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Design da Informagao na avaliagao de jogos de tabuleiro
educacionais

Diserio de Informacioén en la evaluacion de juegos de mesa educativos

Information Design in the evaluation of educational board games

Helena Triches Rodrigues, Kelli C.A.S. Smythe, Fabricia Eugénia de Souza
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Este artigo discorre sobre possiveis intersegdes do Design da Informagdo com determinagdes presentes
na avaliacdo de jogos de tabuleiro educacionais. A partir de uma reviséo bibliografica, foi realizada a
listagem de técnicas e critérios citados ao longo da amostragem de 12 jogos académicos. A analise teve
como base o levantamento de principios do Design da Informag&o. Como resultado, verifica-se um
potencial contribuinte do Design da Informag¢ao no desenvolvimento avaliativo desses artefatos, mesmo
que frequentemente de forma indireta e ndo reconhecida.

evaluacion, juego de mesa, aprendizaje, Disefio de la Informacion

Este articulo analiza las posibles intersecciones del Disefio de la Informacién con las determinaciones

presentes en la evaluacién de juegos de mesa educativos. A partir de una revision bibliogréfica, se realizé

un listado de técnicas y criterios mencionados en una muestra de 12 juegos académicos. El analisis se
baso en el levantamiento de principios del Disefio de la Informacién. Como resultado, se identifica una

contribucion potencial del Disefio de la Informacién en el desarrollo evaluativo de estos artefactos, aunque

a menudo de forma indirecta y no reconocida.

evaluation, board game, learning, Information Design

This article discusses possible intersections between Information Design and the criteria used in the
evaluation of educational board games. Based on a literature review, a list of techniques and criteria
mentioned across a sample of 12 academic games was compiled. The analysis was based on the
principles of Information Design. As a result, a potential contribution of Information Design to the
evaluative development of these artifacts is identified, even if often in an indirect and unrecognized

manner.
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1 Introducgao

Sistemas de wayfinding buscam facilitar a orientagéo espacial dos usudrios ao navegarem no
ambiente (Gibson, 2009). Nesse contexto, o Método Wayfinding Information Behaviour - WIB
(Smythe, 2018), aplicado na etapa de pesquisa e pré-design de sistemas de wayfinding,
tornou-se um dos conteudos-chave propostos na disciplina de Wayfinding para graduandos de
Design.

Observou-se grande esforgo cognitivo dos alunos quando introduzidos ao assunto, devido a
alta densidade do método. Identificada a demanda, propds-se o desenvolvimento de toolkit
didatico para auxiliar na familiarizacdo com o método. Em consulta aos estudantes durante um
workshop sobre o método, foram sugeridos alguns artefatos didaticos, entre eles, um jogo de
tabuleiro, a ser desenvolvido.

Nesse contexto, este trabalho objetiva verificar o potencial que principios do Design da
Informacao (DI) tém para auxiliar na compreenséao dos critérios a serem avaliados em jogos de
tabuleiro educacionais. Nesse intuito, foi realizada revisao de literatura sobre o
desenvolvimento de jogos de tabuleiro que descrevam a etapa de avaliagdo. Os trabalhos
localizados foram analisados para verificar reverberagdes do DI no desenvolvimento do artefato
informacional jogo de tabuleiro educacional. Essa conex&o teve como alicerce o
levantamento de principios do DI segundo Pettersson (2024). Os resultados apontam a

pertinéncia da perspectiva do DI na definigao de critérios avaliativos.

2 Avaliagao e Design da Informagao

A avaliagéo busca identificar se determinado elemento condiz com seus objetivos, ja que
notifica ao avaliador possiveis impactos (Robson & McCartan, 2016). Segundo Rogers, Sharp e
Preece (2013), a avaliagao pode ser classificada como quantitativa, qualitativa ou
quali-quantitativa. Além dessa classificagédo, paradigma de avaliagdao, metas, conjuntos de
técnicas e formas de analise que definiram a qualidade dos dados sao outros aspectos
levados em consideragéo na etapa de avaliagéo de jogos (Rogers, Sharp & Preece, 2013).

A etapa de avaliagao tornou-se uma das principais formas de contatar usuarios. Rogers,
Sharp e Preece (2013) propéem técnicas para coleta de dados e avaliagao (Quadro 1). Mesmo
direcionadas a interagdo humano-computador (IHC) e ao desenvolvimento de sistemas e
interfaces, podem ser Uteis na elaboragéo e testagem de outros artefatos (Petri & Wangenheim,

2016), como aqueles voltados a potencializagdo da aprendizagem.
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Quadro 1: Técnicas para coleta de dados e de avaliagao

Técnicas de coleta de dados Técnicas de avaliagéo
- Questionario - Observar os usuarios
- Entrevista - Perguntar aos usuarios
- Grupo focal e workshop - Perguntar aos especialistas
- Observacao - Teste com o usuario
- Estudo documental - Modelar o desempenho do
usuario na realizagdo de tarefas

Fonte: Elaborado pelos autores (2025) com dados extraidos de Rogers, Sharp e Preece (2013).

Pettersson (2015) concebe a aprendizagem como processo continuo de compreensao,
retencdo e utilizagdo de conhecimentos que antes n&o se tinha. O autor sinaliza que sua
ocorréncia é efetivada pelo trabalho cognitivo de repeticdo e conexao de informacgdes de
diversos meios absorvidas pelos sentidos e que é inevitavelmente afetada por contexto, cultura,
disposigao e situacao bioldgica do individuo. Para contornar dificuldades, aponta o potencial
impacto da forma como é apresentada a informagao.

Nesse caso, segundo a Sociedade Brasileira de Design da Informacéo (SBDI):

Design da Informag&o é uma area do Design cujo propdsito € a definicdo, planejamento e
configuragédo do conteudo de uma mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada, com a
intencao de satisfazer as necessidades informacionais dos destinatarios pretendidos e de promover
eficiéncia comunicativa (SBDI, 2020).

Entende-se a necessidade de importar os principios de DI ao avaliar artefato direcionado a
aprendizagem. Dos 34 principios levantados por Pettersson (2024), foram identificados como
mais significativos ao presente estudo os explicitados no Quadro 2. O critério desta selecéo
relaciona-se com as definicdes propostas também por Pettersson (2015), mas, neste ultimo

caso, para artefatos voltados ao suporte do processo de aprendizagem.
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Quadro 2: Principios de DI segundo Pettersson (2024)

O resultado do design deve ter utilidade pratica.
(Pettersson, 2024, p. 88, traducdo nossa)

Vinculo

Design Geral
A partir de Rowland (1993)

A "melhor" instrucdo é aquela que é eficaz (facilita
a aquisicao do conhecimento e das habilidades
identificadas pelo aluno), eficiente (requer o menor
tempo possivel para que os alunos alcancem os
objetivos) e atraente (motiva e desperta o interesse
dos alunos, incentivando-os a perseverar na tarefa
de aprendizado). (ibidem, p. 88, traducao nossa)

Design Instrucional
A partir de Smith e Ragan (2005,
p. 22-23)

Dé carga emocional - "A suposicdo comum de que
a arte evoca emogoes € amplamente confirmada
por pesquisas cerebrais. Quando os espectadores
observam imagens agradaveis ocu desagradaveis,
demonstram consistentemente uma reacao
emocional, indicada por uma atividade cerebral
acentuada gue nao ocorre ao visualizar imagens
neutras." (Malamed apud Pettersson, ibidem, p. 91,
tradugao nossa)

Linguagem Visual
A partir de Malamed (2009, p.
203)

Proporcionar Estrutura

Uma estrutura clara e bem definida dos conjuntos
de informagao facilita a percepgéo, interpretagéo
e compreensao do conteudo. Isso frequentemente
resulta em melhor aprendizado e memorizagio
do material. Uma abordagem eficaz pode ser
organizar o conteddo do mais importante para o
menos importante (ibidem, p. 91, tradugéo nossa)

Design Funcional
A partir de Lipton (2007)

Proporcionar Simplicidade

Um design simples resulta em uma percepg¢ao, um
processamento e uma memorizagdo mais faceis e
eficientes. O designer da informacgao deve
considerar a legibilidade do texto, das imagens e da
forma grafica. (ibidem, p. 94, tradugao nossa)

Design Funcional
Sintese de Pettersson

Proporcionar Enfase

A énfase pode ser usada para direcionar e manter a
atencao, além de dramatizar certos pontos dentro
de um conjunto de informacdes. (ibidem, p. 95,
tradugao nossa)

Design Funcional
Sintese de Pettersson

Proporcionar Unidade

A unidade é o tecido que interliga toda a estrutura
da informagdo, conectando elementos textuais e
visuais. (ibidem, p. 96, traducdo nossa)

Design Funcional
Sintese de Pettersson

Fonte: Elaborado pelos autores (2025) com dados extraidos de Pettersson (2024).

Por fim, a especificidade desta pesquisa leva a busca de exemplares para identificar aberturas

do DI nos procedimentos avaliativos.
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3 Método

A revisao de literatura foi estruturada de acordo com as etapas da pesquisa bibliografica
apontadas por Gil (2008): formulagao do problema, elaboragao do plano de trabalho,
identificacdo de fontes, localizagédo das fontes e obtencdo dos materiais, leitura, fichamento,
construcgao légica do trabalho e escrita. Com o objetivo de levantar como tem sido realizada a
avaliagao de jogos de tabuleiros educativos na graduagao, em contexto brasileiro e a presenga
do DI nesse processo, foram selecionados selecionados os termos de busca “avaliagdo” AND
“jogo de tabuleiro” AND “graduagao”, nos campos “titulo” e “assunto” do portal capes e no
campo geral de busca do google académico. O resultado no Portal Capes retornou 35 artigos,
dos quais foram lidos titulos e resumo e aplicados os critérios de inclusao:

m jogo de tabuleiro fisico utilizado como ferramenta de ensino;

m estudantes de graduagédo como publico-alvo e/ou vinculo direto com tematica de

metodologia e pesquisa;

m descri¢cdo da etapa de avaliagdo (processo, critérios e técnicas).

Como critério de exclusdo, considerou-se a auséncia de mengao a jogos de tabuleiro

educativos fisicos e a etapa de avaliagdo/testagem no titulo, resumo e/ou texto completo.

Apenas 2 trabalhos dos resultados de busca da CAPES atendiam os critérios levantados e
passaram para a etapa de fichamento. Assim, para dar continuidade a revisao, foi utilizado o
Google Académico, desta vez o argumento de busca utilizado foi: (jogo de tabuleiro) AND
(graduagao) AND ("educativo" OR "didatico" OR "ensino" OR "aprendizagem") AND
("avaliagéo" OR "testagem" OR "validagdo"), dos resultados encontrados foram selecionados

para o fichamento 10 trabalhos, todos dentro das especificagdes de selecao.

Os trabalhos que atenderam tais tépicos tiveram seus critérios e técnicas levantados e em
seguida relacionados com os principios do Design da Informagao apresentados anteriormente,

para assim responder o objetivo da pesquisa.

4 Resultados

Para facilitar a representagao dos 12 exemplares, no Quadro 3 sdo identificados o nimero do
exemplar, o nome do jogo e a referéncia. A Figura 1 apresenta imagens dos trabalhos que

disponibilizaram resultados graficos dos jogos de tabuleiro.
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Quadro 3: Exemplares analisados

N° do exemplar

Nome do jogo

Design da Informagao na avaliacao de jogos de tabuleiro
educacionais

Referéncia

01 Violetas: cinema & acao Pires, M. R. G. M. et.al.,, (2021)

02 Logirunner Casarotto, R. |. et.al, (2018)

03 Enfermeiro Diagnosticador Tinoco, J. D. de S. et al. (2023)

04 Estagio GO! Costa, T. H. P. da. (2024)

05 Salve Gaia Silva, J., Pereira, M., & Oliveira, C. (2024)

06 Projeto Colaborativo BIM3C Macedo Alves, R. C. de, & Cybis Pereira,
A.T.(2023)

07 Neurogame - Card Rodrigues, R. S. et al. (2020)

08 Imuno Alvo Damasceno, K. A. et. al. (2020)

09 Sintetize Santos, E. M. et.al. (2024)

10 A saga das 7 ilhas Sperhacke, S. L. (2019)

n Gnosiando o Chamba Santos, R. S. S. et al. (2021)

12 MasterPav Oliveira, L. S. et. al. (2019)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Figura 1: Imagens dos jogos

Design da Informacao na avaliagao de jogos de tabuleiro
educacionais

Exemplar 01

Jogo Violetas: cinema & a¢éo
Fonte: Pires, M. R. G. M. et.al.,, (2021)

Exemplar 06

Projeto Colaborativo BIM3C

Fonte: Macedo Alves, R. C. de, &
Cybis Pereira, A. T.(2023)

Exemplar 11

Gnosiando o Chambad
Fonte: Santos, R. S. S, et al. (2021)

Estdgio Go!
Fonte: Costa, T. H. P. da. (2024)

A saga das 7 ilhas
Fonte: Sperhacke, S. L. (2019)

1/4

f e g---.;.

‘1 §

MasterPav
Fonte: Oliveira, L. S. et. al. (2019)

Técnicas

Embora nem sempre apontada como fonte de referéncia, as técnicas listadas por Rogers,

Sharp e Preece (2013) comportam a variedade presente na amostragem e apresentadas no

Quadro 4. As técnicas mais utilizadas foram o questionario (n=10), a observagéao (n=7) e a

consulta com especialista (n=7).
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Quadro 4: Técnicas identificadas nos exemplares

| 2383

01 |02 | 0304|0506 |07 08|09 |10 |1 |12

Técnicas Total
Observagao . . 7
Questionario . 10
Consulta com especialista/ juiz 7
Dialogo deliberativo 1
Grupo focal 2
Workshop 1
Total 4 | 2 28

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Critérios

Durante a leitura dos exemplares, foram encontrados 15 termos determinados pelas pesquisas

como critérios de avaliagédo, que foram organizados em trés aspectos: “componentes do jogo”,

“experiéncia do usuario” e “aspectos educacionais”. Os parametros de categorizagéo foram

estabelecidos, respectivamente, em critérios relacionados as caracteristicas inerentes ao

artefato, a resposta do receptor e ao processo de aprendizagem/cenario educacional (Quadro

5).
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Quadro 5: Critérios citados nos exemplares

Exemplares

Componentes do jogo

Mecanica do jogo

(6]

Tempo/fluidez

Compreensao 2
Contetdo . 5
Aparéncia . . 3
Total 1 3 1 3 3 1 2 | 0| 2 0| 23
Experiéncia do usuario Total
Jogabilidade B [ 2
Ludicidade B B B 0 | ] 5
Dificuldade B 2
Motivacao . . . . 5
Atencao . . 3
Satisfacao . . 3
Coletividade . 2
Total 2 0] 2 1 3 0] 1 (0] 4 3 1 22
Aspectos educacionais Total

Aprendizagem . . . . . 7
Memodria/registro . . 2
Relevancia . . . . . 8
Total 1 1 2 1 0] 1 1 2 3 2 0 3 17

Total geral

Critérios relacionados ao Design da Informacao

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

No Quadro 5, destacam-se os critérios que perpassam principios do DI de Pettersson (2024)
(Quadro 2). Para se obter artefatos com compreenséo e aparéncia de qualidade, deve-se

proporcionar boa estrutura e unidade. Sob essa l6gica, um jogo de tabuleiro deve estimular
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emogdes para que usuarios se mantenham motivados e satisfeitos com a atividade, além da
retencao diversificada do conhecimento. Entre os principios apresentados, atentar-se a
atratividade e a énfase informacional renova a atengéo do jogador durante a partida. Para
diminuir o esforgo de retengdo e memorizagdo do conteudo, o designer da informagéo deve
empenhar-se na simplificagdo dos conteudos e sua organizagéo. Por fim, sera considerado
relevante o material que contemple tais caracteristicas e tenha utilidade pratica clara.

Entre a significativa relagao dos critérios encontrados nos exemplares com os principios de
DI, ha auséncia significativa da area nas listas de fontes e referéncias das produ¢des
académicas estudadas. Portanto, notavel é a abertura para atuagao do profissional e
pesquisador do DI em projetos de desenvolvimento de jogos de tabuleiro educativos, porém
escasso € seu reconhecimento em disciplinas externas ao Design, dificultando uma possivel

construtiva interdisciplinaridade.

5 Conclusao

O presente trabalho buscou verificar a presencga do DI nas metodologias de avaliagdo e
validagéo de jogos de tabuleiro educacionais. O mapeamento de técnicas e critérios ocorreu
através de revisdo de literatura de artigos sobre o processo avaliativo de tais jogos.

Ressalta-se a importancia das predefinicbes da avaliagdo no processo de desenvolvimento
e pesquisa (Rogers, Sharp & Preece, 2013). Objetivado ao aprimoramento da experiéncia
didatica, é legitimada a contribuigao facilitadora dos estudos em DI no processo de
aprendizagem (Pettersson, 2015).

Como resultado, destaca-se o uso repetido das técnicas de avaliagédo: questionario,
consulta com especialista e observagdo. Ampliado as categorias e aos critérios relatados nos
exemplares, reconhece-se a intersegédo destes com os principios levantados por Petterson
(2024). Nesse contexto, percebe-se uso indireto dos principios do DI, mesmo sem seu
reconhecimento. Atende-se, assim, o objetivo da pesquisa ao verificar o potencial que
principios do DI tém para auxiliar na compreensao dos critérios a serem avaliados em jogos de
tabuleiro educacionais, através da familiarizagao da teoria do DI na fundamentagao
procedimental deste cenario avaliativo.

Como delimitagdo de pesquisa, este estudo néo teve como foco analisar a literatura de
Design de Jogos, mas verificar como tem ocorrido o processo de avaliagao da perspectiva do
DI.

Espera-se que os resultados obtidos possam, além de pautar o processo avaliativo do

artefato jogo, destacar o papel relevante do Design da Informag&o nesse tipo de projeto.
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