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Resumo. Jogos educativos sdo vistos como uma valiosa ferramenta a ser
utilizada no processo de ensino e aprendizagem de Matemdtica, como em
axiomas Euclidianos, por exemplo. Entretanto, antes da aplicagdo no
ambiente escolar, tais jogos necessitam ser avaliados sob diversas
perspectivas a fim de garantir a sua efetividade pedagogica. Neste aspecto,
este trabalho apresenta a avalia¢do do jogo educativo Mundo de Euclides nas
perspectivas de motivagdo, experiéncia do usuario, conhecimento e
aprendizado. Os resultados obtidos mostram que, embora o Mundo de
Euclides seja efetivo nas perspectivas, melhorias no jogo precisam ser
realizadas. A abordagem de avaliacdo adotada neste artigo é extensivel a
outros jogos sem grandes alteragoes.

Abstract. Educational games are seen as a valuable tool to be used in the
teaching and learning of Mathematics (e.g. Euclidean axioms). However,
before their application in the school environment, such games need to be
evaluated from different perspectives in order to ensure their teaching
effectiveness. In this respect, this work presents the evaluation of the
educational game ‘Mundo de Euclides’ in terms of motivation, user
experience, knowledge and learning. Results show that although the game is
effective in the evaluated aspects, improvements need to be made in the game
to address some gaps. The approach adopted in this paper is extensible to
other games without major changes.

1. Introducao

A sociedade contemporanea é caracterizada pelo uso cada vez mais frequente das
tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo (TDIC) na organizagcdo das mais
diferentes préaticas sociais como atividades fisicas, relacionamentos, atividades
profissionais e educacionais, por exemplo (Ribeiro, 2012). Dentre estas diversas
atividades, percebe-se que o investimento em tecnologias e a sua inser¢cdo no ambito
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educacional sdo cada vez maiores. Atualmente, é comum encontrarmos escolas
equipadas com laboratérios de informatica e estudantes em sala de aula com
dispositivos como notebooks, tablets, principalmente nos grandes centros urbanos.

De acordo com Silva Neto et al. (2013), a integracdo de TDIC no ambiente
escolar possibilita discussbes quanto aos métodos e préticas sobre o uso destas
ferramentas para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem, onde deve-se buscar
alternativas para, através do uso destas tecnologias, obter maneiras de facilitar o
processos de ensino e aprendizagem.

Entre os métodos com esta finalidade, encontra-se a utilizacdo de jogos
tradicionais® e/ou jogos digitais. Estes, quando utilizados nas atividades de ensino,
podem propiciar momentos ludicos e interativos no processo de aprendizagem [S4,
Teixeira e Fernandes ,2007]. Nesta perspectiva, 0s jogos digitais sdo apontados por
autores como Buchinger et al. (2012) e Reinoso et al. (2012) como uma alternativa para
atrair o interesse e atencdo dos estudantes, tornando a aprendizagem ludica e
interessante.

Atualmente, pesquisas demonstram uma série de beneficios em incluir os jogos
digitais no processo ensino e aprendizagem. Eles s&o um rico instrumento para a
construcdo do conhecimento, transformando o ato de jogar em ato de aprender e ensinar
e construindo os objetivos necessarios para se alcangar uma aprendizagem significativa,
como elucidado por Medeiros et al. (2013). Além disso, Silveira (1998) afirma que os
jogos sdo criados para divertir os alunos e com isto prender sua atengdo e assim auxiliar
no ensino e aprendizagem, estimulando a autoaprendizagem por descoberta.

Na Matematica verifica-se que os conceitos estdo atrelados ao desenvolvimento
do raciocinio légico, o qual estimula a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. No entanto, segundo Fiorentini e Lorenzato, (2006) os alunos sentem
dificuldade em resolver problemas matematicos devido a abstracdo que envolve 0s
contetdos da disciplina. Este € um problema constante no processo de ensino e
aprendizagem. Adicionalmente, os autores apontam que o0s alunos aprendem a
resolver/interpretar melhor os problemas matematicos através de materiais
manipulativos, desenhos, esquemas ou jogos, por exemplo.

A literatura apresenta varios jogos para auxiliar o ensino de Matematica Silva
[Junior et al. 2006]. No entanto, percebe-se a auséncia de jogos que abordem conceitos
como ponto e retas (paralelas e concorrentes). Tais conceitos sdo essenciais para a
construcdo de outros mais complexos na Geometria, onde a ndo compreensdo destes
conceitos-base pode ocasionar maior dificuldade na assimilagdo dos mais complexos.

Além disso, como mostrado em Silva et al (2014), pesquisas realizadas com
professores demonstram a necessidade de criagdo e uso de jogos educativos voltados
para o ensino destes conceitos. Neste aspecto, em Silva et al. (2014) é apresentado um
jogo educativo intitulado Mundo de Euclides. Ele visa auxiliar o processo de ensino
aprendizagem de conceitos basicos relacionados a Geometria Euclidiana. Os autores
descrevem o processo de desenvolvimento e em Souza et al.(2014) sdo apresentados 0s
resultados da aplicacéo do jogo.

E importante, porém, que os jogos educativos, enquanto desenvolvidos, possam
ser avaliados durante sua aplicacdo sob diferentes aspectos simultaneamente como
computacionais, de interface e pedagdgicos, uma vez que eles influenciam o tempo e a
forma como a aprendizagem é alcancada. Entretanto, esta avaliacdo € por vezes
inexistente, como aponta Savi et al. (2010). A maioria dos trabalhos sobre jogos digitais

1 Alguns autores usam outros termos para definir o que chamamos de jogos tradicionais, como, jogos
fisicos, jogos concretos, jogos ndo digitais ou jogos de console.
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voltados para educacdo destaca especificamente ou o processo de desenvolvimento do
jogo, ou a avaliacdo do jogo em aspectos isolados como interface, computacionais ou
pedagdgicos, abstendo-se de trata-los simultaneamente.

Neste sentido, este artigo apresenta a avaliagédo do jogo educativo Mundo de
Euclides em termos de diferentes perspectivas como motivagdo, experiéncia do usuario,
conhecimento e aprendizagem com o intuito analisar se 0 jogo em questdo contribui de
forma positiva para a compreensdo de conceitos de Geometria. Diante dos aspectos
delineados, este artigo encontra-se assim organizado. A Secéo Il apresenta os trabalhos
relacionados. A Secdo Ill faz uma breve descricdo do jogo avaliado. A proposta de
avaliacdo é descrita na Secdo IV. A Secdo V apresenta a metodologia adotada neste
trabalho. Resultados s&o analisados na Secdo VI. Consideragdes finais e trabalhos
futuros séo apresentados na Segéo VII.

2. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo, apresentam-se trabalhos que abordam a utilizacdo de jogos digitais no
ensino de conceitos geométricos. Busca-se ndo apenas retratar o que 0 jogo aborda em
termos de conceitos relacionado a Geometria, mas também resultados de avaliacbes
referentes a aprendizagem e a usabilidade dele, com o intuito de clarificar as diferencas
e contribuicdes do trabalho proposto com os da literatura.

Nascimento (2012) apresenta o software Geogebra, desenvolvido e proposto para
auxiliar o ensino de conceitos de Geometria. No software € possivel realizar construcdes
de pontos, vetores, segmentos, retas, entre outros. O autor destaca como vantagem que o
software proporciona diversas representacdes de um mesmo objeto interagindo entre si.
Entretanto, o trabalho ndo apresenta resultados que demonstrem a efetividade do seu uso
no aprendizado dos alunos, bem como o nivel de complexidade da sua utilizacéo.

O mesmo se verifica em Machado et al. (2008), que apresenta um jogo 3D
chamado GeoEspa¢oPEC. Seu conteudo aborda conceitos da geometria espacial como
identificacdo de figuras planas, conceito de area da base, célculo de area total e
elementos e aresta, por exemplo. Seu objetivo € possibilitar aos alunos do 5% e 6% ano do
ensino fundamental a revisdo dos assuntos aplicados em sala. Entretanto, nota-se a
auséncia de dados que apresentem a experiéncia do usuario e qual contribuicdo em
relacdo a aquisicdo de conhecimento para esse aluno ao utilizar o jogo.

Observa-se que 0s jogos apresentados possuem o mesmo objetivo, ensinar de
forma ludica conceitos de geometria aos alunos. Entretanto, para verificar a efetividade
deles no processo de ensino e aprendizagem faz-se necessario avalia-los sob diferentes
perspectivas como motivacdo do usuério ao utilizar o jogo, qual a experiéncia que o
usuario tem durante o jogo, conhecimento e aprendizagem obtida, os quais sdo
explorados através de diferentes pontos. Avaliar sob apenas uma destas perspectivas
pode néo refletir a efetividade do software no alcance do seu objetivo, uma vez que ele
pode ter uma excelente interface grafica e inicio interessante, satisfazendo alguns
aspectos da motivacdo, mas ndo oferecer os desafios nos niveis apropriados durante o
jogo ou proporcionar ao usudrio a lembranca das informagdes apresentadas no jogo, que
sdo aspectos da experiéncia do usuario e conhecimento, respectivamente.

Neste sentido, este trabalho apresenta a avaliagcdo do jogo educacional, “Mundo
de Euclides”, sob diferentes perspectivas, a saber: motivagdo, experiéncia do usudrio e
conhecimento e aprendizado a fim de obter uma avaliacdo geral do jogo e sugerir
possiveis melhorias em alguma perspectiva ou aspectos especificos.
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3. O Jogo Mundo de Euclides

O enredo do jogo trata-se da necessidade de Juninho, personagem principal, de
estudar para a prova de Geometria. Juninho vai para escola e durante a aula de
matematica a professora avisa que havera prova de Geometria. Ao chegar em casa, ele
vai para o quarto estudar e acaba por adormecer. Em um sono profundo, ele sonha que
esta em um mundo chamado “Mundo de Euclides”. Neste mundo, Juninho vé o vildo
(chamado de Senhor Quadrado) e seus aliados capturando Euclides, o pai da Geometria.
O objetivo de Juninho € justamente concluir todas as fases do jogo para salvar e libertar
Euclides. O Mundo de Euclides foi criado com base nos axiomas Euclidianos (pontos e
retas). O jogo apresenta como principal caracteristica a ludicidade. Ele é constituido por
cinco diferentes fases, onde as quatro primeiras fases estdo associadas aos axiomas
euclidianos e a ultima apenas para diversao do usuério.

4. Proposta

Este artigo apresenta uma proposta e aplicacdo de avaliacdo do jogo educativo Mundo
de Euclides sob varias perspectivas. Para isso, o jogo foi avaliado tanto sob as
perspectivas adotadas pelo modelo de avaliagcdo proposto por Savi et al. (2010), quanto
na perspectiva de aprendizagem dos conceitos subjacentes. O modelo de Savi et al.
(2010) é baseado no modelo de avaliacdo de Kirkpatrick (1994), nas estratégias de
motivacdo do modelo ARCS de Keller (2009) e nos objetivos educacionais da
Taxonomia de Boom (1956). Ele avalia 0 jogo quanto as perspectivas de Motivacao,
Experiéncia do Usuério e Conhecimento. Assim, ele busca avaliar se um jogo: (i)
consegue motivar os estudantes a utilizarem o recurso como material de aprendizagem;
(ii) proporciona uma boa experiéncia nos usuarios; e (iii) se gera uma percepcdo de
utilidade educacional entre seus usuarios (ou seja, se 0s alunos acreditam que estdo
aprendendo com o0 jogo).

No elemento motivacdo, a finalidade foi observar se 0 Mundo de Euclides é
interessante e motiva o aluno a aprender sobre a Geometria. Em relagdo a experiéncia do
usuario, foi avaliado o nivel de satisfacdo dos jogadores em utilizarem o Mundo de
Euclides. O aspecto do conhecimento busca evidenciar se os alunos recordam as
informac0des apresentadas durante o jogo.

Como, na perspectiva de Conhecimento, 0 modelo proposto por Savi et al.
(2010) é focado apenas na memoria do usuario sobre que ele lembra apds jogar, um bom
resultado nesta perspectiva ndo reflete necessariamente uma aprendizagem significativa,
ou seja, que o aluno sera capaz de aplicar os conceitos apresentados em outros
ambientes, ou situagdes, como em testes tradicionais em sala de aula, por exemplo.

Para suprir esta lacuna do modelo e avaliar o jogo sob a perspectiva de
aprendizagem, adotou-se um teste de Matematica. Este teste possuia questdes referentes
aos conteudos abordados no jogo. Assim, 0 proposito deste teste € verificar se 0 uso do
Mundo de Euclides proporciona algum aprendizado significativo para 0s usuarios sobre
0s conteudos especificos de Matematica presentes nele, bem como verificar se 0 jogo
estd cumprindo o seu papel principal, ser uma ferramenta de apoio ao aprendizado de
axiomas da Geometria.

Para a realizacdo da avalicdo proposta, foi necessario adaptar o questionario do
modelo proposto por Savi et al. (2010). As modificagdes consistiram em tornar o
questionario menos exaustivo, diminuindo a quantidade de questdes, e eliminando
possiveis redundancias ou questdes com objetivos muito proximos. Além de alteracGes
na forma de escrita das questfes, fazendo-se 0 uso de uma linguagem mais clara e
objetiva para a faixa etaria dos alunos adotados na avaliacéo.
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O modelo de Savi et al. (2010) tem sido adotado em avaliacbes de jogos
educativos em variadas areas. Em Aumiller et al. (2011), os autores relatam o uso do
modelo com objetivo de avaliar 0 jogo educativo intitulado Negociagdo Trabalhista sob
dois aspectos: usabilidade e aprendizado. Oliveira (2013) utilizou o questionério
proposto por Savi para avaliar um jogo educativo voltado para o ensino e aprendizagem
de teste de software. Através do mesmo questionario, com adaptac@es para o publico-
alvo, Siqueira et al. (2011) descreve a validacdo de um jogo educativo com finalidade de
ajudar criancas com dificuldades de leitura e escrita.

Nosso trabalho difere dos anteriores, pois ndo se limita a avaliar o jogo
educacional utilizando apenas o modelo de Savi et al. (2010), mas também insere a
perspectiva de aprendizagem na avaliagdo, a qual ndo é contemplada no modelo. Assim,
é possivel avaliar o nivel de contribuicdo que o jogo Mundo de Euclides traz para
reforgar o aprendizado dos alunos nos axiomas de Geometria.

5. Metodologia

Para realizar a avaliacdo do jogo Mundo de Euclides, uma turma do 7° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica da cidade Garanhuns-PE foi adotada. O jogo foi
testado e avaliado pelos préprios alunos.

A metodologia utilizada neste trabalho tem uma natureza qualitativa e
quantitativa. Para avaliar a aprendizagem dos alunos e a qualidade do jogo sob as
perspectivas de motivacao, experiéncia do usuario e conhecimento, dois questionarios
foram adotados. Um contendo questdes matematicas elaboradas junto com o professor
de Matematica da turma alvo e outro baseado no modelo de avaliacdo proposto por Savi
et al. (2010) utilizando as questdes definidas nele.

O teste de Matematica era formado por 4 questdes, onde cada uma estava
relacionada ao conceito abordado em cada fase do jogo, considerando somente as 4
primeiras fases. Assim, a primeira questdo era sobre a correta representacdo de ponto. A
segunda sobre o conceito de reta. A terceira sobre retas paralelas e a Gltima sobre retas
concorrentes.

A avaliacdo do jogo foi dividida em quatro atividades principais, com a seguinte
sequéncia: ATV1: Aplicacdo do teste matematico aos alunos; ATV2: Utilizacdo do jogo
pelos alunos; ATV3: Aplicacdo do teste matematico novamente; ATV4: Aplicacdo o
teste de qualidade do jogo aos alunos.

Como planejado, o teste matematico foi aplicado duas vezes aos alunos
participantes do experimento, antes (pre-teste) e depois (pds-teste) da utilizagdo do jogo
educacional. Isto buscou verificar o impacto da utilizagdo do jogo no conhecimento dos
alunos sobre os conceitos de geometria presentes no jogo e, consequentemente, na
resolucdo das questdes.

A fim de definir o desenho (plano) de experimento mais adequado a ser aplicado
nesta pesquisa, o fluxo contendo as quatro etapas descritas anteriormente foi realizado
duas vezes: uma no experimento piloto e outra no experimento final.

O experimento piloto contou com participacdo de 10 alunos. Neste experimento,
buscou-se verificar a adequabilidade dos aspectos adotados na pesquisa, cOmo
linguagem adotada nos questionarios, tempo estimado para a realizagdo das atividades,
por exemplo, e verificar quais eram passiveis de melhorias. Tais melhorias foram
contempladas no experimento final, que contou com a participagdo de 20 alunos.
Embora os alunos pertengam a mesma turma, os alunos participantes de um teste ndo
participaram do outro. Isso ocorreu para verificar se de fato o jogo era capaz de reforcar
os conhecimentos dos alunos no assunto abordado na disciplina de Matemética. Como
os 10 alunos iniciais ja haviam utilizado o jogo no experimento piloto, isso poderia
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influenciar na resolugdo do teste de matematica aplicado antes da utilizacdo do jogo no
experimento final.

De acordo com os resultados obtidos e observagOes realizadas na aplicagdo do
experimento piloto, modificagbes nos dois questiondrios foram realizadas. No
questionario de Matematica (teste) observou-se que os alunos ndo compreenderam o
enunciado de algumas perguntas, o que interferiu diretamente nos resultados obtidos.
Com isso, as questdes do teste foram reformuladas, adotando uma linguagem mais
apropriada para série escolar dos alunos.

Quanto ao segundo questionario duas modifica¢des foram realizadas: reducao do
namero de questBes e escrita por extenso dos pontos da escala Likert adotados nelas. Ao
todo, 38 perguntas haviam sido adotadas no experimento piloto. JA no experimento
final, este nimero foi reduzido para 30. A reducdo do nimero de questes se deu por
dois motivos. Primeiro, o questionario estava muito extenso de ser aplicado aos alunos,
0s quais apresentavam fadiga na sua resolucdo. Segundo, através de analise das
questBes, notaram-se questdes com objetivos muito préximos que poderiam ser
suprimidas sem prejuizo para a avaliacdo do jogo educativo. A modificacdo quanto
escrita da escala no questionario ocorreu devido a falta de compreenséo dos alunos em
relacdo a siglas adotadas.

Além disso, o experimento final diferiu do piloto no seguinte aspecto. Enquanto
no piloto, o teste de Matematica e o questionario de qualidade foram aplicados na
mesma sala e no mesmo dia (ATV1-4). No experimento final, os alunos responderam o
teste de Matemaética no primeiro dia (ATV1) e em sala de aula. No segundo dia, eles
utilizaram o jogo educacional (ATV2) e em seguida responderam o teste de Matematica
e 0 segundo questionario no laboratério de computacdo (ATV3-4). Como o teste de
Matemaética (ATV1) era para o aluno responder de acordo com 0s seus conhecimentos
prévios, optou-se por aplica-lo na sala de aula. O segundo teste foi no laboratério porque
os alunos deveriam jogar e em seguida responder novamente o teste de matematica e o
questionario de qualidade (ATV2-4). Essa mudanca na aplicacdo foi observada que os
alunos demonstravam cansaco ao realizar os testes em apenas um dia e ansiedade para
utilizar o jogo (ATV2) quando chegavam ao laboratério de computacdo, fazendo a
ATV1 sem nenhuma atencdo. A Tabela 1 sumariza algumas informacdes sobre o plano
dos experimentos piloto e final.

Tabela 1 Especificacbes dos experimentos

Experimento N° de N° de questdes N° de questdes Tempo no Jogo N°

P Alunos matematicas (questionario) P g dias
Piloto 10 4 38 25 1
Final 20 4 30 25 2

6. Analise de Resultados

Como experimento piloto objetiva clarificar quais as possiveis melhorias que poderiam
ser realizadas no experimento final tanto em termos dedos questionarios, quanto no
fluxo de execucgdes das atividades, optamos por suprimir seus resultados neste trabalho.
Inicialmente, os resultados sob a perspectiva de aprendizagem, obtidos no teste de
Matematica, sdo analisados. Em seguida, aqueles relativos as perspectivas de motivacao,
experiéncia do usuario e conhecimento sdo apresentados.

a) Andlise quanto a aprendizagem
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No experimento final, a avaliacdo dos resultados obtidos na aplicacdo do teste de
matematica antes da utilizagdo do jogo (ATV1), denotado como pré-teste, e 0s obtidos
depois da utilizacdo do jogo (ATV3), denotado como pds-teste, foi realizado da seguinte
maneira. As trés primeiras questdes eram de multipla escolha com apenas uma resposta
correta. Assim, as respostas foram contabilizadas como corretas ou incorretas e obtido a
porcentagem de acertos obtidos em cada questdo. J& a Gltima questdo apresentava 4
sentencas em que o aluno deveria julgar cada uma como falsa ou verdadeira. Desta
forma, para cada aluno, foi calculada a porcentagem de acertos nesta questdo e, em
seguida, considerando todos os alunos que realizaram o teste, obteve-se a porcentagem
média de acertos ou erros. A Figura 1 apresenta os resultados obtidos em cada questdo
em termos de porcentagem de acertos.

Como se observa na Figura 1, para a questdo 1, que tratava do conceito de
pontos, a porcentagem de acertos obtida no pds-teste superou aquela obtida no pré-teste
em 35%. Esse resultado mostra que a primeira fase do jogo contribuiu para uma
melhora significativa na aprendizagem dos alunos, reforgando seus conhecimentos
prévios. Na questdo 2, a melhoria obtida no pds-teste foi ainda maior. Obteve-se 45% a
mais de acertos em relacdo ao pré-teste e alcangou-se, no total, 95% de acertos. Isso
mostra que a forma ludica como o conceito de reta é apresentado na segunda fase do
jogo traz grande beneficios para aprendizagem.

Diferente das duas questfes anteriores, a questdo 3, que abordava o conceito de
retas paralelas, a porcentagem de acertos foi maior no pré-teste do que no pds-teste (ver
Fig. 1), representado uma diferenca de 10%. Com este resultado, nota-se que a fase 3 do
jogo néo contribuiu da maneira esperada na melhoria dos resultados e consequentemente
na aprendizagem dos alunos. Desta forma, uma revisdo na forma como o conceito €
abordado nesta fase, bem como em outros aspectos que serdo avaliados em seguida,
pode ser realizada a fim de ela alcance o propdsito de auxiliar o aluno na compreenséao
do conceito de retas paralelas.

Porcentagem de acertos
95% u Pre-teste ®Pos-Teste
80%
65%
55%
o,
45% 50% 45%
30%
Questéo 01 Questiao 02 Questao 03 Questdo 04

Figura 1. Porcentagem de acertos no teste de Matematica

A questdo 4 por sua vez teve um aumento na porcentagem de acertos no pés-
teste comparado ao pré-teste (ver Figura 1). Esse aumento foi de 15% e mostra que a
quarta fase do jogo contribuiu para uma melhor compreensdo do conceito de retas
concorrentes.

Quanto a aprendizagem, nota-se que, em geral, 0 jogo proporcionou uma melhor
compreensdo dos conceitos de Geometria envolvidos e que a sua utilizacdo em sala de
aula pode ser um forte aliado para reforcar os conceitos basicos de Geometria. Além
disso, nota-se que melhorias devem ser realizadas na terceira fase do jogo a fim de
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corrigir possiveis falhas pedagogicas em sua execucdo. Além disso, um aspecto
importante notado nestes resultados, € que o aluno, em geral, conseguiu compreender 0s
conceitos apresentados no jogo e aplica-los em tarefas que ele comumente realiza em
sala de aula, ou seja, extraiu tais conceitos de um ambiente e os utilizou em outro.

b) Analise quanto a motivacao, experiéncia do usuério e conhecimento

Para andlise do jogo nas perspectivas de motivagdo, experiéncia do usuario e
conhecimento, assertivas que contemplassem alguns aspectos importantes dentro de
cada perspectiva foram utilizadas. Na perspectiva de motivacgdo, os seguintes aspectos
foram avaliados: atencdo, relevancia, confianca e satisfagdo. Desafio, habilidade e
divertimento foram os aspectos avaliados na perspectiva de experiéncia do usuario. Para
sistematizar a resposta dos alunos, foi adotada a escala Likert com 4 pontos, 0s quais
séo: concordo fortemente(CF), concordo(C), indiferente(l), discordo(D) e discordo
fortemente(DF). Assim, o aluno selecionou um desses pontos como resposta de cada
questéo.

Tabela 2. Resultados na perspectiva de motivacéo

Assertiva CF C I D DF
Atencao
Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou minha atengo. 10%  75% 10% 5% | 0%
Relevéncia

Ficou claro para mim como o contetido do jogo estd relacionado com coisas = 30%  60% | 0% @ 5% @ 5%
que eu ja sabia.

O contetdo do jogo ¢ interessante. 50%  20%  15% @ 5% @ 10%
Eu poderia relacionar o contetido do jogo com coisas que ja vi, fiz ou pensei. 25% | 35% | 30%  10% @ 0%
Confianca

O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria. 15%  40% @ 25% | 10% 10%

O jogo tinha tanta informacdo que foi dificil identificar e lembrar dos pontos | 30% 15% 20% @ 25% | 10%
importantes.

O contetdo do jogo ¢ tdo confuso que foi dificil manter a atengdo nele. 20% 5% | 30% | 30%  15%
As atividades do jogo foram muitos dificeis. 0%  60%  25% 10% | 5%
Eu ndo consegui entender uma boa parte do contetido do jogo. 0%  25% 30%  20% 25%
Satisfacio

Senti-me realizado ao completar as fases do jogo. 40% 30%  25% 5% | 0%

As mensagens dos finais das fases me ajudaram a sentir recompensado pelo = 25%  40% | 25% 5% @ 5%
meu esforco.

Senti-me mais no ambiente do jogo do que no mundo real. 15% 40%  15%  25% | 5%
Tive que me esforgar para ter bons resultados no jogo. 20%  50% @ 5% | 15%  10%
Houve momentos em que eu queria desistir do jogo. 60%  25%  10% 0% @ 5%

A Tabela 2 apresenta os resultados percentuais obtidos na perspectiva de
motivacdo. Nota-se que a maioria dos estudantes concordou que houve algo interessante
no jogo, bem como que ele apresenta uma boa relevancia. Além disso, a maioria notou
um relacionamento do foi apresentado no jogo com seus conhecimentos prévios, e a
indicou a habilidade deles em aplicar tais conhecimentos trabalhados no jogo em outros
cenarios. Quanto ao aspecto de confianca, nota-se que 55% dos alunos achou o jogo
mais dificil do que gostaria. Entretanto, isso ndo significou que eles ndo entenderam o
que foi abordado no jogo ou que ndo tiveram satisfacdo em joga-lo. Uma revisdo nos
niveis de dificuldades das fases, através da adoc¢do de uma transicdo mais suave, pode
proporcionar melhor confianga aos alunos durante o jogo. Uma forma de se obter isso é
através de insercdo de novas fases no jogo. Entretanto, isso deve ser feito
cuidadosamente para ndo afetar o aspecto de desafio, ou seja, adotar fases muito
similares em termos de niveis de dificuldades pode desestimular o aluno durante o jogo.
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Os resultados em termos da perspectiva de experiéncia do usuario sdo
apresentados na Tabela 3. Nota-se que a maior parte dos alunos sentiu-se estimulada a
aprender com 0 jogo, continuar jogando e indicam que ele possui um equilibrio em
termos das fases. Em termos de competéncia, a maioria percebeu que obteve progresso
na aplicacdo do jogo. E quanto ao divertimento, apesar de uma parcela dos alunos
indicar que alguns pontos no jogo causaram irritacdo, a maioria indicou que gostou de
jogar e que o jogaria novamente.

Tabela 3. Resultados na perspectiva de experiéncia do usuario

Assertiva CF C I D DF
Desafio

Senti-me estimulado a aprender com o jogo. 20% | 55% | 10% 5% 10%
Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado. 25% | 25% | 20% | 15%  15%
O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o. 20% | 55% | 15% | 10% @ 0%
Minhas habilidades melhoram a cada fase com a superagdo dos desafios. 35%  45%  10% 5% @ 5%
Este jogo ¢ equilibrado para mim, os desafios ndo sdo muito faceis nem muito 10%  40%  20% | 25% 0%

dificeis.
Habilidade/Competéncia

Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo. 20% | 20% | 35% | 25% 0%
Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo. 20%  50% | 15% | 15% 0%
Divertimento

Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo. 20%  50% | 15% | 15% 0%
Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado. 40%  30% | 5% 15% | 10%
Eu jogaria este jogo novamente. 30%  35% | 10% 5% 10%
Algumas coisas do jogo me irritaram. 35%  30% | 10% | 15% 10%
Fiquei torcendo para o jogo acabar logo. 20% | 15% | 10% | 20% @ 35%
Achei 0 jogo meio parado. 10%  10% | 15% | 25% 40%

Na perspectiva de conhecimento, os resultados obtidos foram satisfatorios (ver
Tabela 4). Nota-se a relevancia do jogo no auxilio a compreensdo dos conceitos
apresentados e sua aplicacdo em outros cendrios. Além disso, a maioria dos alunos
indicou que, mesmo apos a finalizacdo do jogo, consegue se lembrar de informac6es
relacionadas aos conceitos apresentados.

Tabela 4. Resultados na perspectiva de conhecimento

Assertiva CF C | D DF

Depois do jogo consigo lembrar de mais informagdes relacionadas ao tema 20% @ 45% 25% | 5% @ 5%
apresentado no jogo.

Depois do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no jogo. 20%  35% | 40% 0% @ 0%

Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os temas relacionados com o | 30%  30%  20%  15% 5%
jogo.

7. Consideracoes Finais

Jogos educativos sdo vistos como uma valiosa ferramenta a ser utilizada no processo de
ensino e aprendizagem de conceitos matematicos, principalmente naqueles conteidos
que apresentam um nivel maior de abstragdo, como por exemplos 0s axiomas
Euclidiano. Entretanto, antes de sua aplicacdo no ambiente escolar, tais jogos
necessitam ser avaliados sob diversas perspectivas a fim de garantir a sua efetividade
pedagogica. Neste aspecto, este trabalho apresentou a avaliacdo do jogo educativo
Mundo de Euclides nas perspectivas de motivacdo, experiéncia do usuario,
conhecimento e aprendizado.
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Os resultados obtidos mostraram que o Mundo de Euclides alcangou bons
resultados nas perspectivas avaliadas e que ele auxilia na compreensdo dos conceitos
matematicos envolvidos. Entretanto, algumas melhorias podem ser realizadas no jogo
para que ele supere as lacunas identificadas, seja no aspecto pedagdgico, seja em
aspectos como numero de fase, niveis de dificuldades, por exemplo.
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