SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

Culture Track — Short Papers

O uso de Jogos digitais na educacao basica: uma revisao sistematica da
literatura

Jéssica Laisa Dias * Luana Talita

Handerson B. Medeiros

Eduardo Aranha

Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), Programa de Pés-Graduacao em Sistemas
Computacionais (PPgSC), Brasil

REsumo

Motivagdo: jogos digitais tem um grande potencial de contribui¢do
para a educacdo bdsica e, para que pesquisas possam melhor ex-
plorar seu potencial, é importante que se analise os resultados de
experiéncias anteriores. Objetivo: este trabalho faz uma andlise da
literatura sobre como jogos digitais educativos estdo sendo traba-
Ihados na educagdo bdsica, quais s@o suas estratégias pedagdgicas
e como esses contribuem para a aprendizagem do aluno. Mérodo:
foi realizada uma revisdo sistemdtica da literatura considerando o
periodo de 2014 a 2016. Resultados: De 530 trabalhos analisados
por uma busca na literatura, 26 mostraram-se relevantes para res-
ponder as questdes de pesquisa propostas. Conclusdo: cada vez
mais os jogos educativos digitais estdo sendo utilizados nas escolas
e estdo beneficiando aprendizagem dos alunos, porém ainda faltam
trabalhos que abordam as bases pedagdgicas adotadas.

Palavras-chave: Jogos educativos digitais, estratégias pedagdgicas,
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1 INTRODUGAO

A discussdo sobre o uso de tecnologias de informagdo e
comunicac¢do (TICs) no ambiente escolar tornou-se significativa,
pois na escola, bem como no mercado de trabalho, hd cada vez mais
a necessidade de sua utilizag@o, sendo os computadores, smartpho-
nes e tablets as ferramentas mais utilizadas nesse processo [8].

De acordo com [9], se ji foi necessdrio fundamentar ou justi-
ficar a introducdio do uso de tecnologias na escola, hoje sua im-
portancia é um consenso. As novas questoes tratam de como essa
introducdo vem ocorrendo e da necessidade de buscar novas formas
de utilizagdo dessa tecnologia por parte dos professores. Néo € sufi-
ciente inserir o computador no ambiente escolar, sem integrd-lo ao
cotidiano do aluno, prezando por uma aprendizagem mais dindmica
e motivadora.

E de fundamental importincia que a drea da educagdo tenha
crescimento acompanhando o cendrio atual mundial. Para isso é
possivel contar com apoio da drea da computagdo - que tem inves-
tido de maneira crescente na evolucdo e na criagdo de aulas mais
conectadas ao ambiente digital e cada vez mais dinamicas. Nes-
se contexto, os jogos digitais educacionais tem ambientado diver-
sas escolas pelo mundo todo, com apoio de professores de variadas
disciplinas. De acordo com [15], os jogos educacionais digitais se
mostram excelentes ferramentas pedagdgicas, capazes de potencia-
lizar o ensino e a aprendizagem.

Os autores de [21] afirmam que criancas e jovens estdo desmo-
tivados em aprender aquilo que é imposto pela escola, ainda mais
da forma como ela faz isso, seguindo parametros educacionais que
sdo regidos por principios da sociedade anterior, fora do contexto
em que estdo inseridas as geracdes atuais que nasceram em meio
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a revolugdo tecnoldgica atual. J4 o autor de [3] diz que as novas
tecnologias mostram que, quando sao utilizadas adequadamente, as
novas tecnologias auxiliam no processo da constru¢do do conheci-
mento.

2 METODOS UTILIZADOS

No caso desta RSL, o objetivo foi analisar como os jogos digitais
estdo sendo trabalhados nas escolas. Analisamos o cendrio naci-
onal e internacional entre os anos de 2014 e 2016, e a RSL possui
uma estrutura conforme a base das diretrizes originais propostas por
[Kitchenham 2004].

2.1 Questoes de Pesquisa

Essa revisdo visa responder as seguintes Questdes de Pesquisa

(QP):

e QP1: Quais sdo os contetdos, habilidades, objetos de apren-
dizagem ou competéncias que os jogos contemplam?

e QP2: Os jogos contribuem para as aptiddes estipuladas pelo
estudo?

e QP3: Como os jogos sdo avaliados para verificar se ocorreu
aprendizado?

e QP4: Quais sdo os niveis de escolaridade a que estdo sendo
destinadas as abordagens?

e QP5: Quais os beneficios e limitagdes encontradas para o uso
dos jogos na escola?

e QP6: Quais as referéncias pedagdgicas que os jogos utilizam?

2.2 String de busca

String de busca é uma sequéncia de caracteres, contendo os termos
principais, derivados das questdes de pesquisa [Kitchenham 2004].
A string de busca deste trabalho utilizada para consulta nas bases
internacionais foram:

“Digital Games” AND (education OR pedagogy) AND (Pres-
chool OR “Elementary School” OR “Middle School” OR “High
School” OR k-12 OR k12) AND (curriculum OR “common core”
OR abilities OR competencies)

Durante esta triagem, foram aplicados Critérios de Inclusdo (CI)
e Critérios de Exclusdo (CE) - ver Tabela 1 - para cada estudo re-
cuperado. Os resultados deste processo de busca podem ser visua-
lizados aqui !

3 RESULTADOS E ANALISES

Nesta se¢@o serdo apresentados os resultados encontrados por esta
revisdo sistemdtica. Na secdo 3.1, sdo apresentadas as respostas
obtidas as questdes de pesquisa. J4 na se¢do 3.2 encontrasse as
discussdes sobre os resultados encontrados. E por fim, na se¢éo 4
as conclusoes.

Uhttps://goo.gl/S30HWQ
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3.1 Resposta as questoes de pesquisa

Com base nos artigos encontrados e lidos, as questdes de pesquisa
foram respondidas como apresentado a seguir.

QP1: Quais sao os contetidos, habilidade, objetos de apren-
dizagem e competéncias que os jogos contemplam ? Ao anali-
sar os artigos podemos destacar que a drea que mais tem trabalha-
do com os jogos educativos digitais é a Matematica. Os estudos
[E25, E26, E3, E4, E14, E17, E23, E20, E7, E6, E8, E7, E9 ¢ E10]
analisados trabalharam habilidades como: aritmética, conceitos co-
mo maior-menor, mais-menos, adi¢cdo-exclusdo, conexéo com pala-
vras numéricas, diferentes tipos de representacdes ndo-simbdlicas e
semi-simbdlicas mapeamentos de simbolos numéricos, habilidades
de raciocinio 16gico, resolucdo de problemas, grandezas e medidas.

Em seguida vemos Ciéncias, Quimica, Fisica, Linguas e Estu-
dos Sociais sendo abordados no artigos analisados. O estudo [E2]
trabalhou na disciplina de Quimica os conceitos das quatro reacdes
quimicas basicas. O estudo [E22] abordou na disciplina de Fisica
conceitos como previsdo de trajetdrias e dngulos de lancamento,
através da alteracdo de suas imagens mentais.

QP2: Os jogos contribuem para as aptidoes estipuladas pelo
estudo? A resposta para esta questdo foi apresentada de maneira
positiva na maioria dos artigos analisados, pois 0s mesmos citaram
beneficios e ganhos no uso de jogos digitais. Apds andlise dos rela-
tos dos trabalhos lidos, percebe-se que os jogos permitiram atingir
aptiddes nos aspectos de engajamento dos alunos, capacidade de
raciocinio e compreensdo conceitual, entre outros pontos, como é
melhor exposto na resposta a questdo de pesquisa 4.

QP3: Como os jogos sao avaliados para verificar se ocorreu
aprendizado? Podemos observar que em geral os estudos utiliza-
ram questiondrios de pré e pds testes para verificar a aprendizagem
dos alunos. Os estudos [El, E2, E15, E18, El11, E8, E20, E23,
E24 e E25] utilizaram questiondrios, entrevistas e observagdes. O
estudo [E26] utilizou uma andlise comparativa, pré e pos teste, e
questdes que compdem a matriz de habilidades e competéncia, ado-
tando o Teste T de Student [19] para medir o nivel de satisfagdo e
a utilizagdo, como também a Teoria de Resposta ao Item (TRI) [1].
A Tabela 1 apresenta os estudos e citando os métodos adotados.

QP4: Quais sao os niveis de escolaridade a que estdo sendo
destinadas as abordagens? Observamos nos estudos analisados
que o nivel de escolaridade que mais trabalha com jogos digitais
educativos € o Ensino Fundamental, alvo de 61,5% dos trabalhos
encontrados, seguido pelo ensino médio e depois pela Educagdo
Infantil. O grifico da Figura 1 apresenta uma representagdo grafica
desses dados.

Escolaridade

@ Ensino
fundamental

@ Ensino médio
Edutagdo Infantil

Figura 1: Nivel de escolaridade escolhida pelos artigos seleciona-
dos.

QP5: Quais os beneficios e limitacées encontradas para o
uso de jogos na escola? Para se responder a essa questdo, é apre-
sentada a seguir a lista com os artigos e os beneficios e limita¢des
reportados por cada um deles.

e El: Ajudar as pessoas a se comunicarem.
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E2: Contribui no incentivo a colaboracdo, estimulando a
cooperagdo entre os pares, a motivagdo para a aprendizagem
e a eficdcia da aprendizagem.

E3: Desenvolve a metacognigao.

E4: Beneficiou os alunos de estilo de aprendizagem ™ati-
vos”mais do que os estudantes de estilo “reflexivo”em termos
de realizagdo de aprendizagem.

ES5: Melhora da capacidade de memdria dos alunos.

E6: Os alunos que utilizaram os jogos digitais tiveram
um desempenho significativamente melhor na avaliagdo de
resolugdo de problemas pds-jogo.

E7: Maior engajamento e interesse dos alunos. O desafio
torna-se determinar quais os fatores de jogabilidade que con-
tribuem para os ganhos globais de aprendizagem, promoven-
do e mantendo altos niveis de engajamento.

E8: O foco para captar o engajamento dos alunos pode ter fal-
tado aspectos importantes do contexto social e material mais
amplo no qual os alunos interagiram e aprenderam

E9: O jogo apresentou oportunidades concretas para as
criangas construirem e consolidarem conceitos de ma-
temdtica. Dada a variedade de grupos etdrios e habilidades
cognitivas, foi dificil obter respostas verbais apropriadas de
todas as criancas apds os ensaios de criangas e professores.
As perguntas feitas as criangas produziram uma gama de res-
postas animadas.

E10: Embora tenham acompanhado de perto o nimero e o
nivel de dificuldade dos exercicios em papel, ndo foi obti-
do nenhuma informacéo detalhada sobre o nimero exato de
exercicios realizados por criangas que jogaram o jogo educa-
tivo.

E11: As pesquisas foram deliberadamente mantidas tao curtas
e simples quanto possivel, mas isso limitou o tipo de dados
que pudemos puderam ser coletadas.

E12: O uso de jogos digitais na sala de aula resulta em uma
melhor motivagao e facilita o processo de aprendizagem dos
alunos.

E13,E15: Nao relataram.

El4: Auxiliaram na melhoria dos escores obtidos nas
avaliacOes externas e nas possibilidades de auto regulagdo das
proprias aprendizagens dos alunos.

E16: Desenvolvimento da aprendizagem da matemaética, favo-
recendo o aumento da capacidade de raciocinio l6gico, além
de propiciar o letramento digital.

E17: Beneficiou na contribui¢do da aplicagdo de estratégias
de ensino e aprendizagem, porém foram descritos casos re-
presentativos de condutas incoerentes e confusas na solugéo
do problema proposto.

E18: Motivacio e eficicia de aprendizagem.
E19: Permite que o estudante aprofunde o seu conhecimen-
to em um assunto através de construgdes de casos, que sdo

histérias similares a uma peca teatral, envolvendo um con-
teddo de uma disciplina.
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Estudo Método Adotado

][EEZI(), ]]5522’3]5;’2]::11:5;;? -E10, E11, E8, Questiondrio, Entrevista e Observacio
Teste de capacidade linguistica, Teste para verificar a capacidade de

E3 contagem e avaliacdo do sentido de nimero, entrevista
semi-estruturadas para as criancas, andlise estdticas e Medidas de
associacao.
Questionario, escala de satisfag@o relativa, pré e pés teste por meio do

E4 WISC-III NL, exercicios de papel, estudo comparativo entre dois
jogos.
Os alunos participaram de avalia¢@o coletiva fazendo a

El4 transferibilidade dos conceitos matematicos aprendidos com sentido e
significado durante o ato de jogar.

El6 GameFlow e questiondrios
Questionario, escala de satisfagdo relativo, Pré e pds teste por meio,do

ES WISC-III NL, exercicios de papel, estudo comparativo entre dois
jogos.

[E13, E19 e E21] Nao apresentaram no artigo

E9 Experimento controlado.

E17 Gravagﬁes de dudio e vfdeo_, anotacoes (.io.s diériog Qe aula, andlise e
interpretagdo de textos escritos pelos sujeitos participantes.
Testes escritos (pds-teste), video das entrevistas e a transcri¢ao das

B2 mesmas com a identificag@o e explicacio de todos os gestos descritivos
realizados pelos estudantes quando narravam os processos de
raciocinio para a resolugdo das questdes dos testes escritos.

E6 Teste, pré-teste, pos-teste do grupo experimental. Dividido em trés
grupos: Apenas Jogaram, estudaram e jogaram, jogaram e estudaram.
Andlise dos comentdrios dos alunos durante o0 momento da atividade
de jogar um jogo digital; revisitacdo de palavras e andlise dos

E12 comentdrios dos alunos durante o momento da atividade de jogar um
jogo digital; e compreensdo oral de vocabulos, quando foi anotada e
avaliada a corretude das palavras pronunciadas pelas criangas.

Tabela 1: Métodos adotado nos artigos respondendo a QP3.

e E20: A contribui¢do de aproximar e desmistificar a realidade
escolar, pois o principio do estudo é ancorado ao conhecimen-
to prévio que é o jogo estabelecendo relagdes e associando o
mesmo com a Matemaética.

e E21: Beneficios na aprendizagem colaborativa.

e E22: Os estudantes ndo desenvolveram um conceito aceitavel
da interagdo gravitacional.

e E23: Limitagdes: ndo ter niveis de dificuldade, multiplos
jogadores, fornecer informacdes ao professor sobre desem-
penho do aluno. Beneficio: capaz de apoiar o ensino-
aprendizagem e aceita¢io dos alunos.

e E24: Estimula a criatividade das criancas.

e E25: Facilidade de aprender, facilidade de relembrar e a efi-
ciéncia em cumprir o objetivo.

e E26: Recomendacdo de Jogos educacionais no ensino apren-
dizagem da Matematica, baseado a partir da andlise di-
agnostica.

QP6: Quais as referéncias pedagogicas que os jogos utili-

e ES5: Aprendizagem baseada em inquéritos [13], aprendizagem
baseada em jogos digitais e baseada em estilo de aprendiza-
gem (ativo ou reflexivo) [2];

e E13: Teoria da Modificabilidade Cognitiva Estrutural (MCE)
[6], Mobile Learning [20], BYOD (Bring Your Own Device)
[11] e Experiéncias de Aprendizado Mediado (EAM) [22];

e El14: Teste de personalidade Indicador de tipo Myers-Briggs
(MBTI) [5];

e E7: Computer-assisted language learning (CALL) [4];
e E6, E9 e E10: Aprendizagem baseada em jogos (GBL) [18];

e E26: A abordagem foi baseada nas habilidades e com-
peténcias que estdo nos curriculos das unidades da Federagao
e nos Pardmetros Curriculares Nacionais [16].

Esta questio de pesquisa foi uma das mais dificeis de responder,
pois muito dos estudos ndo trazem explicitamente as bases tedricas
que trabalhavam ou que influenciavam o estudo.

3.2 Discussao

zam? Os estudos [El, E2, E8, El1, E12, El15, E16, E17, E18,
E19, E20, E21, E22, E23 e E24] ndo referenciam explicitamente as
bases trabalhadas. Porém os demais citaram da forma a seguir:

No decorrer desta pesquisa, apresentamos os resultados de uma
RSL sobre uma abordagem de como os jogos educativos digitais
estdo sendo trabalhados no ensino bésico publicados nos tltimos

e E3: Aprendizagem ensinando (LBT); trés anos (2_014 a 2016), em rglevantes eventos e periddico da {iri:a

no cendrio internacional e nacional. A busca realizada nesta revisao

e E4: Base no curriculo académico de segunda série na Bélgica resultou na pré-selecdo de 83 estudos, dentre os quais 26 foram in-
para avaliar as habilidades matematicas das criancas; cluidos para este trabalho.
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Atualmente os jogos apresentam-se como potencial ferramenta
na aprendizagem dos alunos. Assim, nos resultados da RSL po-
demos ver pelas questdes de pesquisa que em todos artigos anali-
sados os jogos contribuiram com algum objetivo propostos de in-
centivar o ensino. Os estudos relataram que os jogos contribuiram
para letramento digital, raciocinio l6gico, aumento no engajamento,
compreensdo conceitual, motiva¢ao na contribui¢cao de aproximar e
desmistificar a realidade escolar, trazendo os jogos como uma fer-
ramenta que aproxime os alunos dos professores e como também
dos contetidos trabalhados na sala de aula.

Foram criadas seis questdes de pesquisa com intuito de anali-
sar como os jogos educativos digitais estdo sendo trabalhados na
educacio basica e como estio alinhados para contribuir na aprendi-
zagem dos alunos. Os resultados apresentados pelos estudos mos-
tram como estdo sendo validados suas pesquisas: pré e pds teste,
aplicando questiondrios, experimento e utilizando alguns modelos
de teste ja certificados. A drea mais escolhida para utilizar os artigos
que foi a da matematica. Percebemos que ainda existe um deficit de
jogos digitais para as demais dreas. J4 o nivel de escolaridade em
que os jogos mais foram aplicados foi o nivel fundamental.

Os resultados dessa revisdo também permitem concluir uma
caréncia de publicacdes sobre jogos educacionais digitais que tra-
zem referéncias de bases pedagégicas. Podemos ver isso na respos-
ta de uma das questdes de pesquisa que revelou que apenas 18,5%
dos artigos analisados citaram e/ou referenciam fundamentacio pe-
dagdgica. Sendo assim, este € um ponto importante que a comuni-
dade cientifica pode investir e melhor embasar suas pesquisas.

4 CONCLUSOES

No decorrer desta pesquisa, apresentamos os resultados de uma re-
visdo sistemdtica da literatura(RSL) sobre como os jogos educati-
vos digitais estdo sendo trabalhados no ensino bdsico, através da
andlise de artigos publicados nos tultimos trés anos (2014 a 2016)
em relevantes eventos e periddico da drea, no cendrio internacio-
nal e nacional. A busca realizada nesta revisdo resultou na andlise
de 530 estudos e na identificacio de 26 estudos relevantes para as
questdes de pesquisa propostas.

Os resultados apresentados dos estudos mostram as formas nas
quais estd se validando o aprendizado dos estudantes (por meio de
pré e pos teste, aplicando questiondrios, experimento e utilizando
alguns modelos de teste ja certificados). Também foi possivel ve-
rificar que a drea mais escolhida para utilizar os artigos que foi a
da matemadtica. Percebemos ainda que existe um deficit de jogos
digitais para as demais 4reas, e que o nivel de escolaridade em que
0s jogos mais sdo aplicados € o nivel fundamental. Verificamos ain-
da uma caréncia das publicacdes sobre jogos educacionais digitais
em termos de referéncias de bases pedagdgicas. Estes resultados
podem ser utilizados para a comunidade cientifica aprimorar suas
pesquisas e a alcancarem melhores resultados no uso de jogos digi-
tais na educagdo.
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