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Resumo

Os jogos digitais sdo recursos que podem contribuir para a aprendizagem dos
estudantes, para tanto, o professor precisa avaliar o jogo escolhido em diversos aspectos
como: tipo, qualidade, utilidade, adequacdo ao momento pedagdgico, entre outros. Este
estudo tem por objetivo investigar como tem sido realizada a analise/avaliacdo de jogos
educacionais digitais de Matematica. Assim, realizou-se um mapeamento nas bases:
Catélogo de Teses e Dissertagdes da CAPES, Portal de Periddicos da CAPES, Google
Académico, SciELO, Plataforma Hall, SBGames e SJIEEC, referente ao periodo 2010 a
2020. Apds ser realizado a filtragem das producges, foram analisados seis trabalhos que
envolviam essa tematica. Nas publicaces analisadas, o questionario foi o instrumento
mais utilizado para avaliacdo/analise de jogos educacionais digitais, sendo esse muitas
vezes utilizado sem antes ter sido validado, o que evidencia a caréncia existente de um
instrumento consolidado para a realizacao dessa analise/avaliacéo.

Palavras-chave: Mapeamento. Jogos educacionais digitais. Analise/avaliacao.
Matematica.

Abstract

Digital games are resources that can contribute to students' learning, therefore, the
teacher needs to evaluate the chosen game in several aspects such as: type, quality,
usefulness, adequacy to the pedagogical moment, among others. This study aims to
investigate how the analysis/evaluation of digital educational mathematics games has
been carried out. Thus, a mapping was carried out in the bases: CAPES Theses and
Dissertations Catalog, CAPES Journal Portal, Academic Google, SciELO, Platform
Hall, SBGames and SJEEC, for the period 2010 to 2020. After filtering the productions,
six works involving this theme were analyzed. In the analyzed publications, the
questionnaire was the most used instrument for the evaluation/analysis of digital
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educational games, which is often used without having been validated beforehand,
which highlights the existing lack of a consolidated instrument to carry out this
analysis/evaluation.

Keywords: Mapping. Digital educational games. Analysis/evaluation. Math.

Introducéo

A sociedade e o mundo estdo cada vez mais tecnoldgicos. As Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicacdo (TDIC) estdo presentes em diversos ambientes e
atividades cotidianas das pessoas, podem-se perceber seus impactos na vida, no trabalho
e nas formas de comunicagdo. As pessoas que nasceram e cresceram nesse mundo
tecnologico, chamados de nativos digitais, estdo habituados a utilizar seus recursos de
forma natural (PRENSKY, 2012). Essa geracdo possui um perfil diferente, aprende e
busca conhecimento de formas diversas.

Conforme Prensky (2012), se quisermos melhorar a educacdo, sera necessario
inventar novos meios para ensinar e aprender que estejam de acordo com as
necessidades dessa nova geracdo. Segundo esse autor, dentre essas possibilidades, a
aprendizagem baseada em jogos digitais tem sua importancia, representando “[...] um
dos primeiros meios efetivos de alterar o processo de aprendizagem, de forma que
chame a atencdo da “geracao dos jogos” e lhe cause interesse.” (PRENSKY, 2012, p.
41).

Pereira, Doneze e Pansanato (2018), salientam que utilizar recursos das TDIC,
como 0s jogos, no processo de ensino e aprendizagem contribui de forma significativa
para 0 ensino dos contetdos de Matematica. Os jogos digitais, segundo Petry (2016),
s80 recursos que propiciam a aprendizagem, pois reforcam estruturas cognitivas que
podem ser utilizadas na vida do jogador.

Pimentel, Rocha e Oliveira (2021), afirmam que com os jogos digitais o jogador
desenvolve indmeras habilidades. Sua utilizagdo no processo de ensino e aprendizagem
estimula a concentracdo, a percepcao, o raciocinio e a abstracdo (CAMPANO JUNIOR,;
SOUZA; FELINTO, 2020).

Diante desse contexto, um dos desafios enfrentados pelos professores é a
avaliacdo da qualidade desses jogos, visando identificar seu potencial para contribuir no

processo de ensino e aprendizagem. Assim, partindo da questao “Como tem sido
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realizada a analise/avaliacdo de jogos educacionais digitais de Matematica?” foi
realizado um estudo, do tipo mapeamento, que teve por objetivo investigar como tem
sido realizada a analise/avaliacao de jogos educacionais digitais de Matematica.

Na proxima se¢do sdo apresentadas algumas reflexfes sobre jogos educacionais
digitais e discute-se sobre a importancia da sua andlise/avaliacdo; na sequéncia é
descrita a metodologia adotada nesse estudo; é apresentada a andlise e sistematizacdo
dos resultados; as consideracdes finais; e por fim, as referéncias utilizadas neste
trabalho.

Analise/Avaliacdo de Jogos Educacionais Digitais

A cultura dos jogos esta cada vez mais presente na sociedade, esse aspecto
também é percebido nas escolas. Os estudantes estdo acostumados a jogar (MORAN,
2015), dessa forma, é importante utilizar esse recurso no contexto escolar para motivar
0s estudantes e despertar seu interesse. Diante disso, é importante ter clareza do

conceito de jogo, para Boller e Kapp (2018, p. 14)

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou
desafios); regras que definem como o objetivo deverd ser alcancado;
interatividade, seja com outros jogadores ou com o préprio ambiente
do jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que oferecam
pistas claras sobre qudao bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um
jogo resulta numa quantidade mensuravel de resultados (vocé ganha
ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim) que, em geral, promovem
uma reacdo emocional nos jogadores.

Os jogos, conforme McGonigal (2012), possuem quatro caracteristicas que 0s
definem: meta, regras, sistema de feedback e participacdo voluntaria. Os outros
elementos dos jogos, segundo essa autora, servem como um complemento para
fortalecer esses elementos principais.

A utilizacdo de jogos no processo de ensino e aprendizagem nos remete a
aprendizagem baseada em jogos digitais que se refere ao uso de jogos para apoiar 0
processo de ensino e aprendizagem (CONTRERAS-ESPINOSA; EGUIA-GOMEZ,
2016, p. 63). Conforme Prensky (2012, p. 38), “A aprendizagem baseada em jogos
digitais trata precisamente da diversdo, do envolvimento e da jungdo da aprendizagem
séria ao entretenimento interativo em um meio recém-surgido e extremamente

empolgante — os jogos digitais para aprendizagem”.
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Dessa forma, os jogos de aprendizagem tém por objetivo ajudar os jogadores no
desenvolvimento de suas habilidades e na aquisicdo de novos conhecimentos ou no
reforco dos ja existentes (BOLLER; KAPP, 2018; MATTAR, 2010).

O objetivo de um jogo de aprendizagem é estimular o jogador a alcangar algum
tipo de resultado de aprendizagem enquanto esta imerso no jogo. A diversdo nesse tipo
de jogo deve estar 0 mais relacionada possivel aquilo que estiver sendo aprendido. O
foco € a aprendizagem de um conceito especifico, ou seja, a aquisi¢do de conhecimento
pelo estudante, tendo o entretenimento um papel secundario (BOLLER; KAPP, 2018).

Um dos beneficios dos jogos, conforme Alves (2015), é que eles diminuem o
tempo necessario para aprendizagem dos conceitos, pois, quando o jogador foca no
jogo, suas resisténcias provenientes da realidade diminuem. Nessa perspectiva,
Henrichsen e Gama (2020, p. 6) destacam que “[...] o jogo é capaz de melhorar a
aprendizagem do conteido que esta sendo trabalhado, abrindo a possibilidade de um
maior entendimento [...]”.

Tendo consciéncia do potencial dos jogos e do fato de que esses podem
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, um dos desafios enfrentados pelos
professores esta relacionado a analise da qualidade desse recurso. Silva-Pires, Trajano e
Araujo-Jorge (2020) salientam que € necessario que o professor tenha um olhar critico
em relacdo ao potencial do jogo como motivador e facilitador da construcdo do
conhecimento.

Savi (2011, p. 7) afirma que “Um jogo de qualidade é aquele que tem objetivos
educacionais bem definidos, motiva os alunos para os estudos e promove a
aprendizagem de conteudos curriculares por meio de atividades divertidas, prazerosas e
desafiadoras.”

Silva-Pires, Trajano e Araujo-Jorge ressaltam que “[...] a qualidade de um jogo
educacional esta relacionada a sua capacidade de promover associag¢@es entre a estrutura
cognitiva do individuo e o objeto de conhecimento relacionado ao jogo, de forma que os
significados se destaqguem e possam ser retidos pelo estudante.” (SILVA-PIRES;
TRAJANO; ARAUJO-JORGE, 2020, p. 6).

Dessa forma, percebe-se o importante papel do professor na anélise e escolha do
jogo mais adequado para ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem. Oliveira,
Joaquim e Isotani (2020) e Medeiros e Shimiguel (2012) apontam que os professores

sentem dificuldade em escolher o jogo que melhor se adéque ao seu contexto, também
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possuem duvidas sobre qual é a melhor forma de aplicar o jogo em sala de aula e sobre

qual o jogo mais adequado para o ensino de determinado contetudo. Nessa perspectiva

[..] um dos grandes desafios ligados a avalia¢do de jogos educativos é
0 desenvolvimento de ferramentas que possam auxiliar o professor no
processo de avaliacdo dos jogos em sala, bem como, no processo de
escolha do melhor jogo para aplicar ao seu contexto, tornando este
processo simples, rapido, e capaz de ser usado por qualquer professor,
ndo necessitando de conhecimentos prévios em relacdo a avaliagdo de
jogos ou andlise dados (OLIVEIRA; JOAQUIM; ISOTANI 2020, p.
777).

Diante do exposto, percebe-se a importancia dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem, pois segundo Prensky (2012) a diversdo, 0s jogos e 0 ato de jogar
ajudam a ensinar. Em contrapartida, ressalta-se que a avaliacdao da qualidade do jogo, do
seu potencial para motivar e envolver os estudantes e principalmente contribuir para a
compreensdo dos conceitos, ainda € um desafio. Nessa perspectiva, apresenta-se 0
levantamento que buscou analisar quais sdo 0s modelos e/ou as ferramentas disponiveis

na literatura para analise e/ou avaliacdo de jogos educacionais digitais.

Metodologia

Este estudo tem por objetivo investigar como tem sido realizada a
analise/avaliacdo de jogos educacionais digitais de Matematica. Dessa forma, visando
ter um panorama das publicacdes existentes na literatura sobre essa tematica, realizou-
se um estudo qualitativo, de carater bibliogréfico do tipo mapeamento, que conforme
Fiorentini et al. (2016, p. 18) trata-se de “[...] um processo sistematico de levantamento
e descricdo de informacdes acerca das pesquisas produzidas sobre um campo especifico
de estudo, abrangendo um determinado espago (lugar) e periodo de tempo”.

As bases de dados consultadas para realizacdo do levantamento foram: Catalogo
de Teses e Dissertacbes da CAPES, Portal de Periodicos da CAPES, Google
Académico, SciELO e Plataforma Hal. Também foram realizadas buscas nos principais
eventos brasileiros sobre jogos, no caso, o0 Simposio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital (SBGames) e o Seminario de Jogos Eletrénicos, Educacdo e
Comunicacédo (SJEEC). A escolha desses dois eventos para realizagéo do levantamento,
se deve ao fato de que eles “[...] tém fornecido ao longo dos anos as publica¢des sobre o

que ha de mais recente nas pesquisas brasileiras sobre esta area de jogos digitais.”
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(SANTOS, 2018, p. 15). O periodo considerado nas buscas realizadas nessas bases de
dados foi de 2010 a 2020.

Os termos de busca utilizados no Catalogo de Teses e Dissertagfes da CAPES,
Portal de Periodicos da CAPES, SciELO e Plataforma Hal foram “analise AND
avaliagdo AND jogo educacional digital AND matematica”; no Google Académico foi
“allintitle: jogo digital AND OR matematica”. No SBGames e SJEEC, como ndo havia a
possibilidade de inserir os termos de busca foram utilizados os seguintes critérios:
inicialmente foram selecionados os trabalhos que possuiam a palavra “jogo” ou “game”
no seu titulo; foi realizada a leitura do resumo e palavras-chave desses trabalhos e foram
selecionados os trabalhos que tratavam da analise e/ou avaliacdo de jogos educacionais
digitais de Matematica. Ressalta-se que ndo foi possivel realizar buscas nos anais do

SBGames de 2014, pois a pagina do evento ndo estava funcionando.

Resultados — Analise e sistematizacéo

Na Tabela 1, séo apresentadas as quantidades de trabalhos encontrados em cada
base de dados.

Tabela 1 - Quantidade de trabalhos encontrados nas bases de dados eletronicas

Base de dados Quantidade de trabalhos
encontrados

Catalogo de Teses e 15
Dissertacdes da CAPES

Google Académico 35

Plataforma Hall 0

Portal de Periodicos da 78

CAPES

SciELO 0

SB Games 5

SJEEC 0

Fonte: elaborado pelas autoras com base nos dados coletados.

Nas buscas realizadas, foi encontrado um quantitativo de 133 trabalhos. Como
critério de inclusdo foi considerado trabalhos que eram artigos, dissertacdes ou teses.
Foram descartados os trabalhos: que se tratava de livros; duplicados; que néo estavam
disponiveis na integra; cujos respectivos arquivos ndo estavam disponiveis para

consulta.
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Na sequéncia, foi realizada a leitura do titulo, do resumo e das palavras-chaves
dos trabalhos visando verificar se esses compreendiam a tematica de busca: analise e/o
avaliacdo de jogos educacionais digitais de Matematica. Essa leitura possibilitou
perceber que a maioria dos trabalhos ndo era sobre andlise e/ou avaliacdo de jogos
educacionais digitais. Esses abordavam tematicas diversas, por exemplo a elaboragéo de
jogos digitais, o relato de experiéncias de sua utilizacdo no processo de ensino, sem
realizar a analise e/ou avaliacdo desses jogos. Ressalta-se que foram selecionados para
analise apenas os trabalhos que estivessem de acordo com o objetivo da pesquisa, ou
seja, que tratavam sobre analise/avaliagdo de jogos educacionais digitais. Dessa forma,
por exemplo, os trabalhos que tratavam apenas da elaboracdo de um jogo educacional
digital foram descartados, enquanto os que tratavam da elaboracdo e avaliagdo de um
jogo educacional digital foram analisados.

Apos, foi realizada a leitura dos trabalhos na integra, pois, alguns resumos nao
apresentavam de forma clara o que foi desenvolvido no trabalho, esse processo também
contribui na selecdo de trabalhos que atendessem ao objetivo da pesquisa. Na Tabela 2,

¢ apresentada a quantidade de trabalhos incluidos e excluidos nessa etapa.

Tabela 2 — Quantidade de trabalhos incluidos e excluidos da analise

Base de dadosO Incluidos Excluidos
Catélogo de Teses e 2 13
Dissertacdes da CAPES
Google Académico 1 34
Plataforma Hall 0 0
Portal de Periddicos da 0 78
CAPES
SciELO 0 0
SBGames 3 2
SJEEC 0 0

Fonte: elaborado pelas autoras com base nos dados coletados.

Dessa forma, dentre os 133 trabalhos encontrados no levantamento, apenas 6
atendiam aos requisitos de busca. Os dados da Tabela 2 permitem perceber que o maior
quantitativo de trabalhos foi do SBGames (3), seguido pelo Catalogo de Teses e
Dissertacdes da CAPES (2) e pelo Google Académico (1).

Em relagdo ao ano de publicacdo dos trabalhos analisados, percebe-se que as
publicacBes em relacdo ao tema analise/avaliacdo de jogos educacionais digitais de

Matematica estd crescendo nos ultimos anos, pois os trabalhos encontrados no
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levantamento foram publicados entre 2015 e 2020; sendo o maior quantitativo
publicado em 2016 (2) e em 2020 (2) e apenas um em 2015 e um em 2019.

Outro aspecto interessante se refere ao tipo de trabalho encontrado no
levantamento. A prevaléncia foi de artigos (4), sequido de dissertacdes (2). Esses dados
evidenciam que ainda existem caréncias de estudos, como teses, que abordam de forma
mais aprofundada a tematica da andlise/avaliacdo de jogos educacionais digitais de
Matematica.

Em relagcdo ao nivel de ensino que os trabalhos analisados tiveram como
publico-alvo, percebe-se forte predominéancia pelo Ensino Fundamental (5); apenas um
trabalho teve como focos o Ensino Médio e o Ensino superior.

Os contetdos matematicos mais abordados nos trabalhos analisados foram
Adicdo (3), Subtracdo (3) e Multiplicacéo (3). Também foram trabalhados temas como
Divisdo (2), Geometria (1) e Funcdes (1). Ressalta-se que, além desses contetdos, Gris
(2016) explorou a resolucéo de problemas e Sousa et al. (2020) procurou estimular o
calculo mental.

Na sequéncia, e apresentada uma breve sintese dos seis trabalhos encontrados no
levantamento. O intuito dessa sintese é apresentar uma visdo geral da pesquisa realizada
por esses autores sobre anélise/avaliagdo de jogos educacionais digitais de Matematica.

Gris (2016), em sua dissertagdo intitulada “Desenvolvimento e avaliagdo de um
Jogo de Domino Digital adaptado para ensino de Rela¢des Condicionais Matematicas”,
tomando como base os principios da Analise do Comportamento e do design iterativo,
descreve o desenvolvimento do prototipo fisico do jogo educacional digital Korsan. A
autora avalia a usabilidade e o engajamento promovidos por esse protétipo fisico por
meio de duas experiéncias, a primeira realizada com uma crianga de seis anos e a
segunda com quatro crian¢as de sete anos de idade. Também avaliam-se o processo de
ensino utilizando o protétipo desse jogo e seu efeito na resolucdo de problemas de
adicéo e subtracdo. Os resultados da primeira intervencdo revelaram que o engajamento
do estudante se manteve durante e realizacdo da experiéncia; foram evidenciados
problemas de usabilidade que tornaram nitida a necessidade de adequac¢ao na mecanica
do jogo antes da segunda intervencdo; na segunda intervengdo, a usabilidade foi
considerada adequada. Na primeira intervencdo, o participante manteve um bom
desempenho desde o inicio do jogo, o que segundo a autora ndo permitiu a avaliagcdo

conclusiva acerca dos efeitos do jogo sobre a resolucdo de problemas de adicdo e
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subtracdo. Na segunda intervencgéo, os resultados indicaram que houve aumento na
porcentagem de acertos na resolucao de problemas de adicéo.

Mainieri (2019), em sua dissertacéo intitulada “Dificuldade adaptativa em jogo
para o ensino da Matemaética”, desenvolveu duas versdes de um jogo para ser utilizado
no ensino de operacgdes aritméticas basicas de adicdo, subtracdo e multiplicacdo, uma
dotada de capacidade adaptativa e outra ndo. O protétipo do jogo foi avaliado por
estudantes de graduacdo e professores de Matematica. O objetivo dessa avaliacdo foi
verificar a percepcdo desse grupo em relacdo a aplicabilidade do jogo, bem como
identificar possiveis dificuldades adaptativas. Os resultados foram coletados por meio
da aplicacdo de um questionario. Esse apontou que o jogo aborda de forma adequada os
conteddos, que os elementos visuais auxiliam no entendimento do contetdo e que a
interacdo com o jogo estimula a pratica das operagdes aritméticas, ou seja, 0 jogo foi
considerado adequado para o emprego educacional.

Em relacdo ao uso da versdo adaptativa, as respostas obtidas séo insuficientes
para afirmar se essa versdo possibilita um ganho de desempenho no jogo. Apés a
avaliacdo do prototipo, foram realizadas adequagdes no jogo antes da interacdo final.
Nessa, 0 jogo foi avaliado por estudantes do terceiro ano do Ensino Fundamental. Os
resultados evidenciaram que a versdo adaptativa do jogo engajou mais os estudantes,
com tempo de interacdo 17,9% maior do que a versdo ndo adaptativa. Outra constatacdo
relevante, considerando o desempenho dos jogadores, foi que a versdo adaptativa do
jogo proporcionou desafios mais adequados as habilidades dos jogadores.

Sousa et al. (2020), em seu artigo intitulado “Operagdes aritméticas inversas e
calculo mental no jogo digital Fazendinha Matematica”, descrevem uma experiéncia
desenvolvida com estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental com o jogo digital
Fazendinha Matematica, que foi jogado e avaliado por esses estudantes. Os autores
ressaltam que “A ideia ¢ variar a forma de apresentacdo do mesmo conteddo (das ideias
e conceitos matematicos) com variagdo das atividades e assim proporcionar meios
diferentes de aprendizagem, para que alunos aprendam, exercitem e apliquem
habilidades.” (SOUZA et al., 2020, p. 15). Segundo os autores, a utilizacdo desse jogo
possibilitou: explorar e estimular a percepcdo dos estudantes sobre as relagdes que as
operacgdes de multiplicacdo e divisdo possuem uma como inversa da outra; estimular o
calculo mental; e avaliar o interesse dos estudantes pelo jogo; esses sugeriram

mudancas para torna-lo mais atrativo.
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Alencar et al. (2020), em seu artigo intitulado “Uma proposta de analise de
dados exploratéria para um jogo educacional de Matematica”, apresenta uma analise
exploratoria de dados de registos de usuarios de um jogo educacional digital de
Matematica intitulado “Tricé Numérico”, com o objetivo de avalia-lo. O jogo tem por
objetivo auxiliar na aprendizagem das quatro operacOes bésicas da Matematica. Os
autores ressaltam que “O sistema do jogo (Unity) captura os dados gerados pelo usuério
de forma néo invasiva e cria um objeto do tipo formulario web com os dados que sdo
posteriormente enviados, em tempo real, para a plataforma Google Forms” (ALENCAR
et al., 2020, p. 754). A andlise dos dados coletados evidenciou problemas no level
design do jogo e em relacdo a selecdo dos dados capturados. Com esses dados, 0s
autores conseguiram identificar e corrigir problemas em uma das fases do jogo. Além
disso, evidenciou-se que o0s dados coletados ndo possibilitavam identificar
caracteristicas importantes dos jogadores, como género e idade, ndo viabilizando, dessa
forma, identificar se os jogadores faziam parte do publico-alvo do jogo, no caso
criancas a partir de oito anos de idade. Como aspecto positivo, 0s autores destacam a
automatizacdo da avaliacdo, e a coleta de dados de forma implicita facilitou a
jogabilidade e avaliagdo dos pesquisadores.

Sobrinho et al. (2016), em seu artigo intitulado “Game Serra Pelada: Projeto
Implementacdo e Avaliacdo de um Jogo Educativo para o ensino de Geometria para
alunos do 9° do Ensino Fundamental”, descrevem a implementagéo e avaliagdo de um
jogo digital educativo de Geometria para estudantes do Ensino Fundamental. Com esse
jogo, 0s autores esperavam contribuir para a compreensdo dos conceitos de Geometria
prendendo a atencdo dos estudantes e possibilitando que esses aprendessem e se
divertissem ao mesmo tempo. O jogo foi avaliado por estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental. Primeiramente, esses estudantes jogaram 0 jogo; em seguida,
responderam um questiondrio de avaliacdo que buscava identificar as dificuldades
encontradas, bem como as sugestdes de melhoria do jogo e do material instrucional,
além de ter por intuito avaliar o jogo como ferramenta educacional. O jogo teve uma
boa aceitacdo por parte dos estudantes, a avaliacdo realizada possibilitou identificar
falhas que foram solucionadas. A avaliacdo do jogo como ferramenta educacional foi
realizada utilizando o modelo proposto por Savi (2011). Esse modelo visa identificar a
percepc¢do dos estudantes em relagdo aos niveis de motivacao, experiéncia do usuario e

aprendizagem promovida pelo jogo. Os resultados revelaram que o0 jogo teve efeito
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positivo, os estudantes o consideraram divertido e apontaram que o recomendariam para
colegas; na percepcdo dos estudantes, o jogo contribuiu para a aprendizagem da
Matematica. Por fim, os autores salientam que 0 jogo despertou o interesse e motivou 0s
discentes na busca por conhecimento.

Dourado et al. (2015), em seu artigo intitulado “Desenvolvimento e avaliagdo de
um jogo com tecnologia de RA para auxiliar no ensino de Matematica”, descrevem o
desenvolvimento e a avaliacdo de um jogo educacional digital denominado “Oceano
Matematico”. Esse jogo aborda o contetido de funcdes e utiliza a tecnologia de
Realidade Aumentada (RA) em sua jogabilidade. A avaliagéo do jogo foi realizada por
meio de um questionario respondido por estudantes de Ensino Médio e superior. Na
primeira avaliacdo, foi utilizada apenas a versdo do jogo para computador. Um
questionario foi respondido pelos estudantes apds jogarem; em geral, o jogo foi
avaliado positivamente e, segundo os autores, a maioria dos estudantes se divertiu ao
joga-lo. Os estudantes entenderam a mecanica do jogo de forma parcialmente
satisfatoria, o que indica a necessidade de ajustes para que esse possa ser utilizado com
maior facilidade. Em relacdo a aprendizagem, os estudantes consideraram 0 jogo uma
boa forma de praticar o que foi aprendido. Nessa perspectiva, 0s autores ressaltam que
“[...] 0 jogo ¢ efetivo quando o que se busca ¢ um meio diferenciado de fazer com que
os alunos pratiquem os conceitos aprendidos previamente, mas ndo é eficaz se o
objetivo ¢ uma forma de primeira abordagem do contetdo educacional para 0s
estudantes.” (DOURADO et al., 2015, p. 852). Para a avaliacdo da versdo mével do
jogo que utiliza RA, foi utilizado um tablet. Em relacdo ao uso dessa versdo, os autores
perceberam que ela deixou os estudantes empolgados, mas gerou maior dificuldade de
interacdo com o aplicativo.

A analise desses trabalhos permite perceber que a maioria dos autores optaram
por realizar a avaliagdo dos jogos considerando a percepcdo dos estudantes, com
excecgdo das pesquisas desenvolvidas por: Alencar et al. (2020), que disponibilizou o
jogo no Google Play e coletou os dados das pessoas que o jogaram em um intervalo de
tempo estabelecido, sendo essas pessoas de idades, areas e géneros diversos; e Mainieri
(2019), que realizou a avaliacdo do prot6tipo do jogo com um grupo de educadores e a
avaliagdo final com um grupo de estudantes. Diante disso, percebe-se a forte
predominancia da avaliacdo de jogos pelos estudantes; nessa perspectiva, Santos (2018)

destaca que as pesquisas existentes sobre avaliacdo de jogos digitais sdo pautadas nas
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perspectivas dos estudantes. Esse autor ainda ressalta que “[...] os estudos sobre a
avaliacdo dos jogos digitais ainda estdo em uma fase embrionaria, necessitando de
maiores investimentos e maturagdes.” (SANTOS, 2018, p. 18).

Nas pesquisas desenvolvidas por Dourado et al. (2015) e Sobrinho et al. (2016),
0s estudantes jogaram o0 jogo e, em seguida, responderam um questionario para avalia-
lo. O questionario proposto por Sobrinho et al. (2016) é parte integrante do modelo
proposto por Savi (2011) e foi utilizado para avaliar a qualidade do jogo segundo a
perspectiva do aluno. Esse modelo, segundo Santos (2018), possui suas limitagOes, pois
para avaliar as contribui¢fes do jogo para a aprendizagem, é necessario aplicar o Teste t
de Student, o que pode dificultar a avaliacdo caso o utilizador ndo saiba como deve ser
realizada a aplicacdo desse teste.

Mainieri (2019) também utilizou o questionario em sua pesquisa; na avaliacdo
do protdétipo, os professores responderam um questionario e, na avaliagdo final do jogo,
0s estudantes eram estimulados a expressar sua opinido sobre o jogo durante a
atividade. O jogo também coletava dados andnimos da interacdo de cada jogador. Além
disso, apds jogarem, os estudantes foram convidados a retornar ao menu principal e
selecionar a op¢do “Opinar” em que respondiam um questiondrio como feedback de
opinido sobre o jogo.

Gris (2016, p. 46), com sua pesquisa, espera “[...] ampliar a literatura sobre o
desenvolvimento de jogos educativos de base analitico-comportamental por meio do
procedimento iterativo.” Essa autora avaliou 0s aspectos do protétipo fisico do jogo por
meio da observacdo direta do comportamento dos participantes durante o jogo.
Ressalta-se que Gris optou por iniciar 0 processo de avaliacdo ja com o prot6tipo do
jogo fisico e utilizou varios instrumentos de avaliagdo. Segundo a autora, “Nas etapas
de Pré-Teste, Sondas, P6s-Teste e Follow-up, eram realizadas avaliagdes de resolucdo
de problemas de adicdo e de subtracdo, realizadas com o0s jogos de tabuleiros
adaptados” (GRIS, 2016, p. 34). Ademais, para avaliar a usabilidade e o engajamento,
foram registrados os comentarios feitos pelos estudantes durante o jogo, para posterior
categorizacdo. Outro aspecto ressaltado € que uma das mediadas da avaliacdo de
usabilidade é o tempo das sessdes do jogo. A autora ressalta que os resultados da
avaliacdo do cumprimento dos objetivos de ensino sinalizam que o jogo parece ser Util

para ensinar 0 que se propde.
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Na Figura 1, é apresentado um esquema que sintetiza os aspectos mais evidentes

no mapeamento.

Figura 1 — Sintese dos aspectos predominantes do mapeamento

Periodo de
concentracao dos
trabalhos 2015 a 2020
Tipo de trabalho Artigos

) ) Ensino Fundamental
Nivel de ensino

Aspectos
predominantes no Contetdos matematicos Adicao, subtragdo e multiplicagéo
mapeamento

Questionario

Instrumento utilizado para
avaliagdo

Estudantes

Publico que
avaliou os jogos

Fonte: elaborado pelas autoras com base nos dados coletados.

Diante dos resultados desse mapeamento, percebe-se que ainda existem poucas
pesquisas que tratam da avaliagdo de jogos educacionais digitais de Matematica.
Constata-se, ainda, que existe uma caréncia de estudos que estimulem os professores a
avaliar jogos educacionais digitais de Matematica utilizando algum instrumento.
Coutinho (2017, p. 49) em sua pesquisa também nao identificou “[...] um instrumento
que objetivasse avaliar a qualidade dos jogos digitais especificamente para 0s cenarios
escolares, de forma a permitir que o proprio professor avaliasse a possibilidade de
interacdo desses jogos no ambito pedagogico.”

Ressalta-se que é importante que os professores realizem a analise/avaliacdo de
jogos educacionais digitais para que eles consigam perceber as potencialidades e os
aspectos a serem melhorados nos jogos, ampliando sua visdo quanto as caracteristicas
que esse tipo de recurso deve ter para que atinja qualidade pedagdgica para ser utilizado
nas aulas de Matematica.

Considerac0es finais

O objetivo deste trabalho era investigar como tem sido realizada a

anélise/avaliagdo de jogos educacionais digitais de Matematica. Para tanto, foi realizado
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um mapeamento que possibilitou perceber que existem poucos trabalhos publicados na
literatura sobre essa temética.

Os tipos de trabalhos encontrados foram dissertagdes e artigos. N&o foi
encontrada nenhuma tese, o que evidencia que essa tematica ainda carece de estudos
mais aprofundados.

A andlise dos trabalhos, evidenciou que os instrumentos mais utilizados para
avaliagdo sdo os questionarios, ndo sendo possivel identificar um instrumento
consolidado para analisar e/ou avaliar jogos educacionais digitais de Matematica.

Em relacdo ao publico que realizou a avaliagdo, notou-se predominancia da
analise/avaliacdo realizada por grupos de estudantes, ou seja, a literatura ainda carece de
estudos que tenham como foco a analise/avaliacdo de jogos educacionais digitais de
Matematica realizada por professores. Ressalta-se que € importante que os professores
facam essa avaliagdo para que consigam mensurar a qualidade dos jogos e analisar que
tipo de jogo é mais adequado para ser utilizado em determinado momento do processo
de ensino e aprendizagem.

Diante do exposto, conclui-se que a tematica “analise/avaliacdo de jogos
educacionais de Matematica” é uma area importante, mas que carece de estudos; dessa
forma, pode ser mais explorada por professores e pesquisadores.

Por fim, ressaltamos que o mapeamento apresentado poderd se constituir em
referencial para novas pesquisas, bem como pode suscitar o desenvolvimento de estudos
futuros, como para identificar se existem modelos de avaliacdo/analise de jogos

educacionais produzidos por outras areas do conhecimento.
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