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Resumo 

 

Jogos sérios são utilizados para transmitir mensagens, ensinar e fornecer experiências de 

aprendizado, com diversas aplicações em áreas como educação, saúde, governo e 

corporações. Porém, para verificar o aprendizado obtido por meio desses jogos é 

necessário realizar avaliações, este artigo traz uma Revisão Sistemática de Literatura para 

investigar os métodos usados para avaliação do ganho de conhecimento por meio de jogos 

educativos. Foram selecionados 116 artigos no total e encontradas práticas de avaliação 

que incluíam pré-teste, pós-teste, questionário, observação e monitoramento. A síntese 

desses métodos fornece orientações para a comunidade desenvolvedora de jogos sérios, 

porém em futuras pesquisas pode ser interessante aprofundar a estratégias de avaliação 

in-game. 
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Abstract 

 

Serious games are used to teach and provide learning experiences, with applications in 

areas such as education, healthcare, government and corporations. However, to verify the 

learning obtained through these games, it is necessary to carry out evaluations. This article 

brings a systematic review of the literature to investigate the methods used to evaluate the 

gain of knowledge through educational games, a total of 116 articles were selected and 

were found evaluation methods such as pre-test, post-test, questionnaire, observation and 

in-game monitoring. The synthesis of these methods provides guidance for serious game 
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developers, however, in future research, it may be interesting to further explore in-game 

evaluation strategies. 

 

Key words: Serious games. Evaluation. Educational games. 

 

 

Introdução 

 

Jogos sérios são usados como ferramentas para o aprendizado e treinamento em 

uma variedade de contextos, no entanto, o uso desses jogos não garante resultados 

positivos de aprendizado. É por isso que a realização de avaliações adequadas se torna 

essencial, pois elas permitem verificar se os jogadores estão de fato adquirindo 

conhecimento e/ou desenvolvendo habilidades relevantes.  

A avaliação de aprendizado em jogos sérios fornece dados concretos sobre a 

eficácia da abordagem educacional adotada, possibilitando melhorias contínuas e 

aprimoramento da experiência de aprendizado dos jogadores. Em outras palavras, a 

avaliação de aprendizado e do impacto dos jogos sérios fornece informações valiosas para 

os desenvolvedores, educadores e profissionais envolvidos, para que seja possível 

identificar áreas de aprimoramento, como a necessidade de adequação da forma de 

apresentação de informações ou de adaptação do conteúdo às necessidades e 

características do público-alvo. 

Neste trabalho foi realizada uma Revisão Sistemática de Literatura para investigar quais 

os métodos de avaliação de ganho de conhecimento por meio de jogos educacionais têm 

sido utilizados. Na literatura, os métodos com mais ocorrências foram: pré-teste e pós-

teste, questionário, monitoramento e avaliação in-game e combinações desses métodos.  

 

Revisão bibliográfica 

 

Serious games 

 

De acordo com Michael e Chen (2005) jogos sérios são jogos que usam a narrativa 

e o mundo dos jogos para transmitir uma mensagem, ensinar ou fornecer uma experiência. 

Atualmente, os jogos sérios têm sido cada vez mais empregados em diversas áreas, como 

engenharia, turismo, medicina, construção civil, educação, entre outras. Esse crescimento 

se deve, em parte, à redução dos riscos de exposição a situações perigosas do mundo real 

e aos custos mais baixos de treinamento prático. 
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Ainda de acordo com Michael e Chen (2005), todos os jogos são uma forma de 

expressão. Como os jogos expressam ideias, informações e crenças, isso significa que os 

jogos ensinam. 

A principal característica de jogos sérios é a sua finalidade educacional, não tendo 

como objetivo primário ser utilizado para a diversão, o que não significa que jogos sérios 

não possam ou devam ser divertidos.  O uso de jogos como recurso na educação possui 

algumas vantagens, pois eles são produtos interativos e motivadores, despertando o 

interesse e a motivação dos estudantes por meio de desafios, curiosidade e interação.  

Além disso, facilitam o aprendizado ao utilizar recursos gráficos que auxiliam na 

compreensão dos temas abordados, aumentando a interação e o interesse. 

Os jogos sérios também promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, 

pois exigem estratégias, tomada de decisões e compreensão dos elementos e interações 

do jogo. Eles incentivam a aprendizagem por descoberta, explorando ambientes virtuais 

livres de perigos reais. Eles também contribuem para o desenvolvimento da coordenação 

motora e habilidades espaciais por meio da interação com controles e exploração do 

ambiente virtual. 

Savi e Ulbricht (2008) descrevem em seu trabalho que os jogos sérios  possuem 

algumas características que os tornam excelentes ferramentas de auxílio no processo 

ensino-aprendizagem, sendo elas:  

• Efeito motivador por provocar o interesse e motivação nos 

estudantes com desafios, curiosidade e interação, ao mesmo tempo que 

incentivam o aprendizado;  

• Facilitador do aprendizado por utilizar recursos gráficos que 

facilitam o entendimento de certos assuntos;  

• Desenvolvimento de habilidades cognitivas;  

• Aprendizado por descoberta, pois incentivam a capacidade 

exploratória e colaborativa dos jogadores;  

• Experiência de novas identidades por meio dos avatares dos 

jogadores e imersão em novos mundos;  

• Socialização pela possibilidade de aproximação dos estudantes de 

forma competitiva ou cooperativa, dentro do mundo virtual;  

• Coordenação motora e habilidades espaciais, pela exploração do 

ambiente virtual. 
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Jogos sérios não possuem uma classificação única e definida na literatura, mas 

Michael e Chen (2005) os classificam como: 

Jogos militares - foram um dos primeiros tipos de jogos sérios a surgir na década 

de 1970. São jogos utilizados para treinamento de tropas e simulações de conflitos reais. 

Jogos governamentais - são jogos que não se restringem a questões militares e 

envolvem diversos níveis do governo, nacional estadual e municipal. 

Jogos educativos - são concebidos com o propósito de promover a aprendizagem, 

buscando conciliar de forma harmoniosa o conteúdo abordado com a experiência de jogo 

e a capacidade do jogador de assimilar e aplicar o conhecimento adquirido no mundo real. 

Jogos corporativos - os jogos corporativos deslocam o foco do setor público para 

o setor privado, explorando o uso de jogos sérios no ambiente corporativo. Empresas de 

todos os tamanhos estão investindo em jogos sérios como ferramentas tanto para 

treinamento quanto para planejamento estratégico. 

Jogos para a área da saúde - os jogos de saúde são uma forma de jogos sérios 

que encontram aplicação na área da saúde, abrangendo tratamento, recuperação e 

reabilitação. Além disso, o uso de jogos sérios na saúde também se estende ao campo da 

saúde mental. 

Jogos políticos, religiosos e artísticos - jogos políticos têm como foco narrativas 

sobre tensões políticas não resolvidas e, normalmente, tendem a estimular controvérsia. 

Os jogos religiosos têm por objetivo ensinar ou divulgar conteúdo religioso e jogos 

artísticos objetivam expressar ideias artísticas ou arte no mundo do jogo. 

Para Santos e Pereira (2020), a aprendizagem lúdica tem-se tornado uma 

ferramenta poderosa na área da aprendizagem pois ela permite a construção do 

conhecimento através da satisfação e da diversão do indivíduo, tornando-se um elemento 

facilitador do aprendizado.  

Por fim, de acordo com De Freitas e Liarokapis (2011), o potencial dos jogos 

sérios irá transformar o paradigma e a  maneira como a educação e o treinamento são 

conduzidos até os dias atuais. 

 

Trabalhos relacionados 

 

Enquanto este estudo foca nos métodos para avaliar o aprendizado conquistado 

através de jogos sérios, Krath et al. (2021) realizaram uma revisão sistemática de literatura 
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focada na teoria por trás dos jogos sérios e da gamificação. A pesquisa foi feita nas bases 

Web of Science Core Collection, EBSCO Host, Wiley Online, EmeraldInsight, JSTOR, 

SagePub e Taylor e Francis, além da IEEE Explore e Science Direct. Diferentemente deste 

trabalho, os autores tiveram o objetivo de responder à pergunta “Qual a fundamentação 

teórica usada em pesquisas sobre gamificação, jogos sérios e aprendizado através de 

jogos”. 

Por sua vez, Ullah et al. (2022) conduziram uma revisão de literatura focada 

apenas na educação científica e de forma mais ampla, em busca das tendências e padrões 

de pesquisa sobre o assunto. Apesar de buscarem entender de que maneira a intervenção 

feita por jogos sérios tem sido avaliada, esse não é o foco do artigo, que traz discussões 

sobre o uso de jogos sérios de modo geral e seus aspectos positivos e negativos para a 

educação científica. 

Baseados nas questões “videogames podem melhorar habilidades cognitivas e de 

decisões?” e “quais gêneros de videogames afetam habilidades cognitivas?”, Reynaldo et 

al. (2021) estudaram se de fato jogos sérios trazem uma contribuição para o usuário, 

mostrando superficialmente se, e qual,  método foi usado para avaliar o conhecimento 

ganho a partir do uso de jogos. 

Petri e von Wangenheim (2016) realizaram uma revisão sistemática de literatura 

em como avaliar jogos educacionais buscando artigos de até 2015, nas bases Wiley 

Online, Springer Link, ACM, IEEE e Sciente Direct. Diferentemente deste trabalho, as 

perguntas de pesquisa envolviam como o próprio método de avaliação foi avaliado e 

desenvolvido. Tendo em vista como o universo de jogos educacionais vêm crescendo, há 

outros sendo atualizados nesses 7 anos de intervalo entre este estudo e o artigo de Petri e 

von Wangenheim. 

 

Metodologia 

 

Neste estudo foi realizada uma Revisão Sistemática de Literatura (RSL) com o 

objetivo de responder às seguintes questões de pesquisa:  

Q1 Como foi avaliado o ganho de conhecimento por meio de jogos educativos? 

Q1.1 Quais instrumentos foram adotados na avaliação?  

Q1.2 Quais métodos de avaliação de aprendizado envolveram a participação do 

público-alvo?  
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Q1.3 Quais métodos de avaliação de aprendizado NÃO envolveram a participação 

direta do público-alvo?  

Os artigos foram pesquisados entre 20 e 24 de setembro de 2022 nas seguintes 

bases: ACM Digital Library, IEEE EXplore, Science Direct (Elsevier) e Google 

Acadêmico (Scholar Google). 

A string de busca investigada inicialmente, com termos em inglês e português, foi: 

“jogo sério”AND “avaliação da aprendizagem”. Devido ao número limitado de artigos 

obtidos desta forma, foi adicionado também o termo “jogo educativo”. Dessa forma, a 

string ficou definida como (“jogo sério” OR “jogo educativo”) AND avaliação, ou, em 

inglês, (“serious game” OR “educational game”) AND evaluation. A pesquisa foi restrita 

ao resumo dos artigos. 

Como critério de inclusão foram selecionados apenas os artigos em português ou 

inglês, com acesso livre ou disponível pelo portal de periódicos da Capes, que 

efetivamente abordassem uma avaliação de aprendizagem. Por sua vez, os critérios de 

exclusão foram: artigos que abordavam apenas avaliação da experiência do usuário, 

interação humano-computador, aprendizado de máquina ou avaliavam apenas o método 

de avaliação e não a aquisição de conhecimento em si. Esse processo de seleção de artigos 

foi executado em duas etapas: primeiro,  aplicando os critérios de inclusão e exclusão 

apenas no título e no resumo dos artigos, mantendo também os artigos cujos título e 

resumos geravam dúvidas quanto ao foco do trabalho, e, segundo, com uma nova triagem 

por meio da leitura completa do artigo. Nesta segunda etapa também foram avaliados os 

critérios de qualidade: se a metodologia de avaliação de aprendizado foi apresentada com 

detalhes e com clareza. 

 

Resultados 

 

A busca inicial resultou em 984 artigos disponíveis para leitura. Em seguida, foi 

realizada a primeira etapa de seleção de artigos. Nessa primeira etapa foram considerados 

apenas o título e o resumo dos trabalhos, resultando em 422 artigos. Após, foi feita a 

leitura completa desses artigos,  resultando em um total de 116 artigos. 
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Tabela 1: Resultados da seleção de artigos 

Base Inicial Etapa 1 Etapa 2 

ACM 136 47 17 

Google acadêmico 99 82 24 

IEEE 190 90 39 

Science direct 559 203 36 

Total 984 422 116 

Fonte: os autores 

 

RQ1 Como foi avaliado o ganho de conhecimento por meio de jogos educativos? 

 

Buscou-se identificar, nos artigos selecionados, quais métodos ou ferramentas 

foram utilizados para avaliar a aprendizagem dos jogadores.  

A Tabela 2 apresenta a quantidade de vezes que cada método de avaliação foi 

utilizado. Conforme mostrado na tabela, diversos métodos de avaliação foram 

encontrados nos artigos analisados. Alguns, como a entrevista [Lee et al. 2014] e 

atividades práticas [Guo and Goh. 2016], foram pouco utilizados. Também houve a 

estratégia de combinar dois ou mais métodos de avaliação, como no trabalho de 

Robertson et al. (2018). Importante observar que, devido a essas combinações, um mesmo 

método pode ser citado em mais de uma linha. Por exemplo, o pós-teste é citado em três 

linhas diferentes, porque ele foi utilizado 4 vezes como recurso único, 46 vezes em 

conjunto com  pré-teste e 7 vezes em conjunto com questionário e pré-teste. 

Também foi observado, em alguns artigos como de Chittaro (2016), Desmet et al. 

(2018) e Hooshyar et al. (2021), que houve uma divisão entre os participantes do estudo 

em dois grupos: o grupo de estudo (ou experimental) e o grupo controle. O grupo controle 

é, geralmente, formado pela mesma quantidade e apresenta as mesmas características dos 

indivíduos presentes no grupo de estudo. Essa divisão faz com que seja possível estudar 

um devido aspecto de maneira isolada, através da observação dos contrastes entre o grupo 

que recebeu o tratamento e o grupo que não o recebeu. Ao final do estudo, no momento 

de comparar os resultados dos dois grupos, é possível constatar que as diferenças se dão 

por conta do experimento ministrado e não por variáveis externas. 
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Tabela 2: Método de avaliação e número de ocorrências 

Método de avaliação Quantidade 

Pré e pós-teste 46 

Questionário 40 

Questionário e Pré e pós-teste 7 

Monitoramento e avaliação in-game 5 

Pós-teste 4 

Outros 14 

Fonte: os autores 

 

Os métodos mais utilizados são detalhados nas subseções que se seguem. 

 

Pré e pós testes 

 

O método mais utilizado entre os artigos estudados é o pré-teste e pós-teste, que 

pode ser visto, por exemplo, em Ismail et al. (2016), Ozgen et al. (2020) e Yasin et al. 

(2019) Este método consiste na aplicação de um exame de conhecimentos anterior ao uso 

do jogo e, depois, na reaplicação desse mesmo exame (ou de um exame similar) após o 

uso do jogo educativo. Desta forma, é possível comparar os resultados de ambos os 

exames e medir a melhora das pontuações. Esta melhora, quando ocorre, é creditada ao 

processo de aprendizado a partir do uso do jogo, uma vez que este ocorre no intervalo 

entre a aplicação dos dois exames.  

Importante destacar que o momento de aplicação do pós-teste pode variar, 

podendo ocorrer  logo após o uso do jogo ou algum tempo depois. A ideia por trás de 

realizar o pós-teste dias depois do uso do jogo é para verificar se realmente houve 

aprendizado, ou seja, se o jogador reteve o conhecimento. 

O uso de pré-teste e pós-teste, apesar de muito utilizado, também sofre algumas 

críticas quanto à sua validade: afinal, quando um mesmo teste é aplicado novamente com 

os mesmos indivíduos, é esperado que haja uma melhora nos resultados desse teste por 

conta da repetição. 

Artigos como o de Arawjo et al. (2017), von Wangenheim et al. (2012) e Winter 

et al. (2020) utilizaram, como forma de avaliação, a aplicação de apenas um pós-teste. 

Entretanto, a ausência de um pré-teste pode fazer falta, pois não é possível afirmar se o 
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indivíduo adquiriu conhecimento com o jogo ou se já possuía aquele conhecimento 

específico antes do uso do jogo. 

 

Questionário 

 

O segundo método de avaliação mais utilizado é o questionário, que consiste na 

aplicação de um conjunto de perguntas relativas ao conteúdo do jogo e/ou às impressões 

do usuário em relação ao seu próprio processo de aprendizado, como observado em 

Chrysafiadi et al. (2019), Sinclear et al. (2022) e Chang et al. (2017). 

Alguns artigos utilizaram questionários prontos, como é o caso do artigo de 

Schoeffel et al. (2018), que utilizou o modelo de avaliação MEEGA+. Já outros artigos 

desenvolveram seu próprio questionário de avaliação baseando-se em modelos já 

conhecidos, como é o caso de Kechaï e Pierrot (2015), que utilizaram o modelo TAM 

(Technology Acceptance Model), e de Wang et al. (2018), que utilizaram o modelo ARCS 

(Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction). 

Entretanto, utilizar apenas um questionário como método de avaliação pode não 

ser muito eficaz na avaliação de aprendizado, pois depende totalmente das respostas dadas 

pelo usuário, que podem ter sido dadas sem compromisso, ou podem indicar percepção 

incorreta de aprendizado. 

 

Monitoramento e avaliação in-game 

 

Um outro tipo de avaliação de aprendizado é o monitoramento das atividades e 

dos resultados do usuário durante a execução do experimento, ou seja, avaliação in game 

como ocorre nos trabalhos de Liu e Liu (2020), Harpstead e Aleven (2015) e Qin et al. 

(2010). Neste método, o conhecimento ganho pelo jogador é avaliado a partir da 

observação de um avaliador ou da coleta de dados no próprio jogo. No trabalho de 

Harpstead e Aleven (2015), o jogo automaticamente salva as informações de cada erro, 

acerto e tempo de resposta para analisar os resultados a partir do método “Empirical 

Learning Curve Analysis”. Por sua vez, Qin et al. (2010) analisam essas mesmas 

informações a partir de testes estatísticos de comparação de amostras Kruskal-Wallis e 

Wilcoxon-Mann-Whitney. 
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Esta forma de avaliação ainda não é amplamente usada em jogos sérios, 

provavelmente pela maior dificuldade de implementação, sendo necessário adicionar 

esses protocolos na programação do jogo ou designar uma pessoa para acompanhar cada 

participante durante estudo. Porém, ela é particularmente interessante, pois é capaz de 

coletar dados que só são possíveis de serem obtidos por meio do acompanhamento do 

jogador durante a sessão de jogo. Esta maneira de se avaliar se mostrou mais comum em 

jogos sérios direcionados para a área da saúde, especialmente naqueles em que o objetivo 

do jogo era o treinamento para alguma cirurgia ou procedimento médico, como em Qin 

et al. (2010), pois nesses casos se torna importante analisar todo o desempenho do 

jogador, e não apenas o resultado final. 

 

RQ1.1 - Avaliação com a participação do público-alvo 

 

Quanto ao público-alvo de cada artigo observou-se que quase em sua totalidade 

as avaliações tiveram a participação do público-alvo para o qual o jogo foi desenvolvido, 

com apenas uma exceção. Vale ressaltar que, em 7 artigos, para além da participação do 

aprendiz houve a participação de outros atores envolvidos, como professores  e 

especialistas ([Duin et al. 2013], [Chrysafiadi et al. 2022, [Rodríguez-Cerezo et al. 2014, 

[Maertens et al. 2014]). O método de avaliação nesses casos variou entre questionários, 

pré e pós-teste e entrevistas. A Tabela 3 demostra, de acordo com o tipo de avaliação, se 

houve ou não a participação direta do público-alvo. 

 

Tabela 3: Participação do público-alvo em diferentes tipos de avaliação 

Tipo de avaliação Não Sim Sim e Não Total 

Atividade Prática  1  1 

Avaliação in-game  4  4 

Entrevista  1  1 

Entrevista e análise de log  1  1 

Fórum de discussões e log de usuário  1  1 

Monitoramento de atividades  1  1 

Pós-testes  4  4 

Pré-teste e Pós-teste  46  46 
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Pré-teste, pós-teste e entrevista  1 1 2 

Pré-teste, pós-teste e observação  1  1 

Questionário e avaliação de especialista  1  1 

Questionário e entrevista  3  3 

Questionário 1 35 4 40 

Questionário e Discussões  1  1 

Questionário e pré-teste e pós-teste  6 1 7 

Questionário, observação e entrevista   1 1 

Questionário, observação e pós-teste  1  1 

Total Geral 1 108 7 116 

Fonte: os autores 

 

RQ1.2 - Avaliação sem a participação direta do público-alvo 

 

Em apenas um artigo selecionado não houve participação direta do público-alvo. 

Trata-se de um artigo que avaliou um jogo sério desenvolvido para crianças com 

dificuldades de aprendizagem (crianças com dislexia). Para avaliação foram selecionadas 

onze crianças com dislexia, com idade entre 8 a 12 anos e especialistas na área de 

educação especial. O método de avaliação utilizado foi um questionário aplicado a esses 

especialistas da área de fonoaudiologia. O feedback obtido das fonoaudiólogas indicam 

que o jogo pode favorecer o processo de aprendizagem e ajudar a aprender de forma eficaz 

[Ouherrou et al. 2018]. 

 

Áreas de aplicação dos jogos abordados nos artigos selecionados 

 

A aplicabilidade dos jogos sérios é ampla, e eles podem ser usados para ensinar 

temas diversos, desde matemática e ciências a história e línguas. Eles também podem ser 

usados para ensinar competências sociais, como trabalho em equipe e resolução de 

conflitos. Além disso, eles podem ser usados para desenvolver habilidades de liderança, 

comunicação e tomada de decisão. 

As áreas de aplicação dos jogos encontrados neste estudo incluem  apoio à 

educação formal, aspectos sociais e ético (proteção à natureza, não violência, 

aquecimento social, sustentabilidade, ativismo), treinamentos realísticos ou com  
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simulação,  saúde e  artes (expressão artísticas), e foram distribuídos conforme mostrados 

na Figura 1. Os jogos voltados para a área de saúde foram subdivididos em dois grupos: 

um de jogos voltados para a formação de profissionais e outro de jogos que têm por 

objetivo levar esclarecimentos para o público leigo. 

A Tabela 4 mostra os métodos de avaliação de aprendizagem utilizados em cada 

área de aplicação dos jogos sérios citados nos artigos selecionados. No geral, em todas as 

áreas os métodos mais utilizados foram questionário e pré-teste com pós-teste. Uma 

exceção foi a área de Saúde com foco na formação de profissionais, que  utilizou 

avaliação in-game e análise de logs, ao invés de questionários. Isso provavelmente se 

deve à necessidade de um acompanhamento mais próximo das ações do aprendiz, pela 

complexidade das tarefas a serem executadas. 

 

Figura 1: Área de aplicação dos jogos citados nos artigos selecionados 

 
Fonte: os autores 

 

Tabela 4: Área de aplicação do jogo e método de avaliação de aprendizagem 

Método de avaliação Educação Simulação Saúde Social Total geral 

Atividade Prática 1    1 

Avaliação in-game 2  2  4 

Entrevista 1    1 

Entrevista e análise de log   1  1 
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Fórum de discussões e log de 

usuário 

   1 1 

Monitoramento de atividades 1    1 

Pós-testes 4    4 

Pré-teste e Pós-teste 28 5 8 5 46 

Pré-teste, pós-teste e entrevista    2 2 

Pré-teste, pós-teste e observação 1    1 

Questionário e avaliação de 

especialista 

1    1 

Questionário e entrevista  2  1 3 

Questionário 25 3 3 9 40 

Questionário e Observação 1    1 

Questionário e pré-teste e pós-

teste 

4 1 1 1 7 

Questionário, avaliação in game 1    1 

Questionário, observação e 

entrevista 

  1  1 

Total Geral 70 11 16 19 116 

Fonte: os autores 

 

Discussão 

 

Ao analisar os métodos disponíveis, é crucial reconhecer que não há uma 

abordagem correta ou incorreta. O método mais adequado pode variar de acordo com 

diversos fatores, como a área de estudo da pesquisa e os recursos disponíveis para avaliar 

a aprendizagem. Portanto, é importante estar familiarizado com as práticas existentes e 

suas características. 

As entrevistas oferecem uma abordagem mais personalizada, permitindo 

esclarecer dúvidas com os participantes e extrair informações relevantes. No entanto, é 

preciso ressaltar que esse método tende a limitar o número de participantes, devido ao 

tempo necessário para avaliar cada um individualmente. Essa restrição quantitativa pode 

afetar a representatividade dos resultados, já que uma amostra muito pequena pode 

enviesar e restringir a interpretação dos dados.  

Por outro lado, os questionários consistem em uma série de perguntas 

padronizadas, o que facilita a coleta de dados de um grande número de participantes em 
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um curto período de tempo. Embora os questionários possibilitem uma amostra maior, é 

importante reconhecer suas limitações. O formato limita a capacidade dos pesquisadores 

de obter informações mais detalhadas, podendo não capturar todas as nuances e aspectos 

relevantes para a pesquisa. 

Apenas realizar uma avaliação ao final do experimento pode não ser suficiente, 

pois não permite afirmar que o conhecimento demonstrado no pós-teste foi adquirido 

exclusivamente por meio do jogo sério. Para mitigar esse efeito, é necessário realizar um 

pré-teste, que serve como um controle do conhecimento que os participantes já possuíam 

antes de se envolverem com o jogo. 

 

Conclusão  

 

Neste trabalho, foram analisados os conteúdos de 116 artigos selecionados. Os 

métodos de avaliação de ganho de conhecimento por meio de jogos educativos foram 

principalmente pré-teste em conjunto com pós-teste e questionário, além de diversas 

combinações de métodos. O monitoramento, análise de log e avaliação in-game ainda são 

pouco utilizados. Como esperado, nos artigos estudados, quase todos tiveram participação 

do público-alvo na avaliação, exceto um em que o jogo foi desenvolvido para crianças 

com dislexia e contou com a participação de profissionais na avaliação. 

Espera-se que a síntese destes métodos e práticas de avaliação sirvam como 

orientações para a comunidade da área de computação e desenvolvedores de jogos sérios, 

contribuindo assim para o avanço do uso desses jogos como ferramenta educacional. 

Para trabalhos futuros, sugere-se uma análise mais detalhada dos artigos 

selecionados, abordando, por exemplo: local/país do estudo; se a avaliação estava 

vinculada à educação formal ou não-formal (independente da área), ou em tratamento 

clínico; a faixa etária do público-alvo do estudo. Percebe-se também, pelos resultados 

obtidos, a necessidade de implementar mais estratégias de  avaliação in-game, incluindo 

o desenvolvimento de frameworks que possam facilitar a inclusão dessas estratégias em 

jogos educacionais. 
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