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INTRODUCAO:

A necessidade de renovag¢dao do método de ensino em um modelo que atendesse as
novas perspectivas populacionais e a demanda por um aprendizado pratico e tangivel
aos estudantes motivou o surgimento do termo "jogo sério", em traducao literal do
inglés serious game.

No entanto, atualmente, a avaliacdo dos jogos educacionais geralmente é limitada e,
por vezes, inexistente. Hays (2005), comenta que, em muitos casos, a decisdo em se
utilizar jogos educacionais é baseada em suposicées de seus beneficios, ao invés de ser
fundamentada em avaliagGes mais formais e concretas. Até o momento houve poucas
tentativas de se desenvolver modelos para auxiliarem as avaliagcdes destes materiais. A
inexisténcia de um modelo que facilite a avaliacdo de jogos educacionais faz com que
existam poucos dados para comprovar ou ndo os beneficios desses artefatos.

DESENVOLVIMENTO:

Tendo em vista, as inUmeras possibilidades de utilizar jogos sérios na educacdo e a
dificuldade em avaliar esse tipo de jogo a fim de demonstrar seus beneficios
pedagdgicos, foi realizada uma revisdo de literatura buscando de artigos tendo como
string de busca: realidade misturada ou aumentada, jogo, jogo sério, ensino,
aprendizado, educacdo, formacdo e medicina. Foram lidos 20 artigos e selecionados 9.
O uso dos serious games na educacdo permite uma forma de ensino mais rapida e
dinamica, viabiliza o acesso a um maior numero de situa¢des (que normalmente nao
seriam discutidas em grupos maiores) bem como incita a construcdo de habilidades e
conhecimentos personalizados de acordo com as necessidades de cada aluno.

A avaliacdo da qualidade de jogos educacionais e sérios é importante principalmente
para balancear a qualidade do jogo e da aprendizagem. Pois, isto pode garantir que o
jogo sério possibilitard aos aprendizes tanto uma experiéncia lddica quanto uma
aprendizagem efetiva.
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De modo geral, a avaliacdo, inclusive em treinamentos com jogos sérios, pode ter dois
propésitos diferentes: avaliar o desempenho humano e avaliar o produto desenvolvido
[Salas et al. 2009]. Entretanto, muitas vezes estas avaliagdes sdao negligenciadas em
sistemas de treinamento virtual [Salas et al. 2009]. Além disto, ndo sdo considerados
alguns aspectos do jogo sério, tais como, uma simulagdo de um cendrio real, um
ambiente de aprendizagem prdtica, experiencial e de treinamento de competéncias
intencionadas.

Neste contexto, varios métodos de avaliacdo sdo propostos nas areas relacionadas.
Entre eles estdo: instrumento LORI (Learning Objects Review Instrument), método
GameFlow, método EGameFlow, método heuristico Usa_ECG (Usability of Educational
Computer Games), método heuristico HEP (Heuristics for Evaluating Playability),
conjunto de heuristicas HEDEG (Heuristic Evaluation for Digital Educational Games) e o
questionario de avaliacdo de jogos educacionais de Savi et al. (2010).

De forma geral, os instrumentos de avaliacdo poderiam abordar mais caracteristicas
relevantes de jogos educacionais. Sendo que, ou os instrumentos ndo sao especificos
para jogos sérios; ou quando sdo, focam na parte do jogo; ou ndo abrange aspectos da
simulacdo do ambiente real. Além disto, também nado distingue e avalia as diferentes
fases que um jogo sério pode ter.

Apesar deles serem Uteis para avaliar a jogabilidade e o entretenimento em relacdo ao
jogo (jogabilidade, imersdo, desafio, interface, etc.), eles devem ser validados antes de
serem utilizados em outros géneros de jogos; inclusive adaptados, pois utilizam
recursos diferentes, tal como, a juncdo de situacOes reais e virtuais [Cuperschmid et al.
2013].

CONSIDERAGOE S FINAIS:

Concluiu-se que ndo ha pesquisas ou métodos pedagdgicos competentes o suficiente
para comprovar a eficdcia dos serious games. A fim de atuar segundo a proposta
educacional de expor situacdes praticas, faz-se necessario focar em instrumentos
inovadores que insiram nos jogos melhores niveis de aprendizagem e de
desenvolvimento de habilidades.
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