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Resumo

Este artigo apresenta a analise dos resultados da validagdo de um jogo matematico
cooperativo intitulado “Arqueologia dos Numeros”, concebido para o ensino de sistemas
numericos no sexto ano do Ensino Fundamental. O objetivo do estudo foi evidenciar
estratégias eficazes para a validacdo de jogos pedagdgicos voltados para a educacao
basica. Para isso, foi desenvolvido e implementado, com fundamento nos referenciais
tedricos indicados, um processo de validacdo em duas etapas — validacdo de aparéncia e
conteldo por professores escolares e avaliacdo da ludicidade por alunos com as
caracteristicas do publico-alvo do jogo. Ambas as etapas adotaram uma metodologia
quantitativa com amostragem nao probabilistica intencional e se utilizaram do calculo de
um Indice de Validacdo de Conteldo (IVC) a partir de respostas dos participantes a
questionarios distribuidos apds o contato com o jogo. O processo possibilitou que o
"Arqueologia dos Numeros” fosse testado, aprimorado e aprovado enquanto recurso
didatico, confirmando se tratar de uma estratégia eficaz e proveitosa de validar jogos
pedagdgicos.

Palavras chave: ensino de matematica; jogos cooperativos; validagdo de material educativo;
sistema de numeracao.

Abstract

This article presents the analysis of the validation results of a cooperative mathematical
game entitled "Archaeology of Numbers”, designed for teaching numerical systems in the
first year of Middle School. The aim of the study was to demonstrate effective strategies for
validating pedagogical games aimed at basic education. For this, a two-stage validation
process was developed and implemented, based on the theoretical references indicated —
validation of appearance and content by school teachers and evaluation of playfulness by
students who had the same characteristics of the game's target audience. Both stages
adopted a quantitative methodology with intentional non-probabilistic sampling and used
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the calculation of a Content Validation Index (CVI) from participants' responses to
questionnaires distributed after contact with the game. The process made it possible for the
“"Archaeology of Numbers” to be tested, improved and approved as a didactic resource,
confirming that it is an effective and profitable strategy to validate pedagogical games.
Keywords: mathematical education; cooperative games; validation of educational material;
number system.

Introducado

Este artigo traz a analise dos resultados da validacdo prévia de um jogo cooperativo
intitulado “Arqueologia dos Numeros”, concebido para facilitar a aprendizagem dos
sistemas de numeracdo em aulas do 6° ano do Ensino Fundamental. O “Arqueologia dos
Numeros” pertence a uma sequéncia de cinco jogos matematicos desenvolvidos pela
primeira autora, sob orientacdo do segundo autor, que consistira no produto educacional a
ser apresentado ao final do curso de mestrado profissional do Programa de Pos-Graduacéo
em Ensino de Ciéncias, Matemética e Tecnologias (PPGECMT) da Universidade do Estado de
Santa Catarina (UDESC).

Trata-se, assim, da exposicao e discussdo dos resultados obtidos em um recorte da
pesquisa realizada durante o mestrado profissional do PPGECMT cursado pela primeira
autora. Com isso, este trabalho tem o objetivo de evidenciar estratégias eficazes para a
validacdo de jogos educacionais, os quais constituem um recurso pedagdgico relevante a
disposicao de educadores de todas as areas do ensino basico, inclusive para o ensino de
Ciéncias, Matematica e Tecnologias, conforme pontuado por Pereira e Bianco (2019).

A abordagem escolhida para o tema deste estudo torna-se de especial importancia por
se utilizar de um exemplar de jogo cooperativo, tendo em vista que, segundo Kieckhoefel
(2019), é escasso o estudo na area das exatas de jogos que envolvam a cooperagdo, 0 que
dificulta a revisdao sistematica da literatura a respeito do assunto. Ademais, 0s jogos
cooperativos, conforme discorre Brotto (1999), sempre desempenham a funcdo pedagdgica
adicional de unir os participantes, permitindo que eles aprendam a agir como parceiros
operando em favor de interesses comuns.

Para o alcance do objetivo proposto, o artigo apresenta quatro principais subdivisdes.
Na secdo inicial, faz-se uma breve apresentacdo do jogo a ser validado. Na segunda secéo,
dedicada a metodologia empregada na pesquisa, ha uma caracterizagdo pormenorizada
dos referenciais tedricos que fundamentam as estratégias utilizadas para a validacdo do
jogo e, ao fim, uma explicacdo do modo como foi conduzida a propria validacdo e a coleta
dos dados. Na secao seguinte, os dados obtidos sdo apresentados e analisados de modo a
averiguar a relevancia das interven¢des dos participantes do processo de validacdo, com
discussao dos resultados alicercada no referencial tedrico adotado. Por fim, a segdo final é
dedicada a consideraces a respeito do objetivo do trabalho e do percurso percorrido para
que tal objetivo fosse alcancado.

Breve descricao do jogo a ser avaliado

O "Arqueologia dos Numeros” é um jogo cooperativo concebido para ser aplicado em
uma aula de Matematica no 6° ano do Ensino Fundamental. Ele € dedicado especificamente
a tematica dos sistemas de numeracao e, por isso, apresenta plena correspondéncia com as
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diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), uma vez que, para a referida etapa
da educagdo basica, é previsto o desenvolvimento da seguinte habilidade pelos alunos:

Reconhecer o sistema de numeracdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferengas com outros
sistemas, de modo a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor
posicional e fungdo do zero), utilizando, inclusive, a composicdo e
decomposicdo de numeros naturais e ndmeros racionais em sua
representacdo decimal. (BRASIL, 2018, p. 307).

Pode-se resumir a dinamica do jogo da seguinte maneira: de inicio, cartas com
numeros que fazem parte da decomposicdo decimal de numeros naturais (1, 2, 3, ... 10, 20,
30, ... 100, 200, 300, ...1000, 2000...) sao distribuidas entre todos os estudantes da sala; em
seguida, sdo lidas histérias em que numeros no sistema de numeracdo romano sdo
utilizados (MDCV, por exemplo); posteriormente, para cada nimero mencionado na
historia, todos os alunos, sem se comunicarem entre si, devem entregar todas as cartas que
tém na mao em um de dois saquinhos diferentes — o de depodsito (no caso de se tratar de
um componente da decomposicdo decimal daquele nimero expresso em algarismos
romanos) ou o de descarte (no caso de o numero da carta ndo fazer parte da
decomposicao decimal). Ao final, o professor verifica quantos depositos e descartes foram
feitos incorretamente, e, a depender da pontuacao, a sala se habilita para uma nova fase do
jogo, com uma nova histéria e um requisito de pontuagao mais exigente.

Figura 1— Histdrias, cartas e saquinhos de descarte e
depdsito do jogo “Arqueologia dos Numeros”

‘ Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

O "Arqueologia dos Numeros” caracteriza-se, portanto, como um jogo cooperativo, no
qual todos os alunos de uma sala de aula participam em conjunto em favor de todos, e,
também, como um jogo desafiador, uma vez que hd uma progressdo de fases com
dificuldade crescente. Ao se conceber um jogo com essas caracteristicas, pode-se cometer
equivocos ou deixar de prever certas circunstancias capazes de prejudicar o transcurso da
sua aplicagcdo. Por esse motivo, mostra-se especialmente importante a realizagdo da
validacao.
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Metodologia

Nesta secdo, sao apresentados os referenciais tedricos sobre os quais a validacdo do
jogo foi planejada e as etapas do processo seguido e dos dados coletados.

Referenciais tedricos adotados para a validacdo do jogo

O aporte tedrico utilizado como alicerce para organizar a etapa de validagdo do jogo e,
posteriormente, discutir os seus resultados € formado por Polit e Beck (2011), D'Avila,
Puggina e Fernandes (2018) e Santos et al. (2021).

Polit e Beck (2011), ao listar os diferentes tipos de amostragem em pesquisas
quantitativas, os dividem em dois grandes grupos — amostragens probabilisticas e ndo
probabilisticas. Entre essas Ultimas encontra-se a amostragem intencional, na qual o
pesquisador utiliza o seu conhecimento sobre a populacdo para selecionar membros da
amostra, de modo a considerar, por exemplo, o fato de serem individuos com determinada
caracteristica ou, entdo, terem amplo conhecimento ou especializacdo nas questdes em
estudo. Embora ndo viabilize a realizacdo de inferéncias estatisticas sobre a populagédo
estudada, essa modalidade de amostragem, que é a adotada neste artigo, possibilita o
acumulo de impressdes e contribuicdes de pessoas com caracteristicas, formagdo e
experiéncia relevantes para a avaliacdo e a realizacdo de adequac¢Bes e ajustes a um
determinado material — no caso, o jogo “Arqueologia dos Numeros”.

Polit e Beck (2011) também apresentam um meétodo de validacdo de conteudo por
meio da atuacdo de um juri com um numero minimo de trés juizes, que devem ser
especialistas selecionados para avaliar criticamente um determinado objeto. De inicio, 0s
juizes atribuem pontuacdo de um a quatro a diversos itens preestabelecidos pelo

"o

pesquisador, conforme uma escala likert em que “1” significa “inadequado”; "2", "adequado
com alterac6es”; “3", "adequado”; e "4”, "totalmente adequado”. Depois, tais pontuacdes sao
utilizadas para o célculo do Indice de Validacdo de Contetido (IVC), que é obtido por meio
da soma do numero de itens marcados com a pontuacdo “3" e "4" dividido pelo total de
respostas, conforme a Figura 2. Polit e Beck (2011) convencionam ser aceitavel um IVC igual

ou superior a 0,78.

Figura 2 — Férmula para calcular o IVC

IVC = Numero de respostas "3" ou "4"

Numero total de respostas

Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Polit e Beck (2011)

Por sua vez, D'Avila, Puggina e Fernandes (2018) sistematizaram uma sequéncia de seis
etapas para a construcdo e validacdo de um jogo pedagdgico que guarda semelhancas
com o método de Polit e Beck (2011). A quinta das seis etapas, denominada “validacao do
material educativo”, determina, com base no julgamento de especialistas em uma area
especifica (juizes), a representatividade e a relevancia dos itens do jogo. No presente artigo,
esse mesmo mecanismo de testagem e avaliagdo € utilizado para possibilitar o recebimento
das reacBes e sugestdes dos juizes selecionados para a validagdo do jogo matematico
desenvolvido pela primeira autora.
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Por fim, Santos et al (2021), tendo como referencial tedrico Polit e Beck (2011),
descrevem, similarmente a D'Avila, Puggina e Fernandes (2018), um processo de validagdo
de jogos educativos que utiliza, inclusive, o calculo de IVC tal como ja exposto. O processo
como um todo é organizado em quatro estagios divididos em duas etapas — “validacdo de
aparéncia e conteldo por juizes” e "adequacao do jogo”; e “avaliacdo da ludicidade com
estudantes” e “ajustes finais no jogo”. Essa organizacao do processo de validagdo, que €
original a Santos et al (2021), apresenta a vantagem de averiguar tanto a adequagdo
pedagdgica do jogo, o que é feito com a participacao de profissionais da area da educacao
(uizes especialistas), quanto o seu potencial ludico enquanto jogo, o que é feito com a
contribuicdo do préprio publico-alvo do produto, isto €, alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental. Essa averiguacdo dupla, realizada separadamente por especialistas e pelo
publico-alvo do material, também é encontrada, com pequenas variagdes, em varios outros
estudos de elaboracado e validacdo de produtos didaticos (ESTEVAM et al,, 2021; ROSA et al,
2022).

Processo de validacdo e coleta de dados

Trata-se de uma pesquisa de metodologia quantitativa, com amostragem n&o
probabilistica intencional, nos moldes delineados por Polit e Beck (2011). Para a sua
organizacao, adotou-se 0s quatro estagios de Santos et al. (2021), conforme o fluxograma
da Figura 3.

Figura 3 — Fluxograma das etapas para a validacdo do jogo

Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2011)

Essa organizacdo da validagcdo, em seu primeiro passo, busca averiguar por meio da
participacdo de especialistas a adequacdo do jogo em seus objetivos,
estrutura/apresentacdo e relevancia. Para tanto, no primeiro semestre de 2022 foram
escolhidos professores da area de exatas de uma escola publica localizada no municipio de
Joinville/SC. A selecdo foi de educadores cuja experiéncia profissional os habilitava a
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contribuir com o planejamento do jogo, o que evidencia a intencionalidade da amostragem.
Optou-se pelo numero de sete professores para essa amostra, mesma quantidade de juizes
adotada em D'Avila, Puggina e Fernandes (2018) e Santos et al. (2021), e acima do minimo
de trés estipulado por Polit e Beck (2011). A caracterizacdo desses juizes pode ser vista na
Tabela 1.

Tabela 1 - Descricdo do perfil dos professores participantes da validacdo

Variaveis Ne° professores %
Idade (anos) <35 4 57
> 35 3 43
Formagdo Fisica 2 29
Matematica 3 43
Quimica 2 29
Tempo de servico (anos) | <5 2 29
<5 5 71

Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)

Definidos os educadores, o processo de validacdo ocorreu na sala de professores, com
a presenca dos sete participantes. Todos leram as regras do jogo "Arqueologia dos
NuUmeros” e simularam uma partida. Mais tarde, os avaliadores receberam folhas de papel
com itens e perguntas a serem avaliados em uma escala de “1" a "4”, conforme concebido
por Polit e Beck (2011), além de um espaco para que propusessem alteracdes ou fizessem
comentarios.

A segunda etapa, iniciada apds a adequacao do material de acordo com a contribui¢do
dos educadores, foi constituida pela avaliacdo de ludicidade do material por estudantes do
6° ano do Ensino Fundamental da mesma escola. Considera-se também intencional essa
amostragem, uma vez que os participantes, por sua condicdo de alunos, sdo especialmente
aptos a avaliar a capacidade de o jogo despertar o interesse e a atencdo do seu publico-
alvo.

A esse respeito, Santos et al. (2021) evidencia a importancia de avaliar a capacidade
ludica com uma amostra limitada de alunos, com o objetivo de encontrar “falhas na
elaboracdo, dificuldades para compreensdo das regras e estimar o tempo requerido pelo
jogo, bem como verificar se houve necessidade de adaptacdo e/ou mudanca” (SANTOS et
al, 2021, p.7).

Os participantes desse estagio do processo de validacdo foram 26 alunos de uma
mesma turma, nimero que supera em muito o minimo de trés definido por Polit e Beck
(2011). O jogo foi aplicado em trés dias diferentes e, ao final de cada aplicacdo, os alunos o
avaliaram em relacdo as suas especificacées, exigéncia de conteldo e motivacdo intrinseca.
Optou-se pela avaliacdo em partes, com um pequeno questionario impresso ao final de
cada um dos trés dias, a fim de ndo entediar os estudantes com questionamentos longos.
Os alunos foram instruidos de forma cuidadosa a respeito do modo de marcacdo na escala
likert, que ainda contava com uma variagdo de cores para tornar menos provavel o
cometimento de equivocos de marcacao.
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Registre-se que as perguntas e itens utilizados nas duas etapas do processo de
validacdo foram elaborados com base no trabalho de Santos et al (2021), com as
adaptac¢Oes necessarias a avaliagdo de um jogo matematico cooperativo voltado para o 6°
ano do Ensino Fundamental.

Ao final das duas etapas, os dados presentes nos questionarios impressos foram
transferidos para uma planilha eletrénica, na qual foram criadas tabelas dinamicas para
facilitar a analise. Com esse material, calculou-se o Indice de Validacdo de Contetdo (IVC)
de cada pergunta, sendo considerados validados os itens que superassem o indice de 0,78,
0 que segue estritamente a metodologia apresentada por Polit e Beck (2011).

Resultados e discussido

Com o auxilio de tabelas, os dados e resultados das duas etapas da validacdo sdo
apresentados e discutidos nesta secao.

Validacao de aparéncia e conteldo por juizes

As primeiras perguntas direcionadas aos professores referiram-se aos objetivos do jogo
"Arqueologia dos Numeros”, seguindo os itens do questionario de Santos et al. (2021). Os
resultados estdo na Tabela 2.

Tabela 2 — Avaliacdo quanto aos objetivos do jogo
Objetivos 1 2 3 4 NA IVC

1. Os elementos apresentados no jogo estdio coerentes 4 3 043
com a proposta de ensino de sistema de numeragdo
decimal e nimeros romanos?

2. O jogo contribuiu para a construgédo do 7 1,0
conhecimento referente ao sistema de numeragéo?

Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)

Nessa primeira parte da avaliacdo, observou-se no quesito de coeréncia dos elementos
do material um IVC bem abaixo de 0,78, limite estabelecido por Polit e Beck (2011) para se
considerar o conteudo validado. Tal fato foi influenciado por falas de um professor durante
a leitura das regras do jogo. O referido juiz notou a presenca de cartas de numero “0”,
“4000" e "5000", pontuando que o zero ndo faz parte de decomposi¢cBes decimais e que o
maior numero tradicionalmente expresso em algarismos romanos € o “3999". Com efeito,
essas consideragdes estiveram presentes de modo escrito em alguns dos questionarios
devolvidos pelos professores e influenciaram o estagio posterior de adequagao do jogo.

Em relacdo a estrutura e apresentacdo, os avaliadores quase que por unanimidade
consideraram todos os itens totalmente adequados, conforme se depreende da Tabela 3.
Tendo todos os itens atingido o IVC maximo de 10, e ndo havendo sugestdes ou
comentarios nos questionarios devolvidos pelos juizes, considerou-se, com base nos
referenciais adotados, validados tais aspectos do jogo.
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Tabela 3 — Avaliacdo quanto a estrutura e apresentacdo
Estrutura e apresentagéo 1 2 3 4 NA IVC

3. O material estd adequado ao nivel 7 1,0
intelectual do publico-alvo proposto.

4. As cartelas possuem textos bem 7 1,0
estruturados em concordancia e

ortografia.

5. O jogo é atraente. 2 5 1,0
6. As ilustragdes sdo expressivas e 7 1,0
suficientes.

7. O numero de cartelas é adequado. 7 1,0

Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)

Por fim, o jogo foi considerado perfeitamente relevante por todos os avaliadores, com
IVC igual a 1,0 em todos os itens relativos a relevancia, conforme mostrado na Tabela 4.

Tabela 4 — Relevancia do jogo

Relevancia 1 2 3 4 NA IVC
8. O jogo auxilia a compreenséo do conteddo 7 1,0
"Sistema de Numeracdo”.

9. O jogo é relevante para os alunos do 6° ano 7 1,0
do Ensino Fundamental.

10. O jogo auxilia na consolida¢do do conteudo 7 1,0

referente ao Sistema de Numeragéo.
Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)

Seguindo-se o segundo estagio de Santos et al. (2021), que consiste na adequagéo do
material, foram eliminados de sua versdo final as cartas de numero “0", “4000" e “5000",
porque nunca poderiam ser utilizadas pelos participantes do jogo. Assim, o "Arqueologia
dos Numeros” passou a ser constituido por 60 cartas, com dois exemplares de cada valor
entre Ta 9, 10 a 90, 100 a 900 e 1000 a 3000.

Avaliacao da ludicidade com alunos do 6° ano

Tabela 5 — Avaliagédo dos participantes no 1° dia quanto as especificacdes do jogo

Mecanica do jogo 1 2 3 4 NA IVC
1. As instrugdes sdo claras, informam como iniciar, atingir 26 1,0
0s objetivos e finalizar o jogo?

2. As regras séo facilmente compreendidas? 26 1,0

Funcionalidade

3. Componentes (manual do jogo e cartas) sdo facilmente 26 1,0
reconhecidos?
4. Componentes sdo facilmente manipulados e permitem 26 1,0

realizar tarefas do jogo?
Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)



No primeiro dos trés dias, os estudantes avaliaram a capacidade ludica do jogo no que
diz respeito a sua mecanica e funcionalidade. Os itens foram os mesmos utilizados por
Santos et al. (2021) e receberam a avaliacdo de “totalmente adequado” por todos os alunos,
com IVC de 1,0, conforme a Tabela 5.

No segundo questionario, os estudantes tiveram de atribuir notas a quesitos relativos a
coeréncia tedrico-metodologica e a conceitos e informacdes trazidos no material. Tais
quesitos foram inspirados em itens exibidos na metodologia de validacdo de Santos et al.
(2027). Analisando-se os resultados na Tabela 6, nota-se que uma quantidade significativa
dos alunos ndo identificou no jogo informacdes relevantes para a aprendizagem de
sistemas de numeracao. Ainda assim, o IVC obtido no quesito superou o valor minimo de
validacdo de 0,78 e, na auséncia de modificacbes sugeridas ou concebidas para tornar mais
clara a associacdo do jogo a aprendizagem, considerou-se o material validado também
nesse aspecto, sendo o caso, apenas, de em futuras aplicacbes o professor enfatizar mais
claramente em sua apresentacao inicial a relevancia do jogo para a aprendizagem.

Tabela 6 — Avaliagdo dos participantes no 2° dia quanto a exigéncia de conteudo do jogo

Coeréncia tedrico-metodoldgica 1 2 3 4 ' NA IVC
1. O jogo permite interacdo entre jogadores? 26 1,0
2. O jogo possibilita discussao e reflexdo sobre o 26 1,0
tema?

Conceitos e informacdes

3. O jogo presenta informacdes relevantes sobre 5 7 14 0,8
Sistemas de numeracdo?

Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)

Durante o terceiro dia de validacdo com os alunos, aplicou-se o questionario conforme
o disposto na Tabela 7. Os dados coletados mostram que o jogo foi considerado desafiador
e motivou todos os estudantes em sala de aula, obtendo IVC de 1,0 em todos 0s quesitos.

Tabela 7 — Avaliagdo dos participantes no 3° dia quanto a motivagdo intrinseca do jogo

Desafio 1 2 3 4 NA  IVC
1. Apresenta desafios que estimulam o jogador? 26 1,0
2. Grau de dificuldade é compativel com o seu perfil? 26 1,0

Curiosidade e Motivacdo
3. Acertos e erros de um jogador servem de incentivo 26 1,0

ao aprendizado do outro?
Fonte: Elaborado pelos autores (2022) com base em Santos et al. (2021)

Verificou-se, assim, que todos os quesitos de avaliacdo de ludicidade superaram a
pontuacdo de 0,78 no IVC, nivel considerado suficiente por Polit e Beck (2011) para a
validacdo. De fato, em sala de aula foi perceptivel que os alunos ficaram compenetrados e
participaram de modo interessado e até entusiasmado do jogo, animando-se com a
perspectiva de passar das fases.

Como também nado houve, por parte dos estudantes, nenhuma sugestao de ajuste do
jogo, o "Arqueologia dos Nimeros” foi considerado validado e sofreu apenas uma alteracao
no seu tempo de duracdao. Conforme pontuado por Santos et al (2021) e ja mencionado
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neste artigo, a avaliacdo da capacidade ludica com o publico-alvo serve para, entre outros
pontos, estimar adequadamente a dura¢ao de um jogo educativo. Sendo assim, a aplicagao
permitiu a primeira autora acrescentar, nas regras do material, 0 tempo de duracdo do
"Arqueologia dos Numeros”, sendo necessarios 20 minutos para a explicacdo das regras aos
alunos e, aproximadamente, 90 minutos para eles percorrerem todas as fases do jogo.

Consideraces finais

A implementacdo da metodologia de validagdo e a analise de seus resultados
possibilitou que os objetivos tracados para este artigo fossem alcancados. De fato, com a
participacao de professores e alunos, o jogo “Arqueologia dos Numeros” pode ser testado,
aprimorado e aprovado enquanto recurso didatico, evidenciando uma estratégia eficaz e
proveitosa de validar jogos pedagdgicos.

Embora os participantes da validacao tenham aprovado sem comentarios a maior parte
dos aspectos do material — o IVC global dos itens foi 0,97 —, todas as etapas de validacao
realizadas foram proveitosas ao propiciar pela primeira vez o funcionamento do jogo na
pratica e mostrar a reacdo positiva que recebia de professores e alunos. Ademais, ha de se
pontuar que o material sofreu dois ajustes importantes apds apontamento dos professores
e participacdo dos estudantes do 6° ano. Houve uma alteracdo no tempo indicado de
duracao do jogo e uma corre¢cao no numero e conteudo das cartas, de modo a adequéa-las
ao proprio assunto objeto da aprendizagem (sistemas de numeracao).

A estratégia desenvolvida neste trabalho s6 pdde ser adotada apds uma pesquisa
bibliografica sobre a validagdo de conteiddo de jogos didaticos. Tal pesquisa levou ao
conhecimento dos autores deste estudo as contribuicdes metodoldgicas dos trés
referenciais tedricos que orientaram as decisdes de pesquisa tomadas. Sendo assim, julga-se
importante, em um estudo futuro, realizar uma pesquisa abrangente de toda a literatura
académica existente sobre validacdo de jogos didaticos, na qual se poderia categorizar e
apresentar todas as estratégias que ja foram elaboradas e propostas nesse campo de
estudo.
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