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RESUMO

Os jogos digitais estdo cada vez mais presentes no cotidiano da sociedade. O uso dos
jogos como agdes ludicas proporcionam uma aprendizagem mais eficaz. Além de
proporcionarem diversao, facilitam o processo de ensino-aprendizado estimulando habilidades
mentais e intelectuais. Nesse contexto, o artigo tem como objetivo apresentar um mapeamento
sistemdtico da literatura, fazendo uma pesquisa acerca do desenvolvimento de jogos na
educagdo, tais como as ferramentas utilizadas e os processos de criagdo, fazendo buscas nas
principais revistas nacionais entre os anos de 2009 a 2019. Foram definidas e utilizadas as
mesmas strings de buscas nos repositorios. Como resultado, foi possivel mapear a produgao
por areas de conhecimento, a linguagem utilizada para o desenvolvimento e apontar as

caréncias desses estilos de jogos no contexto brasileiro.
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INTRODUCAO

Desde a antiguidade, maneiras para tornar o ensino-aprendizagem mais eficiente
vém sendo pesquisadas. A Grécia antiga ja apresentava um ideal que atrelava o aprendizado
ao lazer, fato visivel a partir de um dos legados deixado por Platdo, o qual mostrava a
importancia do "aprender brincando" em oposicdo a violéncia e repressdo. Pouco depois,

Aristoteles propunha atividades que simulavam o cotidiano, como meios de preparagdo para
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jovens e adolescentes. JA na Roma antiga, os jogos eram utilizados para formar
cidadaos e soldados devotos e obedientes (MORA, 2001).

Os jogos s6 passaram a ser denominados como educativos a partir do século
XVII. Um dos precursores dos jogos como acdes ludicas foi o filésofo, teodrico
politico e autodidata Jean-Jacques Rousseau. Em sua obra "Emilio", escrita no ano de 1762
(PALMA et al. 2015), ¢ um romance pedagdgico que conta a historia de um 6rfao chamado
Emilio, o qual teve um professor que auxiliava em sua educagdo conforme a sua natureza,
considerando as necessidades mais profundas e essenciais de cada individuo. Desse modo
Rousseau propde metodologias educativas que rompem com o tradicional (STRECK, 2013).

Nos séculos seguintes, a sociedade passou a enxergar o potencial das atividades
ludicas como objetos de aprendizagem, utilizando os jogos como instrumentos para facilitar o
aprendizado em qualquer area do conhecimento (SANTANNA; NASCIMENTO, 2011).

Atualmente, com a disseminagdo da internet e os avancos tecnoldgicos, a quantidade
de jogos desenvolvidos esta aumentando constantemente. Tais jogos digitais sdo produzidos
em grande escala, nos mais diversos estilos e niveis de dificuldade, com o objetivo de
atender aos publicos de todas as faixas etarias. Assim, também ¢é possivel perceber o constante
aumento da quantidade de jogos que sdo desenvolvidos para o ensino-aprendizagem.

De acordo com Barbosa (2018), as criancas gostam de novidades, de desafios e os
jogos propiciam a mobiliza¢do de suas capacidades de compreensao e de interpretagdo tanto
para ler quanto para escrever no contexto de uma aprendizagem mais autdbnoma e
significativa.

Ao utilizar jogos educacionais, a aprendizagem torna-se mais eficaz pois, além de
proporcionarem diversao, motivam e facilitam o aprendizado ao estimular fun¢des mentais e
intelectuais nos jogadores. Eles tém a capacidade de cativar a aten¢do dos aprendizes através
de um ambiente interativo criado por recursos de imagens, videos e musicas, possibilitando
assim que sejam desenvolvidas a criatividade, originalidade, autonomia e a habilidade de
desenvolver e resolver atividades cotidianas (PRENSKY, 2012).

Esta pesquisa objetiva, por meio da técnica de um Mapeamento Sistematico da
Literatura (MSL), obter dados acerca dos tipos de metodologias utilizadas no

desenvolvimento de jogos para a educagdo, assim como as ferramentas e elementos utilizados
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no processo de constru¢do dos jogos, buscando, sobretudo, mapear estudos nacionais no
contexto brasileiro publicados nos ultimos dez anos e revelar as estratégias que auxiliam na
construcdo da referida forma de educacgdo ludica.

A realizacdo dessa pesquisa foi dividida em quatro se¢des, a primeira introduz e

contextualiza o trabalho, a segunda refere-se a metodologia utilizada, a terceira secao

apresenta os resultados e discussoes obtidos e a quarta e ultima se¢ao conclui a pesquisa.

METODOLOGIA

Um Mapeamento Sistematico da Literatura (MLS) ¢ um estudo amplo que tem como
objetivo reunir artigos de uma area especifica e de diversos autores que possuem semelhancas
entre seus trabalhos. Nesse sentido, ocorre a investigacdo de possibilidades, desafios e
praticas na area a ser analisada. Tal método busca observar a evolu¢ao ou a decadéncia dos
estudos por meio da realizagdo de andlises e estatisticas, as quais, futuramente, vao originar
resultados sobre o referido tema.

Para elaborar o MSL, o presente trabalho foi baseado em agdes existentes na
metodologia proposta no trabalho de Kitchenham. O processo para esse mapeamento foi
dividido em trés fases para uma melhor compreensio do andamento do estudo

(KITCHENHAM, 2004), sao elas: planejamento, condu¢ao e documentacgao (Fig.1).

Figura 1. Divisdo da Metodologia em etapas: Planejamento, Conducio e Documentacio

e ™
| Elaboracio de questoes de pesquisa |

| Definic&o da base de dados |

| >

Planejamento ~<

| Defini¢&o deas Sirings de busca

Definic&o dos critérios de inclusé&o e
exclusao

| Coleta de dados |

Condugéo

| Selec&o de artigos |

Documentacao 4[ | Avaliacao dos artigos selecionados |}

Fonte: (KITCHENHAM, 2004).
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Na primeira etapa utilizou-se um protocolo com questdoes de pesquisa e uma base de
dados. Também, foram determinadas os critérios de inclusdo e exclusdo juntamente com as
strings de busca.

Durante a segunda fase, a de condugdo, os protocolos foram desenvolvidos. Assim, foi
realizado a identificacdo da pesquisa; a escolha de estudos que passaram pelos processos de
inclusdo e exclusdo; o monitoramento e a extracdo dos dados, os quais verificam os assuntos
dos artigos até entdo selecionados de acordo com as strings de busca; e, por fim, a reunido e
sintetizacdo dos dados a partir de andlises e comparagdes de todas as informagdes extraidas.

No decorrer da terceira e Gltima fase, a de documenta¢do, os dados foram sintetizados
e submetidos a criticas e comparagdes, com outras informagdes referentes a

metodologias de desenvolvimento de jogos educacionais.

Perguntas para Pesquisa

O objetivo deste artigo ¢ sistematizar as buscas por producdes cientificas referentes ao
desenvolvimento de jogos digitais nos ambientes educacionais nos ultimos 10 anos. O
primeiro passo para o desenvolvimento dessa MSL foi determinar os principais
questionamentos que direcionaram o processo de andlise do resultados obtidos (Tab.1). As

questoes 2 e 3 foram adaptadas de (BRITO; MADEIRA, 2017).

Tabela 1. Perguntas para pesquisa

Q1 | Quais as dreas do conhecimento e quais os principais métodos utilizados
para o desenvolvimento de jogos educacionais?

Q2 | Quais elementos de jogos estdo sendo mais utilizados no modelo de
amplificagao da educacgao?

Q3 | Quais as Ferramentas mais utilizadas para dar suporte ao processo de
gamificacdo criada?

Base de Dados
Para fazer a selecdo dos artigos, o processo escolhido foi a busca manual, com
pesquisas nos principais eventos, congressos, revistas e periddicos brasileiros, como:

bibliotecas digitais da Revista Brasileira de Informatica na Educacdo (RBIE), Congresso
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Brasileiro de Informatica na Educagdao (CBIE), Comissao Especial de Informatica na
Educagao (CBIE-WIE e CBIE-SBIE) e Revista de Novas Tecnologias (RENOTE). Os artigos
do sbgames ndo foram incluidas na base de pesquisa, pois ndo estava disponivel os anais dos

ultimos 10 anos.

Strings de Busca

Com o objetivo de obter respostas para os questionamentos das perguntas para
pesquisa, foram determinadas palavras chaves para realizar buscas com uma grande variedade
de trabalhos, que abordam as diversas metodologias para o desenvolvimento de jogos
educacionais. As Strings utilizadas foram: “jogos AND educacdo OR aprendizagem AND

gamificacdo OR gamification”.

Critérios de Inclusdo e Exclusio
Os trabalhos encontrados até entdo por meio das Strings de Busca ndo garantem que
eles sejam ftteis para a pesquisa. Por esse motivo foram utilizados alguns critérios de
inclusdao(CI) e exclusao(CE) (Tab 2 e 3) durante o processo de sele¢cdo. Os itens CI1 e CI3
foram retirados do artigo (TABUTI; NAKAMURA, 2015).
Tabela 2. Critérios de Inclusao(CI)

CI1 | Com base no titulo: critério mais simples no qual o titulo de cada artigo
foi lido e julgado como importante ou ndo para a drea de pesquisa.

CI2 | Artigos nacionias publicados entre 2009 e 2019.

CI3 | Com base no resumo: o critério com base no titulo pode nao ser su-
ficiente, pois as informacdes podem ser vagas e incompletas, a leitura
do resumo foi utilizada para verificar a aderéncia do artico a area de
pesquisa.

Tabela 3. Critérios de Exclusao(CE)

CE1 | Foram excluidas publicacdes as quais suas palavras de busca ndo apa-
recem no titulo, resumo e/ou palavras-chave.

CE2 | Eliminagao de trabalhos duplicados, ou seja, trabalhos que foram en-
contrados em diferentes bases.

CE3 | Trabalhos que estdo fora do periodo de pesquisa.

Os artigos analisados foram divididos em 4 &reas do conhecimento de acordo com a

Base Nacional Curricular (Lei n® 13.415, de 2017). Além disso, houve a adi¢cao de mais duas
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areas: "Informatica"e "Diversos". A area de informatica representa jogos de programagao, €

diversos sdo os que ndo se encaixam em nenhuma outra area do conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A partir das pesquisas realizadas nas revistas citadas na Base de Dados, foram

encontrados um geral de 148 artigos utilizando as strings de busca (Fig.2).

Figura 2. Total de artigos encontrados por revista.

Total de artigos encotrados por revista
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RBIE WIE SBIE CBIE Renote

Fonte: Proprio autor.

Ao passar pelo primeiro processo de selecdo ¢ perceptivel que nem todos os artigos
possuiam contetdos e dados importantes para a pesquisa, sendo assim foi utilizado o primeiro
critério de inclusdo e exclusdo, eliminando 79 artigos e resultando em 69 selecionados, no
qual muitos dos artigos possuiam apenas uma das palavras chaves no titulo,mas nio possuia
relacdo direta com a tematica proposta.

Realizando o segundo processo de eliminagdo ndo foi encontrado nem um artigo
duplicado em diferentes bases ou que abordem o mesmo tema. Apds utilizar o terceiro critério
foram eliminados 12 e resultando em 57 artigos selecionados entre os anos de 2009 e 2019.
Ao ser feita a leitura e andlise dos resumos para refinar ainda mais a quantidade de artigos

restaram apenas 27 trabalhos que serdo utilizados como base para as discussdes (Tab. 4).

(83)33223222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



"}\ﬂ COMGRESSO
‘é?édz, EDUCACAD

Tabela 4. Total de artigos encontrados por revista

Titulo | Duplicado| Ano de | Resumo
Publica-
cio

RBIE 12 12 10 5

WIE 13 13 9 %

SBIE 15 15 11 5

CBIE 19 19 18 9
Renote 10 10 9 5

Total 69 69 57 27

A tabela com os artigos selecionados estdo disponiveis no link: http://bit.do/eZwib.

O principal objetivo do mapeamento ¢ compreender o processo de criagdo e
desenvolvimento dos jogos educacionais no contexto brasileiro nos ultimos anos, tomando
como base os 27 artigos que foram selecionados. Foi feita uma analise dos dados com base
nas perguntas de pesquisas determinadas na fase de planejamento do mapeamento
sistemdtico, visando a busca de dados qualitativos em aspectos como as areas do
conhecimento e os elementos de jogos que estdo sendo utilizados no processo de gamificacao,
tais como as linguagens de programagao, framework54 e ferramentas utilizadas no processo de
desenvolvimento.

Para desenvolver um jogo educacional € preciso primeiro pensar em um tema a ser
proposto e quais os objetivos a serem alcangados. Como dito acima, os artigos avaliados
foram divididos em 4 areas do conhecimento e foram adicionadas duas areas: "Informatica"e
"Diversos". A qual informatica representa jogos de programacado e diversos para aqueles que
ndo se encaixam em nenhum outra area do conhecimento. Ao fazer a analise dos trabalhos, as
areas que tiveram mais publica¢des foram: Informatica 28,0% e Matematica 24,0%. As outras
area obtiveram os seguintes valores: Linguagens e codigos 20,0%, outros 12,0%, Ciéncias da
Natureza 8,0% e Ciéncias Humanas 8,0% (Fig.3). Percebe-se que a maioria das produgdes

estdo relacionadas na area da informatica, os jogos sdo direcionados aos diferentes tipos de

*Um framework em desenvolvimento de software, ¢ uma abstragdo que une codigos comuns entre
varios projetos de software provendo uma funcionalidade genérica.
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escolaridade abordando desde a informatica basica ao ensino de programagdo e de

modelagem de bancos relacionais.

Figura 3. Grifico Area do conhecimento

Area do conhecimento

Ciéncias Humanas
8.0%

Ciéncias da Natureza
8.0%

Diversos
12,0%

Informatica

28,0%

Linguagens e Codigos
20,0%

Matematica

24.0%

Fonte: Proprio autor.

Jogos que abordam a matemadtica tiveram o segundo maior numero, isso ¢ devido a
metodologia utilizada no processo de construgdo, pois na maioria dos artigos ¢ feito um
levantamento de requisitos baseados nas matérias e assuntos que mais atingem o desempenho
escolar dos alunos.

O ensino brasileiro de matematica passa por diversas dificuldades, segundo dados da
ultima pesquisa do Sistema de Avaliacdo da Educag¢do Basica (Saeb), do Ministério da
Educacdao (MEC) realizada em 2017, 96% dos discentes da rede publica de ensino possuiam
déficit na matéria (OLIVEIRA, 2017). Segundo Lorenzato (2015) o fracasso e decepgao
desses alunos perante a matematica sao relacionados com os seus primeiros anos na escola,
assim como a forma que o professor ensina e estimula os alunos a aprenderem.

A utilizagdo de jogos desenvolvidos por meio de metodologias gamificadas auxiliam
no processo de aprendizagem, ndo somente da matematica, mas em todas as areas do
conhecimento, motivando ¢ liberando boas emocgdes, além de explorar habilidades,
utilizando como meio recompensas virtuais apos realizagdo de cada tarefa, fato que torna o
ensino mais divertido e eficiente.

Na area da gamificacao, alguns elementos sao utilizados para dar mais acessibilidade e

para formar um ambiente dindmico. Os elementos mais utilizados foram: pontuagao, ranking,
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barra de progressdo, conquistas, recompensas € medalhas pela sua facilidade de aplicagdo e
por sua capacidade de motivar os jogadores.

Desafios e conquistas motivam os usudrios a se esforcarem mais e atingirem seus
objetivos. Elementos como a pontuacdo funcionam como um sistema de recompensa. Os
pontos permitem que os jogadores acompanhem seu proprio progresso, os motivando a fazer
novas missdes. Quanto mais dificil a atividade mais pontos os usudrios devem ganhar
incentivando-os a se desafiarem e cumprirem objetivos. Outra motivacao para o usuario, ¢ ter
um didlogo com o jogo fazendo e realizando atividades, como liberdade de escolha de
personagens, utilizando da criatividade para customizar seu personagem e aumentando assim
o interesse dos usudrios. Ao utilizar esses elementos de maneira correta, as estratégia de
gamificagdo se tornam mais envolvente aos usuarios, os motivando a participar das atividades

Ao pesquisar quais as principais ferramentas utilizadas para o desenvolvimento dos
jogos, foram encontrados diversos resultados em que abordaram formas distintas de
desenvolvimento que foram separadas em: Linguagens Puras, Frameworks, Plataformas e
Nao indicado (Fig.4).

Figura 4. Ferramentas utilizadas

Néo indicado

Plataformas 14,8%
22,2%
Linguagens Puras
14,8%
Frameworks
48,1%

Fonte: Proprio autor.

Ao fazer uma analise estatistica, 14,8% dos jogos, utilizam Linguagens Puras ou seja,
jogos que foram feitos usando apenas linguagens de programag¢do populares sem o auxilio
de nenhuma framework ou biblioteca e em linguagens de programacao graficas como o

Scratch.
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Os jogos que foram desenvolvidos com linguagens de programag¢do com o auxilio de
frameworks como: Construct2D, PyGame, JQuery, AngularJS, JavaFX e SDMetrics foi
equivalente a 48,1%, esse percentual se deu pelo fato de que a maioria dos jogos foram
destinados a web, o que proporciona aos desenvolvedores uma grande produtividade e
economia de tempo.

Dentre os artigos analisados 22,2% dos jogos utilizaram linguagens de programacgao
atreladas a engine5 como GameMaker, Corona SDK e Unit. Essas plataformas proporcionam
uma grande flexibilidade, extensdo e aproveitamento de métodos, algoritmos, e técnicas,
possibilitando a criagdo de jogos com fun¢des que seriam mais complexas em relagdo a outras
ferramentas.

E por fim em 14,8% do artigos, ndo foi possivel identificar qual a plataforma ou
linguagem de programacdo foi utilizada, pois relatam somente como se deu o processo de
criacdo dos jogos.

Ao ser feita uma leitura das metodologias utilizadas nos artigos foi possivel perceber
que a sua maioria segue basicamente o mesmo processo de criagdo sub citado.

O desenvolvimento de jogos educativos geralmente se inicia com uma consulta de
dados estatisticos com alunos e professores, em seguida ¢ feito o levantamento dos requisitos,
e a partir disso, a elaboragao de roteiros onde sao detalhadas todas as demandas, passando por
um processo de design, as quais sdo realizadas todos os recursos audiovisuais, a codificagdo e

implementac¢do, sendo entdo finalizado com avaliacdes e testes (Fig.5).

Figura 5. Processo de Criacao

| Levantamento de requisitos | | Testes e avaliagbes |

: Elaboracdo de componentes ﬁ

| Elaboragdo de roteiros | |:> audiovisuais |:> | Codificagdo |

Fonte: (SANTOS; SILVA, 2016)

> Uma engine grafica (game engine, no original) ¢ uma biblioteca, um pacote de funcionalidades que
sdo disponibilizadas para facilitar o desenvolvimento de um jogo ¢ impedir que sua cria¢do tenha que
ser feita do zero. Fonte: https://www.tecmundo.com.br.
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Segundo Santos, Silva (2016) todo esse processo deve envolver uma série de
profissionais ligados a educag¢do e a area do conhecimento que origina o jogo. Além dos

profissionais da area de design e de computacgdo responsaveis pela criagcdo do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Este mapeamento sistemdtico teve como objetivo classificar e qualificar os estudos
existentes sobre o desenvolvimento de jogos digitais para o ensino-aprendizagem,
identificando os processos utilizados na criagdo e respondendo as questdes iniciais da
pesquisa.

Em relacdo a primeira questdo foi possivel perceber que a maioria dos jogos
desenvolvidos estdo ligados a area da informdtica e matematica. Portanto, os jogos que
foram realizados nessas areas, buscam minimizar as barreiras encontradas no processo de
ensino e aprendizagem. Na segunda questdo, quanto aos elementos de jogos que estdo sendo
mais utilizados tem-se: pontuagao, conquistas, ranking e recompensas. Quanto a utilizagao de
ferramentas para o desenvolvimento destaca-se: As Linguagens de programacio atreladas a
[fremeworks.

Foi observado que na maioria dos artigos sobre desenvolvimentos de jogos, apesar do
autor informar que o software do jogo era de codigo livre, ndo havia disponivel informagoes
mais detalhadas das etapas do processo de criacdo, além de nao oferecer o codigo fonte, o que
dificulta a expansdo dos jogos educativos no Brasil.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar uma investigacdo mais ampla utilizando
bases de artigos internacionais, de forma que, seja possivel detalhar as principais estratégia de

desenvolvimento e metodologia dos jogos educativos
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