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Resumo

O presente estudo intitulado “PAJDE: Um modelo de avaliagdo para jogos digitais educa-
cionais” teve como objetivo desenvolver um modelo de avaliacao para jogos digitais que
apresente um indicador do potencial para a aprendizagem que estas midias possuem em
cenérios educacionais. A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Digital Game-Based
Learning - DGBL) vem se tornando uma tendéncia em diversas partes do mundo. No
Brasil, por exemplo, no ano de 2018, o desenvolvimento de jogos digitais com fins educa-
cionais vem superando os de entretenimento, demonstrando o aumento no interesse das
empresas na producao destas midias. Diante da caréncia de instrumentos de avaliacao
especificos para jogos digitais educacionais, busca-se um modelo que possa evidenciar o
potencial e a eficacia destas midias no processo de ensino e aprendizagem. Para cumprir
o objetivo proposto, este trabalho se caracteriza por uma abordagem qualitativa e quanti-
tativa, tendo como procedimento uma pesquisa de survey, que utilizou dois questionérios
e envolveu 62 sujeitos, subsidiando a aplicagao do Método Analytic Hierarchy Process
(AHP) na composicao deste modelo de avaliagao. Os resultados deste processo revelaram
a dicotomia de concepcoes geracionais e de formagao quanto o que deve vir a ser um jogo
digital educacional e quais caracteristicas devem ser contempladas por eles. Também ¢é
apresentado o instrumento de avaliacao do potencial para a aprendizagem de jogos digitais
educacionais e a avaliacao do Gamebook Guardioes da Floresta, onde foram constatados
resultados favoraveis na aplicagao do instrumento proposto. Como conclusao, tem-se a
importancia do desenvolvimento de instrumentos como o proposto nesta tese, conside-
rando este cenério que demonstra o aumento da producao de jogos digitais educacionais,
como também da necessidade do levantamento de mais evidéncias das contribuigoes dos

jogos digitais educacionais para a aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educacionais. Avaliacao de Jogos Digitais. Aprendiza-
gem - Jogos Digitais. Analytic Hierarchy Process (AHP).



Abstract

This study named “PAJDE: A model for the evaluation of educational digital games”, ai-
med to develop a model for the evaluation of digital games that shows an indicator of the
potential for learning, which is shown by these media in educational scenarios. Digital
Game-Based Learning — DGBL has become a trend in many parts of the world. In 2018,
for example, the development of digital games with educational means has overcome the
games of entertainment, and it shows the increase of interest by the companies in the
that are specific for educational digital games, it is sought a model that is able to high-
light the potential and efficiency of these medial in the teaching and learning process. In
order to achieve the aimed objective, this work has qualitative and quantitative approach,
and the used procedure was the one of a survey — this survey was made of two questi-
onnaires and involved sizty-two (62) individual, and it subsidized the application of the
method of Analytic Hierarchy Process (AHP) in the composition of this evaluation model.
The results of this process showed the dichotomy of generational and formative concepts
regarding what shall become an educational digital game, and which characteristics shall
be contemplated. It is always presented the evaluation instrument of the potential for the
learning of educational digital games, and the evaluation of the Guardians of the Forest
Gamebook, where there were found favorable results in the application of the proposed
instrument. As a conclusion there is the importance of the development of instruments
as the one proposed in this thesis, taking into consideration this scenario that shows the
increase of the production of educational digital games, as well as the need of the review

of more evidence of the contribution of educational digital games in the learning process.

Keywords:  Fducational Digital Games. FEvaluation of Digital Games. Learning -
Digital Games. Analytic Hierarchy Process (AHP)
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Introducao

Ao longo da tltima década, a indistria dos jogos digitais' vem atraindo grandes investi-
mentos e adeptos, considerando a receita que vem sendo gerada pelas empresas que atuam
nesta area. Segundo a Newzoo (2017), responsével pelo Relatorio Global do Mercado de
Jogos, no ano de 2013, o mercado de games gerou ganhos de US$ 75,5 bilhoes, ja em
2017, as receitas se aproximaram da marca de US$ 109 bilhoes, apontando um cresci-
mento anual de cerca de 9% nos lucros deste mercado. Esta mesma empresa sinaliza que,
no ano de 2014, eram contabilizados cerca de 1,815 bilhoes de jogadores e a estimativa é
que no final do ano de 2018 seja atingido o niimero de 2,341 bilhoes de gamers, com uma

taxa anual de cerca de 7% de crescimento.

Tentando identificar os fatores que levaram os jogos digitais a este patamar, encontramos
no ano de 2011, a criacao da plataforma de streaming Twitch, de atual propriedade da
Amazon, que transmitia em tempo real competigoes de jogos digitais, dando maior visibi-
lidade a estas midias, trazendo mais adeptos para o mundo dos games, e assim propiciando
um maior acesso a estes artefatos. Esses campeonatos também proporcionaram o surgi-
mento de jogadores profissionais e dos Game Tester, jogadores responséaveis por encontrar
bugs, glitches e outras falhas, a fim de garantir uma boa reputacao das produtoras de

games quanto a qualidade dos seus produtos, antes deles chegarem ao consumidor final.

Juntamente com o aumento desta visibilidade, os avangos tecnologicos ocorridos a partir
do ano de 2013 permitiram o desenvolvimento de melhores consoles, como por exemplo,
o Playstation 4, o Xbox e o Nintendo Wii, que proporcionaram aos jogadores melhores
experiéncias graficas, corporais e de imersao, atraindo mais jogadores e aumentando assim
o consumo dos jogos digitais, além de permitirem a utilizacao desses artefatos em outras
areas, como por exemplo, na area de saide, onde os jogos sao utilizados para reabilitacao

fisica, entre outros fins.

Outro diferencial que tem contribuido para a expansao dos jogos digitais é a acessibili-
dade através de tablets e outros dispositivos moveis. A possibilidade do facil acesso aos
jogos pelos celulares, a qualquer momento e independente do lugar, tem atraido diversas
pessoas que buscam distrac¢do, treinamento de memoria, etc. Segundo a Newzoo (2017),
as plataformas que sao mais utilizadas no mercado de games sao os smartphones e os

consoles, como pode ser visto na Figura 1.1.

'Nesta pesquisa, os vocabulos artefatos digitais, midias e ambientes interativos, serdo compreendidos como
sinénimos para jogos digitais, apesar das discussoes de alguns autores quanto a esta polissemia.
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Figura 1.1: Faturamento por Segmentos
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Fonte: Newzoo (2017, p.1)

Ao comparar as industrias de midias, a arrecadacao com jogos digitais supera em muito a
do cinema e a da musica. No ano de 2016, enquanto o cinema arrecadou U$ 38,6 bilhoes,
(dados Associagao do Cinema dos EUA - MPAA) e o mercado musical U$ 15,7 bilhoes,
(dados da Federacao Internacional da Industria Fonografica), os jogos digitais chegaram

a marca de U$ 99,6 bilhoes, o triplo em arrecadacao se comparado ao cinema.

Analisando o mercado brasileiro de jogos digitais, a pesquisa realizada pela Newzoo (2017)
aponta que o Brasil ocupa a 2% posicao na América Latina e a 13* posicao no mundo, no
que se refere a receita gerada com estes produtos visuais, perfazendo um valor de U$ 1,3
bilhoes no ano de 2017.

Este crescimento no mercado de jogos digitais ja tinha sido percebido por Alves (2012)
tempos atrés, como também o aumento da utilizacao deles nos cenarios educacionais,

como pode ser observado no texto a seguir:

A presenca dos videojogos na sociedade contemporanea vem crescendo de forma significativa,
seja em nivel do mercado que cada vez mais aumenta a produgao deste artefato cultural, seja
através de projetos educacionais no cenério internacional e nacional que vem desenvolvendo
praticas pedagogicas com a mediagio® dos jogos (ALVES, 2012, p.1).

Diante desta rentabilidade no mercado que envolve os jogos digitais, a cada novo ano
surgem mais empresas desenvolvedoras destas midias. No Brasil, por exemplo, segundo
o mapeamento da industria de games, realizado por Fleury, Sakuda & Cordeiro (2014),

ZNesta pesquisa doutoral, utilizaremos o termo “mediacao” e “mediagéo da aprendizagem” pela concepcao de
Vygotsky. Segundo Kohl (1993), media¢io em termos genéricos, é o processo de intervengdo de um elemento
intermediario numa relagao; a relagdo deixa, entao, de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento.
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pertencentes ao Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games (GEDIGA-
MES), no ano de 2008 eram contabilizadas 43 empresas, em 2013, eram 133 empresas, no
ano de 2017 eram 300 empresas, dados da ABRAGAMES (2018), (Associagao Brasileira
das Empresas Desenvolvedoras de Jogos Digitais) e em 2018, sdo 375 empresas registra-
das no pafs, 85 empresas de apoio e 235 profissionais autéonomos, conforme a empresa
Homo Ludens (ROSA, 2018). Segundo esta mesma pesquisa, nos ultimos dois anos foram
produzidos 1.718 jogos no Pais, 43% deles desenvolvidos para dispositivos moveis, como
celulares, 24% para computadores, 10% para plataformas de realidade virtual e realidade
virtual aumentada e 5% para consoles de videogame.

Outro fato importante a ser sinalizado nesse contexto que envolve os jogos digitais no
Brasil, é o aumento na quantidade de produgoes cientificas (teses e dissertagoes) a partir
do ano de 2010. Analisando a Figura 1.2, que mostra a quantidade de produgoes do Banco
de Teses e Dissertagoes da CAPES (Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior) envolvendo como descritores, os vocabulos “jogos digitais”, “jogos eletrénicos”,

I

“jogos sérios” e suas tradugoes para o inglés “digital games”, “electronic games” e “serious

games”, é possivel notar um crescimento consideravel nas produgoes, demonstrando o
aumento no interesse sobre os jogos digitais no contexto cientifico.

Figura 1.2: Produgoes Cientificas

Producdes Cientificas BDTD CAPES
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w0 M~ o - ~Nm n W~ O ™ M~ M oS o W M~
£828888888885883 5332375
oo o e NN NN N NN NN NN NN NN N NN

Fonte: Propria

Em todo cenario mundial, além de entreter, os jogos digitais vém sendo utilizados para
diversos propositos. Os advergames, por exemplo, sao utilizados para a publicidade de
algum produto ou empresa como forma de atrair o mercado consumidor. Outra tendéncia
que vem sendo observada ¢ a utilizagao de jogos para a satude, nas aplicagoes de atividades
terapéuticas e fisico-motoras. Outra vertente sao os jogos educacionais, cuja finalidade é
mediar a aprendizagem, a construgao de algum tipo de conhecimento ou a estimulacao de
algumas habilidades motoras ou cognitivas.




Capitulo Um 1.1. Defini¢cao do Problema

Segundo Fleury, Sakuda & Cordeiro (2014), no Censo Gamer realizado no Brasil em
2013, dos 1.417 jogos digitais produzidos por empresas brasileiras, 49,3% se referem a
jogos de entretenimento e 43,8% sao jogos educacionais. Podemos observar com estes
dados que a producao de games com fins educacionais ja estava bem equiparada aos
jogos para diversao, demonstrando que os jogos digitais educacionais tem ganho uma
certa importancia por parte das empresas desenvolvedoras. Agora em 2018, a produgao
destes ambientes interativos educacionais vem superando os de entretenimento, pois de
acordo com dados preliminares do 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais
ABRAGAMES (2018), dos 1.718 jogos produzidos no Brasil, 874 sao jogos educativos e
785 voltados ao entretenimento.

Os jogos digitais apresentam diversas caracteristicas peculiares que podem contribuir para
a construcao do conhecimento, como por exemplo, provoca o interesse, desafia, auxilia
no desenvolvimento de varias habilidades cognitivas (BALASUBRAMANIAN; WILSON,
2006), desperta sentimentos de aventura e prazer (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004),
faz com que o jogador precise elaborar estratégias, amplie sua capacidade cognitiva e inte-
lectual (GROS, 2007), promove a aprendizagem ativa (BOYLE; CONNOLLY; HAINEY,
2011), motiva o aluno deixando-o disposto a aprender (PRENSKY, 2012).

Considerando as caracteristicas apresentadas acima, cria-se uma expectativa de que a
insercao dos jogos digitais no ambiente educacional, pode fazer com que haja melhorias
significativas no processo de ensino aprendizagem. Contudo, se faz necessario a construgao
de evidéncias que possam demonstrar mais das contribui¢oes destes ambientes interativos

para a aprendizagem.

1.1 Definicao do Problema

Nos ultimos 4 anos, parte das pesquisas de Mayer et al. (2014) e All, Castellar & Looy
(2014), que envolvem jogos digitais e aprendizagem, tiveram como metas discutir e buscar
evidéncias que comprovem a eficiéncia dos games como mediadores do processo de ensino
e aprendizagem. Em seus estudos, Mayer et al. (2014) buscaram uma metodologia de
avaliacao para jogos sérios que indicasse quais fatores contribufam para determinar o
aprendizado a partir do design de jogos. Suas conclusoes apontaram a necessidade de
se realizar uma analise comparativa entre os jogos, a fim de encontrar os fatores que

influenciam a aprendizagem.

Ja All, Castellar & Looy (2014) buscaram em sua pesquisa definir as melhores préticas
para avaliar a eficacia dos jogos digitais no processo de aprendizagem, baseado em entre-
vistas com especialistas nas areas de Pedagogia e Psicologia. Na conclusao desse trabalho,

os autores sinalizaram a necessidade da construcao de uma abordagem mais padronizada
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para avaliar esses meios, a fim de melhorar o rigor da investigagao sobre as contribui¢oes

destas midias, como também, definir orienta¢oes para fins de avaliagao.

Estes mesmos autores questionam sobre a veracidade e a confiabilidade de alguns métodos
de avaliagao que foram publicados, no que diz respeito aos procedimentos utilizados, a
falta de maiores evidéncias ou da auséncia de uma abordagem metodolégica que defina
critérios e de até mesmo, estudos longitudinais que de certa forma, possam respaldar e dar
garantia de que uma pratica educativa baseada em jogos digitais pode trazer contribuicoes

para a aprendizagem.

Estudos realizados por pesquisadores como Boyle, Connolly & Hainey (2011), sugerem que
um ensino baseado em jogos digitais pode oferecer experiéncias de aprendizagem eficazes.
Juntamente com este ponto de vista, alguns autores cujos artigos estao no livro organizado
por Alves & Coutinho (2016a), sinalizam que as pesquisas realizadas na Europa através
de grupos focais, observagoes, estudo de caso e anéalise de contetido, apontam que os
games podem contribuir de forma eficaz para a aprendizagem. Um exemplo disso é o jogo
Dimension M que é apresentado nas pesquisas de Mattar (2010), como uma midia que
contribuiu para a melhoria nas taxas de aprovacao de matemética de uma escola em Nova
York.

Este cenério das potencialidades dos jogos e das experiéncias promissoras como esta do
Dimension M, tem feito com que haja grandes investimentos na industria de jogos digitais
educacionais e simulacées. De acordo com a Ambient Insight, a receita da industria de
jogos educacionais passou dos 1,5 bilhao de délares do ano de 2012 para 2,3 bilhoes de
dolares em 2017. Além disso, o setor de jogos baseados em simulagao, que é considerado
mais amplo e inclui os softwares de treinamento corporativo, alcangou a marca de 6,6
bilhoes de dolares em 2017.

Por outro lado, neste cenario também sao encontradas desconfiangas sobre os potenci-
ais dos jogos digitais que intencionam estimular as fung¢oes executivas. Um exemplo disso
ocorreu no ano de 2016, quando a empresa Lumos Labs, fabricante do aplicativo Lumosity,
foi multada em 2 milhoes de doélares, por nao apresentar garantias que a interacao diaria
com seus jogos (digital brain games), ajudariam seus usuarios a melhorarem o seu desen-
volvimento cognitivo, ou a retardar o declinio cognitivo dos idosos, como era apresentado

em suas propagandas.

Sobre isso, pesquisadores como Zickefoose et al. (2013) e Shute, Ventura & Ke (2015) se
mostram contrarios aos créditos de que estes jogos (digital brain games), podem reduzir
ou reverter o declinio cognitivo, especialmente de pessoas idosas, considerando que nao
existem evidéncias cientificas que respaldem a eficacia da utilizagao destes jogos cerebrais.
Este mesmo fato também foi discutido por Alves & Santos (2016), que ao interagirem com
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este ambiente digital, verificaram que nao é dado um livre esclarecimento de como sao
estabelecidas as métricas avaliativas, percentuais e outros indicadores que possam validar

a melhoria cognitiva daqueles que interagem com os jogos disponiveis nesta plataforma.

Diante destas desconfiancas e da produtividade em larga escala para os jogos digitais,
questiona-se sobre o potencial que eles poderiam ter para a educagao, sendo eles jogos
para entretenimento, jogos cerebrais ou educacionais, ou sobre seus principios e objetivos
de aprendizagem. Analisando as produgoes de autores como Boyle, Connolly & Hainey
(2011), fica exposto a existéncia de algumas lacunas que n@o nos permite de alguma
forma, trazer evidéncias de que uma pratica baseada em jogos digitais pode contribuir

com a aprendizagem.

E nesse contexto que surge o problema deste estudo: Dentro deste cenério, onde se eviden-
cia os investimentos na producao de games educacionais, existe uma caréncia de modelos
avaliativos especificos para estes ambientes interativos que fornecam evidéncias confiaveis
das potencialidades da utilizagao dos jogos digitais no cenério educacional. Assim, surge
a questao norteadora que tentaremos responder ao longo desta tese: quais caracteristicas
devem ser evidenciadas em um modelo de avaliagao de jogos digitais para cenérios edu-
cacionais, de forma que se possa identificar as potencialidades e possiveis contribuicoes

dessas midias no processo de aprendizagem?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um modelo de avaliagao para jogos digitais que apresente um indicador do

potencial para a aprendizagem que estas midias possuem em cenarios educacionais.

1.2.1.1 Objetivos Especificos

e Caracterizar as produgoes sobre avaliacao de jogos digitais, elencando os elemen-
tos considerados importantes na mediacao da aprendizagem por meio da interagao
com estas midias, para utilizacao destes componentes no modelo avaliativo que seré

proposto;

e Comparar os métodos e instrumentos que vem sendo utilizados na avaliagao de jogos
digitais, estabelecendo suas potencialidades e limitacoes com o intuito de identificar
caracteristicas que podem ser utilizadas ou amadurecidas no modelo proposto;
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e Estabelecer um indicador para a avaliagao dos jogos digitais para cenarios educacio-
nais, como forma de permitir uma melhor caracterizacao deste objeto considerando

seu potencial educacional.

1.3 Importancia da Pesquisa

Segundo Contreras-Espinosa & Eguia-Gomez (2016), nao existe um método geral para
avaliar a contribuicao dos jogos digitais, faltando indicadores e provas estatisticas que

permitam determinar a eficiéncia e a eficicia destas midias no cenério educacional.

As pesquisas realizadas por Mayer et al. (2014) mostram que as investigagoes que relaci-
onam aprendizagem e jogos digitais apresentam analises pouco claras, que nao sugerem
possibilidades de como avaliar, nao apontam procedimentos bem delineados e nao trazem
comprovagoes das relagoes entre estes artefatos e aprendizagem.

No cenério atual, analisando as publicagoes contidas no estado da arte (Segao 1.8) desta
tese, que abordam ou se aproximam de tal temética, vé-se a apresentagao de pesquisas de
base qualitativa que tem fundamental importancia para os estudos entre jogos digitais e
aprendizagem, mas que segundo Mayer et al. (2014), acabam nao sendo tao bem aceitas
por certas comunidades cientificas, j4 que nao apresentam conclusoes quantitativas, as
quais poderiam agregar valor as pesquisas qualitativas e gerar indicadores mais completos

sobre as contribuigoes dos jogos digitais para a aprendizagem.

Em publicagdes como as de Nielsen (1994a), Schaffer & Isbister (2008), Barcelos et al.
(2011) e Valle et al. (2013), é visto que as avaliagdes dos jogos tém sido feitas numa
perspectiva voltada a usabilidade, ao design, a mecéanica, a interface, em uma analise
heuristica®, que representa um julgamento de valor sobre as qualidades ergonomicas das
interfaces humano-computador, tendo como foco principal, o objeto jogo em si, e isso
demonstra a necessidade de avangos quanto ao foco das avaliacoes dos jogos digitais,

principalmente no que diz respeito a mediacao proporcionada por estas midias.

Por se tratar de um campo que possui muitas varidveis a serem analisadas, avaliar as
contribui¢oes dos jogos digitais no processo de aprendizagem ¢ algo complexo e como
aborda Contreras-Espinosa & Eguia-Gomez (2016), ha uma caréncia de estudos que uti-
lizam métodos mistos ou novas ferramentas que permitam explorar e obter estes tipos
de informagoes que assegurem as contribuicoes destes artefatos tecnolégicos no contexto

educacional.

3Heuristicas sdo diretrizes centradas no usuario que servem tanto como principios teéricos de design, para
nortear o desenvolvimento de um projeto, quanto para avalid-lo qualitativamente. (NIELSEN, 1994b, p.23)
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Assim, como forma de contribuir para esta area de pesquisa que envolve jogos digitais
e aprendizagem e seguindo as indicagoes de autores como Contreras-Espinosa & Eguia-
Gomez (2016), este estudo tem o intuito de realizar uma investigagdo de abordagem
quantitativa e qualitativa, que emprega a utilizacao de ferramentas da modelagem com-
putacional e do método Analytic Hierarchy Process (AHP), como forma de agregar novas
perspectivas e ferramentas que possam auxiliar na busca de possiveis evidéncias sobre os

potenciais que estas midias digitais possuem para o processo de ensino e aprendizagem.

1.4 Motivagao

Como pesquisador e desenvolvedor da area de jogos digitais educacionais, acredito no
potencial dessas midias para a aprendizagem, mas vejo que este cenario de incertezas e
poucas conclusoes sobre as efetivas contribuicoes destes artefatos, tem gerado um certo
desconforto devido a questionamentos sem respostas conclusivas e as lacunas existentes
quanto as avaliagoes, nuances estes que servem como molas propulsoras na busca de

respostas e evidéncias neste longo processo de construcao do conhecimento.

Tal processo de construcao do conhecimento se iniciou no Centro de Pesquisa e Desenvol-
vimento Comunidades Virtuais diante das discussoes sobre jogos digitais e aprendizagem.
No inicio, o foco das pesquisas envolveu as diferencgas entre os jogos educacionais e jo-
gos comerciais e de como ambos poderiam contribuir dentro de suas especificidades para
a aprendizagem. Tais inquietagoes me fizeram adentrar o Programa de Mestrado desta
instituicao e buscar o desenvolvimento de um modelo computacional de um jogo, que
integrasse entretenimento e aprendizagem (dois elementos bastante discutidos quando se

fala em jogos educacionais).

Concluida esta etapa de pesquisa, outro questionamento que sempre surge para nos in-
tegrantes do Centro de Pesquisa Comunidades Virtuais, vem por parte dos pais e da
comunidade escolar. Se os jogos digitais tem realmente o poder de fazer as pessoas apren-
derem algo ou de melhorarem as habilidades cognitivas daqueles que interagem com eles.
Tentando responder a este pergunta, temos buscado cada vez mais elencar evidéncias que
possam demonstrar as contribui¢oes dos jogos digitais para a aprendizagem e desenvolvi-
mento cognitivo. Nessa busca, surge esta pesquisa doutoral, que permitira discutir sobre

modelos de como avaliar as contribui¢oes dos jogos digitais na esfera educacional.

Nesse sentido, creio que seja possivel colaborar com esta area de pesquisa, a partir da
criacao de um modelo de avaliacao que contemple a complexidade dos jogos digitais no
meio educacional, trazendo para este campo de estudo novas discussoes, aprendizagens e

maturacoes.
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1.5 Aderéncia ao PPG-MCTI

O Programa de Poés-Graduagao em Modelagem Computacional e Tecnologia Industrial
(PPG-MCTI) tem como objetivo geral, formar pesquisadores capazes de estudar em uma
abordagem interdisciplinar, a modelagem e a simulagao computacional com uma visao
sistémica que integra trés linhas de pesquisa: os Sistemas Complexos, a Modelagem de

Sistemas Cognitivos e a Modelagem de Processos Industriais.

Dentro da perspectiva interdisciplinar do Programa, a vivéncia nestas linhas de pesquisa

permitiu-me construir conhecimentos sobre jogos digitais, aprendizagem e suas relacoes.

Como um produto dentro da industria de games, um jogo digital precisa ser concebido
e modelado seguindo padroes de qualidade que atendam as exigéncias e as perspectivas
tanto de desenvolvedores, como também dos seus utilizadores. Por este motivo, entender a
sistematica do processo de desenvolvimento deste objeto, possui relevancia em um estudo
como esse, que busca compreender em um contexto macro, como um jogo digital pode

influenciar na aprendizagem.

Diante disso, compreender o jogo digital como um ambiente de aprendizagem pressupoe
questoes que envolvem a cognicao e de como ocorre o processo de construcao de conhe-
cimento e por este motivo hé necessidade da discussao sobre os modelos cognitivos de

aprendizagem.

No ambito dos sistemas complexos, um jogo digital pode ser concebido como um conjunto
de partes conectadas e inter-relacionadas (feedback, objetivos de aprendizagem, nivel de
interatividade, usabilidade, game design, etc), sendo importante nao s6 conhecer as partes,
mas também os modos de relagao entre elas e como cada uma delas pode influenciar e

impactar no produto final, que é a intervencao na aprendizagem.

Conjuntamente ao que foi evidenciado, os conhecimentos em Modelagem Computacional
aprendidos durante a permanéncia no Programa, permitiram a utilizacao do Método
Analytic Hierarchy Process (AHP) e da Linguagem de Programacao HTML (Hypertext
Markup Language), que foram de suma importancia para a constru¢ao do modelo proposto
nesta pesquisa doutoral.

1.6 Hipodteses

As hipoteses levantadas para a investigacao nesta pesquisa foram as seguintes:
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Hipotese 1: Um modelo de avaliagao de jogos digitais educacionais que considera aspec-
tos qualitativos e quantitativos contempla com mais acerto as complexidades que envolvem

a avaliagao das contribuigoes destas midias para a aprendizagem.

Hipotese 2: Um jogo digital nao precisa ter objetivos de aprendizagem bem definidos

como condicao sine qua mon para ser aplicado em um contexto educacional.

Hipotese 3: O feedback imediato e construtivo é o elemento mais importante a estar

presente nos jogos digitais educacionais.

Para a verificacao dessas hipoteses, tornou-se necessario estabelecer a metodologia que
seria utilizada para o desenvolvimento do modelo de avaliagao proposto. Essa metodologia

é descrita na proxima secao.

1.7 Aspectos Metodolégicos

De acordo com Minayo et al. (2013), a pesquisa é uma atividade bésica da ciéncia na sua
indagacao e construgao da realidade, embora seja uma pratica tedrica, uma investigacao
que vincula pensamento e agao. Ou seja, nada pode ser intelectualmente um problema se

nao tiver sido, em primeiro lugar, um questionamento da vida pratica.

Na busca de um respaldo cientifico no que se refere aos objetivos desta pesquisa, foi ne-
cessario a interlocucao com bases metodologicas. A metodologia adotada aqui segue as
orientagoes de Gerhardt & Silveira (2009), que estabelece algumas diretrizes de classifi-
cacao de uma pesquisa cientifica, que serao abordadas na préxima secao.

1.7.1 A Abordagem Metodologica

Quanto a natureza, uma pesquisa pode ser classificada segundo Gerhardt & Silveira (2009)
como basica ou aplicada. A basica tem como objetivo gerar conhecimentos novos, sem
aplicagao pratica prevista, enquanto a aplicada utiliza estes conhecimentos para uma
utilizagao efetiva, dirigidos a solucao de problemas especificos.

Este trabalho tem maior aderéncia com a natureza aplicada, pois visa a construcao e
utilizagao de um instrumento de avaliacao para jogos digitais educacionais que possa
contribuir para esta area, que tem apresentado uma caréncia de modelos avaliativos de
jogos para fins educacionais.
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Quanto a abordagem, sera utilizado o método misto (qualitativo e quantitativo). Segundo
Giddens (2014), a pesquisa pode ser feita pelo método misto (qualitativo e quantitativo),
de modo a obter uma compreensao mais ampla do tema estudado. Este tipo de aborda-
gem nessa pesquisa, permitira a construcao do modelo avaliativo que servira como base
para o instrumento de avaliagao dos potenciais dos jogos digitais como mediadores da

aprendizagem.

Quanto aos objetivos, esta pesquisa tem carater exploratorio, pois como cita Gil (1999),
a pesquisa exploratéria tem como objetivo principal desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias. Para Malhotra et al. (2001), a pesquisa exploratoria é usada em casos
nos quais é necessario definir o problema com maior precisao, cujo objetivo principal é
prover critérios e a compreensao dos fatos e dados. Nessa perspectiva, este estudo se ca-
racteriza por identificar quais elementos sao fundamentais nos jogos digitais educacionais
e como avalia-los de forma a trazer maiores evidéncias de suas contribui¢oes no processo

de aprendizagem.

Quanto aos procedimentos, esta pesquisa apresenta um levantamento bibliografico, que
segundo Fonseca (2002), é feito a partir da identificagao de referéncias tedricas ja analisa-
das e publicadas nos meios escritos e eletronicos, como livros, artigos cientificos, paginas
de web sites. Esta producao tedrica contribuira para fundamentar a construcao do modelo

de avaliacao a partir do imbricamento das teorias sobre jogos digitais e aprendizagem.

As categorias teodricas discutidas nesta etapa e autores que contribuem com estas tematicas

serao:

e Jogos Digitais e Aprendizagem - Gee (2003), Gee (2005), Gee (2008), An & Bonk
(2009), Alves (2008b), Mattar (2010), Savi (2011), Johnson et al. (2012), Poli et
al. (2012), Prensky (2012), Perrotta et al. (2013), Phillips et al. (2014), Johnson
et al. (2014), Tobias, Fletcher & Wind (2014), Teixeira-Filho (2017), Souza (2015),
Misfeldt & Gjedde (2015), Sena et al. (2016).

e Avaliagao de Jogos Digitais - Freitas et al. (2009), Contreras-Espinosa, Gomez &
Albajes (2011), Savi (2011), Perrotta et al. (2013), All, Castellar & Looy (2014),
Petry (2014), Mayer et al. (2014), Tsai, Tsai & Lin (2015), Lieberoth & Roepstorff
(2015), Contreras-Espinosa & Eguia-Gomez (2016), All, Castellar & Looy (2016),
Alves & Coutinho (2016a), Alves & Coutinho (2016b), Coutinho (2017).

O outro procedimento adotado foi a pesquisa com survey, que busca uma informacao
diretamente com um grupo de interesse a respeito dos dados que se deseja obter. Se-
gundo Gamboa & Santos-Filho (1995), este procedimento é muito util para pesquisas

exploratorias e descritivas.
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1.7.1.1 O Espaco Empirico

Este estudo teve como espago empirico o Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Comu-

nidades Virtuais e o Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital.
1.7.1.2 Os Sujeitos

Os sujeitos envolvidos na pesquisa sao estudantes, pesquisadores e profissionais da area

de jogos digitais, em um total de 133 pessoas.
1.7.1.3 Questées Eticas da Pesquisa

Os sujeitos envolvidos nesta pesquisa (todos maiores de 18 anos), assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) registrando sua ciéncia quanto ao objetivo
da pesquisa, como também de todos os detalhes da investigacdo. E importante ressaltar
que esta investigacao nao implica em nenhum dano moral, fisico ou psicologico para seus
participantes, resguardando assim as condigoes éticas exigidas para uma investigacao desta

natureza.
1.7.1.4 Os Instrumentos

Como instrumentos de pesquisa neste trabalho, foram utilizados dois questionérios fecha-
dos. O primeiro teve o intuito de identificar quais aspectos eram considerados importantes
para jogos digitais educacionais. Selecionados estes indicadores, o segundo questionario
teve como finalidade determinar o peso de importancia de cada um dos itens indicados
através do Método Analytic Hierarchy Process (AHP). Todos estes dados foram utilizados
na etapa da modelagem computacional e permitiram a construcao do modelo de avali-
agao. Tais questionarios (disponiveis no Apéndice B) foram distribuidos por listas de
transmissao de e-mails, redes sociais e no Simpoésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital ocorrido no ano de 2017, para estudantes, profissionais e estudiosos da area de

jogos digitais e de tecnologias digitais.
1.7.1.5 A Modelagem Computacional

Ao se projetar algo novo ou estudar algum sistema especifico, de forma detalhada, se
faz necessario a recorréncia de modelos que sejam capazes de representar aquilo que esté
sendo desenvolvido. Segundo Nunes & O’Neill (2004), esses modelos estabelecem uma re-
presentacgao abstrata de uma realidade a ser projetada, utilizam um conjunto de simbolos
com um significado especifico de forma a tentar eliminar ambiguidades e redundéncias,
geralmente associadas em descri¢oes baseadas em imagens como elementos de comunica-

Gao.
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Na tentativa de modelar esta realidade, um dos passos iniciais foi definir quais aspectos sao
considerados mais influentes e em que propor¢oes eles sao mais importantes na mediagao
da aprendizagem através dos jogos digitais. Para que essa etapa seja cumprida, foram
utilizados os potenciais da modelagem computacional, abordados a seguir.

Considerando a quantidade de sujeitos e combinagoes de comparagoes entre os elementos
que estao envolvidos neste processo de pesquisa, foi utilizada a ferramenta AHP Priority
Calculator* para calcular o peso de importancia de cada elemento no modelo de avaliacao.
Depois dessa etapa, foi utilizada a Linguagem HTML na construcao do instrumento de
avaliagao que foi disponibilizado em um site da internet, para aqueles que utilizam os
jogos digitais em suas praticas, a fim de avaliarem o potencial da midia que estao ou irao
utilizar.

Todos esses aspectos metodologicos que compoem o desenvolvimento desta pesquisa foram
divididos em etapas que sao apresentadas a seguir, como pode ser visto na Figura 1.3:

Figura 1.3: Etapas Metodologicas

1 2 3

Fonte: Proépria

“https://bpmsg.com /academic/ahp _calc.php
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Etapa 1: Através da andlise da literatura foram identificados modelos avaliativos que vem
sendo utilizados (estudo de similares) e variaveis (itens) que sao consideradas importantes

na avaliagao de jogos digitais.

Etapa 2: Foi distribuido para estudantes, profissionais e estudiosos da area de jogos
digitais e de tecnologias digitais, por meio de lista de e-mails e nas redes sociais, um
questionério fechado online com um intuito de identificar os itens mais importantes para
eles, que deveriam ser contemplados em um jogo digital educacional, estabelecendo assim

os elementos que devem pertencer ao modelo avaliativo.

Etapa 3: Depois do estabelecimento dos elementos na etapa anterior, foi distribuido um
segundo questionario, para as mesmas listas de e-mails e redes sociais como também du-
rante o Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital em 2017, para que o mesmo
publico que tem aderéncia com os jogos digitais, pudesse atribuir o peso de importancia

de cada um, tendo como base os procedimentos do Métodos Analytic Hierarchy Process -

(AHP).

Etapa 4: Com as respostas do questionario da etapa anterior, foi criado o modelo avali-

ativo padrao e o instrumento de avaliagao que relaciona os elementos escolhidos.

Etapa 5: Através da aplicacao do instrumento desenvolvido, foi realizada a avaliacao de

um jogo educacional.

Etapa 6: Nesta tultima etapa, foi apresentada uma analise dos resultados considerando

a aplicacao do instrumento proposto nesta tese.

Através do cumprimento destas etapas metodolédgicas, foi possivel construir conhecimento
sobre um modelo avaliativo com aspectos qualitativos e quantitativos que possa auxiliar

a avaliacao da contribuigao dos jogos digitais para o processo de ensino e aprendizagem.

1.8 Estado da Arte

Segundo Almeida-Ferreira (1999), o estado da arte é um conjunto de pesquisas de caréter
bibliografico que tem o desafio de mapear e de discutir uma certa producao académica
em diferentes campos do conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensoes
vém sendo destacados e privilegiados em diferentes épocas e lugares, de que forma e em
que condicoes tém sido produzidas certas dissertacoes de mestrado, teses de doutorado,

publicagoes em periddicos e comunicagoes em anais de congressos e de seminarios.
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Nesse intuito, foi realizada uma pesquisa sobre a producao académica’® relacionando os
temas referentes a avaliagao dos jogos digitais nos bancos de dissertagoes, teses e demais
bases (Thomson Reuters, Educational Resources Information Center (ERIC), Banco de
Teses da CAPES (Coordenagao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior) e nos
anais dos principais eventos de Games do Brasil, que sao, o Simposio Brasileiro de Jogos
e Entretenimento Digital (SBGAMES) e o Seminario de Jogos Eletronicos, Educacao e
Comunicagao (SJEEC), que tem fornecido ao longo dos anos as publicagoes do que ha de

mais recente nas pesquisas brasileiras sobre esta area de jogos digitais.

Esta fase da pesquisa ocorreu no periodo de dezembro de 2015 passando por atualizacoes
até setembro de 2018 nos bancos de teses, dissertagoes e periddicos. Os critérios de se-
lecao para esta pesquisa, foram producoes entre os anos de 2012 e 2017, por se tratarem
de produgbes mais recentes, nos idiomas de portugués e/ou inglés com os 02 descritores
principais: jogos digitais/digital games e seus similares (jogos eletronicos/ electronic ga-
mes ou jogos sérios/serious games). O outro descritor utilizado foi avalia¢ao/ evaluation.
Como critério de inclusao, buscamos textos que evidenciassem aplicagoes para o campo
da aprendizagem e ensino. Como critério de exclusao foi utilizado o fato dos textos nao

estarem disponiveis gratuitamente na internet ou de serem identificadas duplicidades.

Inicialmente foram buscadas produgoes sobre jogos digitais. Dentro destes achados foram
selecionadas as producgoes que abordavam em seus titulos ou resumos o termo “avaliagao”.
Depois dessa etapa, foram selecionadas as producgoes que envolviam aprendizagem. Deste
resultado buscou-se o download das produgoes disponiveis para uma analise e leituras
mais detalhada. Nas bases internacionais, com a possibilidade da busca avangada, foram

pesquisadas publicagoes utilizando os dois descritores através do conectivo “and”.

O resultado desta pesquisa pode ser observado na Tabela 1.1:

Tabela 1.1: Producoes - Estado da Arte

Bases Jogos Di- | Avaliagao | Aprendi- Pos-
gitais zagem Exclusao

Thomson
Reuters 499 22 10
ERIC 19 02 02
BdTD CAPES 853 56 18 14
SBGAMES 219 34 09 03
SJEEC 80 03 01 01
Total 30

Fonte: Propria

Apos a leitura e analise destas 30 obras, foi possivel classificd-las em caracteristicas chave,

conforme seré apresentado abaixo e que podem também ser consultadas no Apéndice A.

5No Apéndice A se encontra um quadro resumo das publicacdes que sao utilizadas neste estado da arte
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As obras de Aratjo (2013), Victal & Menezes (2016), Pereira-Junior, Souza & Menezes
(2016) apresentam modelos de framework para serem implementados dentro das progra-
magoes dos jogos, como forma de coletar dados e informagoes que podem trazer subsidios
aos professores de como identificar a melhoria no rendimento dos alunos e sobre os pontos
que precisam ser mediados por eles. O trabalho de Fu, Zapata & Mavronikolas (2014)
aborda a utilizacao de técnicas de mineracao de dados que podem ser associadas no pro-
cesso de coleta de dados dentro do jogo, de forma a auxiliar na avaliagao da contribuicao
dos jogos digitais. Ja os autores Pereira-Junior, Souza & Menezes (2016), fazem uma
ressalva sobre o fato de que muitas empresas desenvolvedoras evitam utilizar frameworks
avaliativos no jogo, pelo fato de considerarem que pode haver uma diminui¢ao na intera-
tividade do jogo e um aumento no gasto computacional das aplicagoes e por este motivo,

os autores sugerem um modelo que seja compativel com esta necessidade.

Essa situagao evidencia uma das primeiras dificuldades quanto a avaliagao de jogos digi-
tais, que é na coleta, envio e no armazenamento de dados pelo algoritmo do jogo. Apesar
da existéncia de softwares como por exemplo, o Ludens®, ¢ necessario um framework que
permita a comunicacao e o armazenamento em um banco de dados, e otimizar isso no

momento da interagao com o jogo, demanda um alto custo computacional.

As obras de Krassmann et al. (2015) e de Petri & Wangenheim (2016) se caracterizaram
por apresentar revisoes sistematicas que abordam estudos sobre avalia¢oes de jogos digitais
e suas contribuicoes para a aprendizagem. Segundo estas obras, ainda existem poucos
estudos que abordam tal tematica e no estudo de Krassmann et al. (2015), os autores
evidenciam a falta de parametrizacao e de etapas metodologicas que sejam capazes de

evidenciar sem lacunas os beneficios dos jogos digitais.

Os artigos de All, Castellar & Looy (2016) e de Roozeboom, Visschedijk & Oprins (2017)
abordam a falta de evidéncias das avaliagoes que sao feitas sobre a contribui¢ao dos jogos.
No estudo de All, Castellar & Looy (2016), os autores apontam a importancia da utilizagao
de um protocolo de avaliagao que permita evidenciar a eficacia da interagao com os jogos
digitais. J& para Roozeboom, Visschedijk & Oprins (2017), comparando as aulas sem a
mediacao dos games e as aulas que utilizam jogos, sao obtidos melhores resultados nas

aulas que utilizam destas midias.

Analisando estes textos, verifica-se que os estudos sobre avaliagao de jogos digitais ainda
precisa ser amplamente discutido e os estudos disponiveis sobre tal temética, pecam na
falta de detalhamento dos procedimentos e protocolos que sao adotados para avalia-los.
Esta mesma percepgao foi apontada por Coutinho (2017) no estado da arte da sua pes-

quisa, sinalizando que a area educacional tem produzido de forma timida temas que

SSistema gratuito que possibilita a desenvolvedores e professores avaliarem o percurso dos jo-
gadores durante a interacdo com um jogo eletronico com fins pedagogicos. Disponivel em:
http: //www.comunidadesvirtuais.pro.br/ludens/index.php/site/sobre/
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abordam a avaliacao de jogos digitais educativos.

Nos trabalhos de Rodrigues (2014), Asega (2015), Ribeiro (2017), Vieira, Lacerda &
Moura-Junior (2017), Bachvarova et al. (2012), Wilson et al. (2016), Bokolas, Amanatidis
& Koutromanos (2015) e Dubiela (2017) s@o apresentados modelos conceituais, como por
exemplo, a Taxonomia Bloom e Feuerstein, o PASP (Protocolo de Avaliagao de Softwares
Pedagogicos), e sugeridos elementos para a avaliacao de jogos digitais, como por exem-
plo, a motivacao, os objetivos educativos, o feedback. Ja no trabalho de Bezanilla et
al. (2014), é discutido o desenvolvimento do design de um jogo que possa avaliar com-
peténcias (instrumentais, interpessoais e sistémicas através de situagoes que envolvam o

empreendedorismo e a resolucao de problemas.

Os trabalhos de Teixeira-Filho (2017), Souza (2015), Gris (2016), Dourado et al. (2015),
Alves & Santos (2016) e Yang (2012) avaliaram as influéncias de jogos digitais na apren-
dizagem dos alunos. Em alguns desses trabalhos como por exemplo, Teixeira-Filho (2017)
e Dourado et al. (2015), os alunos foram questionados sobre a estimula¢ao enquanto joga-
vam e se eles acreditavam que o jogo de certa forma contribuiu para suas aprendizagens,
tendo como respostas feedbacks positivos. Nos estudos de Souza (2015), Gris (2016) e
Yang (2012) os autores identificaram que algumas habilidades foram maturadas com a in-
teragdo com o jogo proposto. Em Alves & Santos (2016), os autores tentaram identificar
quais métricas foram utilizadas como base comprovativa para a melhoria das habilidades

cognitivas envolvidas durante a interagao com os jogos da plataforma Lumosity.

Ja os estudos de Sobrinho (2017), Jappur et al. (2014), Lima-Ribeiro (2017) e Steiner et
al. (2015) avaliaram os jogos usando modelos avaliativos existentes, como por exemplo,
o modelo de Savi, a Taxonomia Bloom e o modelo de Kirkpatrick, que estabelecem uma
metodologia avaliativa a partir dos critérios de experiéncia do usuario, da motivacao e do
conhecimento. Ja Lima-Ribeiro (2017), sugeriu heuristicas para avaliagoes de usabilidade
e acessibilidade em mobile games para criangas com sindrome de down. No estudo de
Coutinho (2017)7 foi desenvolvido um instrumento avaliativo que considerava trés dimen-

soes (a usabilidade, a interacao do usuério e os principios de aprendizagem propostos por

Gee (2005)).

Analisando estes modelos, verifica-se que o de Savi (2011) e o instrumento proposto por
Coutinho (2017) mostram avangos se comparados aos outros, o primeiro pelo fato de
agrupar em um mesmo modelo, caracteristicas adaptadas para uma melhor adequacao
aos jogos, sendo eles jogos de tabuleiro e o segundo, por buscar um indicador que seja
de facil interpretagao e classificacao da qualidade de um jogo digital para a finalidade

educativa.

"Este modelo proposto pela autora, subsidiou o processo de desenvolvimento da proposta apresentada nesta
pesquisa doutoral por se tratar de uma produgao mais recente, criado para avaliar jogos digitais e utilizado como
comparativo para o modelo proposto nesta pesquisa.
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Em termo gerais, pode-se destacar que os estudos sobre a avaliagao dos jogos digitais ainda
estao em uma fase embrionaria, necessitando de maiores investimentos e maturacgoes. Das
pesquisas existentes, é possivel caracteriza-las por seu carater qualitativo, pautadas nas
perspectivas dos alunos quanto a este objeto, mas que segundo as revisoes sisteméati-
cas apresentadas, nao apresentam evidéncias e provas que possam garantir a eficacia da

interacao com estes artefatos.

Algumas destas evidéncias podem ser conseguidas através dos algoritmos no jogo que
permitam registrar informacgoes sobre a interagao do jogador, desta forma vindo a revelar
dados quantitativos que possam demonstrar os avancos do aluno e a partir dai, identificar
como as melhorias cognitivas ocorrem através da interagao com jogos digitais, porém como
foi abordado, existe uma certa dificuldade por parte dos desenvolvedores de jogos em criar

aplicagoes capazes de atender esta finalidade.

No que se refere aos modelos que estao sendo adotados para a avaliacao dos jogos, vé-se
que os autores tém buscado avancar no desenvolvimento de parametros especificos para
jogos digitais, que sejam mais adequados as especificidades de elementos presentes nestas

midias, se comparado aos modelos que estao sendo adaptados para estes fins.

Ciente deste cenario, esta pesquisa doutoral visa contribuir com esta area de pesquisa ao
desenvolver um modelo de avaliagao que busca avaliar o potencial que um jogo digital
educacional possui para mediar a aprendizagem e que avanca das demais pesquisas por
trazer um viés quantitativo, que agregard mais valor a pesquisa qualitativa (que é um
anseio por parte dos pesquisadores da area de jogos digitais quanto a necessidade da uti-
lizagao de métodos mistos nesta area de pesquisa), por fornecer todos os dados que foram
utilizados durante a pesquisa, como forma de dar acesso e permitir a reprodutividade
da pesquisa e por trazer o detalhamento de todo procedimento metodolégico adotado,
evitando uma critica de diversos autores, quanto a caixa preta dos modelos avaliativos,
como por exemplo os dos digital brain games que nao permitem o acesso aos dados que
compoem os seus modelos e de como os mesmos realizam as avaliacoes das contribuicoes

destes jogos.

1.9 Organizacao da Tese

Esta pesquisa doutoral apresenta 4 capitulos e a conclusao, estando estruturada da se-

guinte forma:

e Capitulo 1 - Introdugao: Este capitulo apresenta o contexto da pesquisa abor-
dando o cenério atual das investigacoes que envolvem a avaliacao de jogos digitais
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e suas contribuigoes na melhoria das fungoes cognitivas. Destaca o problema da
pesquisa, seus objetivos e a importancia desta pesquisa. Traz o estado da arte con-
tendo as publicagoes dos ultimos cinco anos sobre tal tematica e uma breve anélise
da aderéncia destes estudos para esta tese. Além disso, este capitulo aborda como

esta tese esta estruturada.

e Capitulo 2 - Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais: Este capitulo trara a
base teérica necessaria para a construgao de um modelo de avaliacao de jogos digitais
educacionais. Para tanto, seré necessario discutir inicialmente sobre a relagao entre

Jogos Digitais e Aprendizagem.

e Capitulo 3 - Modelos de Avaliacao de Jogos Digitais: Este capitulo apresen-
taré os modelos que vém sendo utilizados na avaliacao dos jogos digitais educacionais,
discutindo sobre suas potencialidades e limitagoes.

e Capitulo 4 - Trabalho Experimental e Desenvolvimento da Pesquisa: Neste
capitulo serao estabelecidos quais aspectos sao importantes em um jogo digital edu-
cacional, o peso de importancia de cada um deles através da aplicacao do método
Analytic Hierarchy Process (AHP), a construgao do instrumento avaliativo e a ava-

liagao de um jogo utilizando o instrumento proposto.

e Conclusao: Esta secao apresentara as conclusoes, tomando como referéncia a ques-
tao problema da tese, objetivos e hipoteses e por fim, as contribuicoes, limitacoes e

indicacoes de pesquisas a serem desenvolvidas no futuro.
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Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

A concepcao da aprendizagem baseada em jogos digitais - Digital Game-Based Learning
(DGBL), vem se tornando tendéncia e tem sido incorporada cada vez mais na educagao.
Segundo os estudos de Johnson et al. (2012) e Johnson et al. (2014) esta concepgao busca
a utilizagao de jogos digitais nas aulas, sendo que tal pratica ja vem sendo adotada tanto

em escolas e universidades do Brasil, como também em escolas da Asia e Europa.

Segundo An & Bonk (2009), a DGBL surgiu como alternativa de ensino em um formato
viavel para as geragdes mais contemporaneas, cujo intuito principal é fomentar o interesse
dos alunos nas aulas, diante dos diversos distratores que chamam mais & atencao dos
alunos, do que as longas e explanativas aulas teéricas, método este que ainda é o mais
utilizado pelos professores. Essa perspectiva aponta a concepgao instrumental por parte
de alguns autores, que consideram os jogos digitais como recursos para tornar as aulas

mais atraentes e interessantes.

Analisando as caracteristicas destas geracoes atuais de alunos, podemos observar que elas
sdo compostas por pessoas da Geragao Z (nascidos entre 1990 até 2010, muito familiari-
zadas com a internet, com o compartilhamento de arquivos e dispositivos moveis) e da
Geragao Alpha (pessoas nascidas ap6s o ano de 2010, capazes de interagir com tablets e

smartphones mesmo antes de saberem andar).

Para Gee (2003), interagir com jogos digitais permite uma nova forma de alfabetizagao,
considerando que o modo de pensar incentivado pelos jogos estéd mais adaptado ao mundo
atual do que o ensinado pelas escolas. Sem duvidas, as institui¢oes educacionais nao
tém avangado na mesma velocidade que as inovagoes tecnoldgicas e o amadurecimento da
populagao para a utilizagao destas midias. Sendo assim, uma forma de tentar se adequar
a este contexto ¢ utilizando jogos digitais, ja que estas midias se encontram rotineiramente

no cotidiano das pessoas das Geragoes Z e Alpha.

A utilizagdo da DGBL vem mudando um paradigma, onde o ato de ensinar e aprender
pode ser prazeroso e divertido, pois os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem
buscam despertar o interesse, a partir de uma metodologia envolvente, lidica e desafi-
adora. Além disso, procura-se abordar o conteiido de maneira diferente, favorecendo a
tomada de decisoes, o raciocinio logico, a anélise de resultados, a revisita aos conceitos e

objetivos e reformulacao dos procedimentos praticados durante o jogo.
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Esta atual perspectiva, faz dos jogos digitais espagos de aprendizagem que desafiam e
estimulam os alunos a resolver problemas mediando a aprendizagem, indo além da ideia

de que os jogos sao recursos tecnologicos que tornam as aulas mais animadas.

Pela concepgao de Papert (1988), aprender é por esséncia algo dificil e trabalhoso, mas nao
se pode confundir esta fala com os aforismos que acabam sendo arraigados em nés, como
por exemplo, “nao ha beneficio sem sacrificio” ou que “o que machuca instrui”, que nos faz
acreditar que todo processo de ensino precisa produzir marcas e ser doloroso. Como cita
Moita (2010), a sociedade atual ainda est4 muito presa aos valores e aos processos da era

industrial, quando se defendia que trabalho e diversao eram campos distintos.

A verdadeira revolugdo da aprendizagem do século XXI é que a forma de aprender — em
treinamento e escolas — esta finalmente se livrando das algemas da dor e do sofrimento que
a tém acompanhado por tanto tempo. Durante boa parte de nossa vida, a aprendizagem
estara, na maioria das vezes, realmente centrada no aprendiz, e sera divertida — para alunos,
instrutores e professores, pais, supervisores e executivos (PRENSKY, 2012, p.36).

Para Prensky (2012), a diversao (no sentido de satisfa¢do), a alegria e o prazer tornam
aquele que joga receptivo a aprendizagem. Pela concepgao deste autor, hd uma relagao
direta entre a aprendizagem e o entretenimento, e isso pode influenciar no processo de
aprendizagem criando de certa forma, um ambiente mais propicio para a aquisi¢ao de
algum conhecimento. Assim, uma aprendizagem baseada em jogos digitais pode instruir
e engajar os alunos a realizarem atividades dificeis e desafiadoras, de forma séria e eficaz,

ao mesmo tempo que é divertida e agradavel.

Segundo Prensky (2012), a DGBL é eficiente porque se conecta ao estilo de aprendizagem
dos estudantes, é motivadora por ser divertida e é bastante versatil porque pode ser
adaptada a quase todas as disciplinas a serem aprendidas. Também pode dizer que
ela se torna eficaz, porque utiliza técnicas de aprendizagem interativa que vém sendo

implementadas em jogos comerciais.

Apesar de nao discutir diretamente a DGBL, McGonigal (2011) sinaliza que as criangas
e os adolescentes da geracao atual devotam cada vez mais tempo aos games, estando
imersos nesse mundo fantéstico, onde sao ofertados momentos de descontracao e desafios,
algo que esta muito distante do mundo real e das experiéncias que vivenciam no ambiente

escolar.

Considerando a fala desta autora, percebe-se que de fato a escola nao tem conseguido
oferecer um ensino onde o aluno consiga se enxergar participativo neste processo, assim
cada vez mais se dedica a este ambiente ficcional de fantasia e diversao, que passa a ter
prioridade se comparado ao ensino escolar. Dessa maneira, tal aluno muitas vezes nao

consegue relacionar, nem tampouco conectar o que é visto com o que é vivenciado fora
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das paredes da escola.

Pelas qualidades motivacionais que entusiasmam os jovens quanto a intera¢ao com os jogos
digitais, concebe-se que conduzir o processo de ensino e aprendizagem tendo essas midias
como aliadas pode propiciar aos alunos um ensino mais agradavel e interessante. Como
cita, Veen & Vrakking (2009), o sucesso obtido por jogadores em um game possibilita
um sentimento profundo de confianca e eleva a autoestima, contribuindo para que os
jogadores se tornem mais confiantes quando tiverem que resolver um problema que lhes

pareca complexo.

Essa mesma concepgao é abordada por Mastrocola (2011) quando se refere ao circulo

magico®, como pode ser visto na Figura 2.1

Figura 2.1: Circulo Magico
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Fonte: Mastrocola (2011, p.25)

Pensando nisso, durante a interacao com um jogo digital o aluno pode ser direcionado a
vivenciar experiéncias com contetidos educacionais e essas experiéncias podem ser repli-
cadas na ambiente real. Juntamente com isso, interagindo com essas midias digitais, o
aluno pode errar e superar o seu erro em uma proxima tentativa, algo que muitas vezes
nao lhe é permitido na aprendizagem escolar. Muitas vezes ao ser avaliado dentro da es-
cola, ao aluno nao é apresentada a possibilidade de refletir sobre o seu erro, ressignifica-lo

e construir conhecimento a partir dele, algo que dentro do jogo se faz necessario para que

80 conceito de circulo magico foi criado por Huizinga (1971) concebendo que quando se participa de algum tipo
de atividade de entretenimento entra-se nesse circulo deixando para tras os problemas, preocupagoes e afligoes do
cotidiano, mergulhando em um outro universo.
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o jogador consiga obter éxito.

Além das qualidades referentes a motivagao e a diversao, autores como Tobias, Fletcher &
Wind (2014) apontam que a interagao com os jogos digitais leva a melhora da capacidade
perceptiva e da atividade de processamento cognitivo. Na pesquisa realizada por estes
autores, foi medida a atividade cerebral por meio de um eletroencefalograma e a apuragao
destes resultados evidenciou que - os jogadores que dedicam mais horas por semana jo-
gando (média de 43,4 horas) - apresentam maior atividade cognitiva se comparado aqueles

que jogam menos horas por semana (média de 1,76 hora).

Seguindo esta logica, para estes autores, é possivel fazer com que os jogos digitais simulem
a atividade cerebral que ocorre durante a aprendizagem. Dessa forma, permitindo com que

estes artefatos tecnologicos sejam mais efetivos para o processo de ensino-aprendizagem.

Nessa mesma perspectiva, Gros (2003) concebe que os jogos possibilitam o desenvolvi-
mento intelectual, pois a cada novo desafio, o jogador necessita elaborar novas estratégias.
Nesse contexto, por meio da interagao com os jogos digitais é possivel desenvolver diversas
habilidades cognitivas, como o pensamento critico a tomada de decisoes, a resolucao de

problemas e a criatividade.

O raciocinio-logico, a criatividade, a atengdo, a capacidade de solucionar problemas, a visao
estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sao elementos que podem ser desenvolvidos
na interagdo com os games. A possibilidade de vivenciar situagoes de conflito que exigem
tomada de decisOes se constitui em uma estratégia metodolégica que pode contribuir para a
formagao profissional dos estudantes dos diferentes niveis de ensino (ALVES, 2008a, p.230).

De forma similar, McFarlane et al. (2002) também acreditam que a interagdo com os
jogos digitais possa fazer com que os jogadores desenvolvam uma diversidade de habilida-
des, fato também reconhecido pelos professores pesquisados em seu estudo, que apontam
que os jogos facilitam a aquisi¢ao de contetidos e contribuem para o desenvolvimento de

habilidades como a memorizagao, o raciocinio dedutivo e a resolucao de problemas.

Para Moita (2007), os jogos digitais em seu potencial educativo, geram nos jogadores uma
predisposicao para aprender, pois os games sempre partem de um raciocinio logico e da

resolucao de problemas. Em uma aplicacao do jogo Angry Birds a autora sinaliza que,

Os resultados da analise apontam que este game, enquanto recurso tecnologico para o ensino
da matemaética, assume um papel dindmico de instigador de habilidades importantes, como
a aceitag@o de riscos e as formas de lidar com as perdas, além do desenvolvimento cognitivo
para a resolugao de problemas, caracteristicas esperadas dos alunos (MOITA et al., 2013,
p.126).
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Relatos como esse fazem com que se pense na contribuicao que os jogos digitais podem
trazer para a construgao do conhecimento matemaético, ja que seu aprendizado esta pau-
tado na resolucao de problemas, no raciocinio dedutivo, lo6gico-matematico e também na

memorizacao.

De acordo com Gee (2005), os bons jogos digitais integram bons principios de aprendiza-
gem e tém muito a ensinar sobre a aprendizagem dentro e fora das escolas, quer fagam eles
ou nao, parte dessa aprendizagem. Para conhecer e compreender como esses principios se

relacionam com a aprendizagem, os mesmos serao apresentados e discutidos a seguir.

1. Identidade: durante a interagao, o jogador assume a identidade de um personagem que
necessita ter uma postura comprometida para viver, agir e aprender como forma de obter
éxito no jogo. Este principio pode permitir ao aluno gerar confianga em si proprio através

da experiéncias vividas no jogo e utilizar dela em sala de aula.

2. Interagao: no jogo, a presenca de um feedback continuo sobre as agoes do jogador o
faz tomar decisoes instantaneas, fazendo com que o mesmo interprete o resultado de suas
acoes, melhorando assim a qualidade da aprendizagem, algo que a escola nao consegue

obter diante dos recursos anal6gicos como textos e livros que estao disponiveis na escola.

3. Producao: os jogadores tém influéncia sobre as consequéncias das suas agoes, o que faz
deles nao apenas receptores de informacgoes, mas sim, produtores do préprio aprendizado,
dos seus acertos e erros e no contexto escolar o aluno poderia ter este mesmo papel de

poder influenciar naquilo que ele ira interagir.

4. Riscos: nos jogos, os erros sao amenizados pela existéncia das fases e do botao salvar.
Ao errar, o jogador nao precisa retornar ao inicio e por este motivo, ele pode arriscar
e explorar mais artificios para cumprir seus objetivos, porém no ambiente escolar estes
erros nao sao concebidos como tentativas de acerto, mas sim como meras punigoes que o

aluno nao tera outra oportunidade para consertar.

5. Customizacao: se relaciona com o principio da producgao e com o estilo de cada jogador e
seus desejos no jogo que podem ser, (Assassino, Conquistador, Explorador e Socializador)
como cita (BARTLE, 1996). Através deste principio o aluno determina seu caminhar
no jogo, que pode ocorrer de diferentes formas, algo que nao lhe é permitido no ambito

escolar, onde o ensino acaba ocorrendo de forma linear.

6. Controle sobre as situagoes: o ambiente criado faz com que o jogador sinta-se agente
e que o jogo esteja totalmente dentro do seu controle, algo que ¢é dificil de encontrar no

ambiente escolar, onde o aluno nao apresenta este senso de propriedade e autonomia.
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7. Problemas bem ordenados: a dindmica do jogo estabelece que os jogadores possam
criar hipoteses, que serao posteriormente usadas como pré-requisitos para resolver outros
problemas de niveis mais complexos de dificuldade, algo que no ambiente escolar nao
é conseguido, pois muitos assuntos sao concebidos como algo estanque com fins em si
mesmo, sem a responsabilidade de que aqueles conhecimentos serao necessarios em anos

futuros.

8. Desafio e Consolidagao: os bons jogos oferecem aos seus jogadores uma série de pro-
blemas, o que de certa forma permite que os jogadores os resolvam, até que eles ja nao
sejam mais tao desafiadores, pois os alunos ja consolidaram as estratégias para resolugao
de problemas daquele tipo.

9. Tempo real ou sob demanda: o ser humano s6 cria significado sobre algo, quando
aquilo esté inserido em um contexto, e o jogo oferece esse tipo de estimulo. A informagao
¢é apresentada e direcionada ao jogador quando ele precisa utiliza-la, diferentemente de
como ocorre na escola, onde diversas informagoes soltas sao passadas ao aluno e que so

serao utilizadas tempos depois.

10. Sentido situado: os jogos digitais permitem ao jogador estabelecer conexoes com
experiéncias, imagens e diadlogos, o que nao ocorre na aprendizagem escolar, onde muitas

vezes se aprende a defini¢ao, mas nao seu real significado e os porqués daquele significado.

11. Frustracao agradéavel: os jogos fazem com que o jogador esteja numa linha ténue entre
o desafiador e o factivel. Por exemplo, o game Tetris, que mesmo sabendo que nao tem
fim e que muitas vezes nao obteremos éxito, continuamos jogando sem frustracao, porém

para muitos, a escola é desmotivante sem nada que seja agradavel aos alunos.

12. Pensamento sistematizado: os jogos incentivam os jogadores a pensarem nas relagoes
e em todo o contexto no qual estao inseridos e nao apenas em fatos isolados, os fazendo

pensar que aquela agao repercutird de alguma forma no futuro.

13. Pense e repense seus objetivos: os jogos encorajam o jogador a explorar ambientes, a
pensar de forma nao linear, refletindo e repensando seus objetivos de tempos em tempos,
porém nas escolas, diante dos curriculos “engessados”, este tipo de pensamento geralmente

nao é possivel na pratica.

14. Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: nos jogos, principalmente nos
multiplayers, os jogadores trabalham conjuntamente em equipe, desenvolvendo diversas

competéncias para solucionar um desafio.
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15. Equipes multifuncionais: em um jogo digital multiplayer, cada jogador assume uma
funcao especifica compativel com sua habilidade, algo que tem sido exigido no mercado de
trabalho atualmente, muito mais que o conhecimento teérico, as empresas tem buscado

pessoas que possam trabalhar em equipe de forma conjunta.

16. Desempenho antes da competéncia: a logica dos jogos digitais é contraria ao que
acontece nas escolas. Enquanto a jogo busca a competéncia, a escola preza pelo desem-

penho.

Analisando todos esses principios, é possivel observar que eles abordam competéncias
e habilidades atitudinais que podem contribuir para que o aluno aprenda ativamente
dentro da escola. E importante ressaltar que Gee (2005) se inspirou observando estas

caracteristicas em jogos de entretenimento, que nao possuem finalidade educativa.

Pensa-se entao que, os jogos digitais educacionais, mesmo com logicas diferentes dos jogos
comerciais, possam potencializar estes principios, estimulando mais os alunos quanto estas
habilidades. Por este motivo, estes principios também serao considerados na proposta do

modelo avaliativo desta pesquisa doutoral.

Por outro lado, uma critica que surge quanto aos jogos digitais educacionais ¢ o “enges-
samento” quanto a abordagem dos conteudos. Tem-se visto que grande parte deles vem
priorizando a abordagem dos contetidos, nao que isso nao seja importante, porém tem
feito com que os jogos percam sua esséncia de entretenimento, se tornando exercicios vir-
tualizados. Para tanto, se faz necessario também discutir como agregar em uma mesma

midia, entretenimento e contetidos escolares.

Voltando aos principios apontados por Gee (2005) e sua relagdo no contexto escolar, é
possivel notar que a escola nao tem conseguido atender algumas demandas diante da ve-
locidade que as mudancgas tem ocorrido e contribuir com a construcao do conhecimento
e estimulagao das habilidades cognitivas. Por outro lado, os jogos digitais através destes
principios e as experiéncias propiciadas por tais jogos, podem estimular aspectos neces-
sarios para uma boa aprendizagem. Neste ponto de vista, os jogos digitais podem ser

utilizados auxiliando naquilo que a escola nao tem conseguido atender.

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdao satisfazendo as genuinas
necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles oferecem recompensas
que a realidade nao consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram, nos envolvem de uma
maneira pela qual a sociedade nao consegue fazer. (MCGONIGAL, 2011, p.14).

Nesta perspectiva de que os jogos podem contribuir para a aprendizagem, Gee (2005)
afirma que estas midias desenvolvem as habilidades cognitivas dos jogadores porque sao
feitos com base em principios bem estruturados de jogabilidade e de aprendizagem, e que
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as escolas poderiam beneficiar-se muito aprendendo com os designers de jogos sobre as

maneiras de aprender na nova era da informagao.

Sobre a utilizagdo de jogos no ambito escolar, Savi (2011), define um bom jogo como
aquele que tem objetivos educacionais bem definidos, que motiva os alunos para os es-
tudos e que promove a aprendizagem de contetidos curriculares por meio de atividades
divertidas, prazerosas e desafiadoras. Para Prensky (2012), um projeto de um jogo com

fins educativos eficaz deve alcancar um equilibrio entre a diversao e o valor educacional.

Para promover o aprendizado, um jogo precisa ser centrado no jogador, construido, auténtico,
distribuido, ladico e com feedback constante. Ou seja, deve permitir que o jogador tome
decisbes, a forma com que o jogador ird completar os objetivos deve depender das decisoes
tomadas, dever ser estimulante e dinAmico e o contetido deve ser inserido sutilmente na maior

parte do jogo (MATTAR, 2010, p.121).

A partir destas falas, percebe-se que os jogos digitais para serem eficientes em um con-
texto educacional precisam cadenciar jogabilidade, aprendizagem e entretenimento e que
a escola deve se espelhar na forma com que os designers tem produzido contetido para

estas novas geragoes.

Nessa perspectiva, acredito que a logica da utilizagao dos jogos digitais educacionais seja
contraria ao que tem se pensado e feito. Os alunos nao devem interagir com estas mi-
dias para aprender conteudos educacionais, porque isso nao tem surtido efeito, mas sim
compreender como utilizar e aplicar os contetidos dentro dos jogos como forma de ter
éxito, mas para que isso ocorra, € necessario que os conteidos sejam evidenciados de uma
forma aplicada e significativa neste ambiente interativo, sendo a narrativa um elemento

que possa permitir essa iniciativa de contextualizacao e aplicacao dos assuntos escolares.

Abordando a perspectiva dos alunos quanto a DGBL, Petry (2016), em uma das suas
pesquisas, realizada com 108 alunos do curso de graduagao em jogos digitais, perguntou
se eles acreditavam que aprenderam algo jogando e o que eles tinham aprendido. Dos
respondentes, 96% acreditaram que aprenderam algo, destes, 43% citaram ter aprendido
conhecimentos escolares (mitologia; histéria; matematica; arte; literatura, inglés), 32%
afirmaram terem desenvolvido habilidades relacionadas ao pensamento logico-matematico,
29% dos sujeitos creem que aprenderam habilidades socioafetivas (trabalhar em equipe,
cooperar, ser mais sociavel e desenvolver amizades) e 10% aprenderam a destreza motora

(reflexo, coordenagdo, agilidade, destreza).

Essa mesma impressao de que os jogos digitais contribuiram para suas aprendizagens foi
relatado no estudo de Teixeira-Filho (2017), onde 76% dos alunos do oitavo ano afirmaram
que a interacao com essas midias, tornou o ensino mais satisfatorio e eficiente quanto a

abordagem do contetdo proposto pelo jogo que abordava conhecimentos sobre a Amazo-
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nia. Segundo Kebritchi (2008), a interagao com o jogo Dimension M apresentou resultados
positivos no curriculo K-12 (norte-americano). Os resultados encontrados demonstraram
uma melhoria nas habilidades matematicas do grupo experimental se comparado ao grupo

de controle.

O estudo de Souza (2015) com alunos de entre 5 e 6 anos evidenciou que através da intera-
¢ao com os jogos digitais, eles foram capazes de expressar os conceitos l6gico-matematicos
integrantes do estudo (observar, comparar, classificar, sequenciar, hipotetizar), nos desa-
fios compativeis com a sua fase de desenvolvimento cognitivo. Similar a este caso, Sobri-
nho (2017) apontou que 86% dos alunos do nono ano que interagiram como o game Serra
Pelada, disseram ser estimulados e auxiliados pelo jogo na construcao de conhecimento

sobre geometria.

Esses exemplos, mostram a aceitabilidade por parte dos alunos, que creem que os jogos
digitais sao capazes de influenciar suas aprendizagens escolares, principalmente os jogos

de simulag¢ao, como citam os autores a seguir.

Fabricatore (2000) e Mitchell & Savill-Smith (2004) afirmam que as simulag¢oes nos jogos
digitais facilitam a compreensao das ciéncias e da matematica, pois permitem a manipu-
lacao e visualizagao de conceitos como moléculas, células e graficos mateméaticos. Segundo
estes autores, os jogos digitais e simuladores possibilitam a melhoria do pensamento es-
tratégico, o insight das habilidades psicomotoras e o desenvolvimento de habilidades ana-

liticas.

Os games classificados como de simulagao possibilitam aos jogadores experimentar situacoes
que ndo podem muitas vezes ser concretizadas no cotidiano. Assim, através da mediagao des-
ses jogos é possivel criar novas formas de vida, gerir sistemas econémicos, constituir familias,
enfim, simular o real, antecipar e planejar agoes, desenvolver estratégias, projetar os conteu-
dos afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende na interagdo com os jogos eletronicos
complexas simulagdes sociais e historicas, mediados por games como Age of Empires, Age
of Mythology, Civilization, Food Force, The Sims, Sim City, entre outros. (ALVES, 2008a,
p.229).

Diante do que foi apresentado nesta secao, conclui-se que os jogos digitais possuem diver-
sas caracteristicas que os tornam mediadores do processo de ensino e aprendizagem. Eles
promovem o engajamento e permitem a criacao de um ambiente de aprendizagem mesmo
que simulado, onde o aluno pode vivenciar experiéncias que servirao de base para a reali-
dade, onde o erro possui um carater construtivo e o esfor¢o constante nao é desmotivador,

mas serve como estimulo para alcancarem metas maiores.
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2.1 Uma Pratica Baseada em Evidéncias para a DGBL

Segundo Norman (2014), nés valoramos tudo aquilo que podemos mensurar e talvez esse
seja um dos motivadores de conceber que um “ntimero” possa representar e ser melhor

interpretado sobre a condicao de algo ou alguma coisa.

Se nds quisermos que estudantes, professores, pais e legisladores levem a sério a ideia de que
um pensamento complexo do mundo real seja o proposito da Educagao, portanto, nés precisa-
mos encontrar um caminho para avaliar se esse resultado esta sendo alcangado. (SHAFFER,
2015, p.54).

Considerando a fala de Shaffer (2015), busca-se encontrar uma forma de avaliar as efetivas
contribui¢oes da interagao com jogos digitais nos cenarios educacionais. Ir além do senso
comum e de ideias maniqueistas sobre estas midias, como forma de validar e trazer a

sociedade, a confiabilidade ao fendmeno destes ambientes de aprendizagem na educagcao.

Apesar das avaliagoes apontarem a aceitabilidade por parte dos alunos, afirmando que a
aprendizagem se torna mais agradavel e divertida, que os jogos desenvolvem habilidades
cognitivas, e que podem mediar a aprendizagem de conceitos bésicos, isto nao se torna
prova suficiente para muitos professores e pais, pelo fato de conceberem que dentro do
contexto escolar, o foco principal é a aprendizagem de contetidos escolares, dos simples
aos mais complexos, onde a eficicia da interacao com estas midias s6 sera levada em
consideragao quando forem fornecidas evidéncias que possam relacionar a aprendizagem

a interagao com estes artefatos tecnolégicos.

Nesse aspecto, um dos maiores questionamentos que surge quanto a aprendizagem baseada
em jogos digitais e sua relagao com os conteudos escolares é:

[...]como se da a aprendizagem escolar mediada pelos games? Uma questdo dificil de res-
ponder de forma objetiva, principalmente porque ainda nado temos de forma consolidada os
percursos realizados pelos players (pesquisadores e desenvolvedores) para evidenciar essa
aprendizagem (ALVES; COUTINHO, 2016a, p.10).

A partir da experiéncia nesta area de estudo, vé-se que os jogos digitais podem influenciar
na Zona de Desenvolvimento Proximal, mediando a aprendizagem durante os momentos
de interacao, por este motivo acredita-se que os jogos digitais contribuem no processo de

desenvolvimento cognitivo.

Pesquisando sobre os percursos metodologicos utilizados na avaliagao dos jogos digitais
no contexto educacional, no livro organizado por Alves & Coutinho (2016a), as autoras

sinalizam que:
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Na 4area de games e educagao no Brasil, em Portugal e na Espanha, encontramos uma
perspectiva fortemente qualitativa, que se centra na mediagdo de técnicas de pesquisa como
grupos focais, observagoes, estudo de caso, anélise de contetdo. Os resultados dessas investi-
gagoes nao possibilitam generalizagdes, mas permitem compreender os sentidos, significados
e aprendizagens que emergem na interagao dos sujeitos com os jogos digitais, sejam eles de
fins educacionais ou comerciais (ALVES; COUTINHO, 2016a, p.11).

Outros pesquisadores como Perrotta et al. (2013), Mayer et al. (2014), Contreras-Espinosa
& Eguia-Gomez (2016), e All, Castellar & Looy (2016) também realizaram pesquisas nesta
mesma perspectiva e identificaram que os estudos que buscam avaliar as contribuicoes
dos jogos digitais apresentam: um desenho metodolégico pouco claro; poucas indicagoes
indicacoes de como avaliar a aprendizagem; a caréncia de procedimentos de avaliacao, de
métodos mistos ou novas ferramentas de avaliagao; propostas de avaliagao muito genéricas

e pouco replicaveis.

Diante destes pontos apresentadas pelos autores, é necesséario desenvolver um modelo mais
completo de avaliacao de jogos digitais que expresse mais evidéncias das contribuicoes
destas midias para o processo de ensino e aprendizagem.

De forma elementar, o termo evidéncia significa busca pela clareza, veracidade e o destaque
que as informagdes adquirem em distintos contextos. Do ponto de vista cientifico, trata-se
de um conjunto de informagoes utilizadas para confirmar ou negar uma teoria ou hipotese
por meio de pesquisas (ALVES; COUTINHO, 2016b, p.105).

Para Thomas & Pring (2007), uma evidéncia precisa ser relevante (que tenha forga contra
ou a favor), suficiente (que corrobore com outras evidéncias) e veridica (que todo processo
seja livre de distorgoes e nao contaminado por interesses estabelecidos), como esta explicito
na Figura 2.2, para que assim se constituam provas da validade daquilo que esta sendo
estudado.

Figura 2.2: Critérios para avaliar evidéncias

‘RELEV&NCIA\ — |suncmncm\ — I VERACIDADE \

Fonte: Adaptado de (THOMAS; PRING, 2007, p.13)

Como cita Alves & Coutinho (2016b), para uma pratica baseada em evidéncias (PBE),
é necessario uma confiabilidade e cientificidade que permita a outros pesquisadores a

reprodutibilidade do que vem sendo pesquisado e construido®.

9Como forma se adequar a esta concepcao, trazemos nos Apéndices desta pesquisa doutoral, os dados utilizados
para construgdo da mesma, como forma de possibilitar a transparéncia e permitir a reprodutibilidade de futuros
estudos baseados na metodologia utilizada por nos.
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Para tentar gerar provas que respaldem que ha aprendizagem de contetidos escolares pela
interacao com os jogos digitais, é necessario analisar diversas varidveis, fornecendo os
aportes metodologicos utilizados e seus instrumentos de pesquisa, delineando os designs
metodologicos e praticas de investigacao como forma dar clareza, veracidade e sustenta-
bilidade as informacoes atreladas ao conhecimento tacito e cientifico que envolve estas

midias digitais.

Seguindo a indicac¢ao de Contreras-Espinosa & Eguia-Gomez (2016), buscou-se nesta pes-
quisa doutoral uma metodologia de avaliacao comum e padronizada que ajude a avaliar
o potencial de um jogo digital para a aprendizagem, sendo ela suficientemente flexivel
como forma de possibilitar sua personalizacao e permitindo assim ajustes para diversos

contextos onde poderé ser inserida.

Para Mayer et al. (2014), uma opgao seria a utilizagdo de uma abordagem mista, isto
é, qualitativa e quantitativa. A integracdo do método qualitativo com o quantitativo
pode fornecer um estudo mais amplo do objeto, ja que ao mesmo tempo em que serao
analisados aspectos que se centram na “escuta sensivel”!? dos sujeitos, e na singularidade
das percepcoes em torno do fendmeno estudado, teremos também os aportes de uma

pesquisa experimental.

Segundo Alves & Coutinho (2016b), os jogos digitais por sua natureza complexa e multifa-
cetada, atrelada as suas caracteristicas de elemento dinamico e hibrido, tornam complexa
a metodologia para sua analise e como consequéncia, a busca por evidéncias de efetividade

em qualquer ambito.

Diante desta complexidade, é mais pertinente que a avaliagao de jogos digitais seja dividida
em etapas distintas, como forma de permitir uma analise mais detalhada das possiveis
contribuicoes destas midias. A proposta lancada nesta pesquisa doutoral é que estas

etapas sejam divididas como esta evidenciado na Figura 2.3.

10 A “escuta sensivel” é um conceito desenvolvido por Barbier () que diz respeito a arte de ouvir e que tem como
principio a empatia na relacao entre o pesquisador e “outro”, na perspectiva de uma “abordagem transversal” nas
ciéncias humanas.
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Figura 2.3: Etapas de Avaliacao de Jogos Digitais Educacionais

!!
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ETAPA 3
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aprendizagem.

Fonte: Proépria

Observando as avaliagoes dos jogos digitais no cenério atual, a maioria delas tem ocorrido
na Etapa 3, como tentativa de indicar a contribui¢cao para a aprendizagem, porém é
importante ressaltar que a qualidade do jogo pode impactar nessa avaliagao por parte dos

jogadores.

Considerando as concepgoes de Gee (2005), que considera a existéncia de bons jogos
digitais (aqueles que possuem principios de aprendizagem) e as consideragoes de Savi
(2011) de que um jogo de qualidade tem objetivos educacionais bem definidos, se faz
necessario entao em primeiro momento, avaliar se 0 mesmo possui estes potenciais para
que entao, seja possivel identificar e compreender se esta intervengao através da interacao

neste ambiente de aprendizagem pode contribuir para a aprendizagem.

Pensando nesta necessidade de avaliar o jogo antes da interagao com os jogadores, a
prioridade desta pesquisa doutoral esta na primeira etapa deste processo avaliativo, cujo o
foco é fornecer informagoes sobre as potenciais que o jogo digital apresenta para o processo
de ensino e aprendizagem. E como forma de possibilitar uma melhor interpretagao destas
informagoes, serd criado um indicador que possa servir como uma evidéncia do potencial

deste artefato digital.
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Modelos de Avaliacao de Jogos Digitais Educacionais

Tendo como base a leitura e analise das obras contidas no estado da arte, foram identi-
ficados as aplicagoes avaliativas, os modelos mais adotados e mais atuais no processo de
avaliagao dos jogos digitais educacionais. Inicialmente, este capitulo abordara os funda-
mentos de cada um dos modelos utilizados e ao seu final discutird suas potencialidades,
limitagoes e desdobramentos para a contribuicao do modelo proposto por esta pesquisa.

3.1 A Taxonomia Bloom

A Taxonomia Bloom foi desenvolvida no ano de 1956 por Benjamin S. Bloom e colabora-
dores, com o objetivo de apoiar os processos de projeto e avaliacao educacional. A maior
finalidade da taxonomia era estabelecer com clareza e precisao os objetivos de ensino de
um contetido, como forma de orientar o professor na escolha de estratégias e metodologias
que pudessem atender aqueles objetivos educacionais.

Segundo Moretto (2008), a taxonomia auxilia na normatizacao do que os professores
desejam que os alunos aprendam, seguindo uma hierarquia cumulativa do mais simples ao

mais complexo, onde uma categoria mais simples é pré-requisito para a mais complexa.

Para Bloom (1965), a aprendizagem se constitui em trés grandes areas: a cognitiva, que
abrange a aprendizagem intelectual; a afetiva, que abrange os aspectos de sensibilizacao
e gradacao de valores e a psicomotora, que abrange as habilidades de execugao de tarefas
que envolvem o aparelho motor. Dentro da perspectiva cognitiva, sao apresentadas seis
categorias que precisam ser constituidas seguindo uma ordem légica no entendimento do
autor, como forma de validar a aprendizagem segundo os objetivos educacionais propostos,
sao elas:

a) Conhecimento: nivel mais elementar, caracterizando-se pela memorizagao de fatos es-
pecificos, de padroes de procedimento e de conceitos;

b) Compreensao: capacidade de entendimento, interpretacdo e comunicagao do contetdo
que lhe ¢ transmitido;

c¢) Aplicagao: o aluno é capaz de aplicar conhecimentos anteriores na resolugao de novos
problemas que lhe sao propostos;

d) Analise: o aluno é capaz de perceber as relagbes e modos de organizagao entre os

elementos;
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e) Sintese: o aluno consegue estabelecer padroes através da unido de elementos e partes,
de modo a formar um todo;
f) Avaliagdo: o aluno é capaz de julgar o valor de ideias, trabalhos, solugoes, métodos,

materiais, entre outros.

Pela concepcao de Bloom, essas seis categorias sao apresentadas segundo uma ordem
hierarquica, partindo de pensamentos de ordem inferior (base da piramide) até os pensa-

mentos de ordem superior (pico da piramide), como é evidenciado na Figura 3.1.

Figura 3.1: Taxonomia de Bloom
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Fonte: Santana (2018, p.1)

Segundo Ferraz & Belhot (2010), esta taxonomia era destinada principalmente para o en-
sino superior e tinha como finalidade auxiliar a identificagao dos objetivos ligados ao de-
senvolvimento cognitivo através de competéncias e atitudes que deveriam ser conquistadas

ao longo do processo de aprendizagem, visando assim facilitar o planejamento educacional.

Analisando seu pressuposto epistemologico, a Taxonomia de Bloom tem como concepg¢ao
de aprendizagem a teoria behaviorista, que compreende a aprendizagem como um processo
de modelagem comportamental, onde o ensino se caracteriza por ser algo mecanico e

totalmente instrucional.

Observando sua estrutura piramidal, cré-se que os elementos da base acabam sendo con-
siderados mais importantes e fundantes para a conquista das habilidades de niveis su-
periores. Tal natureza hierarquizada proposta por Bloom fez com que a estrutura das
categorias fosse vista como algo muito rigida, onde era estritamente necessario ter as

habilidades de niveis inferiores consolidadas.

Tais caracteristicas fizeram com que questionamentos sobre este engessamento surgissem,
fazendo com que a Taxonomia de Bloom passasse por revisoes e atualiza¢oes, como forma

de melhor se adequar as novas concepcoes pedagobgicas e as complexidades existentes
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dentro do contexto educacional.

A primeira atualizagdo, expressa na Figura 3.2, ocorreu no ano de 1999, quando o Dr.
Lorin Anderson, aluno de Bloom, publicou uma versao atualizada da Taxonomia de Bloom

que considerava uma gama maior de fatores que afetam o ensino e a aprendizagem.

Figura 3.2: Taxonomia de Bloom Revisada
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Fonte: Glau (2018, p.1)

Apesar desta atualizagao manter o design piramidal hierdrquico da original, ela em suas
concepcoes é mais flexivel, possibilitando a interpolagao das categorias, onde determinados
contetdos podem ser mais facilmente assimilados, a partir do estimulo pertencente a uma
categoria mais complexa. Neste novo modelo, a base da piramide se constitui por recordar,
que leva em consideracao o reconhecimento e a reproducao de ideias e contetdos, enquanto
o topo da piramide deixa de ser avaliar e passa a ser criar, que significa colocar elementos
junto com o objetivo de criar uma nova visao, solucao, estrutura ou modelo utilizando

conhecimentos e habilidades previamente adquiridos.

Posteriormente, uma nova versao foi sugerida, por Lorin Anderson e David Krathwohl
no ano de 2001, Figura 3.3. Nesta versao, além da base invertida, os autores concebem
que em tarefas complexas é possivel trabalhar categorias em paralelo e que durante a
aprendizagem é possivel que uma categoria superior possa fazer com que a categoria
anterior seja consolidada, como por exemplo, uma determinada atividade de aplicacao

pode reforcar a compreensao e esta, reforgar a memorizagao.
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Figura 3.3: Taxonomia de Bloom 2a. Revisao
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E necessario sinalizar que a Taxonomia de Bloom, nao foi desenvolvida com o intuito de
avaliar as contribuicoes dos jogos digitais educacionais, sendo adaptada por exemplo, por
Jappur et al. (2014) para estes fins, por se conceber que ela seria capaz de avaliar estas
midias, ja que elas apresentam objetivos educacionais.

Um exemplo da aplicagao da Taxonomia de Bloom para a avaliagao de jogos digitais
pode ser vista no estudo de Jappur et al. (2014). Segundo o autor, o objetivo do seu
estudo era desenvolver um modelo conceitual para a criacao, aplicagao e avaliacao de
jogos educativos digitais para o processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. Para
atingir este objetivo, o autor utilizou das dimensoes propostas por Bloom na construcao
de um questionario de reagao que foi aplicado com alunos ap6és a interagao com um jogo

digital. Este questionario pode ser visto no Quadro 3.1.

Quadro 3.1: Questionario de Avaliagao

Pergunta Dimensao

O jogo ajudou a lembrar de ideias e contetdos sobre habitos de | Lembrar

consumo e producao humana no ambiente residencial?

O jogo ajudou-me a entender quais sao os hébitos sustentéveis para | Entender

o ambiente residencial?

O jogo possibilita aplicar conhecimentos para responder as ques- | Aplicar
toes?

O jogo ajudou-me analisar a relagao entre os habitos sustentaveis | Analisar
dos nao sustentaveis para o ambiente residencial?

O jogo possibilita avaliar de forma numérica (quantitativa) os seus | Avaliar
héabitos de produgao e consumo (por exemplo: pontos, percentuais

do consumo de energia, dgua, residuos e emissao de CO, etc.)?

O jogo possibilita avaliar seus habitos de produgao e consumo de | Avaliar

forma qualitativa, sem o uso de ntiimeros (por exemplo: comparando

a historia do jogo com os habitos praticados em sua residéncia)?

Continua na prorima pdgina
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Quadro 3.1 — Questionario de Avaliacao - Jappur Continuagao

Pergunta

Dimensao

O jogo possibilita criar atitudes mais conscientes para habitos mais | Criar

sustentaveis no ambiente residencial?

Fonte:Adaptado de Jappur et al. (2014, p.174)

As respostas para esse questionario sao categorizadas em Escala Likert com codificagao

de -3 a +3 e apuradas como pode ser visto na Tabela 3.2

Tabela 3.2: Respostas da Aplicagao da Taxonomia Bloom

Questao | -3 | -2 |-1 |0 +1 +2 | +3

14 0% | 0% | 0% | 6% | 6% | 53% | 35%
15 0% | 0% | 0% | 12% | 6% | 35% | 47%
16 0% | 0% | 0% | 6% | 12% | 6% | 76%
17 0% | 0% | 0% | 12% | 6% | 35% | 47%
18 0% | 0% | 0% | 12% | 18% | 47% | 24%
19 0% | 0% | 0% | 6% | 6% | 65% | 24%
20 0% | 0% | 5% | 6% | 6% | 18% | 65%

Fonte: Jappur et al. (2014, p.191)

A partir deste momento cabe ao autor a interpretacao quanto os resultados obtidos.

Segundo o proprio Jappur,

Os resultados apresentados dos objetivos educacionais atribuidos para o jogo (SA), segundo
a percepcao de aproximadamente 80% dos alunos desta turma, demonstram que estes con-
cordam em que o jogo os ajuda a lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e a criar
conhecimento relacionado ao conteudo do jogo. Segundo 94% dos alunos, o jogo ajuda a
lembrar de ideias e contetidos sobre habitos de consumo e produgdo humano no ambiente
residencial. Também para 88% dos alunos, o jogo ajudou a entender quais sdo os habitos
sustentaveis para o ambiente residencial. Para 94% dos alunos, o jogo possibilita aplicar
conhecimentos para responder as questoes. Também para 88% dos alunos, o jogo ajuda a
analisar a relagdo entre os habitos sustentéveis e os nao sustentaveis para o ambiente re-
sidencial. Os alunos concordam em que o jogo possibilita avaliar quantitativamente (88%)
e qualitativamente (94%) os seus héabitos de produgao e consumo. Segundo 89% dos alu-
nos, o jogo possibilita criar atitudes mais conscientes para habitos sustentaveis no ambiente
residencial (JAPPUR et al., 2014, p.192).

Analisando a discussao destes resultados, percebe-se que o fato da pontuacao estar mais

concentrada entre as codificagoes +1 e +3, faz com que o autor chegue a conclusao que

os alunos consideram que o jogo os auxiliou naquelas dimensoes propostas. E importante

ressaltar que esta avaliagao considera apenas, a perspectiva dos alunos que interagiram

com jogo e isso pode impactar também na avaliagao. Outro ponto a ser notado, é que

o autor nao discorre sobre o fato de que a questao 20, por exemplo, exposta na Tabela

3.2, foi a tnica que apresentou uma porcentagem de pontuagao negativa e isso pode ser

alguma evidéncia que nao foi considerada nem investigada pelo autor.
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3.2 O Modelo Kirkpatrick

Em 1959, Donald Kirkpatrick estabeleceu as bases de um modelo de avaliagao da satisfacao
e aprendizagem dos individuos. Esse modelo é um dos mais utilizados pelas empresas,
sendo considerado por muitos como um padrao da industria de Recursos Humanos - RH e
treinamento, pelo rigor da sua abordagem sistémica da formacao (integrada nos processos

da empresa).

Este modelo tem como objetivo incentivar a formagao continuada e melhorar a qualidade
das tarefas organizacionais, servindo como avaliagdo dos programas de treinamento e
desenvolvimento para os funcionarios de uma empresa. O modelo de Kirkpatrick, exposto

na Figura 3.4, se estabelece por quatro niveis de avaliacao da formacao:

Nivel 1 - Reagao - Avaliacdo da reagao/satisfagdo dos formandos, que considera o que eles
pensam e como se sentem quanto ao treinamento.

Nivel 2 - Retengao - Avaliacao da aprendizagem, que leva em conta o resultado em termos
de novos conhecimentos e/ou capacidades.

Nivel 3 - Acao - Avaliagdo do comportamento no posto de trabalho, que analisa a mudanga
de comportamento e evolugao de capacidades.

Nivel 4 - Resultados - Avaliagao do resultado no negécio, onde os efeitos alcangados em
termos de nego6cios ou meio-ambiente devido aos conhecimentos e capacidades adquiridos
pelo participante.

Figura 3.4: Modelo Kirkpatrick

A =
AR

Retencdo Resultados

Fonte: Instrucional (2018, p.1)

O objetivo do Modelo de Kirkpatrick é avaliar os resultados de um treinamento, porém
tem sido utilizado para avaliar as contribuigoes do jogos digitais para treinamentos. Uma
aplicac@o deste modelo é apresentada no estudo de Rocha, Bittencourt & Isotani (2015)
que aplicou um jogo sério com 8 bombeiros, cujo objetivo era treinar o uso do protocolo
de controle de vazamento de gas de cozinha (Géas Liquefeito de Petroleo — GLP) para
controlar, ventilar, salvar vitimas e deixar o local de vazamento em seguranca. Para esta
aplicacao foi desenvolvido um questionério que contemplava apenas o nivel 1 do modelo,
que se refere a Reagao.
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O questionario esta dividido em 4 tépicos (jogo; simulagdo; aprendizagem com o jogo; e
aprendizagem durante as fases) que contém 47 afirmagdes avaliativas fechadas (agrupadas
em subtopicos), 16 espagos para comentarios, uma questao fechada e quatro abertas. As 47
afirmacoes devem ser avaliadas e pontuadas de 1 a 5 na Escala Likert, com um ponto central
de neutralidade (julgamento 1: discordo totalmente, 2: discordo, 3: neutro, 4: concordo,
5: concordo totalmente); e 0: caso a pessoa ndo responda. (ROCHA; BITTENCOURT;
ISOTANTI, 2015, p.650).

Abordando as questoes que envolviam & aprendizagem, as afirmacoes sao apresentadas a
seguir.

2.1 Eu acredito que este jogo contribuiu muito para reforgar meu conhecimento sobre o pro-
tocolo.

2.2 Eu acredito que este jogo foi eficiente na aprendizagem e pratica do conteudo.

2.3 Eu consigo relacionar o que aprendi com a realidade.

2.4 Eu acredito que a experiéncia adquirida no jogo iré contribuir para um melhor desem-
penho na préatica.

2.5 O jogo possibilitou-me fazer e aplicar o protocolo no ambiente de treinamento.

2.6 O jogo possibilitou-me observar o cenéario e a aplicacdo do protocolo treinado.

2.7 O jogo possibilitou-me criar conceitos teédricos e logicos referentes ao protocolo treinado.
2.8 O jogo possibilitou-me experimentar o cenério do treinamento proposto.

2.9 Eu adquiri mais conhecimentos sobre o protocolo treinado durante o jogo.

2.10 Eu desenvolvi habilidades técnicas conceituais em usar corretamente o protocolo trei-
nado.

2.11 Eu consolidei atitudes corretas quanto a controlar, ventilar, salvar e deixar o local em
seguranga usando o protocolo durante o jogo. (ROCHA; BITTENCOURT; ISOTANTI, 2015,
p.652).

As respostas dadas podem ser conferidas na Figura 3.5

Figura 3.5: Avaliagdo da Aprendizagem
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Fonte: Rocha, Bittencourt & Isotani (2015, p.654)
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Discutindo sobre o resultado apresentado, o autor sinaliza que:

Os aprendizes também tiveram uma percepgao positiva sobre a aprendizagem experiencial
explorada (2.5 a 2.8). Eles concordaram com as afirmativas e comentaram no debriefing que
foi interessante fazer varios papeis durante o jogo (por exemplo, fazer o papel do bombeiro
operacional, durante as fases 2 e 3, realizando o procedimento; e depois fazer o papel do
bombeiro comandante, na fase 5, observando e corrigindo os erros de outra pessoa). Quanto
as competéncias praticadas, todos concordaram que adquiriram mais conhecimentos sobre
o protocolo (2.9), 60% concordaram que desenvolveram habilidades técnicas conceituais (os
outros 40% ficaram neutros por causa de davidas quanto ao envolvimento de habilidades
motoras que ndo sao o escopo deste trabalho). Quanto a consolidagao de atitudes corretas,
apenas um respondeu “neutro” (o que ndo obteve sucesso no treinamento), todos os outros
concordaram. (ROCHA; BITTENCOURT; ISOTANI, 2015, p.654).

Como pode ser visto, a configuracao da avaliagao pelo Modelo de Kirkpatrick utilizado
por Rocha, Bittencourt & Isotani (2015), segue as mesmas caracteristicas das aplicagoes
de Jappur et al. (2014), dependendo de uma interpretacao do autor sobre os dados, que
muitas vezes nao reflete sobre as negativas apresentadas e da prioridade aos aspectos

positivos encontrados.

3.3 O Modelo ARCS

O Modelo ARCS para Design Motivacional foi desenvolvido por John Keller, fruto de
suas pesquisas na area de psicologia da motivagao, no ano de 1983, com uma proposta
de proporcionar motivacao durante o processo de aprendizagem. Como inspiragao, este
modelo se baseia na teoria de valor-expectativa de Tolman e Lewin, o qual concebe que
as pessoas ficam motivadas a aprender se aquele conhecimento satisfaz suas necessidades

e lhe traz uma expectativa de sucesso.

A sigla ARCS é um acrénimo que representa os quatro tipos de estratégias fundamentais
considerados por Keller para promover a motivacao dos alunos nos processos de apren-
dizagem, sao elas: Atengao, Relevancia, Confianga e Satisfacao (Attention, Relevance,
Confidence e Satisfaction).

Segundo Tavares-Pereira (2010), este modelo conceitual, representado pela Figura 3.6, leva
em considerac¢ao que antes de se ensinar qualquer coisa a alguém, é preciso que esta pessoa
sinta desejo e curiosidade, isto ¢, vontade de saber mais. Ja para Lima (2017), o Modelo
ARCS busca nao apenas se preocupar em conquistar a atengao ou o interesse dos alunos,
mas particularmente conserva-la ao longo de todo o processo de ensino-aprendizagem, nao
devendo negligenciar-se que, uma vez conquistada a sua atengao, esta tende a esvanecer-

se caso nao seja pontualmente reconquistada, em cada nova unidade pedagogica a lecionar.
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Figura 3.6: Modelo ARCS
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Caracterizando cada uma destas variaveis, temos que:

a) A Atengao é importante para se manter a motivagdo, pois através dela é possivel
estimular o aluno a manter o foco na atividade;

b) A Relevancia é importante para justificar que os objetivos estao orientados ao aluno e
que a aprendizagem desse conhecimento é relevante para sua formagao;

c) A Confianga, pois através dela o aluno cria um nivel de expectativas bem sucedidas
com relacao a informacao apresentada de modo a criar um processo de retroalimentacao
dos conhecimento adquiridos;

d) A Satisfagdo, pois o aluno tem que sentir que os conceitos aprendidos tem valor, sdo

significativos e recompensadores.

Como comentado anteriormente, o Modelo ARCS foi desenvolvido com o intuito de avaliar
a motivagao de alguém que foi ou estd sendo submetido a algum tipo de programa de
treinamento ou agao instrucional. Ele nao tem como objetivo principal avaliar jogos
digitais educacionais, mas tem sido utilizado por empréstimo por conceberem a funcao
instrucional dos jogos digitais educacionais.

Uma aplicagdo do modelo de Keller foi proposta por Lealdino-Filho (2014) que desejava
aferir a motivagao conseguida por um jogo digital educativo de matematica. Apos a inte-
ragao com o jogo, os alunos do sexto ano responderam perguntas referentes as dimensoes
do Modelo ARCS. Essas perguntas podem ser conferidas na Tabela 3.3
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Tabela 3.3: Respostas da Aplicagao do Modelo ARCS

Categoria Item DT D M C CT Media

Existe alguma coisa no jogo gue chama a minha

4 3 [ T 3.6

atencio
i Esse jogo & muito bonito 2 6 12 20 4 340
Atengao _
A gualidade das informagoes ajudam a capturar minha
. 1 [ 0 23 10 3483
atencao
Todos os elementos do jogo (desenho, fases, som) 4 - 5 M 10 365
ajudam a chamar minha atengio
Existe muita informagioem cada parte do jogo. Isso
e P 1 12 18 8 4 2 =R
me deixa imtado.
Consigo ver problemas de matematica dentro do jogo. 8 a 13 11 ] 3
Existe historia, figuras, ou exemplos que me mostram
. fa . K 3 L] 10 16 a 35
como esse jogo pode ser importante.
. Completar o jogo com sucesso & importante para mim. 3 4 T g 21 383
Relevancia
0 joge me mostrou que wale a pena estudar
B 4 L] 13 11 10 3.38
matematica.
Eu consigo relacionar o contelido desse jogo com
7 12 15 3 7 2.80
coisas da vida real.
Quando olhei o jogo pela primeira vez, achei que sera
B Jogo pela pr ! 4 5 7 18 10 3.57
facil para mim
Esse jogo foi mais dificil de entender do gque eu
i) 12 12 B i 3.0e"
gostaria
Confianga Depois de ver as telas de como jogar, me senti mais
4 3 10 14 13 3.85
confiante para vencer as fases
Conforme eu jogava, sentia que dia aprender o
. 1 a pe e 4 [i] a 16 12 3.58
conteldo
Oz desafios das fases s3o muito dificeis ] 14 12 T 3 3.38"
Passar de fase me deixa contente 2 2 L} 15 18 4 06
Gostei tanto do jogo que quero aprender mais sobre
) joae que g . 2 [i] 17 i ] 13 35
matematica.
B - Eu realmente gostei do jogo 2 3 7 17 15 3.80
Satisfagao

A pontuagio e as mensagens gque ganho fazem eu

querer me esforgar mais em cada fase.

E muite legal realizar atividades de matematica em
o 2 ;] 13 23 4.28

forma de jogo.

Escala Likert ; DT — Discordo totalmente; D — Discordo; N — Neutro; C — Concordo; CT — Concordo totalments;

Fonte: Lealdino-Filho (2014, p.54)
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Nas conclusoes do seu estudo, o autor nao aprofunda na discussao dos dados apresentados,

apenas aponta que:

Obtivemos na categoria atengao uma média de 3,67 e 75% dos alunos disseram que concordam
que as informagdes ajudam a capturar suas atengoes. No entanto as diividas sobre a mecanica
do jogo foi a categoria mais presente nos didlogos dos alunos com 29%. Concluimos entao
que a atengdo obtida ocorreu devido ao conjunto de informagoes presentes no jogo, graficos,
som, jogabilidade, desafio. Diante da reflexdo acima, percebemos que mesmo o jogo sendo
bonito e tendo estimulos sensoriais suficientes para motivar os alunos a ficarem mais tempo
exercitando suas habilidades mateméticas, quando se deseja passar uma informagéo ao aluno
que realmente seja util para ele no desenrolar da atividade, de alguma maneira o jogo deve
verificar se ele viu, interpretou e entendeu a informacao. Se isso nao acontecer, a jogabilidade
podera ficar afetada e a proposta da realizagdo da atividade, que é motivar os alunos a
resolver os problemas propostos pelo jogo, pode ndo acontecer efetivamente (LEALDINO-
FILHO, 2014, p.61).

A forma de apresentagao dos resultados da avaliagdo feita por Lealdino-Filho (2014) ¢é
semelhante a de Jappur et al. (2014) com a Taxonomia Bloom, e as de Rocha, Bittencourt
& Tsotani (2015) na aplicagao do modelo de Kirkpatrick, onde as respostas de questoes
subjetivas se codificam em uma Escala Likert dependendo da interpretagao do autor para
compreensao do significado daquelas respostas.

3.4 O Modelo de Savi

O Modelo de Savi (2011) tem como objetivo avaliar a qualidade de jogos educacionais
(jogos de tabuleiro), considerando a perspectiva dos alunos, sendo que para o autor, o
conceito de qualidade de um jogo se configura como sendo aquele que tem objetivos educa-
cionais bem definidos, que motiva os alunos para os estudos e que promove a aprendizagem
de contetidos curriculares através de atividades divertidas, prazerosas e desafiadoras, com

base em uma revisao sobre os beneficios de jogos educacionais.

O modelo tedrico proposto pelo autor leva em consideracao o Nivel 1 do modelo de avali-
agao de treinamentos de Kirkpatrick (1975), o Modelo motivacional ARCS, desenvolvido
por Keller (1987), os Modelos para avaliagao da experiéncia do usuario em jogos Sweetser
& Wyeth (2005); Poels, Kort & Ijsselsteijn (2007); Gamez (2009); Takatalo et al. (2010),
os Principios da Taxonomia de Bloom (1965) e Modelo de Moody & Sindre (2003).

A estrutura final do modelo de Savi esté expresso na Figura 3.7, a seguir.
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Figura 3.7: Modelo de Savi
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Fonte: Savi (2011, p.121)

Canfrole

Conhedments

(BLOOM)

Juntamente com este modelo conceitual, Savi (2011) apresenta um questionéario com 30
perguntas cujas respostas se baseiam na Escala Likert com 5 itens, cujos valores variam
de -2 até +2, onde quanto maior for a porcentagem de respostas +2 e +1, melhor sera
avaliada a qualidade do jogo naquela caracteristica. Também ¢é disponibilizado pelo autor
um arquivo de planilha eletronica, onde o avaliador pode compilar as respostas e gerar os
graficos de cada critério.

Como o proprio autor sinaliza em seu trabalho, para a pergunta sobre os objetivos de
aprendizagem, é necesséario que o avaliador realize o Teste t de Student!! para amostras
pareadas nos dados referentes aos itens que medem a percepcao de aprendizagem dos
alunos, antes e ap6s a interagao com o jogo educacional.

11O Teste t Student, ou simplesmente teste t ¢ o método mais utilizado para se avaliar as diferencas entre as
médias de dois grupos (experimental e controle) como forma de identificar se a intervengao foi significativa ou
nao.
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3.4. O Modelo de Savi

Uma aplicacao deste modelo para avaliacao de um jogo digital educacional foi feita por

Silva, Calazans & Silva (2016). O jogo foi aplicado com uma turma de 22 alunos de

ensino superior do curso de Anélise e Desenvolvimento de Sistemas e tinha como objetivo

trabalhar conceitos da disciplina de Modelagem de Dados.

As respostas obtidas no quesito da aprendizagem sao apresentadas na Figura 3.8.

Figura 3.8: Aplicagao do Modelo de Savi

Vocé acha que a experiéncia com o jogo vai contribuir com o seu
desempenho na vida proficional?

Quanto eficiente o jogo foi para a sua aprendizagem, comparando-0 com

outras atividades da disciplina?

0,00

Quanto vocé acha que o jogo contribuiu para a sua aprendizagem na
disciplina?

10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 &0,00 70,00 80,00 50,00 100,00

m+2 nl m-1 m-2

Fonte: Silva, Calazans & Silva (2016, p.2042)

Segundo os autores,

Ao observar as respostas dos itens indicadores de efetividade da aprendizagem, o jogo contri-
buiu para a aprendizagem dos alunos, como pode ser observado no grafico da Figura 5. Sendo
que 85,24% dos alunos atribuiram notas +1 ou +2 aos itens desta subescala, consideraram
que o jogo contribui para sua aprendizagem em relacao aos conceitos de entidade, atributo,
relacionamento, cardinalidade e identificadores da disciplina de modelagem de dados. Houve
um nivel de 85,72% de forte concordancia de que o jogo foi eficiente para a aprendizagem,
quando comparado com outras atividades da disciplina, com 71,43% de notas +1 e 14,29%
de notas +2, e 85,71% dos alunos consideram que o jogo contribuiu para a aprendizagem da
disciplina. O item com a menor nota teve uma concordancia de 76,19% dos alunos que consi-
deram que a experiéncia com o jogo vai contribuir com seu desempenho na vida profissional
(SILVA; CALAZANS; SILVA, 2016, p.2042).

Segundo a aplicagao do Teste de t Student realizado pelos autores, foram obtidos os

seguintes resultados, apresentados no Quadro 3.4.
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Quadro 3.4: Respostas da Aplicagdo da Taxonomia Bloom

Perguntas Momento | Média | Variancia | Diferenca
Lembrar e oo O
Compreender | — e oarins—]
o [ i omn
T £ i s Y
Compreender gz:)eois 3135 gzgiigz 0,35
o {nem

Fonte: Silva, Calazans & Silva (2016, p.2043)

Segundo os autores, foi possivel constatar que, os alunos perceberam um aumento de nivel
de conhecimento em todos os objetivos de aprendizagem do jogo. E os maiores avancgos

ocorreram nos itens: lembrar, compreender e aplicar.

Analisando esta aplicagao do modelo proposto por Savi (2011), é possivel observar que ele
apresenta similaridades com os métodos analisados anteriormente no que diz respeito a
forma, isto é, como os dados sao exibidos e como sao interpretados os resultados contando
com o aditivo do Teste de t Student, que pode fornecer uma evidéncia quantitativa sobre
a contribuicao do jogo para a aprendizagem.

3.5 O Instrumento IAQJEd

O TAQJEd (Instrumento de Avaliagao da Qualidade de Jogos Digitais com finalidade Edu-
cativa) foi desenvolvido por Coutinho (2017), com o objetivo de subsidiar os professores
na identificacao de jogos digitais educativos de qualidade para os cenarios escolares.

Esse instrumento de avaliagao leva em consideracao trés dimensoes, como pode ser visto na
Figura 3.9. Cada dimensao é composta por seis perguntas, cujas respostas sao expressas
em KEscala Likert seguindo a sequéncia dos itens: “sempre”, “frequentemente”, “as vezes”,
“raramente” e “nunca”’ onde cada um destes itens representa um valor numérico entre 1

e 5 pontos.
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Figura 3.9: Instrumento de Avaliagao - IAQJEd

Fonte: Coutinho (2017, p.76)

As perguntas da dimensao dos principios de aprendizagem utilizadas pela autora sao:

13. Ao interagir com o jogo, o jogador é capaz de identificar espagos ou ambientes que refle-
tem a realidade relacionada & temaética proposta pelo jogo?

14. Ao interagir com o jogo, o jogador sera capaz de explorar diferentes estratégias de apren-
dizagem de acordo com suas proprias experiéncias e, a0 mesmo tempo, avaliar seu percurso
a partir de um ciclo de aquisi¢ao de competéncias?

15. A interacdo com o jogo possibilita que os jogadores sejam colocados em situagdes que
permitam projetar suas possiveis fantasias e desejos que se expressam no processo de joga-
bilidade?

16. O jogo permite que o jogador manipule seus personagens de forma estruturada e eficaz
para que os objetivos do jogo sejam concretizados?

17. O jogo é intuitivo a ponto de permitir ao jogador explorar novas hipéteses durante a
jogabilidade quando sua tentativa anterior ndo o permitiu passar de fase?

18. Os desafios propostos durante o jogo apresentam-se de forma estimulante, oferecendo
feedbacks que apontam os caminhos para sua finalizagdo? (COUTINHO, 2017, p.109).

O somatoério da pontuagao das respostas de cada questao origina um indicador na escala
de graduagao da qualidade do jogo, desenvolvida pela autora, como pode ser visto no
Quadro 3.5.

Quadro 3.5: Nivel de Qualidade dos Jogos Digitais

Pontos Classificagao
de 1 a 18 pontos | Inadequado para finalidade educativa
de 19 a 36 pontos | Pouco adequado para finalidade educativa

de 37 a 54 pontos | Parcialmente adequado para finalidade educativa

de 55 a 72 pontos | Boa qualidade para finalidade educativa

de 73 a 90 pontos | Excelente qualidade para finalidade educativa
Fonte: Coutinho (2017, p.85)
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O modelo proposto pela autora, apresenta um avango considerando os modelos anteriores,
pois ao invés de trabalhar com a interpretacao das respostas em porcentagem com base
na quantidade de ocorréncias, ela propde a transposicao destes valores em um indicador
pertencente a uma escala de graduagao, onde permite uma caracterizacao da midia de

uma forma mais clara e objetiva para seus avaliadores.

3.6 Potenciais e Limitacoes dos Modelos de Avaliagao

Apo6s conhecermos os modelos e a forma com que eles sao aplicados na avaliagao de
jogos digitais, é possivel caracteriza-los apontando algumas potencialidades e limitacoes
identificadas.

A Taxonomia Bloom, o Modelo ARCS e o Modelo Kirkpatrick sao modelos conceituais
de grande importancia que norteiam a avaliacdo em diversos contextos. Analisando a
Taxonomia Bloom, notamos que a mesma norteia a avaliacao quanto aos objetivos de
aprendizagem, indicando quais competéncias e habilidades devem ser alcangadas ao final
daquele ciclo de aprendizagem. O modelos ARCS prioriza como manter a motivagao
durante alguma instrucao, enquanto o Modelo Kirkpatrick busca verificar se a formagcao

ou o treinamento tem surtido efeito.

E importante salientar que estes modelos foram desenvolvidos considerando um outro
panorama histérico-cultural e com objetivos especificos, que nao sao referentes aos jogos
digitais, sendo necessario que os mesmos sejam adaptados para estes fins, e por este
motivo, de certa forma nao podemos garantir que eles possam atender este requisito de

validar a eficiéncia e eficicia destas midias no processo de aprendizagem.

A taxonomia de Bloom é considerada uma ferramenta eficaz no planejamento classificatério
de objetivos educacionais, tendo em vista seu carater prescritivo e formativo. Contudo, al-
gumas reflexdes em torno do tema apontam uma visdo marcada por uma verve mecanica e
instrucional do processo pedagobgico, estabelecendo uma postura que exclui outras categorias
de analise, citando, como exemplo, a perspectiva socioconstrutivista, cujas raizes epistemo-
logicas abrangem as relagoes e interagoes do aprendiz com o meio, opondo-se, portanto, aos
elementos de anélise presentes na abordagem da Taxonomia de Bloom. (DéJARDIN, 2012,

p.2).

Outro aspecto que precisa ser ressaltado é que a Taxonomia de Bloom prioriza uma
avaliagao geral dentro de um contexto cujo foco é o produto e o resultado, como cita
Pombo (1984) a “pedagogia por objetivo”’, que entende o aprendiz como sujeito passivo,
que recebe uma série de informacoes prontas, trabalhando pouco sobre elas, baseado
em uma aprendizagem reprodutiva, ou seja, de memorizagao, enquanto os jogos digitais

se constituem de um meio entre diversos outros, e nao um fim, que podem ser utilizados
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dentro de um processo educativo, mostrando que estes modelos precisam ser ressignificados

para atender a especificidade das midias digitais.

E necessario abordar também, que os elementos presentes nestes modelos sdo concebidos
com um mesmo nivel de importancia (Modelo ARCS) ou apesar das diferengas hierarqui-
cas nos Modelos de Bloom e Kirkpatrick nao sao estabelecidos quantitativamente um valor
proporcional a sua importancia hierarquica, o que fez por exemplo, com que a Taxonomia
Bloom viesse a ser atualizada duas vezes, para que permitisse assim uma melhor adequa-
¢ao quanto os elementos e seus niveis hierdrquicos, como também uma melhor definicao

do seu modelo iconografico, porém estas lacunas continuam sem ser preenchidas.

Nas aplicacoes dos modelos que sao adaptados para a avaliagao de jogos digitais, nota-
se que eles partem da mesma logica, que é a construcao de perguntas que atendam as
dimensoes, a utilizacao da Escala Likert como resposta e a apuracao dos resultados com
base nas porcentagens obtidas de cada uma das respostas. Porém, observa-se que nenhum
destes modelos apresenta uma validagao das perguntas que sao utilizadas (algumas sao
interrogativas, enquanto outras sao afirmativas), se elas atendem de fato as dimensoes

propostas, se elas sao compreensiveis aos avaliadores, entre outros valores.

Um fator que pode dificultar a avaliagao através destes modelos é a necessidade da in-
terpretagao do avaliador quanto as porcentagens que sao apresentadas. O parametro
utilizado pelos autores é que se a porcentagem maior estiver nas codificagoes a direita
da Escala Likert ¢ uma evidéncia dos pontos positivos do jogo avaliado naquela dimen-
sao, mas como foi discutido anteriormente, essa evidéncia pode nao ser suficiente, ja que
por exemplo, uma pergunta nao compreendida ou subjetiva demais pode impactar nas
respostas dos avaliadores e essa é uma das criticas por parte de pesquisadores quanto as

pesquisas qualitativas que envolvem a avaliacao de jogos digitais.

Analisando os modelos de Savi (2011) e Coutinho (2017), podemos identificar que eles
vao além do aspecto conceitual e propoem instrumentos de avaliagao, e isso é uma grande
contribuicao por parte desses modelos. Eles avaliam diversos aspectos dos jogos de tabu-
leiro e digitais através de perguntas preestabelecidas considerando dimensoes pertinentes
aos jogos digitais.

Estes modelos foram criados com o intuito especifico de avaliar jogos, os jogos de tabuleiro
para Savi (2011) e os digitais para Coutinho (2017) de forma a serem utilizados por
professores e outros profissionais da educacao, que de certa maneira queiram avaliar as

contribuigoes dos jogos digitais para o processo de ensino e aprendizagem.

Outro diferencial nestes modelos é que o apresentado por Savi (2011) que trata-se de
uma jungao dos modelos abordados anteriormente (Bloom, ARCS e Kirkpatrick), onde
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sao utilizados os elementos mais préoximos as peculiaridades dos jogos, enquanto o de
Coutinho (2017) traz aspectos voltados ao objeto quanto a sua usabilidade e experiéncia
do usuario e os principios de aprendizagem de Gee (2005). Ambos modelos buscam avaliar
os jogos em diversos aspectos, como forma de contemplar a complexidade em que os jogos

de tabuleiro e digitais transitam.

Analisando as limita¢oes destes modelos, a primeira critica ao modelo de Savi (2011) é
que apesar de apresentar ajustes mais compativeis aos jogos de tabuleiro, tem como base
os modelos que apresentam limitagoes que ja foram apontadas nos paragrafos anteriores,
assim esse motivo pode impactar diretamente no potencial do instrumento avaliativo

proposto pelo autor.

Outra dificuldade ¢ o formato em que sao apresentados os resultados da avaliacao do
modelo, como foi apresentado na Figura 3.8. Apesar de o autor disponibilizar um arquivo
em planilha eletronica onde os gréaficos sao gerados automaticamente a partir da inser-
cao dos dados avaliados, ainda é necesséario a interpretacao destes resultados por parte
do avaliador e tal interpretagao pode ser passivel a erros, além de que como o proprio
autor cita, para avaliar as contribuicoes para a aprendizagem, deve ser aplicado o Teste
t de Student fora do instrumento disponibilizado pelo autor, o que pode de certa forma

dificultar a avaliagao por parte daqueles que desconhecem como aplicar o Teste t.

Analisando o instrumento desenvolvido por Coutinho (2017), é importante ressaltar que
sua caracteristica em apresentar como resultado um indicador, facilita a compreensao e
interpretacao do resultado, conceituando facilmente o jogo digital que foi avaliado. Um
ponto que pode ser limitador para este instrumento é o fato das dimensoes propostas
apresentarem o mesmo nivel de importancia na geragao do indicador da qualidade, porém
o questionamento que surge é se a dimensao dos principios de aprendizagem nao deveria

ser a mais importante, ja que o foco é avaliar jogos digitais educacionais.

Outros dois pontos podem ser observados na escala de classificacao do instrumento: a pri-
meira é que nas classificacoes abaixo do meio os jogos caracterizados como inadequados
enquanto os acima, sao caracterizados pela qualidade, nao seguindo a mesma padroniza-
¢ao, e a segunda é o fato do indicador gerado se referir & qualidade do jogo para finalidade
educativa, porém a qualidade é um conceito muito subjetivo para de certa forma ser quan-
tificado e como ¢é apresentado pela autora, os jogos que nao contemplam as dimensoes com
escores altos, sao considerados “inadequados” para a finalidade educativa, podendo eles

serem considerados como “jogos ruins”.

Apo6s a anéalise dos modelos, suas potencialidades e limitagoes, é possivel construir um

quadro resumo com suas as principais caracteristicas, como pode ser visto no Quadro 3.6
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Quadro 3.6: Quadro Comparativo

Modelo

Potencialidades

Limitacoes

Bloom

A taxonomia organiza em niveis
hierarquicos a aquisi¢ao de habili-
dades cognitivas e permite a men-
suracao da realizagao dos objeti-
vos educacionais propostos.

Nao ¢ um modelo desenvolvido
para a avaliacao dos jogos digi-
tais. Considera o processo de
aprendizagem como algo meca-

nico e instrucional.

Kirkpatrick

Um dos modelos mais utilizados
por empresas para avaliar os re-

sultados de um treinamento.

Nao é um modelo desenvolvido
para a avaliacao dos jogos digi-
tais, sua finalidade é mensurar o
resultado de treinamentos e tare-

fas organizacionais.

ARCS

Tem como objetivo identificar se
o nivel de motivagao permanece
alto durante toda a intervencao

ou treinamento.

Nao é um modelo desenvolvido
para a avaliacao dos jogos digi-
tais, sua utilizacao ¢ direcionada

para programas de treinamentos.

Savi

Adaptacao dos trés modelos an-
teriores, onde foram selecionados
os itens que mais se adequavam

ao contexto dos jogos.

Este modelo de avaliacao foi de-
senvolvido e testado para avaliar
a interacao com jogos de tabu-
leiro. Apesar de vir sendo utili-
zado por outros autores na avali-
acao de jogos digitais ainda nao
apresenta nenhum estudo de vali-
dacao.

IAQJEd

Dos modelos estudados, é o tnico
desenvolvido para avaliacao de jo-
gos digitais e leva em considera-
c¢ao trés dimensoes importantes
para a mediagao através das mi-
dias digitais (a usabilidade, a in-
teracao do usuario e os princi-
pios de aprendizagem propostos
por Gee).

O instrumento nao foi validado
externamente e nao leva em consi-
deragao outros componentes que
podem ser importantes para a
mediagao da aprendizagem, como
por exemplo, o engajamento e a

ludicidade.

Fonte: Proépria

O conhecimento sobre estes modelos, trazem a reflexao aspectos importantes que devem
ser considerados no desenvolvimento de novos modelos de avaliagao, como por exemplo, a
importancia do avanco das habilidades que estao envolvidas nos objetivos de aprendizagem

como ¢ evidenciado por Bloom, demonstrando que o aprendizado ocorre de estruturas
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mais simples as mais complexas, porém é importante frisar que nao devemos reduzir ou
banalizar este modelo a apenas "verbos no infinitivo", que estes mesmos servem como
balizadores das habilidades que devem ser evidenciadas, mas que a aprendizagem vai

muito além do uso de verbos.

Outro aspecto importante é a preocupagao com o grau de satisfacao daqueles que estao
envolvidos em uma atividade, como esta evidenciado no modelo de Kirkpatrick ou da
manutencao da motivacao, como no modelo de Keller. Ressalta-se também da importan-
cia da construcao de modelos avaliativos que melhor se adequem as especificidades dos
jogos digitais como foi feito por Savi e da construgao de instrumentos avaliativos de fécil

compreensao como o [AQJEd.

Ciente das potencialidades e limitagoes dos modelos avaliativos que vém sendo utilizados e
de posse do embasamento teoérico referente a aprendizagem baseada em jogos digitais e das
praticas baseadas em evidéncias, é possivel a partir deste momento, propor e desenvolver
um modelo de avaliagao para jogos digitais educacionais, modelo este que seré apresen-
tado no proximo capitulo, e que levara em consideracao todos estes aspectos discutidos

anteriormente.
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Trabalho Experimental e Desenvolvimento da Pesquisa

O passo inicial para a construcao do modelo pretendido nesta tese foi inspirado no estudo
de Pereira (2002) que buscou na literatura especializada, elementos apontados por autores
como primordiais para a avaliacao da usabilidade de aplicagdes de multimidia, como forma

de garantir a representatividade destes elementos no modelo proposto por ele.

Pensando nisso, através da anélise dos trabalhos contidos no estado da arte e de outras
obras que fundamentam o estudo de modelos de avaliagao das contribui¢oes dos jogos
digitais no processo de ensino aprendizagem, foram identificados elementos considerados
importantes pelos autores, referenciados no Quadro 4.1, elementos os quais deveriam ser
contempladas em jogos digitais educacionais, considerando que através deles seria possivel

mediar a aprendizagem e a construcao de conhecimento pela interagao com estes ambientes

de aprendizagem.

Quadro 4.1: Varidveis Importantes

‘ Autores

(VICTAL; MENEZES, 2016); (TEIXEIRA-
FILHO, 2017);(OLIVEIRA et al., 2015); (ASEGA,
2015); (LIMA-ARAUJO et al., 2017); (SOBRI-
NHO, 2017); (LOQOY et al., 2015); (DIAS et al.,
2013); (MELLO, 2012); (RHODES et al., 2017);
(FREITAS-ARAUJO;  ALMONDES,  2015);
(TONEIS, 2015); (SUNG; CHANG; LIU, 2016)

Variaveis

Feedback Imediato e Cons-
trutivo

Objetivos Educacionais

Claros e Bem Definidos

(PANOUTSOPOULOS;  SAMPSON,  2012);
(ARAUJO, 2013); (GROS, 2003); (REIS-ALVES;
LOBATO; BITTAR, 2013);(LIMA-ARAUJO et
al., 2017);

Desafios em Niveis

(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006); (PRI-
ETO et al., 2005); (RITCHIE; DODGE, 1992);
(MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004)

Niveis de Interatividade

(PEREIRA-JR; MENEZES, 2015); (DOURADO
et al., 2015); (REIS; BILIAO, 2015); (BALA-
SUBRAMANIAN; WILSON, 2006); (FERREIRA,
2014); (KOSTER, 2013); (CRAWFORD, 2003)

Integragao de Conceitos

(MESQUITA, 2017)

Continua na prorima pdgina
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Quadro 4.1 — Variaveis Importantes Continuagao

Variaveis ‘ Autores

Narrativa (SQUIRE, 2008); (BALASUBRAMANIAN; WIL-
SON, 2006); (VIEIRA; LACERDA; MOURA-
JUNIOR, 2017); (SCHELL, 2011); (MARIA-
ALVES; BATTAIOLA; CEZAROTTO, 2016);
(TEIXEIRA D. J.; CRUZ; GONCALVES, 2017)
Transmidia (ALVES et al., 2013);(DIAS et al., 2015)

Curva de Aprendizagem (MAZIVIERO, 2014); (BALASUBRAMANIAN;
WILSON, 2006); (ALVES; SANTOS, 2016)
Praticas Colaborativas (SQUIRE, 2008); (DIAS et al., 2015)

Fonte: Proépria

Caracterizando cada um destes elementos considerados bésicos para os jogos digitais edu-

cacionais, tem-se:

1) Feedback imediato e construtivo: o jogo libera mensagens de acerto e erro como forma de
se refletir sobre o conceito abordado em cada situacao de aprendizagem. Sua importéancia

se d& considerando o principio de aprendizagem da interacao.

2) Objetivos educacionais claros e bem definidos: se o jogo apresenta de alguma forma
os objetivos de cada situacao de aprendizagem e sua relacao com o assunto abordado.
Tem relagao com os principios do pensamento sistematizado e do sentido situado e com

a Taxonomia Bloom.

3) Desafios em Niveis: quando o jogo apresenta escala gradativa de dificuldade, facil, in-

termediario, dificil. Este item se relaciona com o principio dos problemas bem ordenados.

4) Niveis de interatividade definidos: quando o jogo é responsivo, flexivel, e da liberdade
ao jogador, etc. Este item se relaciona com os principios de customizacao e dos problemas

bem ordenados.

5) Integragao de conceitos: quando ao longo do jogo os conceitos aprendidos sao resgatados
e relacionados com os novos conceitos. Sua importancia tem relagao com os principios de
desafio e consolidacao, tempo real ou sob demanda, pensamento sistematizado e também

com a Taxonomia Bloom.

6) Narrativa: quando o jogo possui um enredo atrativo que desperte e engaje o desejo
do jogador interagir com o mesmo. Este item se relaciona com o principio da frustragao
agradavel de Gee (2005) e com o modelo de Keller e Kirkpatrick.
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7) Transmidia: quando o jogo sugere a integragao de outras midias (séries,livros, foruns,
etc) que complementem os contetidos abordados. Tem vinculo com o principio do sentido

situado.

8) Curva de aprendizagem equilibrada: quando a mecanica é apresentada ao jogador de
forma gradual e em uma crescente, isto €, do facil para dificil, mas nao impossivel de ser
aprendida e internalizada. Tem vinculo com os principios de problemas bem ordenados,

frustracao agradavel.

9) Situagoes que despertam a pratica colaborativa: quando o jogo cria um ambiente de
troca de informagodes e aprendizagens entre os alunos. Sua importancia considera os princi-

pios da ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido e das equipes multifuncionais.

Como forma de validar estes elementos e também determinar quais participariam do mo-
delo avaliativo, foi utilizado um formulario online (Apéndice B), distribuido por listas
de transmissao de e-mails e redes sociais, para estudantes, profissionais e estudiosos da
area de jogos digitais e de tecnologias digitais. Neste questionario foi solicitado que as
pessoas escolhessem cinco entre os nove elementos sugeridos, que iriam compor o modelo
avaliativo, e caso quisessem sugerir outro elemento, seria utilizado um campo especial

para isso. Foram obtidas nesta etapa, 86 respostas como pode ser visto na Figura 4.1.

Figura 4.1: Indicacao das Variaveis

Objetivos de

Aprendizage
44 (51,2-:/.}&\ - Feedback Imediato
30 66 (76,7%)
40
Niveis de :‘n’ Niwl;l .da
Desafios %\b 70 Interatividade
60 (69,8%) ® k/" 50 (58,1%)

Integracio Narrativa
51 (59,39
de Conceitos (59,3%)
56 (65,1%)
Curva de
idi Aprendizagem
Transmidia
17 (19,8%) 42 (48,8%)

Situagoes
Colaborativas
48 (55,8%)

Fonte: Propria
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Apesar de inicialmente se pensar na criagdo de um modelo com apenas cinco variaveis,
ao se verificar as respostas do formulario, foi possivel notar que oito delas apresentaram
valores compativeis, desta forma resolveu-se entao fazer o modelo utilizando estas oito
varidveis mais indicadas. A varidvel excluida (menos indicada) foi “transmidia”'?, que
apresentou apenas 17 indicagoes. Como o formulério apresentava o item “Outros”, apenas
04 pessoas sugeriram outros elementos, sendo cada um deles, situagoes pensadas para o
desenvolvimento de caracteristicas do perfil do egresso, ludicidade, acessibilidade, emotion
design, que também nao foram considerados para o modelo, ji que sua indicacao se deu

de forma pontual.
Assim, tendo como base a indicagao deste publico que atua direta e indiretamente com

jogos digitais, foi obtido o seguinte modelo expresso na Figura 4.2, que sera utilizado como

base desta pesquisa.

Figura 4.2: Modelo Avaliativo de Jogos Digitais Educacionais

Narrativa

Desafios

em Niveis

Curva de

MODELO Feedback

Apren-
AVALIATIVO Imediato

dizagem

Integracao Objetivos

de Conceitos Educacionais

Niveis de In-

teratividade

Fonte: Proépria

2 Analisando os motivadores desta baixa indicacdo, cré-se que apesar dos temas que envolvem transmidia ja
serem amplamente debatidos desde os estudos sobre cultura de convergéncia abordados por Jenkins (2006), os
docentes e pesquisadores ainda ndo veem como aplicar estes conhecimentos para mediar a aprendizagem por meio
dos jogos digitais e suas relagdes com outras midias.
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A segunda etapa da construgao do modelo avaliativo consistiu em identificar o peso de
cada uma destas variaveis escolhidas utilizando o método Analytic Hierarchy Process -
AHP. Para cumprir este objetivo foi veiculado um novo questionéario online (disponivel
no Apéndice B), que foi distribuido também por listas de transmissao de e-mails e redes
sociais além da divulgacao no maior evento de games do Brasil, o XVI Simpésio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES), para estudantes, profissionais e estudi-
osos da area de jogos digitais e de tecnologias digitais. Neste questionério foi solicitado

que elas comparassem as 08 varidveis duas a duas, conforme o modelo expresso na Figura
4.3.

Figura 4.3: Modelo de Comparagao das Variaveis

EXEMPLO DE PREENCHIMENTO AA-100%
Feedback imediato e construtivo (A) x Objetivos de Aprendizagem (B) 3A-97.5%
Comparando os itens A e B, considero que ambos 2A-T75%
0-50% tem mesma importdncia, entao utilizo na escala 0(zero). 1A- 62 5%
Feedback imediato e construtivo (A) x Nivel de interatividade (B) 0-50%
Comparando os itens A e B, considero que o item B 1B - 62,5%
4B - 100% & 100% mais importante, entdo utilizo na escala, 4B.
2B-75%
Feedback imediato e construtivo (A) x Narrativa (B) 3B - 87.5%
Comparando os itens A e B, considero que o item A !
2A-T75% & 75% mais importante, entio utilizo na escala, 2A. 4B - 100%

Fonte: Propria

Foram obtidas nesta etapa, 126 respostas que foram representadas através do mapa de
origem dos participantes, como pode ser visto na Figura 4.4.

Figura 4.4: Mapa de Origem dos Participantes

Fonte: Proépria
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Analisando o mapa, é possivel observar que a pesquisa teve representantes de todas as
regioes do Brasil, onde a maior quantidade de participantes foi do estado da Bahia, além
da participacao de uma pessoa de nacionalidade portuguesa e outra de nacionalidade

suica.

4.1 A Aplicagao do Método Analytic Hierarchy Process (AHP)

O método AHP é considerado como uma técnica para tomada de decisdao que envolve
estruturagao de multicritérios de escolha. Este método avalia a importancia relativa entre

varios critérios, comparando-os, e classificando-os em um ranking geral de alternativas.

Segundo Saaty (1994), a utilizagdo deste método permite uma comparagao paritaria ba-
seada tanto em aspectos qualitativos como em aspectos quantitativos, como por exemplo,
experiéncia, intuicao e dados fisicos.

Esta comparagao ¢é feita através de duas perguntas: qual dos dois elementos é mais im-
portante com respeito a um critério de nivel superior, e com que intensidade, usando a
escala de 1-9, onde o 1 significa a indiferenca de importancia de um critério em relagao
ao outro, e 9 significa a extrema importancia de um critério sobre outro, com estagios
intermediarios de importancia entre esses niveis 1 e 9, conforme pode ser visto no Quadro
4.2.

E importante salientar que o elemento mais importante da comparacdo é sempre usado
como um valor inteiro da escala e o menos importante, como o inverso dessa unidade. Se o
elemento-linha é menos importante do que o elemento-coluna da matriz, utilizaremos um
valor reciproco na posigao correspondente da matriz. Devido a relagao de reciprocidade
e a necessidade de consisténcia entre dois critérios, os reciprocos dos valores acima de
zero sao inseridos na matriz criada quando uma comparacao entre duas atividades ja foi

realizada.

A seguir é apresentado o exemplo do preenchimento da matriz de julgamentos de acordo
com o método AHP, (Matriz (4.1)). As posi¢oes da diagonal serdo sempre 1, afinal, um
elemento é igualmente importante a ele mesmo. Para preencher os outros elementos da
matriz fora da diagonal, fazem-se os julgamentos e determina-se a intensidade de impor-
tancia de acordo com a Quadro 4.2, que apresenta a escala de comparagoes empregadas
no método. Para as comparacoes inversas, isto é, na parte inferior esquerda da matriz,

colocam-se os valores reciprocos dos da parte superior direita da mesma.
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Quadro 4.2: Classificacido de Intensidade AHP

INTENSIDADE DEFINICAO EXPLICACAO

DE IMPORTAN-

CIA

1 Mesma importancia As duas atividades contribuem
igualmente para o objetivo.

3 Importéancia pequena de | A experiéncia e o julgamento favo-

uma sobre a outra recem levemente uma atividade em
relagao a outra.

5 Importancia grande ou | A experiéncia e o julgamento favo-

essencial recem fortemente uma atividade em
relagdo a outra.

7 Importancia muito | Uma atividade é muito fortemente

grande ou demonstrada | favorecida em relagao & outra; sua
dominagdo de importancia é de-
monstrada na préatica.

9 Importancia absoluta A evidéncia favorece uma atividade
em relagao & outra com o mais alto
grau de certeza.

2,4,6,8 Valores intermedia- | Quando se procura uma condi¢ao de

rios entre os valores | compromisso entre duas definigoes.
adjacentes

Fonte:Adaptado de Saaty (1994)

1 a19
1 7
ai2

1 1

A1n

Q2n,

(4.1)

De posse desta matriz é necessario calcular o valor do autovetor (Equagao (4.2)), que

representa a média geométrica de cada linha da matriz, o autovetor normalizado (Equa-

gao (4.3)), que é a divisao do valor de cada autovetor pelo somatorio dos autovetores e

o autovalor maximo desta matriz (Equagao (4.4)), que fornecera as porcentagens que re-

presentam o grau de importancia de cada um dos elementos que estao sendo comparados.

W, = ([Twi)™™
j=1

(4.2)

(4.3)
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Aw

Amax =

(4.4)

Apos esse passo, ¢ necessario calcular a Razao de Consisténcia (RC) (Equagao (4.5))
da matriz. Este calculo permite termos a certeza que o processo de determinagao das
porcentagens foi feito de forma correta. Segundo Saaty (1994), para a garantia da eficicia
do processo de comparagao entre as variaveis, este valor precisa ser menor ou igual 0,1.
Caso o RC seja maior do que 0.1, recomenda-se que julgamentos sejam refeitos (por
exemplo, reescrevendo questdes do questionario ou recategorizando elementos) até que a

consisténcia aumente.

A Razao de Consisténcia é determinada pela féormula:

IC
indice Aleatério (IA) paran (4.5)

Razido de Consisténcia =

onde IC (Indice de Consisténcia) (Equagao (4.6)) é:

]C: Amaz -—n

e (4.6)

e onde o Indice Aleatoério (IA) é um valor tabelado segundo a Tabela 4.3 estabelecida por
Saaty (1994).

Tabela 4.3: Indice Aleatorio - Método AHP

1
0.00

2
0.00

4
0.90

7
1.32

1
1.51

3
0.58

5
1.12

6
1.24

8
1.41

9
1.45

10
1.49

12
1.48

14
1.57

13
1.56

15
1.58

Fonte: (SAATY, 1994)

As Figuras 4.5 e 4.6 se completam e demonstram o processo resumido de calculo do método
para as respostas de um dos participantes da pesquisa através da ferramenta AHP Online
Calculator — BPMSG. Nelas, consta a imagem das 28 comparacoes duas a duas entre
os elementos que compoem o modelo avaliativo, a matriz de decisao formada através da
escolha da intensidade de importancia por parte do avaliador, como também os pesos de
cada um dos elementos apos a conclusao do processo de calculo do método AHP.
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Figura 4.5: Céalculo do Método AHP - Parte 1

A - Importance - or B?

& Feedback imediato &
construtivo

@ Feedback imediato &
construtivo

@ Feedback imediato &
construtivo

@ Feedback imediato &
construtivo

@ Feedback imediato &
construtivo

@ Feedback imediato &
construtivo

@ Feedback imediato &
construtivo

& Miveis de desafios
crescentes

Miveis de desafios
crescentes

Miveis de desafios
crescentes

& Miveis de desafios
crescentes

Miveis de desafios
crescentes

& Miveis de desafios
Crescentas

Situagies que exijam
praticas colaborativa

Situagies que exijam
praticas colaborativa

@ Situacbes que exijam
praticas colaborativa

SituacBes que exijam
praticas colaborativa

@ Situacbes que exijam
praticas colaborativa

@ Integracdo dos conceitos

aprendidos

@ Integracdo dos conceitos

aprendidos

or -~ Miveis de desafios
crascentes

or - Situacdes que exijam
praticas colaborativa

or - Integragdo dos conceitos
aprendidos

or - Mivel de interatividade

or - Marrativa

or - Chjetivaos de
aprendizagem claros e bem

or - Curva de aprendizagem do
jogo equilibrada

or - Situacdes que exijam
praticas colaborativa

or glIntegragdo dos conceitos
aprendidos

or g MNivel de interatividade

or - Marrativa

or g Objetivos de
aprendizagem claros e bem

or - Curva de aprendizagem do
jogo equilibrada

or glntegragdo dos conceitos
aprendidos

or g MNivel de interatividade

or - Marrativa

or @ Ohjetivaos da
aprendizagem claros e bem

or - Curva de aprendizagem do
jogo equilibrada

or - Mivel de interatividada

or - Marrativa

Fonte: Propria
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Figura 4.6: Calculo do Método AHP - Parte 2

@ Integracdo dos conceitos  or - Objetivos de

| 1 2 53 s 55 56 57 58 59
aprendidos aprendizagem claros 2 bem ~ .

23 @ Inl:eg!ran;.éin dos conceitos 4.:-r l:ur».r..a.de aprendizagem do 1 2.3 45 67 8 0
aprendidos jopa equilibrada

23 g Mivel de interatividade aor - Marrativa 1 2 53 ol @5 56 &7 58 59

24 g Mivel de interatividade O OD0jetivos de o 23 ol nB B T oE AT
aprendizagem claros 2 bem

or - Curva de aprendizagem do

25 o Mivel de interatividad 1 2 g3 ol a5 nB AT a8 a9
. = fnierstivinads jopa equilibrada . -
26 - Marrativa or gibjetivas de 1 23 4 g5 6T 8 9
aprendizagem claros @ bem
27 o Namrativa Flr Eunr.a.de aprendizagam do 1 2 g3 o 15 A6 A7 A8 9
jogo equilibrada
a8 -L"..lh_lE‘lfl':'l:lS de 4.:|r Eun.r.a.de aprendizagem do 1 2 g3 o 5 A A7 A8 -8
aprendizagem claros € bem  jogo equilibrada
Pricrities Decision Matrix
These are the resulting weights for the The resulting weights are basad on the principal
critaria based on your pairwise eigamvactor of the decision matrix
Femparsons 1 2 3 4 5 & 7 &8
Prior
Categary iy Fank 1.1 500 700 300 300 500 500 7.00
; Feedbackimediatce .. .. 2020 1 100 025 0.20 1.00 0.14 1.00
Construtivo
3004 100 1 020 0714 1.00 033 1.00
2 Mivels de desafios 3.9% 6
crescentes 4 033 400 500 1 1.00 3.00 1.00 5.00
i i 5 03% 500 700 100 1 500 100 3.00
3 S-rtua!rl;l’.'ies que IE:HI]:iITI 3.8% 7
R L 6 020 100 100 033 020 1 020 300
Integragdo dos . .. 4 7 020 7.00 300 1.00 1.00 500 1 3.00
conceitos aprendidos
8 004 100 100 020 0.33 033 033 1
5 Mivel de interatividade 16.8% 2
[ Marrativa 5.1% 5
Ohbjetivos de
T aprendizagem clarose 153% 3
bem
Curva de
& aprendizagem do jogo  3.8% &
equilibrada
Mumber of comparisons = 28 Principal gigen value = 8.472
Consistency Ratio CR = 4.8% Eigenvactor solution: & iterations, delta = 9.7E-8

Fonte: Propria
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De posse deste conhecimento, este método foi aplicado com as respostas dos 126 partici-
pantes (Apéndice C), utilizando o AHP Online Calculator — BPMSG, para calcular o peso
de cada uma das variaveis e razao de consisténcia. Apdés o célculo individual, foi verificado
que algumas comparagoes obtiveram Razao de Consisténcia (RC) fora do permitido, isto

é, acima de 0,1'2

, necessitando assim de ajustes (sugeridos pelo proprio sistema) para que
a RC alcance o valor permitido. Um exemplo dos ajustes que foram feitos pode ser visto

nas Figuras 4.7 e 4.8

Figura 4.7: Célculo do Método AHP com Ajustes - Parte 1

A - Importance - or B? quua How much more?

Feedback imediato e

or gNiveis de desafios

1 2 a3 oft 08 o6 o7 68 a9
construtivo Crescentes
2 Feedback imediato e or gSituagtes que exijam > 23 4 -
N 4 3 3
construtivo praticas colaborativa =
3 Feedback imediato e or glntegragdo dos conceitos 1 )y 3 nd a
construtiva aprendidos B o :
Feedback imediato e .
4= or - Nivel de interatividade el 2 »3 ad g
construtivo
Feedback imediato e :
5 ar gMarrativa 1 2 ~3 -4 g5 8-9

construtivo

Feedback imediato e
construtivo

Feedback imediato e

or gObjetivos de
aprendizagem claros & bem

or gCurva de aprendizagem

7 1 rl, B e’ o8 a9
construtivo do jogo equilibrada
g © Niveis de desafios or Situagbies que exijam i - i g
£ - ] - | O 3
crescentes praticas colaborativa ¢
g ® Niveis de desafios or - Integragao dos conceitos . 3 4 a
crescentes aprendidos -
Niveis de desafios -
10 |® or - Nivel de interatividade 1 2 g3 -4 9
crescentes
Niveis de desafios .
1 or gNarrativa 1 2 83 -4 9
crescentes
12 Niveis de desafios or gObjetivos de 3 y 3.4 e
crescentes aprendizagem claros e bem . - i
13 ® Niveis de desafios or Curva de aprendizagem - i 8
2 3 5 9
crescentes do jogo equilibrada ¢
14 Situagbies gue exijam or gintegragao dos conceitos y 23 .4 a
praticas colaborativa aprendidos = i
o Situagbes que exijam , ) .
15 [ & or - Nivel de interatividade el 2 ~3 o4 8-9
praticas colaborativa
Situac¢Bes que exijam
16 ) * 4 ' or gMarrativa 2 ~3 4 g5 g
praticas colaborativa
17 Situagbes que exijam or gObjetivos de y 23 4 _
2 g3 g

praticas colaborativa

Situacfies que exijam
praticas colaborativa

aprendizagem claros & bem

or gCurva de aprendizagem
do jogo equilibrada

Fonte: Propria

12 A5 inconsisténcias ocorreram devido ao fato de que os 8 elementos combinados dois a dois geram 28 compa-
ragdes. Essa quantidade de combinagoes pode ter dificultado o processo de comparagdo entre os elementos por
parte dos respondentes. Como a anélise dos dados foi feita em periodo posterior & pesquisa, pelo pesquisador
sem a presenga dos participantes, estes nao tiveram a possibilidade de terem acesso aos seus resultados, refletirem
sobre essas inconsisténcias e repararem suas comparacoes, ficando a cargo do pesquisador o fazer, seguindo as
sugestoes do sistema de céalculo do AHP Online Calculator.
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Figura 4.8: Céalculo do Método AHP com Ajustes - Parte

@ INntegracao dos conceitos

19 or - Nivel de interatividade 1 2 ~3 ~4 g5 7~8
aprendidos
Int aon d Lins .
2n ® e CUS LTSS or - Narrativa 1 2 @3 ~dl ~S 7 ~B~9
aprendidos
7 Integragao dos conceitos or gObjetvos de 1 y 23 4 -8 : :
- i < = ! - ]
aprendidos aprendizagem claros e bem ¢
22 ® Integracdo dos conceitas  or -~ Curva de aprendizagem 1 ) .3 4 o6 .y 8
aprendidas do jogo equilibrada h T OROT
23 Nivel de interatividade or gNarrativa 1 293 od 0506 o7 0809
. . or gObjetivas de
24 - Nivel de interatividade ) 1 2 ~3 4 g5 7 Bn9
aprendizagem claros e bem
. : ar gCurva de aprendizagem
25 - Nivel de interatividade = W] J 1 2 @3 od 05 7 -89
do jogo equilibrada
26 Marrativa s ol 230455 89
aprendizagem claros e bem
d
27 o Narrativa or -~ Curva .e aprendizagem 3 2434 s
do jogo equilibrada
o Objetivos de aprendizagem or - Curva de aprendizagem 3 3.4.5 - o
claros & bem do jogo equilibrada - e
CR = 10.5% Adjust highlighted judgments to improve consistency
e ryler comma

AHP Scale: 1- Equal Importance, 3- Moderate importance, 5- Strong impartance, 7- Very strong importance,
9- Extreme importance {2.4,6,8 values in-between).

Priorities Decision Matrix

These are the resulting weights for the
criteria based on your pairwise
comparisons

The resulting weights are based on the principal
eigenvector of the decision matrix

1 2 3 4 5 & 7 B

Prior
b i ity Rank 1 1 033 033 0.14 1.00 020 0.11 0.14
Feedback imediatoe ... 2300 1 500 1.00 3.00 033 1.00 500
COnStrutivo
3300 020 1 033 1.00 020 033 1.00
Miveis de desafios
o 16.5%
—— 4 4 7.00 100 300 1 500 300 033 7.00
Situagdes queexjam . 5 1.00 0.33 1.00 020 1 033 0.20 0.33
praticas colaborativa 6 500 300 500 033 300 1 1.00 3.00
4 Integracdo dos ., g, - 7 900 1.00 300 300 500 100 1 300

Fonte: Prépria

Pode-se observar que o sistema aponta as inconsisténcias na comparagao (linhas 7, 11
e 21), onde a linha 21 (cor vermelha) deve ser a primeira a ser ajustada. I possivel
notar também que o proprio sistema sugere os ajustes que devem ser feitos para que a
comparagao se torne consistente (marcagoes em verde). Este procedimento foi adotado
até que fosse obtida a consisténcia nas comparacoes. A quantidade de ajustes necessarios
estao expressos na Tabela 4.4
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Tabela 4.4: Quantidade de Ajustes

Qtd. de Ajustes Qtd. de Pessoas
00 ajustes 16
até 03 ajustes 50
até 06 ajustes 29
até 09 ajustes 19
+ de 09 ajustes 12
TOTAL 126

Fonte: Propria

Como forma de nao comprometer a fidedignidade dos dados iniciais e utilizar a maior
quantidade de dados com a menor influéncia por parte do investigador, fornecendo uma
evidéncia veridica (que todo processo seja livre de distor¢gdes e nao contaminado por
interesses estabelecidos), seguindo as orientagoes de Thomas & Pring (2007), resolveu-se
utilizar apenas as respostas de 66 participantes, os quais tiveram a menor quantidade de
ajustes, para assim garantir a maior confiabilidade ao modelo proposto.

Caracterizando este grupo de 66 individuos em duas vertentes (Formacao e Expertise em
Jogos Digitais), obtivemos os seguintes perfis, expressos nas Tabelas 4.5 e 4.6.

Tabela 4.5: Nivel de Formagao

Nivel de Formacao | Qtd. de Pessoas
Graduados/Estudantes 11
Especialistas 12
Mestres 24
Doutores 19
TOTAL 66

Fonte: Proépria

Tabela 4.6: Nivel de Expertise

Nivel de Expertise ‘ Qtd. de Pessoas
Alta Expertise em Jogos Digitais 30
Média Expertise em Jogos Digitais 25
Baixa Expertise em Jogos Digitais 11
TOTAL 66

Fonte: Proépria
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Analisando estes dados, pode ser identificado que o grupo de participantes é formado em
sua maioria por mestres e doutores, cerca de 65,15%, enquanto 83,33% se consideram
como alta ou média expertise em jogos digitais.

Correlacionando o perfil de formacao e o perfil de nivel expertise em jogos digitais foi
obtida a Tabela 4.7

Tabela 4.7: Correlagao entre Formagao e Expertise

Formacao x Expertise | Alta | Média | Baixa | TOTAL
Graduados/Estudantes 2 7 2 11
Especialistas 7 2 3 12
Mestres 10 12 2 24
Doutores 11 4 4 19
TOTAL 30 25 11 66

Fonte: Proépria

Analisando estes dados é possivel observar que 63,7% dos graduados/estudantes se consi-
deram com média expertise em jogos digitais. Entre os especialistas, 58,3% se caraterizam
com alta expertise, enquanto entre os mestres, 91,7% estao entre alta e média expertise,

ja dos doutores, 57,9% se consideram com alta expertise em jogos digitais.

Agrupando as respostas do AHP seguindo estes perfis, obtivemos as seguintes configura-

¢oes, considerando o Nivel de Formacao, expressos nas Figuras 4.9 e 4.10.

Figura 4.9: AHP por Nivel de Formagéao
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Figura 4.10: Comparativo AHP por Nivel de Formacgao
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Analisando estes dados, percebe-se que os graduados/estudantes acreditam que os jogos
digitais educacionais devem priorizar os niveis de interatividade (18,44%), os niveis de
desafios crescentes (15,38%) e a integragao de conceitos (13,44%). Buscando identificar
os motivadores para esta escolha dos graduados e estudantes, inicialmente é necesséario
relembrar que eles fazem parte da Geragao Z. Segundo McGonigal (2011), jovens com
idade média de 21 anos ao longo da sua vida ja interagiram cerca de dez mil horas com

jogos digitais e apenas trés mil horas lendo livros.

Para Ramos-Ferreira (2016), os jogos digitais sao os preferidos da Geragao Z devido a
facilidade de acesso e praticidade das regras e mecanismos, sendo que os jogadores desta
geracao buscam maiores experiéncias de imersao, que dependem da interatividade, dos

desafios propostos, e juncao de todos os conhecimentos assimilados durante cada fase do
jogo.

A imersdo baseada em desafios é fundamentalmente baseada na interatividade, podendo
ser voltada as habilidades motoras ou mesmo intelectuais durante o jogo. E a forma mais
poderosa de imersao quando o jogador atinge um nivel satisfatério de equilibrio entre suas
habilidades e os desafios propostos (ERMI; MAYRA, 2005, p.41)

Analisando as pessoas que tém especializagao, a integracao de conceitos (17,83%), os
objetivos de aprendizagem (14,35%) e o feedback (13,29%) é o que mais chama a atencao
deles para a composicao de jogos digitais educacionais. Para os que possuem mestrado,
os elementos mais importantes sao a interatividade (15,20%), a integracao dos conceitos
(14,89%), e os objetivos de aprendizagem (14,39%). Ja para os doutores, a prioridade
é dada aos objetivos de aprendizagem (18,17%), ao feedback (14,39%) e a integragao de
conceitos (14,05%).

Observando estes quatro perfis, vé-se o surgimento dos objetivos de aprendizagem como

um dos trés elementos considerados mais importantes nos jogos digitais educacionais por
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parte dos especialistas, mestres e doutores. E neste ponto que ocorre a primeira di-
vergéncia quanto os jogos digitais educacionais. Aqueles que sao estudantes/graduados,
grande parte deles consumidores dos jogos digitais para entretenimento, tem expectativas

diferentes daqueles que pensam sobre a utilizagao dessas midias com fins educacionais.

Entendendo a expectativa dos jogadores da Geragao Z, atualmente os jogos mais consumi-
dos por eles segundo Ramos-Ferreira (2016), sao os jogos do género MOBA - Multiplayer
Online Battle Arena, isto é, Arena de Batalha Online de Multiplos Jogadores. Os jogos
que representam essa categoria sao League of Legends (LoL) e Defense of the Ancients
(DotA). Estes jogos s@o caracterizados pela mecanica simples, mas que exige um minimo
de conhecimento sobre os personagens, suas habilidades, a administracao de recursos para
aquisicao de itens, o trabalho em equipe e uma boa estratégia para vencer. Tais caracte-
risticas fazem com que estes jogos sejam altamente imersivos, divertidos e customizaveis

prezando pelo completo entretenimento.

Na concepcao dos professores, os recursos utilizados na escola devem buscar a apren-
dizagem conteudista, onde o aprendizado dos assuntos se torna uma prioridade. Como
cita Pretto (2013), os professores possuem uma perspectiva instrumental das tecnologias,
encarando-as muitas vezes como meros animadores das aulas, sem construir um olhar que

as compreenda como elementos potencializadores das praticas pedagogicas.

Esta dicotomia de perspectivas que tem gerado a discussao sobre os jogos de entreteni-
mento e os jogos educacionais, de que os jogos com fins pedagdgicos nao sao tao divertidos
como os de entretenimento, fazendo com que os alunos-jogadores nao tenham tanto in-
teresse em interagir com os jogos educacionais. Como cita Costa (2009), é necessario

discutir como projetar jogos educativos com os principios dos jogos de entretenimento.

Em sintese, basta mudar o pensamento, invertendo-o: Em vez de pegar a estrutura de um
jogo de entretenimento para ensinar o objeto de conhecimento, deve-se pensar em pegar
a estrutura do objeto de conhecimento para criar um jogo de entretenimento. Em outras
palavras, o jogo educativo deve ser um jogo de entretenimento criado (baseado) a partir da
estrutura do objeto de conhecimento, e ndo um jogo de entretenimento adaptado (COSTA,
2009, p.13).

Sem duvida, essa discussao é muito pertinente para que se possam ser desenvolvidos jogos
que atraiam e despertem o interesse dos alunos em jogar, e essa perspectiva sinalizada

pelo autor é um norte para o desenvolvimento de futuros jogos digitais educacionais.

Um ponto que fica evidenciado no grafico comparativo é a baixa pontuacao no item “situ-
acoes que exijam pratica colaborativa”. Esse ponto é algo completamente contraditorio,
j& que como foi visto anteriormente, os jogos Multiplayers em que a colaboracgao ¢ um dos
fatores para se obter éxito nos jogos sao altamente procurados, porém sao desconsidera-
dos por todos os niveis de formagao. Um possivel motivo para esta ocorréncia ¢é o fato de
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que nas escolas, as competéncias voltadas a interagao social, a colaboragao na resolugao
de problemas, a competicao nao sao evidenciadas nem trabalhadas, ou muitas vezes, os
alunos concebem que os trabalhos em equipe sao feitos para cada um fazer sua parte, ao
invés de ser um trabalho colaborativo e por isso, acabam nao sendo consideradas também

para os jogos digitais.

Outro ponto que pode ser observado no Grafico 4.10 é a diminui¢ao do peso da narrativa
com o aumento do nivel de formagdo. Para os graduados/estudantes a narrativa é um

elemento com peso intermedidrio, enquanto para mestres e doutores estd em pentultimo
lugar. Segundo Alves, Martins & Neves (2009),

[...Jum dos fatores que atrai mais jogadores para as narrativas que os games oferecem ¢é a
possibilidade de escolha do percurso narrativo que extrapola, muitas vezes, a logica linear
comum dos formatos narrativos convencionais. Outro fator importante é que a narrativa
nos jogos nao sdo simplesmente compreendidas e interpretadas pelos jogadores, mas sim
vivenciadas e significadas através da transformagao de jogadores em personagens (ALVES;
MARTINS; NEVES, 2009, p.10).

Por este motivo, a narrativa é um elemento importante para fazer com que o jogador seja
transportado para o mundo ficcional do jogo, tendo uma maior experiéncia imersiva. Por
este motivo, as empresas desenvolvedoras de jogos tém investido muito nas narrativas dos
jogos digitais. Por outro lado, os jogos educacionais ainda nao vém apresentando boas
narrativas, se tornando jogos enfadonhos que nao atraem e que muitas vezes acabam se

tornando exercicios virtuais, sem um contexto ou histéria para conecta-los a logica do

jogo.

Um comportamento semelhante ao da narrativa também ocorreu com o item “niveis de
desafios crescentes” cuja importancia vai decrescendo com o aumento no nivel de forma-
¢ao. Para os jogadores, é comum que os desafios sejam apresentados de forma crescente
seguindo as fases do jogos, pois a cada novo desafio o jogador precisa estabelecer novas

estratégias para vencer, agregando os conhecimentos adquiridos nos desafios anteriores.

Um dos pontos mais importantes em jogos é o conflito, pois todo jogador sempre busca
desafios adequados, e com isso chegamos ao problema do balanceamento dos jogos, criando
mecanismos que desafiem adequadamente o jogador evitando entedia-lo com tarefas triviais
ou frustra-lo com tarefas impossiveis (ANDRADE et al., 2005, p.13).

Apesar da importancia na apresentacao dos desafios em niveis dentro de um jogo digital
como forma de manter um balanceamento de conflitos, ou como apresenta Gee (2005)
com o principio dos problemas bem ordenados, estes estudiosos ainda nao compreendem

a relevancia ou nao sabem utilizar deste recurso para auxiliar a aprendizagem.
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Por este motivo, autores como Gee (2005) sinalizam que a escola precisa aprender com
os game designers como forma de propor aos alunos um balanceamento nas atividades
e desafios, oferecendo recompensas e aprendizagens compativeis as experiéncias que eles

vivenciam no jogo.

Agrupando agora os dados destes mesmos 66 participantes na configuragao por nivel de
expertise em jogos digitais, foram obtidas as seguintes respostas, expressas nas Figuras

4.11 e 4.12.
Figura 4.11: AHP por Expertises
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Analisando as respostas dos que se consideram com baixa expertise os trés primeiro ele-
mentos mais importantes sao o “feedback” (16,15%), a “integracao de conceitos” (15,03%) e
a “interatividade” (14,10%). Para os que se consideram com média expertise, os trés itens
como maiores prioridades, foram os “objetivos de aprendizagem claros e bem definidos”
(14,86%), a “integracao dos conceitos aprendidos” (14,80%) e o “nivel de interatividade”
(12,38%).

Fato similar aconteceu com os que se consideram com alta expertise em jogos digitais, que
mantiveram estes mesmos elementos como prioridades, porém o “nivel de interatividade”
assumiu a segunda colocagao com (15,69%), enquanto os “objetivos de aprendizagem
claros e bem definidos” com (15,74%), se manteve em primeiro lugar e a “integragao dos

conceitos aprendidos” com (15,03%), em terceiro lugar.

Observando o grafico comparativo na Figura 4.12, é possivel identificar que a integracao de
conceitos ¢ um elemento que se mantém nas primeiras colocagoes, independente do nivel
de expertise, evidenciando a importancia que é considerada a aplicacao dos conceitos e a

retroalimentacao deles em um jogo digital educacional.

Esse fato se corrobora com a fala de Botelho (2004) quando afirma que,

os jogos digitais podem ser utilizados para treinamento de habilidades operacionais, consci-
entizacdo e refor¢co motivacional, desenvolvimento de insight e percepgdo, treinamento em
comunicagdo e cooperagao, integracdo e aplicagao pratica de conceitos aprendidos e até
mesmo assessment (avaliagdo de aprendizagem) (BOTELHO, 2004, p.12).

O nivel de interatividade também apresenta o mesmo status de estar entre os elementos
mais importantes. Segundo Prensky (2012), nos jogos digitais a interatividade se faz
presente por meio da préatica e feedback, ou seja, o jogador aprende testando e com os erros,
para tanto ele precisa ter liberdade de agir sendo guiado por metas, pelas descobertas,
tarefas e perguntas, proporcionando uma melhor imersao aos jogadores.

Observa-se também o crescimento da importancia do item “objetivos de aprendizagem
claros e bem definidos” para aqueles com maior nivel de expertise, o que evidencia a
preocupagao de que os jogos educacionais precisam definir bem este item como forma de

melhor mediar a aprendizagem.

Corroborando com este pensamento, Lemos (2016) sinaliza que,

para serem utilizados com fins educacionais os jogos precisam ter objetivos de aprendizagem
bem definidos e ensinar contetdo das disciplinas aos usuéarios, ou entdao, promover o desen-
volvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos alunos (LEMOS, 2016, p.11).
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Segundo a fala da autora, é possivel notar que ela relaciona os objetivos de aprendizagem
ao ensino de conteudos, sinalizando que caso o jogo tenha como finalidade o ensino de
contetidos, ha uma necessidade de definir os objetivos de aprendizagem, por outro lado,
caso tenha como finalidade promover desenvolvimento de outras habilidades, esta definigao

nao seria necessaria.

Em meio a esta discussao, vé-se que os jogos podem ser utilizados com dois vieses diferen-
tes, um voltado diretamente aos conteidos educacionais que dependem da definicao dos

objetivos de aprendizagem e o outro para a maturacao das habilidades cognitivas.

Através desta fala, emerge novamente a discussao sobre os jogos de entretenimento versus
os educacionais, e sobre os que evidenciam contetidos versus os que buscam promover o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Dentro do ambito escolar é importante
que haja espago para a utilizagao de ambas possibilidades, pois existem jogos de entrete-
nimento que mesmo sem a finalidade educativa permitem o ensino de contetdos escolares
e que as midias digitais educacionais possam ser desenvolvidas para serem divertidas e

imersivas e irem além do ensino de conteudos escolares.

Alguns exemplos disso, sao jogos de entretenimento como o God of War que permite
que sejam discutidos conceitos sobre mitologia grega e Assassin’s Creed, cujo o pano
de fundo é a Terra Santa (Jerusalém e cidades como Damasco, Acre, Tripoli) em pleno
século XII. Junto com eles, cito também jogos educacionais como por exemplo, o game
Industriali'® que aborda a Revolucao Industrial, o jogo Triade, que aborda a Revolucao
Francesa e o game Dois de Julho, que aborda a Independéncia da Bahia. Todos esses jogos
independente de comerciais (voltados para o entretenimento) ou educacionais, criam um
ambiente de aprendizagem onde é possivel discutir todos esses fatos historicos de forma a

contribuir com o ensino de Histoéria.

Algo que também precisa ser discutido de alguma forma é sobre a aderéncia dos contetidos
e das possibilidades de inser¢ao destes dentro de um jogo digital. Todos esses assuntos e
fatos historicos podem facilmente adaptados na geracao de enredos e narrativas de jogos
digitais que contemplam nao s6 as vias do entretenimento como também as necessidades
educacionais. Sendo assim, algumas disciplinas permitem de forma mais facil, atrelar

estas duas finalidades.

Dito isto, também é importante salientar que acredito que grande parte das disciplinas e
contetudos escolares podem ser inseridos dentro do contexto de um jogo digital. Pode ser
que demande mais trabalho pensar em um jogo que evidencie contetidos de Matematica

Pura, ou algum assunto que aborde conhecimentos algébricos, como por exemplo, polind-

BTanto o jogo Industriali, como o Triade e o Dois de Julho foram desenvolvidos pelo Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento Comunidades Virtuais. http://comunidadesvirtuais.pro.br
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mios, mas isso é possivel, e como exemplo disso, tem-se a pesquisa de Santos (2014), que
demonstra o desenvolvimento do jogo D.O.M., que aborda as fungdes quadraticas em um
jogo que cadencia entretenimento e objetivos de aprendizagem.

Um item controverso nas comparagoes foi o “feedback” que apresentou um decrescimento
de importancia com o aumento do nivel de expertise. Tal fato se mostra contrario a
perspectiva de autores como Rhodes et al. (2017), Freitas-Aratjo & Almondes (2015),
Tonéis (2015), Sung, Chang & Liu (2016) que defendem grandemente a importancia deste
elemento como um dos principais que devem ser contemplados em jogos digitais educacio-
nais. Com relagao ao elemento “praticas colaborativas”’, de forma semelhante ao ocorrido
no perfil de formacao, este item também se apresentou nas tltimas colocagoes para o perfil
de expertise, e os motivadores deste insucesso ja foram discutidos anteriormente.

Como forma de criar um contraponto e conhecer o ponto de vista de desenvolvedores de
jogos digitais com fins educacionais, ja que estas midias sao objetos com caracteristicas
peculiares, que precisam atender a diversos requisitos que permitam com que ele seja bem
aceito pelos seus jogadores, foi aplicado com 07 desenvolvedores o formulario de compa-

ragao dos elementos (Apéndice B), cujo resultado esta expresso na Figura 4.13.

Figura 4.13: AHP por Desenvolvedores
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Fonte: Proépria

Analisando estes dados, é possivel observar que na concepcao daqueles que desenvolvem
jogos digitais com fins educacionais as trés principais caracteristicas que eles devem apre-
sentar ¢ uma “Curva de Aprendizagem Equilibrada” com 18,90%, seguido de “Objetos de
Aprendizagem Claros e Bem Definidos” com 15,31% e pelos “Niveis de Desafios Crescentes”
com 15,00%. Destes elementos o que mais ganha destaque é a “Curva de Aprendizagem
Equilibrada” que nao era um elemento tao evidenciado nos perfis de formacao e expertise.
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Diante destes dados, ¢ importante salientar que como desenvolvedores, estes profissionais
buscam produzir um jogo cujo game design agrade seus consumidores e propicie uma
melhor imersao e experiéncia de fluxo e para que isso ocorra, a curva de aprendizagem ¢é

um elemento que precisa de bastante atencao.

Segundo Trois & Silva (2012), um jogo precisa ter uma curva de aprendizagem bem balan-
ceada, pois se ela for muito plana, a percepcao ativa, a diversao e o proprio aprendizado
sao menos intensos. Caso ela seja muito ingreme, fard o jogador achar o jogo dificil,

perdendo o interesse em aprendé-lo.

Apoés esta caracterizagao das percepgoes dos desenvolvedores, a Tabela 4.8 traz a com-
paragao da importancia dos elementos seguindo os perfis de formacao, de expertise e de

desenvolvimento.
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Como forma de melhor representar e comparar estes dados é apresentado o grafico com-

parativo, expresso na Figura 4.14.

Figura 4.14: Comparativo Geral AHP
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Analisando este comparativo, é possivel verificar as diferentes perspectivas que mestres e
doutores, graduados/estudantes e desenvolvedores tem a respeito destas midias. Enquanto
os estudiosos concebem os jogos digitais educacionais como objetos que devem evidenciar
a integracao de conceitos e os objetivos de aprendizagem, para os jogadores a prioridade
é a interatividade e os niveis de desafios, por sua vez, para os desenvolvedores a curva de

aprendizagem e os objetivos de aprendizagem que devem atrair mais atengao.

Este talvez seja um dos motivos da discussao que se estabelece entre as diferencas dos
jogos comerciais e os educacionais. Como cita Costa (2009), percebe-se que os jogos
com fins pedagogicos nao sao divertidos como os de entretenimento (comerciais), e que —
ironicamente — estes, quando utilizados para fins pedagogicos, sao mais efetivos do que os

educacionais.

O que mais interessa aos jogadores é imergir neste ambiente ficcional que é criado pelos
jogos digitais e por este motivo, dao preferéncia a interatividade e aos desafios, enquanto
os professores que muitas vezes tem como foco principal a formagao através de avaliagoes

somativas, buscam atender a integracao de conceitos e os objetivos de aprendizagem.

Observando todos os perfis, é possivel identificar que a integracao de conceitos sempre se
encontra entre as quatro primeiras posigoes, fato que demonstra a preocupagao quanto a
aplicagao, resgate e retroalimentacao dos conceitos durante todo o jogo.

Outro ponto observado é que com excecao dos graduados/estudantes e dos que se conside-
ram com baixa expertise, o item “objetivos de aprendizagem” é considerado um elemento

importante para os jogos digitais educacionais. E possivel também notar que o item “curva
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de aprendizagem” ganha destaque por parte dos desenvolvedores e que ha uma oscilagao

quanto a interatividade e a narrativa.

Algo que ficou bastante explicito nas comparagoes é que o item “situagoes que exijam
praticas colaborativas” foi o apresentou os piores pesos, fazendo com que se creia que
este item nao seja o prioritario para que haja aprendizagem por meio dos jogos digitais
educacionais, indo de encontro as praticas dos jogadores de Massively Multiplayer Online

Role-Playing Game (MMORPG).

Diante do que foi apontado na comparacao dos perfis nesta etapa do processo, seria
necessario determinar um Modelo Padrao dos pesos dos elementos que seriam utilizados

no instrumento avaliativo de jogos digitais educacionais.

A primeira definicao adotada foi: os dados dos desenvolvedores seriam considerados no
modelo padrao, pelo fato destes profissionais apresentarem expertises no desenvolvimento
destas midias, sendo elas comerciais e/ou educacionais e como cita Aarseth (2003) estes
profissionais se preocupam no momento do desenvolvimento do jogo com a concepc¢ao,
com os elementos operacionais e estéticos do jogo que fazem com que o jogo apresente
uma melhor jogabilidade e usabilidade. Uma outra observagao é que os desenvolvedores
também priorizaram itens sinalizados por estudiosos e jogadores(caracterizados anterior-
mente como graduandos/estudantes, diante das similaridades de caracteristicas), o que
demonstra a visao holistica deste profissionais em adequar estas midias para estes dois
perfis.

A segunda definicao adotada foi: analisando as comparacoes dos perfis pode-se notar que
os participantes de “Alta e Média Expertises” apresentaram caracteristicas similares nas

suas escolhas, ja que os trés primeiros itens priorizados pelos dois perfis foram os mesmos.

Unindo estes trés perfis, composto pelos 55 individuos de alta e média expertise mais os
07 desenvolvedores, que totalizam 62 pessoas e realizando a média aritmética entre eles,
foi obtido o Modelo Padrao que sera utilizado no instrumento de avaliacao, expresso na
Figura 4.15.

7



Capitulo Quatro 4.2. O Instrumento de Avaliagao

Figura 4.15: Modelo Padrao

¥ Feedback imediato e construtivo E Niveis de desafios crescentes

 Situagdes que exijam praticas colaborativa ¥ Integragdo dos conceitos aprendidos
¥ Nivel de interatividade “ Narrativa
I Objetivos de aprendizagem claros e bem “ Curva de aprendizagem do jogo equilibrada

Fonte: Propria

Considerando este modelo, os itens seguiram a seguinte classificacao de prioridade: Ob-
jetivos de aprendizagem claros e bem definidos (15,30%), curva de aprendizagem do jogo
equilibrada (14,76%), integracao de conceitos aprendidos (14,67%), nivel de interativi-
dade (12,97%), niveis de desafios crescentes (12,97%), feedback imediato e construtivo
(11,29%), narrativa (9,92%) e situagoes que exijam préticas colaborativas (8,11%).

Desta forma, um jogo digital educacional deve apresentar estas caracteristicas para que
tenha um alto Potencial para a Aprendizagem (P.A.), cujo maior peso se concentra nos
objetivos de aprendizagem claros e bem definidos, fato que se corrobora pelo jogo ter como
intencao a aprendizagem, seguido da curva de aprendizagem que é um item importante
para o entretenimento, depois a integracao de conceitos que é algo sinalizado por Gee
(2005) quanto os desdobramentos do principio de “tempo real ou sob demanda”. Con-
tinuando, temos o nivel de interatividade e niveis de desafios crescentes que contribuem
para a imersao do jogador, o feedback imediato e construtivo que vai permitir a quem
interage com o ambiente, retroalimentar as informacoes, acertos e erros, a narrativa que
da um sentido e um motivo desafiador para a interacao e as situagoes que exijam praticas
colaborativas, que faz com que os jogadores troquem informacoes e se ajudem para obter
éxito no jogo.

4.2 O Instrumento de Avaliagao

Segundo DeVellis (2016), a medi¢do é uma atividade fundamental para a ciéncia, pois
através dela se adquire conhecimento sobre pessoas, objetos, eventos e processos a partir
de pesquisas que precisam ser quantificadas.
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Pensando nisto, buscou-se a constru¢ao de um instrumento de avaliagao, baseado no
modelo padrao discutido na se¢ao anterior, que pudesse contribuir para a construcao de

conhecimento acerca dos potenciais para a aprendizagem dos jogos digitais educacionais.

Para DeVellis (2016), um procedimento de medicao utiliza uma escala (ou questionario), e
as varidveis de interesse que fazem parte de um modelo tedrico, sendo necessério estabele-
cer alguns requisitos como forma de delimitar a atuacao do modelo de avaliacao proposto.

No caso do instrumento proposto nesta tese, seus requisitos serao:

1. Priorizar os jogos digitais educacionais independentes dos géneros e da plataforma para
os quais foram desenvolvidos;

2. Contribuir para a identificacao do potencial para a aprendizagem de jogos digitais
educacionais;

3. Possibilitar a avaliacao somativa, ou seja, com o jogo ja concluido ou diagnoéstica,
quando no processo de desenvolvimento;

4. Ser de curta extensao e de facil interpretacao;

5. Ser de facil aplicagao e possibilitar ao avaliador conhecimentos relacionados ao jogo;
6. Ser aplicado quando o avaliador ja tiver interagido com o jogo;

7. Ser de acesso livre e gratuito.

O instrumento é composto de oito perguntas (uma para cada elemento, onde é explicitado
quais parametros devem ser analisados para a avaliagdo) e cada pergunta apresenta 5
respostas configuradas em Escala Likert (“concordo totalmente”, “concordo parcialmente”,
“nao concordo, nem discordo”, “discordo parcialmente”, “discordo totalmente”), que é umas

das escalas mais utilizadas para se medir atitudes ou opinioes.

Como o objetivo do instrumento é gerar um indicador numeérico, cada item da Escala
Likert corresponderda a um valor numérico que sera utilizado no calculo de avaliacao,

conforme a Tabela 4.9.

Tabela 4.9: Notas pela Escala Likert

Item Nota

Concordo Totalmente 10,0
Concordo Parcialmente 7,5
Nao Concordo, nem Discordo 5,0
Discordo Parcialmente 2,5
Discordo Totalmente 0,0

Fonte: Proépria
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O Potencial para a Aprendizagem (P.A.) do jogo seré calculado segundo a Equacao (4.7),
que é um somatoério das multiplicagoes de cada peso do elemento pela nota dada por cada

avaliador nas perguntas do instrumento.

8

w; @ V;

PA = Z T (4.7)
=1

onde:
w; = O peso da variavel pelo modelo padrao;
v; = Nota atribuida pelo avaliador, seguindo os valores da Tabela 4.9;

Esclarecendo melhor a Equacao (4.7), tem-se que o Potencial para a Aprendizagem (PA)
pode ser escrito como a Equagao (4.8):

(4.8)
PA=(11.29% FE + 1530 * OA + 9.92 % NA 4 12.97 « NI + 14.67 % IC + 14.76
« CA+8.11% PC +12.97 « DE)/10

onde:

FE = Nota obtida sobre o Feedback Imediato;

OA = Nota obtida sobre os Objetivos de Aprendizagem;
NA = Nota obtida sobre a Narrativa;

NI = Nota obtida sobre o Nivel de Interatividade;

IC = Nota obtida sobre a Integracao de Conceitos;

CA = Nota obtida sobre a Curva de Aprendizagem;

PC = Nota obtida sobre a Pratica Colaborativa;

DE = Nota obtida sobre os Niveis de Desafios.

Seguindo a orientagao de DeVellis (2016), também é necessario o desenvolvimento de uma
escala de medicao que leva em consideragao a determinagao clara do que sera medido e o
formato de resposta. Sendo assim, o resultado do somatorio da Equacao (4.8) obedece a
seguinte escala numérica de classificacao do Potencial para a Aprendizagem, expresso na
Tabela 4.10.
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Tabela 4.10: Escalas do Potencial para a Aprendizagem

Escala Descrigao

80 < PA <100 Potencial para a Aprendizagem Muito Alto
60 < PA <80 Potencial para a Aprendizagem Alto

40 < PA <60 Potencial para a Aprendizagem Moderado
20 < PA <40 Potencial para a Aprendizagem Baixo
0<PA<20 Potencial para a Aprendizagem Muito Baixo

Fonte: Proépria

Como forma de divulgar o instrumento para a comunidade cientifica, o mesmo ganhou
uma versao digital sendo denominado de “Programa de Avaliacao de Jogos Digitais Edu-
cacionais - (PAJDE)”, expresso na (Figura 4.16), desenvolvido em Linguagem HTML, e
disponibilizado'* em um site na internet, de forma gratuita para utilizacao de pesquisa-

dores da area que envolve jogos digitais e aprendizagem.

Figura 4.16: PAJDE

Pajde

PROGRAMA DE AVALIAGAO DE JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS

Fonte: Propria

A seguir é apresentado a visualizacao instrumento de avaliacao, conforme consta no refe-

rido site, como pode ser visto na Figura 4.17.

MTink de acesso ao PAJDE: https://goo.gl/vmxR2N. Solicitamos aos que utilizarem o instrumento que
emitam suas opinides a fim de retroalimentar o modelo, utilizando o formulédrio disponivel no link:
https://goo.gl/CbqHMw. O cédigo completo em Linguagem HTML esta disponivel no Apéndice D, para fu-
turas utilizagoes e adaptagbes da comunidade cientifica.
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Figura 4.17: Programa de Avaliacao

Fonte: Propria
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E importante ressaltar que o modelo aqui proposto adota uma perspectiva iterativa, isto ¢é,
as contribuic¢oes de professores e pesquisadores em torno da efetividade do instrumento sao
fundamentais - para que possamos contribuir na geracao de evidéncias mais significativas

das contribui¢oes da interacao - com os jogos digitais nos cenarios escolares.

4.2.1 Protocolo de Aplicacao do PAJDE

Esta secao tem por objetivo estabelecer algumas defini¢oes sobre o instrumento de avali-
acao e sobre sua aplicacao.

1. O Potencial para a Aprendizagem pode ser definido como a capacidade ou conjunto de
qualidades presentes no jogo digital que permita ou possibilita a aprendizagem.

2. O objetivo deste instrumento é fornecer subsidios e/ou evidéncias do potencial que o
jogo avaliado tem para contribuir para a aprendizagem.

3. Esse instrumento se destina & professores e/ou desenvolvedores de jogos digitais educa-
cionais. Os professores podem utiliza-lo para categorizar o jogo que pretendem utilizar na
sua pratica pedagogica, avaliando-o diretamente depois de interagirem com o mesmo, ou
solicitando que os alunos o avaliem. J& os desenvolvedores, podem utilizd-lo como baliza-
dor durante o seu desenvolvimento através das respostas dos Game Tester, como forma
de o produto final atender os requisitos do modelo padrao desenvolvido nesta pesquisa.

4. Os dados gerados na aplicagao do instrumento deverao ser interpretados pelo avaliador
seguindo a classificacao da Tabela 4.10.

5. Para avaliar um jogo é necessario seguir os procedimentos:

5.1 Antes da interacao com o jogo é importante salientar aos avaliadores quais itens
serao avaliados (Feedback Imediato e Construtivo, Objetivos de Aprendizagem, Narrativa,
Interatividade, Integracao de Conceitos, Curva de aprendizagem, Niveis Crescentes nos
Desafios, Pratica Colaborativa), o que cada um deles significa e como se caracterizam
(aspectos que estao descritos no instrumento), como forma de o avaliador estar ciente do
que deve ser observado no jogo durante a interagao.

5.2 O avaliador deve interagir com o jogo. E interessante que o avaliador interaja mais de
uma Unica vez com o jogo antes de efetuar a avaliacao, para que assim ele experimente e

verifique as diversas possibilidades interativas que o jogo pode possuir.

5.3 Durante a interacgao, o avaliador deve verificar a existéncia e como ocorre o apare-
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cimento de cada um dos elementos avaliados e se os mesmos atendem a caracterizagao

descrita no instrumento avaliativo.

5.4 Apoés a interagao com o jogo, o avaliador acessarda o PAJDE, atribuindo a nota que
mais se adequa as suas consideragoes para cada um dos 8 elementos que compdem o

instrumento de avaliagdo. As notas a serem atribuidas devem seguir a Tabela 4.9.

5.5 Apos a insercao das notas no PAJDE, o avaliador devera clicar no botao CALCULAR,
efetuando assim os célculos do modelo. Sera disponibilizado o indicador do Potencial para
a Aprendizagem. Neste momento o avaliador consultara a Escala de Potencial (Tabela

4.10) e poderéa caracterizar o jogo conforme esta orientacao.

E importante ressaltar que o PAJDE pode ser utilizado para comparar jogos, desde que
os mesmos possuam similaridades em seus objetivos, como por exemplo, jogos que apre-

sentam a mesma finalidade educativa de um contetido em especifico.

Ressalta-se também que o PAJDE foi ajustado considerando as perspectivas de desenvol-
vedores e de individuos considerados com alta e média expertise em jogos digitais, mas
como fora visto, existem outras perspectivas que podem ser utilizadas pelos avaliadores e
adaptadas no instrumento de avaliagao. Por exemplo, caso o avaliador queira considerar
apenas a perspectiva dos desenvolvedores, basta utilizar a Equagao do Potencial para a
Aprendizagem com os pesos registrados no calculo do AHP destes profissionais que esta

disponivel nesta tese.

Este instrumento também permite adaptagoes quanto aos seus elementos, sendo possivel
incluir ou excluir elementos desde que os pesos sejam recalculados através da reaplicacao
do AHP pelo software utilizado nesta tese ou por outro similar que seja mais familiar ao

avaliador.

Através dos dados disponiveis no apéndice desta pesquisa, é possivel desenvolver um
novo modelo padréo com a retirada de algum dos elementos. E necessario excluir do
questionério as perguntas que comparam o elemento a ser retirado aos demais elementos, e
reaplicar o AHP comparando os elementos restantes, ja para a inclusao de algum elemento,

sera necessaria uma nova coleta de dados com a comunidade cientifica.

4.2.2 A Aplicagao do PAJDE

Como forma de testar o modelo avaliativo, validar o instrumento e fornecer uma evidéncia
suficiente (que corrobore com outras evidéncias) resolveu-se avaliar um jogo digital edu-

cacional que foi avaliado através de outro método avaliativo, como forma de até mesmo
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comparar os resultados de ambos métodos.

A comparagao do método proposto nesta tese se deu com o que foi proposto por Coutinho
(2017) no seu estudo, ja que o instrumento criado pela autora TAQJEd possui similaridades

com o instrumento do Potencial para a Aprendizagem.

O jogo avaliado no estudo de Coutinho (2017), foi o Gamebook: Guardides da Floresta'®,
Figura 4.18, que se constitui de uma midia hibrida, com elementos de games e de appbook
(livro com narrativa interativa). O seu objetivo principal é estimular as fungoes executivas,
tais como memoria de trabalho, planejamento, flexibilidade cognitiva, atencao seletiva,

monitoramento e controle inibitério em criangas na faixa etaria de 8 a 12.

Figura 4.18: Tela do jogo - Gamebook

Fonte: Propria

Em seu estudo, Coutinho (2017) realizou a avaliagdo do Gamebook, considerando a pers-

pectiva de desenvolvedores e professores, como pode ser observado nas Tabelas 4.11 e
4.12.

Tabela 4.11: Avaliacao Professores

Avaliadores | Usabilidade | UX | Aprendizagem | Total
Av 01 25 28 | 23 76
Av 02 27 29 28 84
Av 03 17 26 | 20 63

(COUTINHO, 2017, p.122)

5Desenvolvido pelo Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Comunidades Virtuais. Demais informacdes no site:
http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioes-gamebook /.
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Tabela 4.12: Avaliacdo Desenvolvedores

Avaliadores | Usabilidade | UX | Aprendizagem | Total
Av 01 28 30 |28 86
Av 02 20 25 | 29 74
Av 03 27 23 | 24 74
Av 04 21 30 |26 7

(COUTINHO, 2017, p.118)

Seguindo a escala de qualidade desenvolvida pela autora, o Gamebook alcancou classifi-
cacao de “excelente em qualidade para finalidade educativa” por todos os desenvolvedores
e por dois dos trés professores avaliadores, onde o terceiro atribuiu a classificagao de “boa
qualidade para finalidade educativa”.

Utilizando o método proposto nesta tese, o jogo Gamebook foi avaliado por estudantes de

graduagao, especialistas, mestres e doutores. Os resultados desta avaliacao constam na
Tabela 4.13.

Tabela 4.13: Avaliagdo do Gamebook

AVALIADORES | PONTUAGAO | P.A.

Avaliador 1 71,70 Alto
Avaliador 2 83,96 Muito Alto
Avaliador 3 69,30 Alto
Avaliador 4 66,01 Alto
Avaliador 5 74,99 Alto
Avaliador 6 75,84 Alto
Avaliador 7 69,67 Alto
Avaliador 8 83,75 Muito Alto
Avaliador 9 75,89 Alto
Avaliador 10 71,20 Alto
Avaliador 11 73,67 Alto
Avaliador 12 96,75 Muito Alto

Fonte: Propria

Através destes dados é possivel observar que 75% dos avaliadores consideraram o Game-
book com um “Alto Potencial para a Aprendizagem” e os 25% restantes avaliaram o jogo

como “Muito Alto Potencial para a Aprendizagem”.

As pontuagoes obtidas pelo Gamebook em ambos instrumentos, demonstram que a “qua-
lidade” ou “potencial” do jogo se apresentam nos dois maiores patamares das escalas dos

instrumentos, como pode ser visto na Figura 4.1916:

6Para que fosse possivel efetuar esse comparacio, foi necessario ajustar a escala utilizada por Coutinho (2017),
pois a mesma tinha o namero 90 como valor maximo, enquanto o modelo proposto nesta tese apresentada valor
maximo, o namero 100.

86



Capitulo Quatro 4.3. Discussao das Hipoteses

Figura 4.19: Comparagao entre as Avaliagoes do Gamebook

Comparacio da Avaliacao do Gamebook
100.00

*

Muito Alto Potencial
Excelente Qualidade

80.00

Alto Potencial
Boa Qualidade
L 4
*
»

(COUTINHO, 2017) Autor
60.00

Fonte: Propria

Estas similaridades na pontuacao em ambos instrumentos permite de certa forma que
o modelo desenvolvido seja validado, da mesma forma que possibilitou a construgao de
uma evidéncia dos potenciais que o jogo Gamebook possui para o processo de ensino
e aprendizagem. Por outro lado, surge o questionamento dos motivadores que fizeram
com que os dados desta tese se apresentem em maioria na segunda escala, enquanto as
pontuagoes obtidas no instrumento de Coutinho (2017) se apresentam em sua maioria na

primeira faixa de importancia da escala de avaliacao.

4.3 Discussao das Hipoteses

Resgatando e discutindo as hipdteses levantadas no inicio deste estudo, podemos refletir
que:

Sobre a Hipotese 1, que dizia: Um modelo de avaliacao de jogos digitais educacionais que
considera aspectos qualitativos e quantitativos contempla com mais acerto as complexi-

dades que envolvem a avaliacao das contribuicoes destas midias para a aprendizagem.

Diante das afirmacgoes dos autores analisados, como por exemplo, Contreras-Espinosa
& Eguia-Gomez (2016), Mayer et al. (2014), que diziam que os modelos qualitativos
adotados nao atendiam completamente a complexidade da avaliagao dos jogos digitais
educacionais, pensou-se entao na ado¢ao de uma abordagem qualitativa e quantitativa
que traria consigo, os potenciais ja evidenciados pelo método qualitativo juntamente com
os ganhos que o método quantitativo como forma de agregar valores na tentativa de
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preencher algumas lacunas quanto a avaliagao de jogos digitais.

A partir desta adogao, creio que outros aspectos conseguiram ser inseridos e contemplados
na construcao do modelo avaliativo através da pesquisa experimental proposta, como
por exemplo, permitir a determinacao do nivel de importancia de cada elemento, algo

diferenciado dos outros métodos que vem sendo adotados.

Analisando a contribui¢cao da abordagem qualitativa e quantitativa, posso sugerir que
esse tenha sido motivo para que o modelo proposto seja mais robusto e ajustado. Com-
parando o modelo proposto ao de Coutinho (2017) que tem finalidade semelhante, foi
obtido um resultado similar apesar dos resultados estarem na segunda faixa superior da
escala enquanto os dados da autora estao na primeira faixa superior da escala. Esse fato
pode ter ocorrido por causa da utilizacdo do método AHP que fez com que os resultados
fossem mais ajustados, enquanto os dados da autora podem estar superestimados, ja que

considerou apenas aspectos qualitativos como base do seu instrumento de avaliacao.

Sobre a Hipotese 2, que dizia: Um jogo digital nao precisa ter objetivos de aprendizagem

bem definidos como condic¢ao sine qua non para ser aplicado em um contexto educacional.

Esse premissa se inicia com os estudos de Gee (2005), que aborda os potenciais educa-
cionais dos jogos digitais comerciais, mas é importante frisar que estes jogos nao foram
desenvolvidos para esses fins, nao possuem objetivos educacionais definidos, mas possuem
caracteristicas que podem ser aproveitadas para a mediacao da aprendizagem, como foi

explicitado no capitulo dois desta tese.

Diante dos aspectos levantados por Gee (2005), vé-se que realmente as caracteristicas
apontadas pelo autor fazem com que estas midias digitais possam contribuir para o ensino
e aprendizagem e possam suscitar nos alunos habilidades e competéncias que a escola nao
tem conseguido atender, porém na perspectiva de Savi (2011) um bom jogo educacional
precisa ter objetivos educacionais bem definidos de forma que o mesmo seja capaz de
promover a aprendizagem de contetidos curriculares por meio de atividades divertidas,

prazerosas e desafiadoras.

Analisando os achados desta tese no que diz respeito aos objetivos de aprendizagem, foi
possivel observar que este elemento é considerado muito importante para um jogo educa-
cional, pois é encontrado na maioria das vezes entre as trés primeiras posicoes em pesos
de prioridade, com excec¢do para os perfis de graduados/estudantes e de baixa expertise

em jogos digitais, por motivos ja discutidos anteriormente.

E importante também citar que a abordagem de Gee (2005) quanto aos jogos digitais

nao se respalda no fato de que eles precisem ter objetivos de aprendizagem, até porque
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os jogos comerciais nao foram desenvolvidos para esses fins, para tanto o foco observado

pelo autor é nas habilidades que os jogos digitais podem propiciar.

Essa dicotomia tem impactado muito no produto final que tem chegado as escolas. Ao
mesmo tempo que temos jogos totalmente divertidos, cujo o foco é entretenimento e isso
tem conquistado nossos alunos, os jogos educacionais acabam sendo vistos pelos alunos

como meros exercicios virtualizados.

Ressalto que esta discussao precisa ser altamente amadurecida, a ponto de que se consiga
desenvolver midias que transitem entre o valor educacional e o entretenimento, pois como
foi visto nesta tese a concepcao dos jogos digitais para estudantes, professores e desenvol-
vedores apresenta muitas diferencas e isso pode impactar diretamente nas contribuigoes

que estes artefatos tecnoldgicos podem ter no contexto educacional.

Na minha concepc¢ao, nao se deve jogar para aprender contetidos curriculares, mas se
deve aprender os contetidos para que se conseguida ter éxito durante a interagao, pois os
conhecimentos daqueles contetidos podem contribuir na obtencao das metas naquela res-
pectiva fase, permitindo ao aluno ressignificar a importancia de um contetido em diversos

contextos, seja ele em um jogo digital ou até mesmo na vida real.

Sobre a terceira hipotese 3: O feedback e construtivo é o elemento mais importante a estar

presente nos jogos digitais educacionais.

Essa premissa se estabeleceu pelo fato de teoricos como Sobrinho (2017), Tonéis (2015),
Looy et al. (2015), evidenciarem que a eficiéncia de um bom jogo digital educacional
dependeria da existéncia de um feedback imediato e construtivo, porém isto nao foi cor-

roborado pelos sujeitos da pesquisa.

Analisando as respostas pelos oito perfis estudados, em apenas trés sao identificados que o
feedback ocupa um lugar entre os trés principais elementos. Estes perfis foram os doutores,

os que tem especializacao e os que se consideram com baixa expertise em jogos digitais.

Apesar de o feedback imediato nao ter ocupado uma posicao de destaque para os perfis
estudados, corroboro com Gee (2005) quando enuncia no principio da interagao a impor-
tancia do feedback, pois é através dele que o aluno pode retroalimentar o seu processo de
aprendizagem ressignificando seus acertos e erros e tentando compreender as consequén-

cias das suas ac¢oes dentro do jogo.
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Conclusao

Diante das minhas vivéncias como educador, tenho visto o quanto os alunos das geracoes
atuais tém utilizado os dispositivos moveis e sao fissurados em jogos digitais. Ministrar
aulas com compromisso, se fazer compreendido e transpor contetidos para esta geracao

que possui caracteristicas tao peculiares, tem se tornado cada vez mais um desafio.

A aprendizagem baseada em jogos digitais vem surgindo como uma grande aliada para a
pratica docente, porém ainda faltam grandes evidéncias de que a insercao dos jogos digitais
nos ambientes educacionais e a interacado com estas midias pode contribuir efetivamente

para o processo de ensino e aprendizagem.

Pensando em suprir esta necessidade que nasceu essa pesquisa, tendo como objetivo prin-
cipal o desenvolvimento de um modelo de avaliagao para jogos digitais que apresente
um indicador do potencial para a aprendizagem que estas midias possuem em cenarios

educacionais.

Este objetivo macro foi alcancado através do cumprimento das etapas metodologicas que
se iniciaram com as pesquisas de estado da arte, como forma de identificar como tem
sido feitas as avaliacoes dos jogos digitais no cenério educacional e quais elementos sao

evidenciados nestas avaliagoes.

Em seguida com o estudo dos pressupostos da aprendizagem baseada em jogos digitais,
abordando como o0s jogos digitais podem se constituir ambientes de aprendizagem, de
como se da uma pratica baseada em evidéncias como forma de criar uma metodologia que
forneca mais indicios da contribui¢ao dos jogos digitais, além de discutir quais os modelos

avaliativos que tém sido mais utilizados para esses fins, suas potencialidades e limitacoes.

Depois de posse desse conhecimento, foi possivel desenvolver o modelo conceitual com
os elementos identificados no estado da arte e validados por estudantes e profissionais
que direta ou indiretamente possuem expertises na area de jogos digitais. Depois desse
momento foi utilizado o Método Analytic Hierarchy Process - AHP para caracterizar o
nivel de importancia de cada um destes elementos, servindo de base para o instrumento

de avaliagao sugerido neste estudo.
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Durante esta construgao, alguns fatos foram identificados, uns que corroboraram com o
que vem sendo produzido neste campo de pesquisa que envolve jogos digitais e aprendiza-
gem e outros contraditorios diante das pesquisas de diversos autores e também algumas

inquietagoes que s6 conseguirao ser amadurecidas e talvez sanadas em um futuro proximo.

Foi possivel observar a dicotomia de concepgoes geracionais e de formagao quanto o que
deve vir a ser um jogo digital educacional, onde estudantes, doutores e desenvolvedores
compreendem este objeto de pontos de vista completamente diferenciados e que por este

motivo, acaba impactando no produto final utilizado nas escolas.

Uma das inquietagoes e tema que serd sempre amplamente debatido é sobre a utilizacao de
jogos comerciais, as diferengas entre os jogos comerciais e educacionais e sobre os objetivos
de aprendizagem que devem ser contemplados nessas midias. Esse ponto precisa ser
amadurecido como forma de que os jogos que serao produzidos possam de alguma forma
contribuir para a aprendizagem, sendo esta pensada como resultado do trabalho com os

contetidos escolares ou das competéncias e habilidades ou de ambos.

Outro ponto bastante pertinente a ser discutido e que foi evidenciado nas hipdteses desta
pesquisa ¢é a fungao do feedback imediato e construtivo como mediador da aprendizagem
nos jogos digitais educacionais. Apesar de ser amplamente defendido por diversos au-
tores, esta pesquisa demonstrou uma divergéncia quanto a esta importancia. O mesmo
fato ocorreu com as situagoes que exigem praticas colaborativas, que é algo amplamente
difundido entre os jogadores da Geragao Z, mas que quando evidenciado no contexto

educacional nao apresentou grande aceitagao.

Como abordado em outra das hipoteses, ainda nao foi alcan¢gado um denominador comum
quando se discute sobre os objetivos de aprendizagem, como contempla-los nos jogos
digitais e de como ¢é possivel desenvolver midias digitais educacionais que possuam as

mesmas caracteristicas e principios encontrados nos jogos comerciais.

Depois de imergir neste contexto da avaliacao das contribuicoes dos jogos digitais e da
aprendizagem baseada nestas midias, acredito que nao seja tao facil desenvolver um “ins-
trumento tinico” ou um “método geral” que seja capaz de avaliar por completo todos os
potenciais que estes artefatos possuem diante dos diversos olhares e percepg¢oes multirre-
ferenciais daqueles que interagem ou que discutem sobre os jogos digitais, mas acredito
que seja possivel a construcao de multiplas ferramentas capazes de avaliar cada uma das

especificidades que compoem a aprendizagem baseada em jogos digitais.

Considerando tudo que foi discutido, ainda h& muito a se amadurecer diante das carac-
teristicas do objeto que vem sendo estudado, como também da complexidade que esta

envolvida no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto é extremamente necessario
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a construgao de conhecimento sobre tal tema a partir de outras pesquisas qualitativas e
quantitativas, como forma de assim juntar esforgos e expertises na busca de evidéncias

dos potenciais educacionais dos jogos digitais.

5.1 Contribuigcoes e Limitacgoes

A contribuicao deste trabalho para os estudos sobre avaliacao de jogos digitais e para
as praticas da aprendizagem baseada nestes artefatos digitais é oferecer através de uma
abordagem qualitativa e quantitativa, um instrumento de avaliacao dos potenciais de
aprendizagem destas midias para fins educacionais. Nesse contexto, este estudo buscou
deixar explicito na sua escrita todo procedimento metodolégico adotado, como também
os dados obtidos, de forma a possibilitar uma maior transparéncia, permitindo assim,
que este estudo seja replicado, aprimorado ou até mesmo refutado, que sao as premissas
bésicas de uma prética baseada em evidéncias.

Como produto final desta tese, ¢ apresentado o instrumento de avaliagao de jogos digitais
educacionais, que esta disponivel para toda comunidade académica, podendo assim con-
tribuir para avaliacao de jogos digitais educacionais, para ser utilizado por professores,
desenvolvedores, estudantes e todos aqueles que atuam direta e indiretamente no contexto

que envolve jogos digitais e aprendizagem.

Juntamente com este instrumento que pode ser uma nova forma de avaliagao para os
jogos digitais no ambito educacional, creio que o método AHP possa contribuir na im-
plementacao dos métodos ja utilizados, como por exemplo no modelo de Coutinho (2017)
onde os pesos das dimensoes propostas pela autora possam ser ressignificados, dando pri-
oridade por exemplo, a dimensao dos principios de aprendizagem, ja que o instrumento

desenvolvido por ela busca avaliar jogos digitais educacionais.

E importante ressaltar que como todo instrumento de avaliacdo, o PAJDE tenta capturar
um recorte da realidade em um determinado tempo ou situagao, e como qualquer outro
instrumento, ele possui suas limitagoes e lacunas. Um dos pontos que pode evidenciar esta

limitagao é na quantidade de sujeitos que efetivamente determinaram o modelo padrao.

A tentativa era utilizar a maior quantidade de sujeitos de forma a fazer com que o modelo
pudesse refletir uma maior parcela de perspectivas, mas dos 133 individuos pesquisados,
s6 foram utilizados os dados de 62, devido aos problemas referentes as inconsisténcias
comentadas anteriormente. Mesmo assim acredito que esta quantidade se mostrou valida,
j& que a mesma apontou diversos achados compativeis com estudos de outros autores e

com o cenario atual das pesquisas que envolvem jogos digitais e aprendizagem.
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Outro ponto que pode ser limitador é a quantidade de perguntas do instrumento (uma para
cada elemento), o que pode fazer com que cada pergunta se torne muito generalizada, mas
tal limitacao pode ser tratada em futuros estudos a partir do criacao de outras perguntas

mais especificos dentro de cada um dos elementos principais.

Também destaco como limitagao, o fato de o instrumento nao ter sido amplamente testado
com outros jogos educacionais e comerciais que tem sido utilizados no &mbito escolar
(apesar de o instrumento nao ter sido desenvolvido para avaliar jogos comerciais), como
forma de valida-lo ou de possibilitar a identificacao de algumas falhas que o modelo possa
vir a apresentar. Cito também o fato de o modelo padrao nao caracterizar de forma tao
direta e evidente o perfil dos jogadores, apesar de se acreditar que este seja compativel
ao dos estudantes e o perfil dos professores, que pode ter suas similaridades com o dos

doutores.

Outra contribuicao deste estudo é no fomento e na disseminag¢ao de conhecimento quanto
aos modelos avaliativos de jogos digitais, apresentando um modelo especifico para estes
artefatos culturais, que leva em consideracao elementos considerados importantes para
aqueles que pesquisam sobre esta area e validados por aqueles que atuam e interagem

com os jogos digitais.

Ressalto também a indicacao deixada para uma pratica baseada em evidéncias para a
DGBL, a qual concebe que a avaliagao dos jogos digitais deve ocorrer em trés momentos
distintos, como forma de permitir uma melhor anélise e levantamento de evidéncias da
eficiéncia e da eficicia da interacao com os jogos digitais no processo de ensino e apren-

dizagem.

Juntamente com isso, creio que o modelo proposto possa auxiliar no desenvolvimento de
jogos digitais educacionais, como também na avaliagao do produto final por professores
e outros profissionais, como também nas discussoes que envolvem a dicotomia entreteni-
mento versus contetidos e sobre as diversas perspectivas que os sujeitos tem sobre como

devem ser os jogos digitais educacionais.

Abordando sobre a avaliagao do jogo Gamebook pelo modelo proposto, foi possivel ob-
servar que o resultado apresentado possui similaridades com o resultado de outro modelo
avaliativo, o que de certa forma pode servir como parametro de validacao do modelo

proposto.
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5.2 Atividades Futuras da Pesquisa

Como trabalhos futuros, penso nas seguintes possibilidades:

1. Implementar o instrumento de avaliagao em dois aspectos principais: Estabelecer
perguntas que possam ser inseridas em cada elemento principal como forma de subdividi-
lo e permitir assim uma pontuag¢ao mais especifica e nao generalizada. O outro aspecto
sera estabelecer um grau de confianga para os avaliadores, pois como foi visto na tese,
o fato de uma pessoa se considerar com alta ou baixa expertise em jogos digitais pode
fazer com a avaliacao tenha resultados diferentes, ja que os pesos dos elementos podem

ser diferenciados.

2. Realizar avalia¢oes de outros jogos digitais (educacionais e comerciais) utilizando o mo-
delo proposto, como forma de aprimorar o modelo, ampliar a validagao e a confiabilidade

do modelo.

3. Ampliar o modelo proposto como forma de atender, as outras etapas de avaliacao

concebidas na pratica baseada em evidéncias para jogos digitais concebida nesta tese.

4. Propor a adaptacao dos modelos de avaliagao existentes através da utilizagao do método
ANP (Analytic Network Process) que é uma forma mais geral do Processo de Hierarquia

Analitica - AHP, usado na analise de decisao multicritério)
Dito isto, findo esta tese crendo nas contribuigoes que a mesma traz para este locus de
pesquisa que envolve jogos digitais e aprendizagem e nos futuros desdobramentos que esta

pesquisa podera oferecer na avaliacao de jogos digitais educacionais.

Loading... Next phase...
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Instrumento de Avaliacao de Jogos
Digitais Educacionais

*Qbrigatério

CENTRO UNIVERSITARIO SENAI CIMATEC
DOUTORADO EM MODELAGEM COMPUTACIONAL
DE SISTEMAS COGNITIVOS DE APRENDIZAGEM

Federacao das Industrias do Estado da Bahia

Este questionario é parte integrante da pesquisa de doutorado intitulada "Um Modelo de
Taxonomia Dinamica para a Avaliagcao de Jogos Digitais Educacionais", cuja principal agao
¢ a criagdo de um modelo de avaliagao para jogos digitais educacionais. O referido projeto
esta sendo desenvolvido no Programa de Pos-Graduagao do Centro Universitario Senai
Cimatec e tem apoio do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB, e objetiva
contribuir para a investigacao das contribui¢des dos jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem.

Os dados aqui coletados serao utilizados Unica e exclusivamente para os fins desta
pesquisa. Sera garantido o anonimato dos sujeitos envolvidos, o sigilo dos dados e que nao
havera qualquer custo ou pagamento, além da possibilidade do convidado retirar o
consentimento de participagdo a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Contato: Prof. Ms William de Souza
(71) 99119-4923 william_tenor@yahoo.com.br
Orientagao: Profa. Dr. Lynn Alves




*

|:| Declaro o meu consentimento em participar da pesquisa, como também
concordo que os dados obtidos na investigacao sejam utilizados para fins
cientificos (divulgagcao em eventos e publicagdes), mantendo meu
anonimato.

4

Nome *

Formacao Atual *

Interage com algum tipo de Jogo Digital? *
O Sim
O Nao

Se interage, qual jogo?

4

Dos 09 elementos abaixo, escolha apenas 05 que devem estar presentes nos jogos digitais
de forma a melhor mediar a aprendizagem. OBS: no item "Outro" vocé pode sugerir algum
elemento que considera importante e que nao foi contemplado.



*

U

o o o o o o o

U

UJ

1. Feedback imediato e construtivo (a cada situagao de aprendizagem o
jogo envia ao usuario mensagens de acerto e erro como forma de refletir
sobre o conceito abordado)

2. Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (sdo apresentados
os objetivos de cada situacao de aprendizagem e sua relacdo com o
assunto abordado)

3. Niveis de desafios crescentes (0 jogo deve apresentar escala gradativa
de dificuldade, facil, intermediario, dificil)

4. Nivel de interatividade (o jogo deve ser responsivo, flexivel, e da
liberdade ao jogador, etc)

5. Integracdo dos conceitos aprendidos (ao longo do jogo os conceitos
aprendidos sdo resgatados e relacionados com os novos conceitos)

6. Narrativa (o jogo deve possuir um enredo atrativo que desperte e engaje
o desejo do jogador interagir)

7. Transmidia (o jogo deve sugerir a integracao de outras midias (séries,
livros, foruns, etc) que complementem os conteudos abordados)

8. Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (no jogo a memorizagéo de
informacgdes deve comecar de forma devagar, aumenta apds as tentativas
iniciais, e gradualmente se equilibra)

9. Situagdes que exijam praticas colaborativas e cooperativas (o jogo deve
criar um ambiente de troca de informacgdes e aprendizagens entre os
alunos)

Outro:

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.



Avaliacao de Jogos Digitais
Educacionais

*Qbrigatério

CENTRO UNIVERSITARIO SENAI CIMATEC
DOUTORADO EM MODELAGEM COMPUTACIONAL
DE SISTEMAS COGNITIVOS DE APRENDIZAGEM

Federacao das Industrias do Estado da Bahia

Este questionario é parte integrante da pesquisa de doutorado intitulada "Um Modelo de
Taxonomia Dinamica para a Avaliagcao de Jogos Digitais Educacionais", cuja principal agao
¢ a criagdo de um modelo de avaliagao para jogos digitais educacionais. O referido projeto
esta sendo desenvolvido no Programa de Pos-Graduagao do Centro Universitario Senai
Cimatec e tem apoio do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB, e objetiva
contribuir para a investigacao das contribui¢des dos jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem.

Os dados aqui coletados serao utilizados Unica e exclusivamente para os fins desta
pesquisa. Sera garantido o anonimato dos sujeitos envolvidos, o sigilo dos dados e que nao
havera qualquer custo ou pagamento, além da possibilidade do convidado retirar o
consentimento de participagdo a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Contato: Prof. Ms William de Souza
(71) 99119-4923 william_tenor@yahoo.com.br
Orientagao: Profa. Dr. Lynn Alves




*

|:| Declaro o meu consentimento em participar da pesquisa, como também
concordo que os dados obtidos na investigacao sejam utilizados para fins
cientificos (divulgagcao em eventos e publicagdes), mantendo meu
anonimato.

Nome *

Formacgao Atual *

(O Graduado ou Estudante
(O Especialista

O Mestre

(O Doutor(a)

Instituicdo/ Estado onde trabalha *

Qual o seu conhecimento geral em relacao aos jogos digitais ? *
(O Tenho baixa expertise na area
(O Tenho média expertise na area

(O Tenho alta expertise na area

Comparando os elementos presentes em um jogo digital educacional, qual vocé considera
mais importante? Em que nivel de importancia?



EXEMPLO DE PREENCHIMENTO 4A - 100%
Feedback imediato e construtivo (A) x Objetivos de Aprendizagem (B) 3A - 87,5%
Comparando os itens A e B, considero que ambos 2A-75%
0-50% tem mesma importancia, entao utilizo na escala 0(zero). 1A - 62.5%
Feedback imediato e construtivo (A) x Nivel de interatividade (B) 0 -50%
Comparando os itens A e B, considero que o item B 1B-62,5%
4B - 100% € 100% mais importante, entao utilizo na escala, 4B.
2B - 75%
Feedback imediato e construtivo (A) x Narrativa (B) 3B - 87.5%
Comparando os itens A e B, considero que o item A '
2A - 75% € 75% mais importante, entao utilizo na escala, 2A. 4B - 100%
ESCALA

*

Feedback imediato e construtivo (A) x Niveis de desafios crescentes (B)

Escolher

*

Feedback imediato e construtivo (A) x Situagdes que exijam praticas colaborativa (B)

Escolher

*

Feedback imediato e construtivo (A) x Integragdo dos conceitos aprendidos (B)

Escolher

*

Feedback imediato e construtivo (A) x Nivel de interatividade (B)

Escolher

*

Feedback imediato e construtivo (A) x Narrativa (B)

Escolher




*

Feedback imediato e construtivo (A) x Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (B)

Escolher

*
Feedback imediato e construtivo (A) x Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (B)

Escolher

*

Niveis de desafios crescentes (A) x Situagdes que exijam praticas colaborativa (B)

Escolher

*

Niveis de desafios crescentes (A) x Integracdo dos conceitos aprendidos (B)

Escolher

*

Niveis de desafios crescentes (A) x Nivel de interatividade (B)

Escolher

*

Niveis de desafios crescentes (A) x Narrativa (B)

Escolher

*

Niveis de desafios crescentes (A) x Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (B)

Escolher

*

Niveis de desafios crescentes (A) x Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (B)

Escolher



*

Situagdes que exijam praticas colaborativa (A) x Integragdo dos conceitos aprendidos (B)

Escolher

*

Situagdes que exijam praticas colaborativa (A) x Nivel de interatividade (B)

Escolher

*

Situagdes que exijam préticas colaborativa (A) x Narrativa (B)

Escolher

*

Situagdes que exijam praticas colaborativa (A) x Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos

(B)

Escolher

*

SituagOes que exijam préticas colaborativa (A) x Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (B)

Escolher

*

Integracdo dos conceitos aprendidos (A) x Nivel de interatividade (B)

Escolher

*

Integracdo dos conceitos aprendidos (A) x Narrativa (B)

Escolher



*
Integracdo dos conceitos aprendidos (A) x Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (B)

Escolher

*
Integracdo dos conceitos aprendidos (A) x Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (B)

Escolher

*

Nivel de interatividade (A) x Narrativa (B)

Escolher

*
Nivel de interatividade (A) x Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (B)

Escolher

*
Nivel de interatividade (A) x Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (B)

Escolher

*

Narrativa (A) x Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (B)

Escolher

*

Narrativa (A) x Curva de aprendizagem do jogo equilibrada (B)

Escolher



*

Objetivos de aprendizagem claros e bem definidos (A) x Curva de aprendizagem do jogo
equilibrada (B)

Escolher

ENVIAR

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este contetdo nao foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos
Adicionais
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RESPOSTAS DA PESQUISA DO FORMULARIO 02

P |Formagao Atual |Expertise| Q11 Q2| Q3| Q4| Q5| Q6| Q7| Q8| Q9|Q10| Q11| Q12| Q13| Q14| Q15| Q16| Q17 | Q18 | Q19| Q20 | Q21| Q22| Q23 | Q24 | Q25| Q26 | Q27 | Q28
PO1 Mestre 2 5A| 7TA| 3A| 3A| 5A|5A | 7TA|[5B| 1 | 5B 1 7B 1 5B | 7B 1 3B 1 1 3B | 5B | 5A | 5A 1 3A | 5B | 3A | 3A
P02 Mestre 1 1 |5A)5A1 1 |9A|7A| 1 |5A|5A| 5A | 7TA | 5A 1 5B | 5B 1 A | 5B | 3B| 5A | 5A | 5B | 9A| 3A | 5B | 3B | 3B | 9B
P03 Especialista 2 TA|7A| 3B| 5A| 3A | 1 1 |5A|5A| 5A | 7A 1 S5A | 3B | 7TA | 3A 1 1 1 1 1 1 3A | 3A| 3A| 3A | 3B | 3B
P04 Especialista 1 3B[3B|7B| 1 |5B|9B|7B|5A| 1| 3A | 3B 1 5A | 3B 1 5B | 3B 1 5A | 3A| 3B | 7A| 3B | 5B | 3B 1 3A | 3A
P05 Especialista 1 1|5A|3B| 1|5A|5B|7B|3A|3B| 1 5A | 5B 1 5B | 3A 1 5B 1 3A | 3A | 5B 1 5A | 5B | 3B | 5B | 5B 1
P06 Especialista 2 5A| 5A| 3A| 3A| 3A|5A | 5A|3A|3A| 3A | 3A| 3A | 5A | 5A | 3BA| 5A| 3A | 3A| 3A| 3A| 3A | 5A| 3A | 3A| 3A | 3A| 5A | 3A
P07 Especialista 1 1|5A] 1 1|3B|7A|3A|5A ] 1 1 3B 1 1 1 5B | 7TA | 7B 1 7B | 5B 1 1 3B | 9B | 5B 1 1 3A
P08 Especialista 2 5A| 5A| 5A| 7A] 1 |9A| 5A| 5A| 5A| 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A 1
P09 Mestre 2 5A|7A| 3A| 3B| 5A|5A|3A|3A|7TB| 5B | 3A| 5A | 7B | 7B | 7B | 5B | 5B | 5B | 7B 1 7TA | 7B | TA | 7TA 1 1 7B | 5B
P10 Doutor(a) 2 TB|7A|9B| 7B| 9B | 7TA| 7TA|7A| 1 | 3B | 7B | 7A 1 7B | 5B| 7B| 5A | 5B | 3A | 5B | 7A | 3A| 7B | 5A | 5A | 9A | 7TA | 3B
P11 Especialista 2 7Bl 7A|7B|7B|7B|7B|7B| 1 |5B| 5B | 5B | 5B | 5A 1 1 5B | 5B | 5B | 5A 1 5A | 5A | 5A 1 1 1 5B | 3B
P12 Mestre 1 119B|13B| 1|9B|5B|5B|9A|5B| 5B | 3B | 7B | 5B 1 3B | 5B | 5B 1 3B | 5B 1 3A 1 3B 1 1 3B 1
P13 Mestre 1 5B|13A| 1 |5B|7B|5A|9B|3A| 1 1 5B | 9B 1 5A | 5B | 3A | 7TA | 5B 1 3A | 7TA 1 1 7A 1 A 1 7B
P14 Especialista 1 112B] 1|2B|9B|5B| 1 1 1|1 5B ]| 7B 1 1 1 1 7B 1 1 3B | 5B | 3B 1 1 3B 1 1 3A 1
P15 Doutor(a) 2 5B|5B|3B|5B|5B| 1 |5A|5A|7B| 7TA | 9A 1 1 B | TA | 7TA 1 7B 1 7A 1 1 7TA| 7B | 7B | 7B | 7B 1
P16 Mestre 3 1 1 1|5A17A1 1 | 7A] 1 1 1 A 1 7A 1 1 7A 1 A 1 TA| 7B | TA | 7A 1 7A | 7B 1 A
P17 Mestre 3 5A|5B|3B| 1 |7A| 1 |7A|5B|3B| 3B | 7A | 5B 1 5A 1 1 3A | 5A | 3B | 5A 1 3A | 5A 1 5A | 5B | 3B | 3A
P18 Doutor(a) 1 112B|3A|5B|5B| 1 |2A|5B|3B| 3B | 5B | 3B | 3B | 3A 1 1 3A | 5A | 3B | 5B | 5B 1 1 5A | 5A | 5A | 5A 1
P19 Especialista 1 1|15A|13B]| 1|3A| 1|5B]|5A] 1 1 3A 1 5B | 5B 1 3B 1 7B 1 3A | 3A 1 3A | 5A 1 3A | 5B | 5B
P20 Doutor(a) 1 1|15A1 1 |3A|3A|5B|3B|5A| 1] 3A | 3A | 5B 1 5B | 3B | 3B | 9B | 7B 1 3A 1 1 1 5B | 5B | 7B | 5B | 3A
P21 Mestre 1 3A | 1 1|13B|5A|7B| 1 |9A|3B| 3B | 7A| 9B | 3A | 9B | 9B 1 9B | 9B | 3A | SA | 3B | BA | 9A 1 3A | 9B | 9B | 5A
P22 Doutor(a) 1 7TA1 1 | 5A] 1 1 1|13B|9B|5B| 9B | 5B | 9B 1 A 1 TA | TA | 7A 1 1 1 1 7TA | 5A | 7TA | 3B 1 1
P23 Doutor(a) 3 3A| 5A| 3A| 7TA| 3A| 5A|5A|7TA| 1 | 5A | 3BA | 5SA | SA | 3A | 7TA | 3A | 3A | 3A| 3A | 3A 1 3A | 3A 1 5A 1 3A | 3A
P24 Especialista 2 5A| 5B | 3B|3B|5A|5A| 1 |5B|7B]| 3B | 3B | 3A 1 5B | 5A | 7TA | 7TA | 5A | 7TA | 5A | 5A 1 3B | 3A 1 3A | 3A | 3B
P25 Especialista 1 S5A| 7TA| 9A | 5A| 5A | 5A | QA | TA|7TA| 7TA | 7TA | SA | 7TA | 7TA | BA | BA | TA | TA | SA | SA | 7TA | 7TA | SA | 7TA | 9A | 5A | 5A | 5A
P26 Mestre 1 9A| 7TA| 5A| 7TA| 3A|9A | 3A|3A|3A| 5A | 3A| 7TA| 3A | 3A | 3A| 3A| 3A| 3A| 3A| 3A| 5A | 3A| 3A| 5A| 3A| 5A | 3A | 5A
P27 Mestre 1 1T|15A 1 |9B|9A|7A 1 |9A| 5A| 1 9A | 9A 1 5B | 7B | 7TA | 3B 1 7B | 9A 1 1 9A | 9A 1 9B | 9B | 7B
P28 Mestre 1 1|7A17B|9B| 1 1|3B|9A| 1 | 5B 1 9B 1 9B | 9B 1 9B | 9B 1 1 1 1 9A 1 1 9B 1 5A
P29 Mestre 1 113 1|7B] 1|5A| 1]|3B]| 1 1 1 5A 1 3A | 5B 1 5A 1 5B 1 5A 1 1 5A | 3A | 3A | 3A 1
P30 Mestre 2 1|5A] 1 1T|5A7A 1 |9A|3A]| 1 5A 1 1 7B | 9B | 3B | 7B | 9B 1 5A | 7B | 7B | 5A | 3A 1 5B | 7B 1
P31 Mestre 1 3B|5A| 1 ]3B]| 1 1|5B|5A| 1| 5B 1 3A 1 3B | 3B 1 1 3B | 5B 1 1 5B 1 5A | 3A 1 1 1
P32 Doutor(a) 3 TI7A13A 1 | 7TA|9A | 7TA| 7TA| 7TA| 1 TA | 7TA 1 mB | 7B | 7B 1 7B | 7B 1 1 B | TA | 9A 1 7TA| 7B | 7B
P33 Doutor(a) 1 113 13| 1|5A|9B|3A| 1| 9B | 3B 1 9B | 3A | 9B | 5B 1 9B | 9B | 5B 1 9B | 5A 1 1 1 5B 1
P34 Especialista 3 5A|7A|3B|3B|3B|7B| 1 |3B|5B| 5B | 5B | 5B | 5B | 5B 1 5B | 5B | 5B | 3A 1 3A | 3A| 3B | 3B 1 1 1 3A
P35 Graduado 1 113B|3B|5B| 1|5A] 1 1|3B| 5B 1 3A | 5B | 3A | 3B | 5A | 5A 1 3B | 3A | 5A 1 9A | 5A | 5A 1 3B | 3B
P36 Mestre 1 1]15A] 1|5B|5A| 1 1 [5A 1 1 5A 1 1 5B | 5B | 3A 1 1 1 5A 1 1 7TA | 3A| 3B | 5B | 5B 1
P37 Doutor(a) 2 S5A| 7TA| 3A| 9A| 3A| 7TA|9A| 1 |9A]| 1 3A 1 3A | 3A| 3B | 3B 1 1 5A | 3A [ 7A 1 3A 1 1 5B | 3B 1




P38 Doutor(a) 2 1 1 |3A|5A] 1 1 |7A1 1 |3A] 1 3B | 3B | 5A 1 3A 1 3B|3A| 3B | 3| 5B | 3A| 3| 3| 5A 1 7TA | 5A
P39 Mestre 1 3B 1 115B|5B]| 1 1|3B|5A| 5B | 3A | 3A 1 1 1 3B 1 3A 1 1 1 1 5A | 3A 1 3B | 3B 1
P40 Especialista 1 1T19A|3A 1 |7A| 1 1T [9A[3A| 1 A 1 1 9B | 9B | 9B | 9B | 9B 1 7A 1 3B 1 1 1 5B | 5B 1
P41 Mestre 1 7TAl 1 |7B|9B| 9B | 3A| 7B| 7TA|5A| 1 1 5A | 5B (3B | 7B | 7B | 3A| 9B | 7B | 5B | 3A | 7B 1 5A 1 7A 1 7B
P42 Mestre 1 5B|3A| 1 |3A|3A| 1 |3B|3B|3B| 3A | 3A | 5B | 3B 1 1 5A 1 5B 1 5A 1 1 1 5B | 3B 1 1 5A
P43 Doutor(a) 1 1|7A|1 7B 1 |3B|5B|5B|7A| 1| 3B | 5B | 3A 1 1 5A 1 5B 1 A 1 1 3A | 3B | 3B 1 5A | 3A 1
P44 Mestre 1 5B|3A| 3B|3A| 3A|3B|3B|3A|3A| 3A | 3A | 3B | 3B 1 1 1 5B | 5B | 3A | 3A | 5B | 5B 1 5B | 3B | 5B | 5B 1
P45 Mestre 2 113B|3B| 1|3A| 1|5B|3B|3B)| 3| 3A| 58| 5B | 3B 1 5A 1 1 1 3A 1 1 3A 1 1 1 1 1
P46 Doutor(a) 2 5A| 7A|3A| 1 |3B| 1 |7A|5A|5B| 5B | 7B | 7B | 7B | 7B 1 7B | 7B | 5B | 7A 1 SA| 7A| 7B | 7B | 7B | 3A | 3A 1
P47 Mestre 1 7B|7B|5B|9B|9B|5B|9B| 1 1 1 1 3A 1 1 1 1 5A 1 1 1 3A 1 5A | 3A 1 1 1 3A
P48 Doutor(a) 1 5A| 1 1 1|5A 1 |7A5A] 1 1 5A 1 5A | 5B | 3B | 3A | 5B 1 1 3A 1 3A | 3A 1 1 3B | 3B 1
P49 Doutor(a) 1 5A1 1 |3B|5B|3A| 1 |3B|3A]| 1] 3B | 3A 1 1 3B | 3B | 3A | 3B | 3B 1 5A 1 1 3A | 3B | 3B | 3B | 3B 1
P50 Doutor(a) 2 S5A| 7TA| 7TA|7TB|7TA|9A|7A|7B|7B| 5B | 5B | 7B | 5SA | 5B | 5B | 5B | 7B | 7B | 3B | 5B | 3B | 5B | 5B | 7B | 5B | 5B | 7B | 7B
P51 Doutor(a) 2 1 1|7A|7A| 1 |5B|5A|7B|7B| 7B 1 7B 1 7B | 5A | 7A | 7B 1 TA | 7A 1 1 7TA | 7B 1 7B 1 7A
P52 Doutor(a) 2 119A1 1 |5A|5A| 1 |5A|5A| 1| 5A | 5A | 5B 1 5B | 5B 1 7B 1 5A | 5A | 7B 1 1 7B 1 7B 1 7A
P53 Graduado 2 1 115B|5B|5B 1|7B] 1]|3B]| 1 7B | 5A | 9B 1 3A | 5B 1 1 1 5B 1 1 7B 1 1 3A | 5A 1
P54 Especialista 2 5A|19B| 1 |7A|9A|9B|3B|3A| 1| 5B | 7B | 3A| 3B | 7B | 3A | 9B | 5A | 9A 1 7A | 3A 1 9A | 3B | BA | 9A | 7TA | 3A
P55 Graduado 2 1|15B|5B|5B|5A|5B|5B|5A| 1] 5B | 5A 1 1 1 5B | 5A 1 5B 1 5A | 7B 1 7TA | 5A 1 5B 1 1
P56 Doutor(a) 3 5A| 1 1 1156B| 1 1|5B|SB| 1 3B | 3B | 3B | 3B 1 1 1 3B 1 3B | 3A | 3A 1 3A | 3A | 3A 1 3B
P57 Mestre 1 1 |5A|3A|5A|3A| 1 |3A|5A|3A] 3A | 3A 1 3A | 5B | 5B 1 9B 1 A | 3A | 7B | 3A 1 9B 1 9B | 5A | 9A
P58 Doutor(a) 3 5B|5B| 1 |5B| 1|5B]| 1 1 |5A| 1 1 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A 1 5A 1 1 5A | 5B | 5B | 5B 1 1 1
P59 Mestre 2 1|5A]|5B] 1 117B|5B| 1 [|5B]| 1 1 7B | 7B | 3B 1 1 1 1 5A 1 1 1 3A 1 7B 1 5B 1
P60 Mestre 1 113A|3B] 1 1 1 1 [3A 1 1 1 3B 1 3B| 3B | 3B | 3| 3B 1 3A 1 1 3A 1 1 1 3B 1
P61 Especialista 1 1|15A1 1|3B]| 1|3B|3B|5A] 1 1 5B | 3B | 5B |58 | 3| 5B | 5B | 5B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P62 Especialista 1 7B|7B| 1 |5B|3A|5B| 1 |7B| 1| 5B 1 7/B| 7B 9B | 5B | 5A | 3A| 7B 7B| 9B | 3B |5B|3A| 7B|7B|7B| 5B | 7B
P63 Doutor(a) 1 3A|5A| 1 | 5B| 5A | 9B | 3B | 5A| 5B | 5B 1 9B | 5B | 5B | 3B 1 9B | 5B | 5A | 5A | 9B 1 5A | 5B 1 9B | 5B | 7A
P64 Mestre 1 1 1|3B|9A|9A|3A| 1 |9B|3B]| 1 9A | 7B | 5B 1 5A | 9A 1 1 3A | 9A 1 9A | 9A | 3A | 3A | 9B | 9B | 5A
P65 Mestre 1 5B|9A| 3B| 7B|5A|5B|5B|7A| 1| 3A | 7A 1 S5A| 5B 7B | 7B | 7B | 7B | 5A | 5A | 7B | 5A | 7TA 1 1 7B | 5B 1
P66 pduado ou Estuda 2 7B|5B|3B|9B|3B|7A|5A | 7TA|3A| 1 5A | 7TA | 3A 1 9B 1 3B | 3| 5B | 3B 1 1 A | 7TA| 7TA| 5A | 3A | 3B
P67 pduado ou Estuda 1 9A| 7B | 9B | 7B| 9B | 7B|9B|7TA|7TA| 7TA | 7B | 7B | 9B | TA | 3B | 5B | 7TA | 5B | 5B | 5B | 7B | 5A 1 5B | 7B 1 1 1
P68 Especialista 3 9A 1 |9A| 1 |9A| 1 | 9A| 9B | 9B | 9B 1 9B 1 1 1 9A 1 9A 1 9A 1 9A | 9A | 9A | 9A | 9B 1 9A
P69 Mestre 2 1| 7A| 9A| 5A| 5A| 5A | 3B| 7TA| 5A| 5A | BA | 7TA | 7TA | 9A | 5A | 5A | 5A | 3A | 3A | 3BA| 3A | 3A | 3A | 3A | 3B | 3B | 3B | 3A
P70 Doutor(a) 2 S5A| 5A| 7TA| 7TA| 7TA| 5A | 3A| 7TA| 5A| 5A | 5A | 3A | 5A | 5A | 5A | 3A | 5A 1 3A | BA| 5A| 5A | 3A | 5A | 5A | 3A | 5A | 5A
P71 Doutor(a) 1 1 115B|3B|3B|5B|7B| 1 |5B| 3A | 5A | 3B 1 5B | 3B | 3B | 5B |5 | 5A | 5A | 3A | 3A 1 5B | 5B | 3B | 5B 1
P72 Mestre 2 5B|5B|7B|3B| 1 |3B|5B| 1 |5B]| 1 5A | 3A 1 1 1 3A 1 3B | 3A | 5A | 5B 1 3A | 3A| 5B | 5B | 3B 1
P73 Doutor(a) 3 5A| 7TA| 3A| 7TA|9A| 1 | 5A| 5A | 3A| 3A | 3A | 3B 1 3B 3A | 5A | 7B | 3B | 3A | 5A 1 3A | 3A | 5B 1 5B 1 5A
P74 Doutor(a) 1 115B|7B|] 1|5B|3B| 1|5B|5B| 7B | 5B | 5B 1 3B| 3A | 5A | 3B | 3A 1 5A 1 A | 3A|[ 3B | 3A | 5B | 3A| 3A
P75 Mestre 1 TA|5A| 7TA| 7TA| 5A | 7TA| 3A|5A|5A| 7TA | 5A | 7TA | BA | 5A | BA | 7TA | SB | 3BA | 7TA| S5A | 7TA | BA | 7TA | 5A | 7TA | 3A | BA | 7A
P76 pduado ou Estuda 1 1|7A|7B| 1 |3B|3B|3B|9A|5B| 5A | 5B | 3A [ 5B | 9B | 5B | 7B | 6B | 5B | 7A [ 5A | 7A | 7A | 5B | 5A | 5B | 5A 1 7B




P77 fduado ou Estuda 1 1| 7A| 7B|3B| 7A| 9B | 5B | 7A| 3B | 3A | 5A 1 7B 7B | 7B | 3A | 7B | 7TB | 7TA | 9A 1 1 9A | 5B | 5B | 9B | 9B 1
P78 Doutor(a) 2 5A|3B| 1 |3A|3B|5B|5B|5B| 1| 7B | 9A | 5B 1 SBA|7A | 7B | 5A | 5B | 5B | 7B | 5B | 7TA | 5B | 7B | 7B | 7TA | 7TA | 3B
P79 Especialista 1 7B 3A| 1 |3B|7A|3B|3B|3A]| 1 1 7A | 3B 1 7B | 5B | 5A | 3B | 3B | 3A | 5A 1 1 5A | 5B 1 5B | 5B 1
P80 pgduado ou Estuda 2 3A|3B| 1|3A| 1|5B|3B|3B| 1| 3A|5B|3B|5A 3B )| 3A|3B)|3B|3A|5A]3]| 3| 3A 1 1 3B | 5A 1 3B
P81 pduado ou Estuda 2 9B| 1|3B|5B|3B|3B| 1 |7A] 1| 3A|3A|5A| 7A| 5B | 7B | 9B | 9B | 9B 1 3B | 3A 1 3A | 7TA 1 3A 1 1
P82 pgduado ou Estuda 3 9B | 1 117B19B| 1 |3B|3A|3A]| 1 5B | 3A | 3A 1 5B | 5B 1 1 3B | 5B 1 1 7B | 5A | 5A 1 5A 1
P83 pgduado ou Estuda 2 11 7A1 1 1T19B|3A| 1 |9A|7A] 1 9B | 5A | 5A | 9B | 9B | 9B | 9B | 5A 1 9B | 5A 1 9B | SA | 7TA | 9A | 9A 1
P84 kduado ou Estuda 2 5A|3B|7B|3B|3A|3B|5B|9A| 1| 7B | 5B 1 1 A | 5A | 7B | 3B | 5A 1 5B 1 1 1 1 3A | 3A| 3B | 5B
P85 Doutor(a) 1 5B| 5A| 5B | 3B| 7TA|9A] 1 | 5A | 1 1 5A | 7A 1 7B | 7B 1 5A | 3B 1 TA | 7TA 1 7A | 5A 1 7A | 3B | 5B
P86 Doutor(a) 2 1|5A] 1 1T17A( 1 1 |5A[ 1 1 5A 1 1 3B | 3B 1 5B | 5B 1 7A 1 1 7A 1 1 5B | 5B 1
P87 Mestre 2 1| 7A|3A| 5A| 7A| 5A| 5A| 3B | 3A| 5A | BA | 5A | BA | 3A | 7TA | 5A | 7TB | 9A | 7A | 5A | BA | BA | 5A | 5A | 5A | 7TA | 3B | 5A
P88 p|duado ou Estuda 2 5B|3A|3B|9B|9B|9A|5B|7TA|7A| 1 5B| 7A | 5B | 5A | 9B | 9B | 5A | 9B | 9B | 9B | 5A | 9B 1 9A 1 9A | 9A | 5B
P89 pkduado ou Estuda 2 9A| 5A| 3A|5B|7B|7B|3B|7A|5A| 9B [ 3B | 3A| 7TA | 3B | 7B | 5A | 3B | 3A| 3A | 3B | 7B | 7TA| 5B | 7B | 3A | 7B | 7TA | 5A
P90 Especialista 1 3A|5B|9B|3B]| 1 1 |3A|5B|3B| 3A | 3B | 5A 1 1 5A | 3A 1 3A | 5A | 5A | 3A 1 1 1 3B | 7B 1 7B
P91 Especialista 1 9A | 7B|7B| 1 |9A|9B| 5B | 7B| 9B | 3B 1 9B | 7B 1 TA | 7TA | 9B 1 TA | 7TA | 7B 1 5A | 7B 7B | 7B | 7B | 7A
P92 Mestre 2 1 1 1 1 1 1 |5A| 1 1 1 1 1 5A 1 1 1 1 5A 1 1 1 5A 1 1 5A 1 5A | 5A
P93 Mestre 3 1|5A|5B|7B|5A| 1 1 [5A[ 1 1 7A 1 S5A | 5B | 9B | 5A | 5B | 5B 1 9A 1 1 9A | 5A | 5A | 5B | 5B 1
P94 Bkduado ou Estuda 2 Al 1 | 7TA|9A| 7TA|9A | 7TA|5A|9A| 5A | 5A | QA | OA | 9A | 7TA | SA | TA | 5A | 5A | SA | O9A | 9A | 9A | 9A | 9A | 7TA | 5A | 5A
P95 p|duado ou Estuda 2 5B 1 115B|5B|5B]| 1 1 1 1 1 5B 1 1 5A 1 1 5A 1 3B 1 5A 1 1 5A 1 5A 1
P96 Mestre 1 1|3B|5A|5B|5B| 1|5B|7B|5A| 7B | 7B | 5B | 5B 1 1 5B 1 7B | 3B | 7B 1 3B 1 5B 1 1 1 1
P97 Mestre 1 9A] 1 | 3A| 9B | 9A|5A| 9B | 7A| 1 1 9A 1 1 5A | 5A | 9A 1 1 5A | 9A | 5B 1 1 1 1 9B | 7B 1
P98 Doutor(a) 1 7TAl 1 ]15B| 1 |3B|7A|3B|3A|7B| 1 1 3B 1 1 3A 1 3B | 3B 1 1 1 5B | 5B | 3A | 3B | 3A 1 1
P99 Especialista 2 7B|19B|9B|5B|9B|9B| 1 |5B|5B| 5B | 7B 1 7B 1 7A 1 1 3A | 3A 1 3A | 3A | 5B 1 3B | 3A | 3A 1
P100 duado ou Estuda 1 T19A| 7TA| 7TA| 7TA|7A| 5B |9A|9A| 7TA | 9A [ 7TA | 3A | 5B | 9B | 9B | 7B | 9B | 7B | 7B | BA | 9B | 5B | 9A | 7B | 7TA | 5B | 5B
P101 Mestre 2 1|5B|5A| 1 |5B|5A| 1 |5B] 1 1 3A | 9A 1 1 1 5A | 5A 1 1 1 1 5B 1 3A 1 1 5B | 3B
P102 Doutor(a) 1 9B|9B|7B|5B|9B|9B| 1 |9B]| 1 1 5B | 5B 1 1 5A 1 3A 1 1 1 3A 1 1 3A 1 5A | 3A 1
P103 duado ou Estuda 1 1|5A|3B|3B|5A|3B| 1 |3A|3B]| 1 3A | 5B 1 3B 1 A | 7B | 7B | 3A | 5A 1 1 1 5B | 3B | 5B | 3B 1
P104 Mestre 2 3B|5A| 1 |5A| 1 |19B| 1 |5A] 1| 3A | 3A | 3B 1 3B 5B | 9B | 9B | 9B | 3A 1 5A 1 1 5B | 3B 1 5B 1
P105 Mestre 2 TA| 5A| 7TA| 5A| 5A| 7TA| 9A | 5A|9A| 5A | 5A | 3B | 9A | 3A | 3A | 3B | 5A | 7A | 5B | 7B | SA | 3A | 5B | 7B | 5A | 5B | 5A | 9A
P106 Mestre 1 TBIOA| 7TA| 7TA| 9A | QA | S5A | 7TA|7TA| 5A | 7TA | A | 7TA | 5A | 5A | 7TA | 5A | 7A | 7B | 7B | SA | 5B | SA | 7TA | 5A | 7TA | 7B | 3B
P107 Doutor(a) 2 7TA|3B|9B|3B|3B|5A|7A|3A|7A| 5B | 5B | OA | OA | 5A | 5A | 3A | 3B | 5A | 5A | 3A | 5A | 7B | 3A | 5A | 3A | 3B | 3B | 5A
P108 Mestre 2 3B|5B|7B|7B|7B|9B|5B| 1 |3B]| 1 1 5B | 3B 1 3B | 3B 1 1 7A | 3A 1 1 1 1 1 1 1 1
P109 Doutor(a) 2 OA| 7TA| 5A| 7TA| 5A| 7TA|9A | 7TA|S5A| 7TA | 5A | 5A | 7TA | 5A | 9A | 5A | 5A | 7TA | 5A | 3A | BA | BA | 5BA | 5A | 7A | 5A | 5A | 5A
P110 jpduado ou Estuda 3 3B|3A|3B|5B]| 1 1|3B|3A|3B]| 1 3A | 3A 1 3B | 3B 1 3B 1 3A | 3A | 3A 1 5A | 5A | 3A 1 3B | 5B
P111 Mestre 2 7TA|3A| 5B 1 1|7A1 1|3B|7B| 3B | 7B 1 7B 1 1 5B 1 3A | 5A 1 5A | 5A 1 3A 1 5A | 5A 1
P112 Mestre 2 QA 7TA| 7TA|S5A|TA|TA|TA|TA|TA| TA [ 7TA | 7TA| OA | 9A | 9A | BA | 9B | 3BA | 7TA | BA | QA | 9A | 9A | TA | 7TA | 9A | 9A | 3A
P113 Doutor(a) 2 1|13A|3B|3B|3B|7B| 1 |3A] 1 1 3B | 5B 1 5B | 5B | 5B | 5B| 5B )| 5B | 5B | 5B 1 1 5B 1 5B | 3B | 5A
P114 Doutor(a) 2 11781 1|7B] 1 1158158 1 A 1 5A | 5A 1 5A 1 5A | 5B | 5A | 5A 1 7A| 5B | 5A | 5B | 5B 1
P115 jaduado ou Estuda 1 5B|9A| 3B|5B|9B|5B|7B|9A| 5A| 3A | 7B | 3A 1 7Bl 7B|9B|7B|9B | 7B | 7B 1 7B | 7B 1 1 7TA| 5A | 5B




P116 jpduado ou Estuda 2 9B|5B| 1 |9A| 9B |3B|9B|9B| 9B | 9A 1 1 1 1 9B | 5B 1 9B | 9B | 7B 1 1 9B 1 7B | 5B | 5B 1
P117 jaduado ou Estuda 2 1 |5A|5A| 5B| 5A| 9A | 7TA| 5A| 5A| 3A | 3A | 5A | 5A | 9A 1 5A | 7TA | 5A | 5B 1 1 1 5A | 5A | 5A 1 1 1
P118 Mestre 2 1|5A] 1 1156B| 1 1|3A[5B| 1 5B 1 1 5B | 5B | 5B | 5B | 5B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P119 Mestre 2 1|5A|5B| 1]|3B|5B| 1|3A|3B| 3A | 3B | 3B 1 5B | 3A | 5B | 3B 1 A | 3B 3A | 3A | 3B | 3| 3A ]3| 5A 1
P120 duado ou Estuda 2 1138 1 1|3A( 1 113B| 1| 3B 1 1 1 3A | 3A | 3A 1 3A 1 3A 1 1 3A 1 1 3B 1 1
P121 jpduado ou Estuda 2 5A| 5A| 1 1|3A|3B|3B| 1|3B]| 1 1 3B | 3B | 3B 1 1 3B | 3B | 3A | 5A 1 1 3A | 3B 1 3B | 3B 1
P122 duado ou Estuda 3 113B| 1 |9A|5A|9A|9A|9A| 7B 1 1 3B | 5B 1 7B | 5A | 9A | 7A 1 9A | 3A 1 3B| 7A| 5B | 7B | 5A 1
P123 Especialista 3 5B|5B|9B|5B|9B|3B| 1 |7A| 1| 7A| 5B | 3A | 5A | 5B 1 5B 1 5A | 5A 1 5A | 7TA | 5B | 5B 1 5A | 5A | 5A
P124 Especialista 2 5B|5B| 1 |5B]| 1 1 1 1 1 1 5A 1 5A | 5A 1 5A | 5A 1 3A | 5A 1 1 3B 1 5A | 5B 1 1
P125 jpduado ou Estuda 3 OA| 7TA| 5A| 7TA| 5A|OA | TA|OQA|OQA| 7TA | 7TA | QA | OA | OA | QA | 9A | 9A | BA | 7TA | 7TA | QA | 7TA | TA | 9A | 7TA | 9A | 5A | 9A
P126 Doutor(a) 1 A1 1 | 3A] 1 1 1 1 1 11 3B 1 3B 1 1 1 1 1 1 3B 1 1 1 5B 1 1 3A | 3A 1
PDO1 Doutor(a) 1 3A|5A| 1 |3B|5A|3A| 1 |3A] 1| 5A | 5A | 3A 1 3B | 3B | 3A 1 5B | 3B 1 1 1 5A | 3A | 3A 1 1 7A
PDO02 Especialista 1 1|19A|13B| 1 |3A|3B|5B|5A|5B)| 5B [ 3A 1 1 3B 1 3B | 3B | 3B 1 3A 1 1 3A 1 3B 1 3B 1
PDO3 Mestre 1 1 1|3B|3A|3A|5B|5B]| 1 1| 3A ]| 3A 1 1 1 3A 1 3B | 5B | 3A | 3A 1 1 1 3B | 3B | 3B | 5B 1
PDO04 Especialista 1 1|5A]|5B] 1 115B| 1 |9A]5A | 5A 1 1 1 9B | 7B | 9B | 9B | 7B 1 1 1 1 1 5B | 3B | 5B 1 1
PDO5 Mestre 1 1|13A 1 113A| 1 |3B|3A| 1| 5A ] 3A 1 3B | 3B | 3A | 3A 1 3B 1 1 5B | 3B | 3B | 58| 3| 3B | 3B 1
PDO06 Mestre 2 1|5A] 1 1 1 1|3B|3A| 1| 3B 1 3B 1 3B|3A|3B|3B|3B ]3| 3 1 1 1 3B 1 3B 1 1
PDO7 Mestre 1 5B|3A|5B|3B| 1 |5A|7B|5A|5B| 1 9B | 3A 1 3B 1 3B | 5A 1 3A | 3B 1 3B| 5A| 7TA | 3B | 5A | 3B | 5B




RESPOSTAS DA PESQUISA DO FORMULARIO 02 - AJUSTADAS

P Usado | Qtd. Ajustes | Q1| Q2( Q3| Q4| Q5| Q6[ Q7| Q8| Q9(Q10| Q11| Q12| Q13| Q14| Q15| Q16| Q17| Q18| Q19| Q20 | Q21| Q22| Q23 | Q24 | Q25| Q26 | Q27 | Q28
PO1 X 3 5A| 7TA| 3A| 3A| 5A| 5A| 7A| 1 | 4B| 5B 1 7B 1 5B | 7B 1 3B 1 1 3B 1 5A | 5A 1 3A | 5B | 3A | 3A
P02 X 3 1 |5A5A 1 |9A|7A) 1 | 5A| 5A| 2A | 7TA | 5A 1 5B | 5B 1 A | 5B | 3B| 5A | 5A | 5B | SA | 3A | 2B | 3B | 9B | 9B
P03 8 1|7A)2A2A| 3A|3A] 1 | 5A|5A| 5A | 7TA | 4A | 5A | 3B 1 3A 1 1 1 1 1 1 3A | 3A 1 1 3B | 3B
P04 X 2 3B[3B|7B| 1 |5B|9B|3B|5A] 1| 3A 1 1 5A | 3B 1 5B | 3B 1 5A | 3A 1 7TA | 3B | 5B | 3B 1 3A | 3A
P05 X 3 1 113B] 1 |[5A]|5B|2B|3A|3B]| 1 5A | 5B 1 5B 1 1 5B 1 3A | 3A | 5B 1 5A | 5B | 3B | 5B | 5B 1
P06 X 3 2A| 5A | 3A| 3A| 3A|5A|5A| 1 |3A| 3A| 3A | 3A | 5A | 2A| 3A | 5A | 3A | BA | 3A | 3A| 3A | 5A| 3A | 3A | 3A | 3A | 5A | 3A
P07 5 1|5A] 1 113B] 1 [3A]5A| 1 1 3B 1 1 1 5B | 4B | 7B 1 2B | 5B 1 1 3B | 2B 1 1 1 3A
P08 9 1 |2A)5A| 7A| 5A| 9A | 5A| 2A| 2A| 5A | 5SA | SBA | 5A | 2A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 2A | 5A 1 5A | 2A | 5A | 5A 1
P09 6 5A| 7A| 3A|3B|5A|5A] 1 |3A|2B| 5B | 3A | 2A | 7B | 7B | 7B | 5B | 2B | 5B | 7B 1 SA| 2B | 7TA | 7A 1 1 7B | 5B
P10 6 2b| 7A| 2b| 2a|9B| 7TA|2a| 7A| 1 | 3B | 7B | 7A 1 7B | 5B | 7B | 2a | 5B 1 5B | 7TA| 3A | 7B | 5A | 5A | 9A | 7TA | 3B
P11 8 3BB|7A|9B|7B|7B|7B|7B| 1 |5B| 5B | 5B | 5B | 2B | 4B 1 5B | 5B | 5B | 5A 1 2A | 2A 1 1 1 1 1 1
P12 X 3 112B|3B|4B|9B|5B|5B| 1 |5B| 5B | 3B | 7B | 5B 1 3B | 5B | 5B 1 3B | 5B 1 3A 1 3B 1 1 3B 1
P13 6 5B|12B| 1 |5B|7B|5A|2B| 1 1 1 1 5A 1 2A 1 3A | 7TA | 5B 1 1 A 1 1 7A 1 A 1 7B
P14 4 112B] 1 |2B|9B|5B]| 1 1 11 5B ]| 7B 1 1 1 1 7B 1 1 3B | 5B | 3B 1 1 3B 1 1 3A 1
P15 9 5B 5B|3B| 1 |2A|3B|2B| 1 11 7A | 9A 1 1 1 TA | 7A 1 1 1 7A 1 1 7TA | 2B | 7B | 7B | 7B 1
P16 X 0 1 1 1 |5A17A 1 | 7A| 1 1 1 7A 1 A 1 1 7A 1 A 1 TA | 7B | TA | 7TA 1 7A | 7B 1 7A
P17 X 3 5A 5B | 1 1|17A1 1 |7A|5B|3B| 3B 1 5B 1 5A 1 6a | 3A | 5A | 3B | 5A 1 3A | 5A 1 5A | 5B | 3B | 3A
P18 X 3 112B|3A|5B|5B| 1 |2A|5B|3B| 3B | 5B | 3B | 3B | 3A 1 1 3A | 5A | 3B | 5B | 5B 1 1 5A | 5A | 5A | 5A 1
P19 X 3 1|15A|13B]| 1|3A] 1]5B]5A] 1 1 A | 2A [ 5B | 5B | 3B | 3B 1 7B 1 3A | 3A 1 3A | 5A 1 1 5B | 5B
P20 X 0 1|15A1 1 |3A|3A|5B|3B|5A| 1| 3A | 3A | 5B 1 5B | 3B | 3B | 9B | 7B 1 3A 1 1 1 5B | 5B | 7B | 5B | 3A
P21 X 3 114A1 1 |3B|5A|7B| 1 |9A|3B| 3B | 7A | 9B | 3A | 9B | 9B 1 9B | 3B | 3A| 9A | 3B | 5A | 9A 1 3A | 9B | 9B | 5A
P22 X 3 7TAl 1 | 5A] 1 1 112A|19B|5B| 9B | 6B | 9B | 4B | 7A 1 TA | 7TA| 7TA | 3B 1 1 1 7TA | 5A | 7TA | 3B 1 1
P23 X 3 3A| 5A| 3A| 7TA| 3A| 5A| 5A| 2a|l 1 | 5A | 3BA | 5SA | 5A | 3A | 2a | 3A | 3A | 3A| 3A | 3A 1 3A 1 1 5A 1 3A | 3A
P24 6 5A 5B | 3B| 1 1|15A| 1|5B|7B| 3B | 3B | 3A 1 1 S5A | BA| 7TA| 5A | 7TA | 5BA | 9A | 4A | 3B | 3A 1 3A | 3A | 3B
P25 X 3 5A| TA| 9A| 5A| S5A| SA| QA 2A|7A| 7TA | TA | SA | 7TA | 2A | 5A | BA | TA | 7A 1 5A | 7TA| 7TA | SBA | 7TA | 9A | 5A | 5A | 5A
P26 6 2A| 3A| 5A| 7TA| 3A| 9A| 9A| 3A| 3A| 5A | 3A | 7TA | 3A 1 A | 3A| 3A| 3A | 3A | 3A | 5A | 3A 1 5A | 3A | 5A | 3A 1
P27 4 115A 1 |3B|9A|3A| 1 |9A]|5A] 1 9A | 9A 1 5B 7B | 2A | 3B | 3B | 7B | 9A 1 1 9A | 9A 1 4B | 9B | 7B
P28 9 1|17A|13B|9B| 1 |3B|2B]|9A]| 1 1 4A 1 1 9B | 9B | 3B | 9B | 9B 1 3A 1 1 9A 1 1 9B 1 2A
P29 X 3 113 1|7B] 1 ]5A] 1 1 1 1 1 5A 1 3A | 5B 1 5A 1 5B 1 5A 1 2A | 5A | 3A| 3A| 3A | 2B
P30 X 3 1|5A 1 1|5A 1 119A|3A| 1 5A 1 1 7B | 9B (3B | 7B | 9B 1 5A | 2B | 2B | 5A | 3A 1 5B | 7B 1
P31 X 3 3B|2A] 1 ]3B]| 1 112B|5A| 1| 5B 1 3A 1 3B | 3B 1 1 3B | 5B 1 1 5B | 3A | 5A | 3A 1 1 1
P32 X 3 1T 7A13A 1 | 7TA|9A | 2A | 7TA| 7TA| 1 TA | 7TA 1 2B | 7B | 7B 1 7B | 7B 1 1 7B | 7TA | 9A 1 3A | 7B | 7B
P33 6 113 1]3B] 1 1191 1 11 98| 3B 1 9B | 3A | 9B 1 1 9B | 9B 1 1 9B | 5A | 3A 1 1 5B | 3B
P34 X 3 5A|12A|3B| 1 |3B|3B| 1 |(3B|5B| 5B | 5B | 5B | 5B | 5B 1 5B | 5B | 5B | 3A 1 3A | 3A | 3B | 3B 1 1 1 3A
P35 X 0 113B|3B|5B| 1]5A] 1 113B| 5B 1 3A | 5B | 3A | 3B | 5A | 5A 1 3B | 3A | 5A 1 9A | 5A | 5A 1 3B | 3B
P36 X 3 115A 1 |2B|5A] 1 1|5A 1 1 5A 1 1 5B | 5B | 3A 1 3B 1 5A 1 1 7A | 3A 1 5B | 5B 1
P37 6 5A| 7TA| 3A| 9A| 9a| 7TA| 9A| 1 1 1 3A 1 3A | 2b | 3B | 2a 1 1 5A | 3A | 2a 1 3A 1 1 2b | 3B 1




P38 X 0 1 1 13A|5A] 1 117A1 1 | 3A] 1 3B | 3B | 5A 1 3A 1 3B|3A (3B | 3B |58 | 3A| 3] 3| 5A 1 7A | 5A
P39 6 3B 1 115B| 1 1 1 1|5A 2B | 3A | 3A 1 1 1 1 1 3A | 3B 1 1 1 5A | 3A 1 1 3B 1
P40 X 0 1T19A3A 1 |7A] 1 119A|3A| 1 7A 1 1 9B | 9B | 9B | 9B | 9B 1 7A 1 3B 1 1 1 5B | 5B 1
P41 5 1 117B|1 1 |3B|3A|7B|7A| 5A| 1 1 5A| 2B 3B | 7B| 7B | 3A | 9B | 3B | 5B | 3A | 7B 1 5A 1 A 1 7B
P42 6 1 1 1|3A|3A| 1|3B|3B|3B| 3A| 3A | 5B | 3B 1 1 5A 1 2B 1 5A 1 1 1 5B | 3B | 4B | 4B 1
P43 9 1 117B1 1 |3B|2B| 1 |2A] 1| 2A | 2B 1 1 1 5A 1 1 1 7A 1 1 3A | 3B | 3B 1 2A | 3A 1
P44 X 2 2B 3A| 1 |3A|3A|3B|3B|3A|3A| 3A| 3A| 3B | 3B 1 1 1 5B | 5B | 3A | 3A | 5B | 5B 1 5B | 3B | 5B | 5B 1
P45 X 3 113B|3B| 1|3A] 1]|5B|3B|3B| 3B 1 5B | 5B 1 1 5A 1 1 1 3A 1 1 3A 1 1 1 3B 1
P46 6 S5A|7A| 1 |4A] 1 1|17A1 1|58 2B| 7B| 7B | 7B | 7B 1 7B | 7B | 5B | 7A 1 S5A| 7A | 7B | 7B | 2B | 3A | 3A 1
P47 X 0 7B|7B|5B|9B| 9B | 5B| 9B | 1 1 1 1 3A 1 1 1 1 5A 1 1 1 3A 1 5A | 3A 1 1 1 3A
P48 X 3 114A1 1 1|5A 1 |7A5A] 1 1 5A 1 5A | 5B | 3B | 3A | 2B 1 1 3A 1 3A | 3A 1 1 3B | 3B 1
P49 X 3 1 113 1|3A] 1|3B|3A| 1| 3B | 3A 1 1 3B | 3B | 3A | 3B | 3B 1 5A 1 1 3A 1 3B | 3B | 3B 1
P50 12 S5A| 7TA| 7TA|2A| 3A| 2A|2A|2A|2B| 5B | 5B | 7B | 3B | 5B | 5B | 5B | 7B | 7B | 3B | 2B | 3B | 5B 1 3B | 5B | 5B | 2B | 2B
P51 9 6A| 1 1|7A|6A|5B|5A|7B| 7B| 2B 1 7B 1 2B 5A | 7TA | 3B | BA | 7TA | 7TA 1 4A | 2A | 7B 1 7B 1 7A
P52 X 0 119A1 1 |5A|5A| 1 | 5A| 5A| 1 | 5A | 5A | 5B 1 5B | 5B 1 7B 1 5A | 5A | 7B 1 1 7B 1 7B 1 7A
P53 X 3 1 115B|5B|5B| 1|7B] 1]3B] 1 7B 1 2B 1 1 5B 1 1 1 5B 1 1 7B 1 1 3A | 5A 1
P54 14 5A13B| 1 1 116B|2A|2B| 1| 6B | 7B 1 1 1 3A 1 5A | 9A 1 1 3A | 3A 1 1 S5A | 9A | 7TA | 3A
P55 6 2B| 1 |5B|5B|5A|5B|5B|2A| 1| 5B | 5A 1 1 1 5B | 5A 1 5B 1 5A | 2B 1 TA | 2A 1 5B | 5B 1
P56 X 3 5A| 1 1 112B| 1 115B|5B| 3B |3 |3 | 3| 3 1 1 1 3B 1 3B | 3A | 3A 1 3A 1 3A 1 3B
P57 4 1 |5A|3A2A | 3A] 1 | 3A| 5A| 3A| 3A | 3A 1 3A | 5B | 5B 1 9B 1 2B | 3A | 7B | 3A 1 2B | 5A | 9B | 2A | 9A
P58 6 5B|5B| 1 1 112B| 1 1|5A] 4A | 3A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 5A | 3A | 5A 1 1 1 5B | 5B | 5B 1 1 1
P59 X 3 1 115B| 1 112B|58| 1 |5B] 1 1 7B | 7B | 3B 1 1 1 3B | 5A 1 1 1 3A 1 7B 1 5B 1
P60 X 0 113A|3B] 1 1 1 113A 1 1 1 3B 1 3B | 3B |3 | 3| 3B 1 3A 1 1 3A 1 1 1 3B 1
P61 X 0 1|15A| 1]3B]| 1]|3B|3B]|5A] 1 1 5B | 3B | 5B | 58| 3| 5B | 5B | 5B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P62 1 113 1|58| 1]|5B|7B|3B| 1| 5B 1 7B | 7B 1 5B | 5A 1 7B | 7B 1 3B 5B|3A|2A|2B| 7B | 5B | 3B
P63 X 3 3A|5A| 1 |2B|5A|9B|3B|2A|5B| 5B 1 9B | 5B | 5B | 3B 1 9B | 5B 1 5A | 9B 1 5A | 5B 1 9B | 5B | 7A
P64 8 4A1 1 | 3B 2A| 9A | 1 119B|3B| 1 3A | 7B | 5B 1 5A | 9A 1 1 3A | 9A 1 3A | 9A | 2B 1 9B | 9B | 2A
P65 6 5B|3A|3B|2B|5A|5B|S5B|7A| 1| 3A | 7A 1 S5A | 5B | 7B | 2B | 7B | 7B | 2A | 5A 1 2A | 7A 1 1 7B | 5B 1
P66 X 3 7B 1 |3B|9B|3B|7A|5A| 1 | 3A| 1 5A | 7TA | 3A 1 9B 1 2A | 3B | 5B | 3B 1 1 A | 7TA [ 7TA| 5A | 3A | 3B
P67 9 9B|7B|2B|7B|9B|7B|9B|7A|7A| 2A | 2B | 2B | 2B | 2A | 3B | 5B | 3B | 5B | 5B | 5B | 7B | 7B 1 5B | 7B 1 1 1
P68 X 3 9A 1 | 2A| 1 | 9A| 1 | 9A| 9B | 9B | 9B 1 9B 1 1 1 9A 1 9A | 2B | 9A 1 9A | 9A [ 2A | 9A | 9B 1 9A
P69 6 1 |2A)9A | 5A| 5A| 5A| 2A| 2A| 5A| 5A | 9A [ 7TA | 7TA | 2A | 5A | 5A | 5A | 3A | 3BA | 3A| 3A | 3A | 3A| 3A | 3B | 3B | 3B | 2B
P70 9 S5A| 5A| 7TA| 7TA| 7TA| 9A| 9A| 2A|2A| 5A | 5A | BA | SA | 2A | 2A | BA | 5A | 4A | 3A | BA | 5A | 5A | BA | 5A | 5A | 3A | 2A 1
P71 X 3 3B| 1|5B|3B|3B|5B|7B|3A|5B| 3A | 2A | 3B 1 5B | 3B | 3B | 5B | 5B | 5A | 5A | 3A | 3A 1 5B | 5B | 3B | 5B 1
P72 X 3 5B|5B|7B|3B| 1 |3B|5B| 1 [5B| 1 5A 1 1 1 1 3A 1 3B | 3A | 5A 1 1 3A | 2b | 5B | 5B | 3B 1
P73 X 3 S5A| 7TA| 3A| 7TA|9A| 1 | 5A| 2A| 3A| 3A | 3A | 3B 1 1 3A | 5A | 7B 1 3A | 5A 1 3A | 3A | 5B 1 5B 1 5A
P74 X 3 115B|7B|3B|2B|3B| 1|5B|5B| 7B | 5B | 5B 1 3B| 3A | 2A | 3B | 3A 1 5A 1 A | 3A | 3B | 3A| 5B | 3A | 3A
P75 12 2A SA| TA| TA| 9A | 7TA| 9A | 5A| 5A| 7TA | 5A | 7TA | 8A 1 1 TA | 2A| 3A | 2A | 5A | 7TA| 3A | 3A [ 5A | 7TA | 2B 1 1
P76 5 1|7A|17B| 1 |3B| 1 |3B|9A|5B| 2A | 2B | 3A | 5B | 9B | 5B | 7B | 5B | 5B | 7A | 5A | 7A | 3A | 5B 1 5B | 5A 1 7B




P77 3 1|3A|7B|3B|7A|4B| 5B | 7A| 3B| 3A | 5A 1 3B 7B 7B | 3A | 7B | 7B | 7TA | 9A 1 1 9A | 5B | 5B | 9B | 9B 1
P78 9 113 1|3A|9B|5B|5B|5B| 1| 7B | 5B | 5B 1 A | 7TA | 7B 1 1 2A | 7B | 5B | 2B | 9B | 7B | 7B | TA | 7TA 1
P79 3 2B|3A| 1 |3B|7A|3B|3B|3A]| 1 1 7A | 3B 1 7B | 5B | 2A | 3B | 3B | 3A | 5A 1 1 5A | 2B 1 5B | 5B 1
P80 9 1 1 1|13A 1|58 13| 1] 3A ]| 5B ]| 3B 1 3B|3A 3B |3B| 3A|5A| 3|3 | 3A| 4B | 4B 1 1 1 2A
P81 3 9B| 1 |3B|5B|3B|3B| 1|7A| 1| 3A|3A|5A|7A | 5B | 7B | 9B | 9B | 9B 1 1 1 1 3A | 2A 1 3A 1 1
P82 3 9B | 1 117B|19B|2B|3B|3A|3A] 1 5B | 3A | 3A 1 5B | 5B 1 1 3B | 5B 1 1 2B | 5A | 5A | 5A | 5A 1
P83 5 11 7A1 1 119B|3A 1 |9A|2A] 1 9B | 5A | 5A | 9B | 9B | 9B | 2B 1 1 9B | 5A | 2A | 9B | 5SA | BA | 9A | 9A 1
P84 1 113B| 1|3B|3B|3B|5B|4B| 1| 7B | 5B 1 2B | 3A | 2A 1 2A | 2A 1 5B 1 1 1 1 3A | 3A 1 2B
P85 3 2B|5A|5B|3B| 7A|9A| 1 | 5A| 1 1 5A | 7A 1 7B | 7B 1 2A | 3B 1 TA | 7TA 1 7A | 5A 1 2A | 3B | 5B
P86 0 1|5A] 1 11 7A1 1 1|5A] 1 1 5A 1 1 3B | 3B 1 5B | 5B 1 7A 1 1 7A 1 1 5B | 5B 1
P87 8 1 |2A|3A|5A| 7A| 5A| 5A| 1 | 3A| 5A | BA | 5A | 3A | BA | 7TA | BA | BA [ 9A | 2A | 5SA | BA | 3A | 2A 1 5A | 2B | 2A | 5A
P88 6 5B|3A| 1 |9B| 9B | 3A|5B|7A| 7A| 1 5B | 7TA | 2B 1 9B | 9B | 2A | 9B | 9B | 9B | 5A | 9B 1 9A 1 9A | 2A | 5B
P89 12 112A|3A|2B|7B|7B| 1 | 7TA| 5A| 1 3B | 2B | 7A 1 2B | 5B | 3B | 3A|2B| 3B | 7B 1 5B 7B | 3A| 2B | 7TA | 7TA
P90 6 3A|5B|9B| 1 1 1 115B|3B| 1 3B 1 1 1 5A | 3A 1 3A | 5A | 5A | 3A 1 1 1 3B 1 1 1
P91 4 3A|7B|7B| 1 |3A|9B|5B|7B|9B| 3B 1 9B | 7B 1 TA | TA | 4B 1 TA | 7TA | 7B 1 5A | 7B | 7B | 9B | 7B | 7A
P92 0 1 1 1 1 1 1|5A] 1 1 1 1 1 5A 1 1 1 1 5A 1 1 1 5A 1 1 5A 1 5A | 5A
P93 5 1|5A|2b| 7B| 5A | 1 1|5A] 1 1 7A 1 5A | 5B | 9B | 2B | 5B | 5B 1 9A 1 3a | 9A [ 5A [ 5A | 2b 1 1
P94 1 1 1 |3A|4A | 7TA| 9A | 9A | 2A| 3A| 5A | 5A | OA [ OA | 2A | 2A | BA | 7TA | 5A 1 SA | 9A [ 9A | 2A | 9A | 9A | 2A | 5A 1
P95 3 5B|13B| 1 |5B|5B|5B| 1 1 1 1 1 5B 1 1 1 1 1 5A 1 3B 1 5A 1 1 5A 1 5A | 3A
P96 3 113 1|5B|5B| 1|5B|7B| 1| 7B| 7B | 5B | 5B 1 1 5B 1 7B | 3B | 7B 1 3B 1 1 1 1 1 1
P97 9 4A1 1 | 3A|3A|9A|5A| 1 |2B]| 1 1 3A 1 1 5A | 5A | 9A 1 1 1 3A 1 1 3A 1 1 9B | 7B 1
P98 9 2A1 1 1|3A|3B|2A] 1 112B| 1 1 3B 1 1 3A 1 3B | 3B 1 1 1 1 5B 1 3B | 3A 1 1
P99 3 2B|9B|9B|5B| 9B | 9B|4B|5B|5B| 2B | 7B 1 7B 1 7A 1 1 3A | 3A 1 3A | 3A | 5B 1 3B | 3A | 3A 1
P100 10 1T9A | 7TA| 7TA|2A | 7A| 1 |QA|9A| 7TA | 3A | 7TA | 3A | 2B | 3B | 9B | 7B 9B | 2B | 7B | 3B | 9B | 5B 1 7B | 2A | 5B | 2B
P101 3 115B|2A] 1 1|5A] 1]|5B] 1 1 3A | 9A 1 3A 1 5A | 5A 1 1 1 1 5B 1 3A 1 1 5B | 3B
P102 3 3B|9B|7B|5B|9B|9B|4B|9B| 1 1 5B 1 1 1 5A 1 3A 1 1 1 3A 1 1 3A 1 5A | 3A 1
P103 6 1]|5A|3B]| 1 113 1|3A]|3B]| 1 1 5B 1 3B 1 2B | 7B | 7B | 3A | 5A 1 1 1 5B | 3B 1 1 1
P104 3 3B|5A| 1 |5A| 1 |12B| 1 |5A| 1| 3A | 3A | 3B 1 9B | 5B | 9B | 9B | 9B | 3A 1 1 1 1 5B | 3B 1 5B 1
P105 7 2A S5A| 7TA| 5A| 5A| 2A| 9A | 5A| 9A| 5A | 5A 1 9A | 3A | 3A | 3B 1 A 1 7B 2B| 3A| 5B | 7B | 5A | 2B | 5A | 9A
P106 9 2B 2A| 7TA| 3A| 9A | 9A | 5A | 2A| 7TA| SA | TA | 9A | TA| SA | SA | 7TA | BA | TA| 7B | 2B | 2A | 2B | BA | 7TA | 5A | 2A 1 3B
P107 14 113B|3b|3B|2a|2a|7A]3A| 1 1 2A 1 9A | 9A 1 1 3A | 2a | 5A | 2a | 3A| 5A | 8a | 3A | 5A | 3A 1 1 5A
P108 0 3B|5B|7B|7B|7B|9B|5B| 1 [3B| 1 1 5B | 3B 1 3B | 3B 1 1 7A | 3A 1 1 1 1 1 1 1 1
P109 9 2A 2A| SA| TA| 5A| TA| 9A| 2A| 5A| 7TA | 5A | 5A | 7TA | SA | 2A | 5A | 5A | 7A 1 1 BA| 5A | 2A | SA | 7TA | 2A | 5A | 2A
P110 0 3B|3A|3B|5B]| 1 113B|3A|3B| 1 3A | 3A 1 3B | 3B 1 3B 1 3A | 3A | 3A 1 5A | 5A | 3A 1 3B | 5B
P111 3 TA|3A| 2b| 1 117A1 1|3B|7B| 3B | 7B 1 3b | 3b 1 5B 1 3A | 5A 1 5A | 5A 1 3A 1 5A | 5A 1
P112 9 2AL TAL TA| SA| TA| 7TA| QA TA| 7TA| TA | 7TA | 7TA | 9A 1 1 BA | 2A [ 3A | 2A | BA | 9A | 9A | BA | TA | 7TA 1 2A | 3A
P113 3 1|13A|3B|3B|3B|7B] 1]|3A] 1 1 3B | 5B 1 5B | 5B | 5B | 9B | 5B | 2B | 5B | 5B 1 1 5B 1 5B 1 5A
P114 6 11781 1|7B] 1 112B| 1 1 1 7A 1 2A | 5A 1 5A 1 5A 1 5A 1 1 7A 1 5A | 5B | 5B 1
P115 5 5B|2A|3B|5B|9B|2B| 7B| 9A| 5A| 2B | 7B | 3A 1 7B 7B 9B | 7B | 9B | 7B | 7B 1 7B 1 4A 1 7TA | 5A | 5B




P116 12 9B|5B| 1 |2B|9B|3B|9B| 1 11 2A 1 1 1 1 2B | 5B 1 9B | 2B | 7B 1 4B | 2B 1 2B 1 2B | 3B
P117 X 3 1 12A|5A 1 | 5A| 9A | 7TA| 5A | 5A| 1 3A | 5A | 5A | 9A 1 S5A | 7TA | 5A | 5B 1 1 1 5A | 5A | 5A 1 1 1
P118 X 0 1|5A 1 115B| 1 1|3A|5B| 1 5B 1 1 5B | 5B | 5B | 5B | 5B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
P119 X 3 1 1158 1|3B|5B8| 1|3A]|3B| 3A| 3B | 3B 1 5B 1 5B | 3B 1 A | 3B | 3A| 3A| 3| 3| 3A 1 5A 1
P120 X 0 1138 1 113A 1 113 1] 3B 1 1 1 3A | 3A | 3A 1 3A 1 3A 1 1 3A 1 1 3B 1 1
P121 X 0 5A| 5A| 1 1|13A|3B|3B| 1|38 1 1 3B | 3B | 3B 1 1 3B | 3B | 3A | 5A 1 1 3A | 3B 1 3B | 3B 1
P122 1 3A | 1 1 |3A|5A|9A|9A 4B | 7B| 1 1 1 1 1 1 S5A | 9A | 7A 1 9A | 3A 1 2A | TA 1 1 1 1
P123 X 3 5B|5B|9B|2b|9B|3B| 1 [7A| 1| 7A| 2b | 3A | 5A | 5B 1 5B 1 5A | 5A 1 5A | 7TA | 5B | 2b 1 5A | 5A | 5A
P124 6 5B|5B| 3b|5B| 1 1 1 1 1 1 5A 1 5A | 2a 1 5A | 5A | 3a 1 5A 1 1 2a 1 5A 1 1 1
P125 12 2A2A| SA| TA| SA|9A | 7TA| 2A | 3A| 7TA | TA | 9A | 9A | 2A | BA | 9A | 9A | 5A | 2A | 3a | QA | 7TA | 2A | 4a | TA | 3A | 5A | 2A
P126 X 3 3A1 1 |3A] 1 1 1 1 1 1 1 1 3B 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2B 1 1 3A | 3A 1
PDO1 X 6 3A| 5A] 1 1 |5A|3A 1 |3A] 1 1 5A | 3A 1 3B | 3B 1 1 2b 1 1 1 1 5A | 3A | 3A 1 1 1
PDO02 X 3 113a|3B| 1|3A|3B|5B|5A|5B] 1 3A 1 1 3B | 3| 3B | 3B | 3B 1 3A 1 1 3A 1 3B 1 3B 1
PDO3 X 0 1 1|3B|3A|3A|5B]|5B]| 1 11 3A | 3A 1 1 1 3A 1 3B | 5B | 3A | 3A 1 1 1 3B | 3B | 3B | 5B 1
PDO04 X 3 3b|5A[ 2b| 1 115B| 1 |9A] 2a| 5A 1 1 1 9B | 7B | 9B | 9B | 7B 1 1 1 1 1 5B | 3B | 5B 1 1
PDO5 X 3 113A 1 113A1 1120 3A] 1] 5A | 3A 1 3B 1 3A | 3A 1 3B 1 2b | 5B | 3B | 3B | 58| 3B | 3B | 3B 1
PDO06 X 3 1 12| 1 1 1 1 113A| 1| 3B 1 3B 1 3B 2| 3B|3B| 3| 3| 3 1 1 1 3B 1 3B 1 1
PDO7 X 8 5B 1 |5B|3B| 1 |5A|7B|5A| 1 1 2b | 3A 1 3B 1 3B | 2a | 3b | 3A 1 5a | 3B 1 7A | 3B | 5A | 3B | 5B




PESOS DAS VARIAVEIS

FE ND PC [ NI NA OA CA
P01 | 36,20 | 3,90 | 3,80 | 15,10 | 16,80 | 5,10 | 15,30 | 3,80
P02 | 20,70 | 21,10 | 3,80 | 8,00 | 13,80 | 2,10 | 3,10 | 27,60
P04 | 3,20 | 19,10 | 5,60 | 25,60 | 4,20 | 16,40 | 19,50 | 6,30
P05 | 750 | 9,70 | 5,90 | 17,10 | 7,20 | 3,30 | 34,00 | 15,20
P06 | 30,10 | 18,00 | 16,50 | 12,40 | 8,60 | 6,90 | 4,50 | 2,90
P12 [ 3,10 | 3,60 | 6,10 | 12,50 [ 16,40 | 25,60 | 21,40 | 11,30
P16 [ 20,10 | 14,30 | 14,30 [ 1210 [ 12,50 | 2,00 | 22,70 | 2,00
P17 [ 15,30 | 3,80 | 32,10 | 10,40 [ 18,20 | 2,80 | 13,20 | 4,20
P18 | 8,30 | 4,00 | 19,60 | 8,50 | 22,80 | 25,60 | 5,50 | 5,60
P19 | 10,35 ] 12,30 | 3,30 | 18,10 | 16,10 | 5,30 | 5,30 | 29,40
P20 | 10,50 | 11,90 | 2,20 | 13,70 | 5,60 | 4,30 | 34,00 | 17,70
P21 | 790 | 9,00 | 1,90 | 20,50 | 18,00 | 1,70 | 35,00 | 6,10
P22 | 15,70 | 1,70 | 30,60 | 5,70 | 26,00 | 5,90 | 8,90 | 5,50
P23 | 34,40 | 18,80 | 14,00 | 11,20 | 6,10 | 6,20 | 6,20 | 3,10
P25 | 37,90 | 25,80 | 14,40 | 8,50 | 6,20 | 3,60 | 2,40 | 1,30
P29 | 8,60 | 12,80 | 13,80 | 8,80 | 32,40 | 12,20 | 3,00 | 8,40
P30 | 14,50 | 18,10 | 1,90 | 11,50 | 18,10 | 3,50 | 14,90 | 17,60
P31 | 740 | 13,80 | 5,30 | 8,10 | 35,70 | 8,70 | 7,10 | 13,90
P32 | 22,60 | 21,40 | 2,30 | 3,80 | 22,00 | 5,30 | 2,50 | 20,10
P34 | 840 | 2,70 | 4,70 | 26,20 | 7,90 | 18,90 | 19,60 | 11,60
P35 | 7,30 | 6,70 | 16,70 | 13,00 | 35,80 | 4,30 | 3,30 | 12,90
P36 | 14,40 | 15,60 | 5,10 | 15,60 | 20,70 | 2,60 | 11,50 | 14,40
P38 | 18,70 | 11,00 | 12,40 | 6,10 | 8,30 | 19,30 | 21,60 | 2,60
P40 | 18,60 | 18,60 | 1,40 | 11,80 | 12,60 | 4,90 | 14,80 | 17,40
P44 | 10,10 | 14,10 ] 4,90 | 7,90 | 5,10 | 4,20 | 26,90 | 26,90
P45 | 8,60 | 4,90 | 17,40 | 16,20 | 14,10 | 5,50 | 14,00 | 19,30
P47 | 1,80 | 14,60 | 16,70 | 14,20 | 19,90 | 11,00 | 9,60 | 12,10
P48 | 20,40 | 19,40 | 5,50 | 16,80 | 13,80 | 3,60 | 13,20 | 7,40
P49 | 9,70 | 12,90 | 6,40 | 17,30 | 15,60 | 3,90 | 14,10 | 20,00
P52 | 20,20 | 12,90 | 2,90 | 12,70 | 4,80 | 3,50 | 37,10 | 5,80
P53 | 470 | 6,00 | 7,80 | 11,30 | 9,70 | 40,50 | 8,40 | 11,70
P56 | 11,90 | 3,40 | 10,40 | 18,90 | 13,90 | 19,50 | 7,10 | 14,80
P59 | 590 | 5,10 | 7,50 | 21,60 | 840 | 8,10 | 15,30 | 28,20
P60 | 11,50 | 11,60 | 4,30 | 17,80 | 15,00 | 9,10 | 15,60 | 15,00
P61 | 9,00 | 8,30 | 2,80 | 12,90 | 14,40 | 16,80 | 16,90 | 18,90
P63 | 8,00 | 3,00 | 2,60 | 10,30 | 11,10 | 2,60 | 50,20 | 12,30
P66 | 5,80 | 28,50 | 5,00 | 6,50 | 32,80 | 11,70 | 2,90 | 6,80
P68 | 20,30 | 2,00 | 18,40 | 15,70 | 22,40 | 2,00 | 17,00 | 2,00
P71 | 3,20 | 10,60 | 3,30 | 33,90 | 5,70 | 6,20 | 18,70 | 18,40
P72 | 3,20 | 12,70 | 12,40 | 23,50 | 8,60 | 3,60 | 15,10 | 20,90
P73 [ 32,20 | 11,60 | 7,40 [ 11,50 { 4,30 | 290 | 24,70 | 5,30
P74 | 410 | 3,30 | 16,20 | 24,10 [ 14,30 | 7,90 | 25,40 | 4,70
P77 | 6,00 | 11,80 | 2,50 | 26,20 | 8,40 | 1,70 | 20,10 | 23,40
P79 | 9,60 | 13,80 | 4,00 | 18,90 | 14,20 | 2,50 | 20,80 | 16,00
P81 | 3,80 | 32,60 | 2,20 | 15,00 | 15,80 | 12,50 | 9,30 | 8,90
P82 | 3,30 | 16,90 | 5,10 | 5,40 | 21,40 | 36,40 | 5,50 | 5,90
P85 | 13,10 | 18,30 | 3,40 | 24,50 | 20,80 | 3,40 | 2,60 | 13,90
P86 | 16,00 | 16,60 | 3,40 | 15,20 | 15,20 | 2,70 | 15,40 | 15,40
P92 | 13,90 | 13,90 | 13,90 | 13,90 | 13,90 | 13,90 | 13,90 | 2,80
P95 [ 440 | 11,60 | 14,40 | 12,00 { 15,40 | 18,10 | 19,70 | 4,40
P96 | 4,80 | 3,20 | 10,00 | 5,90 | 16,80 | 23,90 | 12,60 | 22,80
P99 | 190 | 4,00 | 21,90 ] 21,40 | 6,00 | 23,70 | 9,80 | 11,20




P101 | 11,20 | 13,60 | 28,30 | 6,80 | 12,10 [ 6,00 | 4,10 | 17,80
P102| 190 | 7,10 | 26,20 | 14,20 | 11,40 | 21,80 | 7,20 | 10,30
P104 | 12,20 | 16,90 | 1,80 | 14,20 | 5,40 [ 10,00 | 20,70 | 18,80
P108 | 2,00 | 7,30 | 10,20 | 25,30 | 12,40 [ 12,90 | 16,20 | 13,70
P110 | 6,50 | 14,70 | 5,70 | 24,80 [ 22,00 | 5,20 | 6,20 [ 15,00
P111 ] 16,90 | 2,90 | 8,30 | 27,40 [ 10,60 | 22,50 | 4,40 [ 6,90
P113 | 540 | 7,10 | 2,30 | 8,10 | 11,10 | 15,60 | 41,50 [ 8,90
P117 | 23,20 | 26,00 | 17,40 | 3,60 | 18,70 | 4,20 | 3,40 [ 3,60
P118 | 10,90 | 8,70 | 2,70 | 17,00 | 12,90 | 22,00 | 12,90 | 12,90
P119 | 570 | 9,00 | 4,90 | 23,10 | 7,10 | 26,70 | 16,90 [ 6,60
P120| 12,40 | 8,70 | 26,10 | 11,10 | 13,10 | 5,60 | 13,10 | 9,70
P121 | 1500 | 5,70 | 5,70 [ 18,90 | 9,70 [ 4,90 | 21,20 | 19,00
P123 | 2,60 | 22,70 | 7,20 | 25,30 | 4,40 | 27,20 | 7,60 | 3,10
P126 | 17,20 | 12,60 | 11,70 | 10,40 | 10,70 | 17,60 | 9,40 | 10,40
PD01| 22,3 15,7 52 12,8 19,9 6,2 7.1 10,7
PD02| 9.1 12,6 3,9 21,3 12,1 6,5 14,2 | 20,4
PD03| 8,6 13,8 9,0 15,8 4,6 5,0 19,9 | 23,2
PD04| 7.7 19,9 1,6 12,9 7.4 10,8 | 25,2 14,5
PDO5| 13,8 15,8 10,1 8,7 5,4 6,6 16,3 | 23,5
PD06| 12,1 9,8 4.7 10,5 15,2 13,4 | 21,6 12,7
PD07| 6,0 17,4 5,8 17,2 11,3 11,9 2,9 27,3
LEGENDA
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Apéndice C
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Apéndice D
Apéndice Cédigo HTML do Instrumento de Avaliacao

<html><head>

<meta charset="utf{-8" />

<title>Programa de Avaliagao< /title>

<script>

function calcula(operacion) {

/ /var operandol = document.calc.operandol.value
//var operando2 = document.calc.operando2.value
/ /var operando3 = document.calc.operando3.value
//var operando4 = document.calc.operando4.value
//var operandob = document.calc.operando5.value
//var operando6 = document.calc.operando6.value
//var operando7 = document.calc.operando7.value
//var operando8 = document.calc.operando8.value

/ /var operandol=document.getElementsByName("operandol");
n .

/ /var operando2=document.getElementsByName("operando2

);
l).

Y

/ /var operando3=document.getElementsByName("operando3'

/ /var operando4=document.getElementsByName("operando4");

/ /var operandob=document.getElementsByName("operando5");

/ /var operando6=document.getElementsByName("operando6");

/ /var operando7=document.getElementsByName("operando7");

(

(

(

(

( n

(

(

/ /var operando8=document.getElementsByName("operando8");

var operando= document.getElementsByTagName("input");

var result = eval(operando|0].value*11.30 + operacion + operando|1].value*15.30 + ope-
racion + operando|2].value*9.92 + operacion + operandol3|.value*12.97 + operacion
+ operando|4].value*14.67 + operacion + operando|5|.value*14.76 + operacion + ope-
rando[6].value*8.11 + operacion + operando|7].value*12.97)/10;
document.calc.resultado.value = result;}

< /script>

<body bgcolor="C0D9D9" >

< /head>

<body>

<h1><center><font color="000000» Programa de Avaliacao de Jogos Digitais Educaci-
onais< /font>< /hl1><br>

<form name="calc" >
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Apéndice D

<h>Apo6s a interagdo com o jogo a ser avaliado, preencha os campos de resposta em cada
um das perguntas abaixo, atribuindo o valor que mais se adequa as suas expectativas.
Atengao: Utilize ponto (.) como separador de unidades.< /h><br><br>

<h>Digite 10.0, se vocé Concorda Totalmente< /h><br>

<h>Digite 7.5, se vocé Concorda Parcialmente< /h><br>

<h>Digite 5.0, se vocé Nao Concorda, nem Discorda< /h><br>

<h>Digite 2.5, se vocé Discorda Parcialmente< /h><br>

<h>Digite 0.0, se vocé Discorda Totalmente< /h><br><br>

<hr width=100% color=green size=>5 lign—center ><br>

<h>1) O jogo avaliado possui feedback imediato e construtivo: (a cada situagao de apren-
dizagem, o jogo envia ao usuario mensagens de acerto e erro como forma de se refletir
sobre o conceito abordado).< /h><br><br>

<input type="Text"id="numerol"name="operandol"value="0"size="6» <br><br>
<h>2) Os objetivos educacionais do jogo avaliado estao claros e bem definidos: (s@o
apresentados de alguma forma os objetivos de cada situacao de aprendizagem e sua relagao
com o assunto abordado).< /h><br><br>

<input type="Text"id="numero2"name="operando2"value="0"size="6» <br><br>

<h>3) O jogo avaliado possui um boa narrativa:(se o jogo possui um enredo atrativo que
desperte e engaje o desejo do jogador interagir com o mesmo).< /h><br><br>

<input type="Text"id="numero3"name="operando3"value="0"size="6» <br><br>

<h>4) O jogo avaliado possui niveis de interatividade definidos:(se o jogo é responsivo,
flexivel, e da liberdade ao jogador, etc).< /h><br><br>

<input type="Text"id="numero4"name="operando4"value="0"size="6» <br><br>
<h>5) No jogo avaliado é possivel identificar a integragdo de conceitos:(se ao longo
do jogo os conceitos aprendidos sao resgatados e relacionados com o0s novos concei-

tos).</h><br><br>

<input type="Text"id="numero5"name="operando5"value="0"size="6» <br><br>
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<h>6) O jogo avaliado possui uma curva de aprendizagem equilibrada:(se no jogo a
mecanica é apresentada ao jogador de forma gradual e em uma crescente, isto é, facil para
dificil, mas nao impossivel de ser aprendida e internalizada).< /h><br><br>

<input type="Text"id="numero6"name="operando6"value="0"size="6» <br><br>

<h>7) O jogo avaliado apresenta situagoes que despertam a pratica colaborativa:(se o jogo

cria um ambiente de troca de informagoes e aprendizagens entre os alunos).< /h><br><br>
<input type="Text"id="numero7"name="operando7"value="0"size="6» <br><br>

<h>8) O jogo avaliado apresenta niveis de desafios crescentes:(se o jogo apresenta escala
gradativa de dificuldade, facil, intermediario, dificil).</h><br><br>

<input type="Text"id="numero8"name="operando8"value="0"size="6» <br><br>

<h><center><input type="Button"style="width: 100px"name= value="CALCULAR
"onclick="calcula(’+’) «center><br><br>

<h><b> <center> O Potencial para a Aprendizagem do Jogo é:<center>< /h><br>
<input type="Text"name="resultado"value="0"size="12» <br><br>

<h>LEGENDA < /h><br>

<table border=1 cellspacing=0 cellpadding=2 bordercolor="000000» <tr><td>

<h>Para valores maiores que 80, o jogo possui um Potencial para a Aprendizagem Muito
Alto</h><br>

<h>Para valores entre 60 e 80, 0 jogo possui um Potencial para a Aprendizagem Alto< /h><br>
<h>Para valores entre 40 e 60, o jogo possui um Potencial para a Aprendizagem Mode-
rado</h><br>

<h>Para valores entre 20 e 40, o jogo possui um Potencial para a Aprendizagem Baixo< /h><br>
<h>Para valores menores que 20, o jogo possui um Potencial para a Aprendizagem Muito
Baixo</h><br><tr>

< /table>< /form>< /body>< /html>

149



PAJDE:
Um Modelo de Avaliag¢ao para Jogos Digitais Educacionais

William de Souza Santos

Salvador, 30 de Novembro de 2018.



	Title Page
	Nota sobre o estilo do PPGMCTI
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Sumï¿½rio
	Lista de Tabelas
	Lista de Figuras
	Lista de Siglas

	1 Introdução
	1.1 Definição do Problema
	1.2 Objetivos
	1.2.1 Objetivo Geral
	1.2.1.1 Objetivos Específicos


	1.3 Importância da Pesquisa
	1.4 Motivação
	1.5 Aderência ao PPG-MCTI
	1.6 Hipóteses
	1.7 Aspectos Metodológicos
	1.7.1 A Abordagem Metodológica

	1.8 Estado da Arte
	1.9 Organização da Tese

	2 Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais
	2.1 Uma Prática Baseada em Evidências para a DGBL

	3 Modelos de Avaliação de Jogos Digitais Educacionais
	3.1 A Taxonomia Bloom
	3.2 O Modelo Kirkpatrick
	3.3 O Modelo ARCS
	3.4 O Modelo de Savi
	3.5 O Instrumento IAQJEd
	3.6 Potenciais e Limitações dos Modelos de Avaliação

	4 Trabalho Experimental e Desenvolvimento da Pesquisa
	4.1 A Aplicação do Método Analytic Hierarchy Process (AHP)
	4.2 O Instrumento de Avaliação
	4.2.1 Protocolo de Aplicação do PAJDE
	4.2.2 A Aplicação do PAJDE

	4.3 Discussão das Hipóteses

	5 Conclusão
	5.1 Contribuições e Limitações
	5.2 Atividades Futuras da Pesquisa

	Referências
	A Apêndice Levantamento Bibliográfico
	B Apêndice Instrumentos de Investigação
	C Apêndice Dados Obtidos nos Questionários
	D Apêndice Código HTML do Instrumento de Avaliação

