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Este artigo discorre sobre possíveis interseções do Design da Informação com determinações presentes 
na avaliação de jogos de tabuleiro educacionais. A partir de uma revisão bibliográfica, foi realizada a 
listagem de técnicas e critérios citados ao longo da amostragem de 12 jogos acadêmicos. A análise teve 
como base o levantamento de princípios do Design da Informação. Como resultado, verifica-se um 
potencial contribuinte do Design da Informação no desenvolvimento avaliativo desses artefatos, mesmo 
que frequentemente de forma indireta e não reconhecida. 

evaluación, juego de mesa, aprendizaje, Diseño de la Información 

Este artículo analiza las posibles intersecciones del Diseño de la Información con las determinaciones 
presentes en la evaluación de juegos de mesa educativos. A partir de una revisión bibliográfica, se realizó 
un listado de técnicas y criterios mencionados en una muestra de 12 juegos académicos. El análisis se 
basó en el levantamiento de principios del Diseño de la Información. Como resultado, se identifica una 
contribución potencial del Diseño de la Información 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 Introdução 

Sistemas de wayfinding buscam facilitar a orientação espacial dos usuários 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 conteúdos-chave propostos na disciplina de Wayfinding para graduandos de 

Design. 

Observou-se grande esforço cognitivo dos alunos quando introduzidos ao assunto, devido à 

alta densidade do método. Identificada a demanda, propôs-se o desenvolvimento de toolkit 

didático para auxiliar na familiarização com o método. Em consulta aos estudantes durante um 

workshop sobre o método, foram sugeridos alguns artefatos didáticos, entre eles, um jogo de 

tabuleiro, a ser desenvolvido.  

Nesse contexto, este trabalho objetiva verificar o potencial que princípios do Design da 

Informação (DI) têm para auxiliar na compreensão dos critérios a serem avaliados em jogos de 

tabuleiro educacionais. Nesse intuito, foi realizada revisão de literatura sobre o 

desenvolvimento de jogos de tabuleiro que descrevam a etapa de avaliação. Os trabalhos 

localizados foram analisados para verificar reverberações do DI no desenvolvimento do artefato 

informacional jogo de tabuleiro educacional. Essa conexão teve como alicerce o 

levantamento de princípios do DI segundo Pettersson (2024). Os resultados apontam a 

pertinência da perspectiva do DI na definição de critérios avaliativos.   

2 Avaliação e Design da Informação 

A avaliação busca identificar se determinado elemento condiz com seus objetivos, já que 

notifica ao avaliador possíveis impactos (Robson & McCartan, 2016). Segundo Rogers, Sharp e 

Preece (2013), a avaliação pode ser classificada como quantitativa, qualitativa ou 

quali-quantitativa. Além dessa classificação, paradigma de avaliação, metas, conjuntos de 
técnicas e formas de análise que definiram a qualidade dos dados são outros aspectos 

levados em consideração na etapa de avaliação de jogos (Rogers, Sharp & Preece, 2013). 

A etapa de avaliação tornou-se uma das principais formas de contatar usuários. Rogers, 

Sharp e Preece (2013) propõem técnicas para coleta de dados e avaliação (Quadro 1). Mesmo 

direcionadas à interação humano-computador (IHC) e ao desenvolvimento de sistemas e 

interfaces, podem ser úteis na elaboração e testagem de outros artefatos (Petri & Wangenheim, 

2016), como aqueles voltados à potencialização da aprendizagem. 

. 
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Quadro 1: Técnicas para coleta de dados e de avaliação

 

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

Pettersson (2015) concebe a aprendizagem como processo contínuo de compreensão, 

retenção e utilização de conhecimentos que antes não se tinha. O autor sinaliza que sua 

ocorrência é efetivada pelo trabalho cognitivo de repetição e conexão de informações de 

diversos meios absorvidas pelos sentidos e que é inevitavelmente afetada por contexto, cultura, 

disposição e situação biológica do indivíduo. Para contornar dificuldades, aponta o potencial 

impacto da forma como é apresentada a informação. 

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

Design da Informação é uma área do Design cujo propósito é a definição, planejamento e 
configuração do conteúdo de uma mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada, com a 
intenção de satisfazer as necessidades informacionais dos destinatários pretendidos e de promover 
eficiência comunicativa (SBDI, 2020). 

Entende-se a necessidade de importar os princípios de DI ao avaliar artefato direcionado à 

aprendizagem. Dos 34 princípios levantados por Pettersson (2024), foram identificados como 

mais significativos ao presente estudo os explicitados no Quadro 2. O critério desta seleção 

relaciona-se com as definições propostas também por Pettersson (2015), mas, neste último 

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

 

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

 

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

do DI nos procedimentos avaliativos. 
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3 Método 

A revisão de literatura foi estruturada de acordo com as etapas da pesquisa bibliográfica 

apontadas por Gil (2008): formulação do problema, elaboração do plano de trabalho, 

identificação de fontes, localização das fontes e obtenção dos materiais, leitura, fichamento, 

construção lógica do trabalho e escrita. Com o objetivo de levantar como tem sido realizada a 

avaliação de jogos de tabuleiros educativos na graduação, em contexto brasileiro e a presença 

do DI nesse processo, foram selecionados selecionados os termos de busca “avaliação” AND 

“jogo de tabuleiro” AND “graduação”, nos campos “título” e “assunto” do portal capes e no 

campo geral de busca do google acadêmico. O resultado no Portal Capes retornou 35 artigos, 

dos quais foram lidos títulos e resumo e aplicados os critérios de inclusão:  

■ jogo de tabuleiro físico utilizado como ferramenta de ensino; 

■ estudantes de graduação como público-alvo e/ou vínculo direto com temática de 

metodologia e pesquisa; 

■ descrição da etapa de avaliação (processo, critérios e técnicas). 

Como critério de exclusão, considerou-se a ausência de menção a jogos de tabuleiro 

educativos físicos  e a etapa de avaliação/testagem no título, 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 revisão, foi utilizado o 

Google Acadêmico, desta vez o argumento de busca utilizado foi: (jogo de tabuleiro) AND 

(graduação) AND ("educativo" OR "didático" OR "ensino" OR "aprendizagem") AND 

("avaliação" OR "testagem" OR "validação"), dos resultados encontrados foram selecionados 

para o fichamento 10 trabalhos, todos dentro das especificações de seleção. 

Os trabalhos que atenderam tais tópicos tiveram seus critérios e técnicas levantados e em 

seguida relacionados com os princípios do Design da Informação apresentados anteriormente, 

para assim responder o objetivo da pesquisa. 

4 Resultados 

Para facilitar a representação dos 12 exemplares, no Quadro 3 são identificados o número do 

exemplar, o nome do jogo e a referência. A Figura 1 apresenta imagens dos trabalhos que 

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

 

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

 

  Técnicas 

Embora nem sempre apontada como fonte de referência, 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 questionário (n=10), a observação (n=7) e a 

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

 

  Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 
 

  Critérios 

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

como critérios de avaliação, que foram organizados em três aspectos: “componentes do jogo”, 

“experiência do usuário” e “aspectos educacionais”. Os parâmetros de categorização foram 

estabelecidos, respectivamente, em critérios relacionados às características inerentes ao 

artefato, à resposta do receptor e ao processo de aprendizagem/cenário educacional (Quadro 

5).  
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 Quadro 5: Critérios citados nos exemplares

 
  Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 
 

No Quadro 5, destacam-se os critérios que perpassam princípios do DI de Pettersson (2024) 

(Quadro 2). Para se obter artefatos com compreensão e aparência de qualidade, deve-se 

proporcionar boa estrutura e unidade. Sob essa lógica, um jogo de tabuleiro deve estimular 
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emoções para que usuários se mantenham motivados e satisfeitos com a atividade, além da 

retenção diversificada do conhecimento. Entre os princípios apresentados, atentar-se à 

atratividade e à ênfase informacional renova a atenção do jogador durante a partida. Para 

diminuir o esforço de retenção e memorização do conteúdo, o designer da informação deve 

empenhar-se na simplificação dos conteúdos e sua organização. Por fim, será considerado 

relevante o material que contemple tais características e tenha utilidade prática clara. 

Entre a significativa relação dos critérios encontrados nos exemplares com os princípios de 

DI, há ausência significativa da área nas listas de fontes e referências das produções 

acadêmicas estudadas. Portanto, notável é a abertura para atuação do profissional e 

pesquisador do DI em projetos de desenvolvimento de jogos de tabuleiro educativos, porém 

escasso é seu reconhecimento em disciplinas externas ao Design, dificultando uma possível 

construtiva interdisciplinaridade. 

5 Conclusão 

O presente trabalho buscou verificar a presença do DI nas metodologias de avaliação e 

validação de jogos de tabuleiro educacionais. O mapeamento de técnicas e critérios ocorreu 

através de revisão de literatura de artigos sobre o processo avaliativo de tais jogos.  

Ressalta-se a importância das predefinições da avaliação no processo de desenvolvimento 

e pesquisa (Rogers, Sharp & Preece, 2013). Objetivado ao aprimoramento da experiência 

didática, é legitimada a contribuição facilitadora dos estudos em DI no processo de 

aprendizagem (Pettersson, 2015). 

Como resultado, destaca-se o uso repetido das técnicas de avaliação: questionário, 

consulta com especialista e observação. Ampliado às categorias e aos critérios relatados nos 

exemplares, reconhece-se a interseção destes com os princípios levantados por Petterson 

(2024). Nesse contexto, percebe-se uso indireto dos princípios do DI, mesmo sem seu 

reconhecimento. Atende-se, assim, o objetivo da pesquisa ao verificar o potencial que 

princípios do DI têm para auxiliar na compreensão dos critérios a serem avaliados em jogos de 

tabuleiro educacionais, através da familiarização da teoria do DI na fundamentação 

procedimental deste cenário avaliativo.  

Como delimitação de pesquisa, este estudo não teve como foco analisar a literatura de 

Design de Jogos, mas verificar como tem ocorrido o processo de avaliação 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 Informação nesse tipo de projeto. 
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