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Resumo—O presente artigo se propde a analisar o Programa
de Avalia¢do de Jogos Digitais Educacionais, 0 PAJDE, como
ferramental analitico e método dindmico que contemple os jogos
digitais contemporaneos, suas multidisciplinaridades e
individualidades para uso, reforco e ressignificacbes de
contextos de ensino-aprendizagem. A partir de uma
metodologia de estudo de caso, levantamento bibliogréafico e
discussdes tedricas de possiveis aplica¢des na pés-modernidade,
é tragado um breve historico dos jogos digitais em ambitos
sociais, mercadoldgicos e académicos, destacando a necessidade
de pensarmos essas interfaces comunicacionais a partir de seus
processos dinamicos e em constante fruicdo tecnoldgica e
afetiva.
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I. INTRODUCAO

E notado na contemporaneidade uma crescente no nimero
de investigacOes de aspectos do emprego do videogame como
recurso educacional em situacbes de ensino-aprendizagem.
No que diz respeito as abordagens tedrico-metodolégicas
dessas  dindmicas  investigativas, = emergem  como
possibilidades a apuracdo de jogos digitais, enquanto caminho
midiatico educacional, e a imersdo narrativa nesse ambito,
sendo vinculadas a analises criticas da realidade, de seu
emprego e de seu retorno especifico como ferramenta
pedagégica para 0os ambientes que essa metodologia ativa é
aplicada. Em decorréncia do crescimento no ndmero de
consumidores de jogos de videogame no Brasil e no mundo, a
preocupacéo central de entender mais sobre a receptividade do
publico ligada a sua vivéncia, através da experiéncia pessoal
que interfere na imersdo gerada por este meio tecnoldgico e
suas reverberagdes, torna-se algo imprescindivel de ser
pesquisado. Por deter dinamismos tipicos e variados, 0
videogame enquanto objeto educacional requer, portanto,
percursos tedricos-metodolégicos que acompanhem esse
quadro. E preciso analisar os videogames a partir de um
contexto digital, ndo analdgico.

Nesse sentido, acompanhando a necessidade desses
processos dinamicos, visualizamos trés dimensoes relevantes
que ddo substancia a defesa desta proposta, que estdo
fundamentadas da seguinte forma: a) social, b) académica e c)
mercadoldgica, todas dialogando de forma reticular em fungao
do objeto de pesquisa aqui elucidado.

No que diz respeito a relevancia social que sustenta a
realizacdo deste trabalho, sinalizamos para a popularizagao do
videogame, enquanto objeto, na atual conjuntura de nossa
sociedade, onde, historicamente, a multiplicacdo dos

aparelhos de videogame - os chamados consoles - nos lares,
rodas de conversa e ambientes digitais como féruns e
comunidades virtuais fizeram com que essa tecnologia se
tornasse mais acessivel para o grande publico, e até mesmo
fazendo-se ubiqua. Através de uma linha temporal de
aproximadamente 65 anos de existéncia, desde a criacdo de
Tennis for Two na década de 1950 [1], o videogame foi
garantindo e estabelecendo seu territorio, tornando-se parte
indissocidvel de muitos puablicos. A titulo de exemplo, a
Pesquisa Game Brasil 2020, enquanto leitura de campo que
trata o perfil do jogador brasileiro em censo, constata que
73,3% da populacéo nacional detém o costume de jogar algum
tipo de jogo (digital ou ndo), caso que é justificado também
pela acessibilidade de jogos diversos em distintas plataformas
da sociedade conectada em que vivemos [2].
Contextualizando esses dados aos apurados da pesquisa no
ano anterior, foi constatado que 66% do publico afirma jogar
[3]. JAno ano de 2018, durante a mesma pesquisa, destacamos
a frequéncia com qual os jogadores jogam, sendo 26,9% todos
os dias e 25,5% entre trés a seis dias por semana [4]. Portanto,
pode-se dizer que a presen¢a do videogame no Brasil e no
globo, assim como todos os seus campos de influéncia e
utilizacdo, é emergente e complexa, evidenciando uma
urgéncia em se interrogar, dentro da diversidade
epistemolodgica do mundo conectado, sobre as experiéncias
que passam por ressignificagdo quando h& em evidéncia o
manuseio do videogame.

Consequentemente, a relevancia académica esta articulada
a atencdo dada a0 objeto no que tange sua
multidisciplinaridade e interdisciplinaridade, pois, com sua
consolidacdo a partir da presenca dessa industria cultural em
nossa sociedade, o aparato tecnolégico em evidéncia tem
atraido constantemente a atencdo de pesquisas de cunho
académico, assim como sendo o ponto de ignigdo para Novos
cursos técnicos e de nivel superior na area de tecnologia. Um
bom exemplo dessa articulacdo é a publicacdo eletrdnica
Games Studies, organizada pelos académicos da tecnologia da
informacdo da Universidade de Copenhagen, que trata 0s
videogames, suas narrativas e aspectos estéticos como objetos
de estudo e de interesse social. Também é necessério citar o
SBGames, 0 maior evento académico da Ameérica Latina na
area de jogos e entretenimento digital. Realizado por
pesquisadores da Sociedade Brasileira de Computacdo, o
simpdsio promove espaco para discussao interdisciplinar, que
inclui, especialmente, a Educacdo enquanto ciéncia. Também
é notoria a presenca desse objeto em congressos que detém a
Educacdo Tecnoldgica como tema principal. E o caso do
Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo — SBIE; do
Congresso sobre Tecnologias na Educagdo — “Ctrl+E”; do
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Congresso de Tecnologia na Educacdo — SENAC; o
Seminario de Jogos Eletrdnicos, Educacdo e Comunicacdo —
SJEEC, dentre outros. Nesse ambito, é possivel constatar uma
consolidacdo dos estudos desse objeto e suas facetas, que nos
permite afirmar a representacdo da Educacdo Tecnoldgica,
principalmente em ramificacBes para 0 ensino, pesquisa e
extensdo.

Ja a relevancia mercadoldgica esta localizada como forma
de elucidar um movimento que apesar de nascido e apropriado
pelo capital, traz para sua producdo também os cenarios de
resisténcia e representatividade contra hegemdnicos,
substancializados  principalmente nas produtoras e
desenvolvedoras de jogos digitais independentes, 0s
chamados indie games. Entretanto, por convencdo, tém-se no
videogame enquanto fruto da industria cultural um retorno em
mercado que se assemelha e em muitos casos até mesmo
supera as midias tradicionais do Brasil e do mundo. Em 2018,
por exemplo, 0 2° Censo da IndUstria Brasileira de Jogos
Digitais contabilizou 1.718 jogos produzidos oficialmente em
territorio nacional por desenvolvedores brasileiros, onde 874
foram classificados como jogos de cunho educativo, enquanto
785 voltados estritamente para o entretenimento [5]. Ainda,
em termos de receita, em 2017 o Brasil ocupou o segundo
lugar na América Latina como consumidor desse mercado, se
estabelecendo como o 13° do mundo, com apurados que
perfazem o valor de U$1,3 bilhdo apenas nesse mesmo ano

[6].

ApOs essa contextualizacdo, é importante citar que o
videogame, como advento tecnoldgico audiovisual, e sua
insercdo no contexto social dos jogadores, acaba por colocar
0 homem em situacdo de fascinio e risco, principalmente
guando alinhado a préaticas pedagogicas, metodologias ativas
e situagbes de ensino-aprendizagem, evidenciando uma
questdo de ordem filoséfica que exige postura critica [7].
Nesse ambito, essas relagdes de fascinio podem ser originadas
a partir da experiéncia de jogar e de uma possivel conexdo
intima com o0s universos propostos pelos jogos. A
possibilidade de experimentar essas realidades distintas feitas
de codigos programados pode se concatenar em novas formas
de encarar 0 mundo, para além de uma simples relagdo
humano-maquinica, em um processo de ressignificagdo das
associacOes entre a tecnologia, a sociedade e a Educacao.
Portanto, é plausivel afirmar que ha nesse espectro digital a
potencialidade de uma compreensdo critica e ampliada de
questbes que emergem como atuais do mundo
contemporaneo. Entretanto, é importante considerar a
escassez que o videogame como objeto de pesquisa e as
metodologias satisfatorias que o analisam ainda enfrentam, o
que demonstra um fluxo destoante no que concerne a sua
ampla difusdo na sociedade contemporanea.

O entrelacamento das relevancias sociais, académicas e
mercadoldgicas nos ajudou nesse ambito, portanto, a compor
0 interesse desta investigacdo que se expressa através da
necessidade de destacar materiais e métodos dinamicos que
possam acompanhar o videogame, enquanto interface
educativa e comunicacional, e suas reverberagBes na
sociedade. Entra em discussdo, portanto, o Programa de
Avaliacdo de Jogos Digitais Educacionais — PAJDE, que
enquanto avaliador do potencial educativo de um jogo
eletrdnico pode auxiliar educadores e pesquisadores ao lidar
com os mdltiplos dinamismos dos jogos digitais. Nesse
sentido, o artigo elenca como objetivo compreender as
possibilidades desse percurso metodolégico, destacando suas
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praticas, possiveis resultados e relevancia no contexto
académico da educacdo tecnoldgica contemporanea. Através
de um estudo de caso [8], enquanto investigacdo empirica
sobre um fendmeno ou objeto em profundidade, em contexto
real, propomos a apresentacao desse método dinamico, visto
que é uma responsabilidade da Educacdo enquanto ciéncia
permitir que seus objetos de estudo e métodos se tornem
acessiveis e passiveis de discussao critica.

Il. O PROGRAMA DE AVALIAGCAO DE JOGOS DIGITAIS
EDUCACIONAIS - PAJIDE

A. O Protocolo de Aplicacéo

A partir de uma caréncia notada no campo académico no
que diz respeito os jogos digitais e processos de aprendizagem
nos Ultimos anos, diversos pesquisadores, nas duas Ultimas
duas décadas, estreitaram os lacos dessa relacdo com
producdes que dialogassem com a forma de expressao cultural
e de identidade da contemporaneidade e a Educagdo. Mayer et
al. [9] dedicou discussdes sobre a eficiéncia dos jogos digitais
enguanto mediadores do processo de ensino-aprendizagem; ja
para Boyle, Connolly e Hainey [10] um ensino originado do
uso de jogos digitais poderiam oferecer experiéncias de
aprendizagem individuais e eficazes. Por outro lado, Alves e
Santos [11] apontam que as métricas avaliativas, assim como
percentuais e demais indicadores que podem validar a
eficiéncia dos jogos digitais na educacdo ndo partem de um
livre esclarecimento de como s8o estabelecidas. Essas
lacunas, por sua vez, geram desconfian¢as no uso de jogos
para fins educativos por conta das diversas categorizacGes
entre jogos educacionais, jogos sérios, entretenimento puro,
jogos cerebrais, etc., principalmente em um cenario de
producéo em larga escala, a partir de uma industria cultural.

Nesse sentido, através de uma tentativa de sanar essas
lacunas de forma satisfatoria, sem necessitar de uma
categorizacdo exacerbada, surge a necessidade de um modelo
avaliativo que possa fornecer evidéncias confidveis das
potencialidades do uso de jogos digitais na educagdo [12].
Emerge, portanto, o Programa de Avaliacdo de Jogos Digitais
Educacionais. Foi desenvolvido em 2018 pelo pesquisador
William Santos, a partir dos frutos de sua Tese de Doutorado
intitulada Um Modelo de Avaliacdo para Jogos Digitais
Educacionais, no Programa de Pos-Graduagdo em
Modelagem Computacional e Tecnologia Industrial, do
Centro Universitario SENAI CIMATEC [12].

O programa de avaliagdo, por sua vez, tem objetivo
simples e claro, onde através de aspectos qualitativos e
guantitativos age como instrumento de avaliagdo do potencial
de jogos digitais educacionais. Busca-se com a aplicacdo
desse método uma identificagdo se o0 jogo que estd sendo
utilizado em contextos educacionais apresenta um potencial
elevado ou insuficiente, demonstrando seu real potencial de
contribuir para o contexto de ensino-aprendizagem [12].

Esse quadro, por sua vez, propde uma abertura para que a
metodologia seja utilizada em qualquer jogo digital e nao
apenas nos que sao creditados, desde o inicio, como jogos
educativos. Parte-se do principio, nessa abordagem, seja em
contextos formais ou informais de aprendizado, que jogos
digitais, no geral, podem exercer diferentes letramentos e
auxiliar em aprendizados.

Através de categorias como: 1) Feedback imediato e
construtivo; 2) Objetivos educacionais claros e bem definidos;
3) Narrativa; 4) Niveis de interatividade definidos; 5)
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Integragdo de conceitos; 6) Curva de aprendizagem
equilibrada; 7) Situagdes que despertam a préatica colaborativa
e 8) Niveis de desafios crescentes [12], que foram
selecionadas a partir de sua relevancia na literatura de jogos
digitais e educacéo, foi estabelecida por Santos [12] a parcela
qualitativa do instrumento de avaliac&o.

B. Avaliando o Potencial de Aprendizagem

Para a parcela quantitativa do programa, foi empregado o
método Analytic Hierarchy Processs, 0 AHP, para que fosse
possivel conceber resultados satisfatorios [12]. Esse método,
por sua vez, consiste em estabelecer uma medi¢do de
desempenho a partir de uma hierarquia pré-estabelecida. O
Decision Support Systems Glossary atesta que esse método
avalia a importancia relativa desses critérios hierarquicos,
comparando, portanto, alternativas para cada critério, e
determinando um ranking total das alternativas [13]. Seus
resultados quantitativos, por outro lado, sdo substancializados
através de um instrumento avaliativo que contabiliza as 8
categorias previamente mencionadas.

Séo elas, de acordo com Santos [12]: 1) O jogo avaliado
fornece feedback imediato e capaz de construir algo: referente
ao envio de mensagens de erro ou acerto em distintas situagdes
passiveis de aprendizagem, permitindo uma minima reflexdo
sobre um conceito, por exemplo; 2) Os objetivos educacionais
do jogo em questdo estdo compreensiveis e bem estruturados:
diz respeito aos objetivos das situacGes de aprendizagem e
suas relagbes com os assuntos abordados pela narrativa do
jogo; 3) O jogo avaliado detém narrativa coerente/boa: se
relaciona ao enredo atrativo, convidativo e logicamente
estruturado para ser verossimil independente do contetido da
fantasia, 0 que permite uma imersdo, engajamento ou
conexdo; 4) O jogo avaliado apresenta niveis distintos de
interatividade: referente ao fato do jogo ser responsivo,
flexivel, e d& liberdade ao jogador através de uma agéncia
[14]; 5) No jogo avaliado se identifica uma integracdo de
conceitos: diz respeito a possibilidade de resgatar conceitos
aprendidos anteriormente a partir de suas dindmicas com
novos conceitos; 6) O jogo avaliado apresenta curva de
aprendizagem equilibrada: se as regras, mecénicas e interface
apresentada se constituem de forma gradual e crescente,
principalmente no que fiz respeito a dificuldade do jogo
(modo fécil para dificil), de forma a ser internalizada;7) O
jogo avaliado traz situagBes que valoram a coletividade e a
cultura colaborativa: (se € estabelecido pelo jogo um espago
de partilha entre os jogadores, seja online ou offline); e, por
Gltimo, 8) O jogo avaliado conta com niveis de desafios
crescentes: que diz respeito estritamente a uma escala
gradativa de dificuldade do jogo em contexto geral (ndo
apenas na curva de aprendizagem como a pergunta 6).

I1l. A ESCALA LIKERT E O INDICADOR DE CLASSIFICAGAO DO
POTENCIAL EDUCATIVO DE JOGOS DIGITAIS

Estipulado as categorias que integram o método do
Programa em questéo, fez-se necessario para os idealizadores
[12] uma padronizagdo na Escala Likert para que sejam
obtidos os resultados esperados. Através de respostas
representadas por “Concordo Totalmente (10,0); Concordo
Parcialmente (7,5); N&o concordo, nem discordo (5.0);
Discordo Parcialmente (2,5); e Discordo Totalmente (0,0) foi
possivel estabelecer a partir de um somatério das notas um
indicador de classificacdo, que posteriormente deve ser
apresentado em formato de escala [12].
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Nesse sentido, para Santos [12], entre 80 e 100 pontos de
potencial de aprendizagem, ¢ obtido o resultado “Potencial de
Aprendizagem Muito Alto”. Em contrapartida, entre 60 e 80
pontos, pode-se obter o resultado “Potencial de Aprendizagem
Alto”. Entre 40 e 60, consequentemente, ‘“Potencial de
Aprendizagem Moderado”. Entre 20 ¢ 40 e 0 e 20,
respectivamente, temos “Potencial de Aprendizagem Baixo”
e “Potencial de Aprendizagem Muito Baixo”. Dessa forma,
portanto, enquanto resultado de potencial de aprendizagem de
um jogo o pesquisador pode obter com esse método uma
interpretacdo clara e objetiva de qualquer jogo digital, seja do
campo de jogos sérios, educativos ou do entretenimento pleno.

Contudo, de acordo com o protocolo de aplicacdo do
PAJDE [15], sdo estabelecidos também alguns pontos de
partida conceituais. Por potencial de aprendizagem, por
exemplo, se compreende a capacidade ou conjunto de
qualidades presentes no jogo digital que permitem e/ou
possibilitem uma aprendizagem. O PAJDE, portanto, busca
fornecer subsidios e evidéncias do potencial do jogo avaliado
em contextos de ensino-aprendizagem. E voltado, também,
para professores efou desenvolvedores de jogos digitais
educacionais. Ou seja, é possivel categorizar e avaliar um jogo
gue porventura possa ser utilizado em pratica pedagdgica em
avaliagdo e interacdo direta, podendo, inclusive, permitir que
os proprios educandos facam essa mesma avaliagdo. Por outro
lado, essa ferramenta também age como um balizador nos
contextos de desenvolvimento de jogos a partir do feedback
de Game Testers. Contudo, é percebido que as possibilidades
sdo inesgotaveis [15].

Esse recorte e flexibilizacdo do uso do método permite
uma liberdade ferramental analitica rica no campo da
educacdo tecnoldgica, principalmente no que diz respeito a
multidisciplinaridade do jogo digital enquanto objeto e
interface das tecnologias da informacdo e comunicacéo. De
uso gratuito, esse método pode ser acessado em seu website
oficial, e tem seu uso encorajado para pesquisas académicas
[12].

IV. CONSIDERACOES FINAIS

Para acompanhar e analisar as dindmicas de um objeto da
pos-modernidade que é ao mesmo tempo interface
comunicacional e tecnologia digital da informacdo e
comunicagdo, faz-se necessario uma metodologia que
considere essa pluralidade.

Devido sua flexibilidade e possibilidades inesgotaveis de
aplicagdo, o Programa de Avaliacdo de Jogos Digitais
Educacionais cumpre seu papel enquanto metodologia
avaliativa de jogos digitais para 0 uso em contextos de ensino-
aprendizagem. Considerando a multidisciplinaridade e
interdisciplinaridade do videogame, observamos como
reverberacfes futuras de suas aplicages um olhar mais
atencioso, humanizado e plural da analise do objeto. Em uma
comunicacdo horizontal entre pesquisador, objeto e método,
vemos 0 PAJDE como uma oportunidade de analise e critica
de jogos digitais no sentido mais amplo dessa categoria.
Portanto, atua também como ferramenta convidativa para que
pesquisadoras possam utilizar um ferramental analitico de
suporte digital ao invés de convencionais analégicos. Embora,
contudo, possa ser alinhado a esses mesmos métodos para que
sejam atingidos resultados mais expressivos.

A partir da abordagem no presente artigo, pensamos as
reverberagOes futuras do PAJDE e suas exemplificacBes nos
congressos de jogos como uma oportunidade de fortificar e
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fomentar a fagulha de investigacdo para os pesquisadores que [9]
desejam integrar o potencial educativo dos jogos digitais em
seus apurados.
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