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Resumo—Contexto: 0s jogos estdo cada vez mais presentes
no ensino de computacdo, pois podem favorecer o processo
de aprendizagem dos estudantes. Entretanto, para se
trabalhar melhor os desafios dessa pratica no Brasil, faz-se
necessario entender os resultados ja alcancados pelos
pesquisadores brasileiros. Objetivo: este trabalho apresenta
uma andlise do cendrio nacional no uso de jogos voltados
para o ensino e aprendizagem de computagdo. Método: uma
revisdo sistematica nos Uultimos 10 anos da literatura,
considerando os principais meios nacionais de publicacio
académica da area. Resultados: jogos para ensino de
engenharia de software e programacao sdo predominantes, e
na sua maioria em formato digital. Os estudos reportam que
a utilizacdo de jogos motiva e engaja os alunos, mas faltam
evidéncias acerca do impacto no aprendizado. Algumas
limitagbes nos trabalhos sdo destacadas, que podem
promover uma melhoria no desenvolvimento de pesquisas
futuras.

Palavras-chave: jogos; computa¢do; ensino; aprendizagem;
revisdo sistemética da literatura.

I.  INTRODUCAO

As Ultimas décadas tém sido marcadas por uma
evolucdo no desenvolvimento de recursos tecnoldgicos
para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de
computacdo. Embora, a natureza da computagdo e da
geracdo de alunos tenha mudado notavelmente nos ultimos
anos, a maioria dos cursos na area de informatica ainda sdo
ensinados de formas tradicionais, em contraposto a todas
essas evolugdes [1].

Contudo, outras estratégias aplicadas ao ensino de
computacdo como 0s jogos educacionais vém se tornando
cada vez mais comuns [2]. Um jogo pode ser definido
como “qualquer competi¢do (jogo) entre os adversarios
(jogadores) que operam sob restricdes (regras) para um
objetivo (vitéria ou lucro) [3]”. Os jogos vém sendo
utilizados para atrair o interesse dos alunos para a
computacédo, de uma maneira envolvente e motivadora.

Para [4], os jogos sdo ferramentas capazes de auxiliar
no processo educativo, desde que sejam planejados e
trabalhados de uma forma critica, que possibilite a
aprendizagem de uma maneira significativa ao aprendiz.
Nesta perspectiva, [5] afirma que o0s jogos podem ser
ferramentas eficientes, pois eles divertem enquanto
motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a
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capacidade de retengdo do que se é ensinado, exercitando
as funcBes mentais e intelectuais do jogador. E, devido as
suas caracteristicas inerentes, tais como competicdo,
desafio, interagdo, feedback, entre outras, eles podem
transformar a aprendizagem em uma experiéncia
envolvente, motivadora e divertida.

Portanto, a aprendizagem baseada em jogos é uma
alternativa promissora para se ensinar computacéo. No
entanto, parece haver uma falta de informacGes
sintetizadas sobre quais disciplinas da computagdo estdo
sendo trabalhadas, qual o conteldo abordado, qual o
publico alvo dos jogos. Ou ainda: se os alunos aprendem
mais computacdo jogando ou desenvolvendo jogos; se
existem teorias ou concepcdes pedagdgicas utilizadas no
desenvolvimento dos jogos; se 0S jogos conseguem ser
usados por alunos comum tipo de deficiéncia, entre outras
informacdes relevantes. Assim, este artigo tem como
objetivo apresentar um levantamento das pesquisas
realizadas com jogos para o ensino e aprendizagem da
computacdo no cenario nacional nos Gltimos dez anos
(2008-2017).

Para esse fim, e almejando o alcance de resultados com
valor cientifico, optouse pela Revisdo Sistematica da
Literatura (RSL), um método de pesquisa em profundidade
de um fendmeno de interesse que produz resultados
especificos e detalhados por meio da analise de contedido e
da qualidade do material pesquisado [6]. A RSL foi
utilizada visando extrair, catalogar, analisar e sintetizar
dados de varios artigos publicados em congressos,
workshops e revistas nacionais, que abordem a tematica
destareviséo.

Para apresentar a RSL realizada, este artigo segue
organizado em seis sec¢des, a partir desta introducdo. A
Secdo Il apresenta 0 método de pesquisa utilizado. Na
Secdo 111, a andlise dos artigos encontrados. Logo apds, na
Secdo 1V, as limitagGes da RSL e, em seguida, os trabalhos
relacionados. Por fim, na Segdo VI sdo feitas as
consideracdes finais do trabalho realizado.

II. METODO

Para entender o uso de jogos para O ensino e
aprendizagem de computacdo, propéese uma RSL no
cenério nacional entre os anos de 2008 a 2017. Assim, sdo
considerados para analise artigos de 1 de janeiro de 2008 a
31 de dezembro de 2017. O planejamento desta RSL tem
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com base as diretrizes propostas por [6], sendo os detalhes
apresentadosaseguir.

A. Questdes de Pesquisa

Para se atingir o objetivo deste trabalho, e para
assegurar a coleta de dados relevantes, seis questdes de
pesquisa foram elaboradas. Estas questfes ajudam a
garantir a abrangéncia do estudo em sua natureza,
proporcionando uma analise profunda sobre o uso dos
jogos no ensino e aprendizagem de computagdo. As
Questdes de Pesquisa (QP) sdo:

e QP1: Quais jogos sdo usados para 0 ensino e
aprendizagem de computagdo, e com foco em
quais areas de conhecimento?

QP2: Como os jogos estdo sendo desenvolvidos?
QP3: Como estd sendo realizada a avaliagdo
desses jogos?

e  QP4: Quais beneficios e limitagdes estdo sendo
reportados nos estudos? Existe relagdo de
influéncia do uso dos jogos com aprovagfes e/ou
reprovacgdes dos alunos?

e QPS5: Os jogos desenvolvidos suportam algum
tipo de Tecnologia Assistiva? Qual (is)?

e QP6: Como estdo distribuidas as pesquisas em
termos de instituicdes de pesquisa e eventos ao
longo do tempo?

B. Processo de Busca

O processo de busca de estudos primarios consistiu em
realizar buscas manuais nos anais dos principais eventos e
revistas nacionais em computacdo. Convencionou utilizar
o termo “evento” para englobar Workshops, Simpésios e
Congressos.

Os eventos analisados foram: Computers on the Beach
(COTB); Congresso Internacional de Informatica
Educativa (TISE); Férum de Educagdo em Engenharia de
Software (FEES); Seminério Jogos Eletronicos, Educagdo
e Comunicagdo (SJEEC); Simpdsio Brasileiro de
Informatica na Educacdo (SBIE); Simp6sio Brasileiro de
Engenharia de Software (SBES); Simpdsio Brasileiro de
Qualidade de Software (SBQS); Simpdésio Brasileiro de
Banco de Dados (SBBD); Simpdésio Brasileiro de Sistemas
Colaborativos (SBSC); Simpdsio Brasileiro sobre Fatores
Humanos em Sistemas Computacionais (IHC); Simpdésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES);
Simpoésio Brasileiro de Sistemas de Informagdo (SBSI);
Simposio Brasileiro de Redes de Computadores e Sistemas
Distribuidos (SBRC); Workshop do Congresso Brasileiro
de Informatica na Educacdo (WCBIE); Workshop de
Informatica na Escola (WIE) e Workshop de Educagdo em
Computacéo (WEI).

Decidiu-se pela inclusdo do TISE por uma quantidade
consideravel de pesquisadores brasileiros terem estudos
publicados  nesse  congresso.  Entretanto, foram
considerados apenas estudos que tinha pelo menos um
pesquisador brasileiro.

As revistas incluidas no estudo foram: Revista
Brasileiro de Informatica na Educacdo (RBIE); Revista
Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE); Informatica
na Educacdo: Teoria e Pratica (IETP) e a Revista de
Informatica Tedrica e Aplicada (RITA).
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C. Critérios de Inclusdo e Exclusao

Uma abordagem em quatro etapas foi utilizada na
selecdo dos trabalhos relevantes para esta revisdo. Na
primeira etapa, uma busca manual previamente definida
foi realizada nas bases de dados selecionadas. Esta etapa
restringiu os artigos pelo titulo e ano de publicacdo e
inicialmente foram aplicados os seguintes Critérios de
Incluséo (CI):

e CIL: Publicacdes que relatam o uso dos jogos no
ensino de computacdo para alunos de qualquer
nivel de ensino;

e CI2: No caso de artigos que relatam 0 mesmo
trabalho, apenas o artigo mais recente foi
incluido;

e CI3: Publicagdes realizadas entre 2008 a 2017.

Como etapas seguintes, temos a leitura e anélise do
resumo dos artigos (etapa 2), seguida da leitura das se¢Bes
de introducédo e conclusdo (etapa 3) e, por fim, a leitura
completa dos artigos (etapa 4). Foram desconsiderados
trabalhos que se enquadrassem em qualquer um desses
Critérios de Exclusdo (CE):

e CEL: Publicagdes cujo foco principal ndo foi o
uso dos jogos para 0 ensino e aprendizagem de
computacao;

e CE2: Documentos apenas disponiveis na forma
de resumos ou apresentagdes, bem como estudos
secundarios (ou seja, revisdes de revisGes da
literatura);

e CBE3: Trabalhos cujo texto completo ndo esteja
disponivel para acesso gratuito naWeb; e

e CE4: Artigos duplicados.

D. Coletae Analise de Dados

Apo6s a leitura completa de cada artigo, os seguintes
dados sdo extraidos: objetivos do estudo; método do
estudo (por exemplo, experimento controlado, estudo de
caso, entre outros); como os dados foram coletados e
analisados; &rea da computacdo que o jogo aborda; tipo de
jogo e a teoria pedagogica utilizada para o
desenvolvimento do jogos; os beneficios, conclusdes e
dificuldades encontradas, entre outros dados. Todos o0s
artigos foram lidos e tiveram seus dados extraidos por seis
revisores. Os resultados dos revisores foram comparados e
ndo apresentaram diferencas significativas, evidenciando
que a estratégia de extragdo, coleta e analise de dados foi
apropriada.

E. AvaliacdodaQualidade

Definir e avaliar a qualidade dos estudos primarios
estd além dos critérios de inclusdo e exclusdo [6]. Os
critérios de qualidade ajudam a classificar detalhes ap6s a
inclusdo, a orientar recomendacg6es futuras e a interpretar
melhor os resultados da pesquisa. Este processo de
Avaliacdo da Qualidade (AQ) foi realizado durante a fase
de coleta e analise de dados e garantiu que estudos
incluidos tivessem uma contribuicdo relevante para a
RSL. Os critérios de AQ utilizados neste estudo sdo
discutidos em [9], sendo eles:

e AQl: O estudo estd baseado em pesquisas

empiricas ou em relatos de experiéncia com base
em relatorios ou na opinido de especialistas?
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o AQ2: Existe uma definicdo clara dos objetivos
da pesquisa?
e AQ3: Existe uma descricdo adequada do
contexto em que a pesquisa foi realizada?
e AQ4: Havia um grupo de controle com o qual se
pudesse comparar tratamentos?
e AQ5: Os dados foram coletados de forma que
abordasse as questdes de pesquisa?
e AQ6: BExiste uma indicacéo clara dos resultados?
Os dois primeiros critérios foram utilizados para
excluir estudos que nédo indicam claramente os objetivos
da pesquisa. Isto representa o limiar minimo de qualidade
que foi observada durante esta RSL. Os critérios restantes
visam determinar o rigor, andlise e credibilidade dos
métodos de pesquisa empregados, bem como a re levancia
e a qualidade de cada estudo para esta revisdo. As
respostas para cada questdo foram tabuladas e atribuidas
um valor de 1 (“Sim”), 0.5 (“Parcialmente”) ou0 (“Nao”™).

I1l.  RESULTADOS

A. Numeros doestudo

Como resultado de busca baseadas em titulos, resumos
e palavras-chaves, de um total de 283 artigos, foram pré-
selecionados 200 estudos. Estes tiveram analisados
também seus resumos e suas conclusdes e, aplicados os
critérios de inclusdo e exclusdo, foram excluidos 55
artigos, restando 145 artigos relevantes para a extragdo de
dados. As referéncias bibliogréaficas destes artigos podem
ser visualizadas em: <https://goo.gl/2ix81T>. Desses 55
artigos excluidos, 40 foram excluidos pelo critério CE1, 4
baseados no critério de exclusdo CE2, 1 baseado no
critério de exclusdo CE3 e 10 foram excluidos pelo critério
CEA4.

B. Avaliacdo daqualidade dosestudos reportados

Os resultados desta avaliagdo da qualidade sdo
apresentados na Tabela 1. O fato de incluirmos na reviséo
apenas artigos de pesquisas publicados em algum veiculo
com viés comprovadamente cientifico fez com que todos
o0s trabalhos obtivessem o valor 1 para o primeiro critério
(AQ1), ou seja, todos os trabalhos seguiram um conjunto
de regras basicas e procedimentos que produziram algum
conhecimento  cientifico baseado em  resultados
verificaveis.

T ABELA 1: RESULTADOS DA AVALIACAO DA QUALIDADE.

AQ1 [ AQ2 | AQ3 | AQ4 | AQ5 [ AQ6
Sim (1) 145 136 100 20 95 97
Parcialmente 0 2 18 0 28 26
(0.5)
Nao (0) 0 8 36 125 36 35
Média 1 0,95 0,68 0,13 | 0,64 | 0,65

Entretanto, oito dos estudos incluidos ndo apresentam
claramente quais os objetivos de pesquisa (AQ2) e trinta e
seis estudos ndo descreveram apropriadamente em qual
contexto o trabalho foi desenvolvido (AQ3). Quanto ao
planejamento, 125 trabalhos (86% dos estudos) ndo
apresentaram um grupo de controle com o qual pudesse
comparar 0s resultados através de um design de pesquisa
bem planejado para atenderaos objetivos definidos (AQ4).

A avaliacdo de qualidade ainda aponta outras
fragilidades nos artigos. O critério AQ5, que teve a
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segunda média de pontos mais baixa entre os seis critérios,
aponta discrepancia entre 0 método de extracdo de dados e
0s objetivos definidos nos trabalhos. Este fator aponta,
empiricamente, para uma falta de maturidade
metodoldgica das pesquisas na &rea, ndo estando ainda
claro como os jogos possam serem utilizados de modo a
alcancar os objetivos educacionas propostos nos estudos.
E, por fim, 110 trabalhos (97 completamente e 36
parcialmente) apresentaram uma indicacdo clara dos
resultados (AQ6).

Em suma, n6s encontramos trabalhos cujos métodos
ndo foram bem descritos e cuja validade, questdes de viés
e confiabilidade nem sempre foram abordadas; e os
métodos de coleta e analise de dados muitas vezes ndo
foram bem explicados. Apesar disso, entre os trabalhos
selecionados, 14 [E15, E39, E48, E51, E56, E64, E66,
E70, E80, E83, E101, E106, E111 E E125] obtiveram
pontuacdo madxima, o que ajuda a demonstrar que, de um
modo geral, os estudos possuem relevancia, o que
potencializa a precisdo e validade dos resultados obtidos na
reviséo.

C. Respostas as Questdes de Pesquisa

1) QP1: Quais jogos sdo usados para 0 ensino e
aprendizagem de computacdo, e com foco em quais
reas de conhecimento?

Para responder essa questdo iremos abordar quais as
disciplinas e os contelidos da computagdo reportados nos
estudos, e para quas os niveis de escolaridade (publico
alvo) os estudos estdo sendo desenvolvidos.

Em geral, encontramos muitos jogos, como pode ser
visualizado na Figura 1, cujos codigos utilizados (ES, IP,
PC, etc.) sdo explicados ao longo do texto. Isso demonstra
que existe uma tendéncia para aprendizagem de disciplinas
de computacdo usando jogos.

70
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22 1 1 1 1 1 1
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AREAS DO CONHECIMENTO

Figura 1. Nimero de jogos por area da computacao.

Os resultados encontrados nos jogos e a distribuicao
por areas da computacdo destaca que a maioria dos jogos
se concentra no ensino de Engenharia de Software (ES)
(40%) e Introdugdo a Programacdo (IP) (32%). Essas duas
areas correspondem a 72% dos estudos encontrados.
Conforme [8], isto pode ser devido aos requisitos
especificos nessas areas, onde os alunos devem ter
oportunidade de aplicar conceitos de ES e IP em situagdes
praticas. Qutro ponto relevante é a inclusdo de métodos
alternativos de instrucdo, sendo os jogos uma alternativa
importante para se trabalhar diversos conceitos da
computacdo. Outro aspecto identificado é que muitos dos
jogos sdo de simulagdo, nos quais os jogadores podem
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assumir o papel de um gerente de requisitos ou um
programador de sistemas e executar, monitorar e gerenciar
tarefas em um projeto de software virtual. De fato, esta
situacdo é bem mais dificil de se montar em ambientes
reais.

No ensino de Engenharia de Software as disciplinas
reportadas e os respectivos contelidos foram:

e Engenharia de Software: Visdo Geral [E5, E12,
E92 e E107]; Ciclo de Vida de Processos [E24],
Medicdo e Analise de Software [EL01 e E126],
Geréncia de Configuracdo [E139], Processo de
Software [E140];

e Engenharia de Requisitos: Visdo Ceral [E56,
E115 e E121], Processo de Engenharia de
Requisitos [E19 e E80], Elicitacdo e Andlise de
Requisitos [E19, E37 e E125]), Validacdo [E39];

e Teste de Software: Planejamento de Teste de
Software [E20, E25, E81 e EI113], Teste
Funcionais, por exemplo, teste de caixa preta [E1,
E15 e E53] - classes de equivaléncia, analise do
valor limite, geracdo de casos de teste [E84] e
testes unitéarios [EL e E76];

e Geréncia de Projetos: Gerenciamento de
Projetos [E26, E45e E66]; Técnica de Calculo de
Contingéncia EMV (Expected Monetary Value)
[E14], Gestdo de Riscos [E14 e EL106] - controle,
monitoramento, orgamento, cronograma e
trabalho em equipe - [E16], CMMI [E23],
PMBOK [E27 e E119] - gerenciamento de escopo
e tempo [E23] e Metodologias Ageis [E134],
como XP [E47 e E49] e SCRUM [E2, E23, E71,
E90, E109 e E141]; Modelo de Referéncia MPS
para Software (MR-MPS-SW) - nivel G [E70];

e Qualidade de Software: Visdo GCeral [E114],
Avaliacdo Heuristica [E4 e E43]; Inspegdo de
Software [E4, E7, E88 e EB89]; Gestdo da
Qualidade de Dados [E98];

e Engenharia de Usabilidade: Visdo Geral [E44];

e UML.: Diagrama de Atividades [E3], Diagrama
de casos de uso, de classes, de atividades [E93],
Modelagem de Software [E144].

Como exemplo dos varios jogos para ES, destacamos o
Scrumming [E23], um jogo educacional que simula o uso
de algumas praticas do Scrum. O jogo busca suprir as
necessidades encontradas no ensino de métodos ageis para
gerenciamento de projetos, trabalhando na definicdo e
simulacdo de sprints.

No ensino de programagdo 0 uso de jogos tem sido
uma pratica recorrente. Varios trabalhos reportam a
utilizacéo de jogos de raciocinio légico ou de resolucdo de
problemas como mecanismo para se auxliar o
desenvolvimento de competéncias de programagdo. Outros
conceitos de programacdo ensinados usando jogos sdo:
varidveis, desvios condicionais, repeticdo, funcdes,
manipulacdo de vetores e matrizes e Programacdo
Orientada a Objetos (POO). Por exemplo, o Gaia
Abstracdo Game [E95] é um jogo de cartas que tém como
objetivo ensinar POO sendo dividido em oito fases, onde
cada fase do jogo contempla um saber da POO, tal como:
abstragdo, criacdo das classes de objetos, definicdo do que
¢ objeto, definicdo dos relacionamentos (heranga,
composicdo e agregacdo) das classes de objetos e,
cardinalidades e stereotype dos relacionamentos,
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proporcionando a compreensdo dos saberes da Orientacdo
a Objetos, de maneira interativa e cooperativa.

Qutras areas de conhecimento fundamentais para um
profissional na &rea e que foram encontradas nos estudos
lidos sdo: Redes de Computadores (RC), Estrutura de
Dados (ES), Ldégica de Programacdo (LP), Inteligéncia
Artificial (IA), Banco de Dados (BD) e Interface Homem
Maquina (IHC). Essas seis areas juntas corresponderam a
13% do total de estudos.

Os jogos para o0 ensino de Redes de Computadores sdo
tipicamente jogos de simulagdo, emque o papel do jogador
é identificar problemas em uma rede e corrigi-los usando
conceitos como, por exemplo, de Seguranga de Redes
[E97]. Em RC, os jogos também ajudam a permitir a
simulagdo de cenérios reais como, por exemplo,
Roteamento de Pacotes, que é um processo que visa
encaminhar pacotes de uma rede para outra [E31].

Jogos para ensino de Estrutura de Dados sdo focados
em executar e simular algoritmos diferentes e problemas
de complexidade. Nesse contexto, 0s jogos sdo focados em
ensinar Métodos de Ordenacéo (Heapsort) e Arvores. Por
exemplo, o Sortia [E72] é um jogo que auxilia no ensino
de métodos de ordenagcdo, no qual o aluno pode,
manualmente, manipular conjuntos de ndmeros inteiros
com o objetivo de aplicar conceitos relacionados aos
algoritmos de ordenagdo.

Um significante namero de jogos (7) foi encontrado
para ensinar Logica de Programacdo. Esses jogos sdo
motivados pela necessidade de se demonstrar o
funcionamento dos conceitos essenciais para as disciplinas
de programacgdo, como desvio condicional, variaveis, tipos
de dados, operadores ldgicos e aritméticos, como ¢é
apresentado no jogo Boolean Boom [E85].

Uma quantidade considerdvel de estudos esta
utilizando jogos para incentivar e divulgar a computagdo
através do ensino do Pensamento Computacional (PC),
correspondendo a 12% do total de estudos. Nesse contexto,
jogos como Lightbot Jr, NoBug’s, The Foos, Ninja Shape,
Code Baymax, Code Monkey e Robot School vem sendo
utilizando para esse propdsito. Assim, eles representam
uma forma ativa de envolver os alunos de forma divertida,
a fim de contribuir com a compreenséo e divulgagdo da
computacdo nas séries iniciais do conhecimento.

Para algumas &reas de conhecimento, incluindo Teoria
da Computagdo (TC), Linguagens Formais e Autdmatos
(LFA), Teoria dos Grafos (TG), Introdugdo a Computacéo
(IC) e Tépicos Especiais em Sistemas de Informacdo
(TESI), poucos foram o0s jogos encontrados,
correspondendo a somente 3% do total de estudos. Isso
demonstra que, embora exista um ndmero consideravel de
jogos educativos para o ensino de computacdo, a maioria
desses jogos se concentra no ensino de um pequeno
nimero de éareas especificas de conhecimento, como
Engenharia de Software e Programacao.

No contexto do wuso de jogos para ensino e
aprendizagem de computacdo, os resultados indicam que
em 20% dos estudos (29 artigos) os alunos aprendem
desenvolvendo jogos ou fases de jogos, como no caso do
jogo BomberAgent [E133], onde o aluno aprende
Inteligéncia Artificial programando seu  personagem
(agente inteligente), o Bomberman, para sobreviver e
eliminar os outros personagens do jogo antes que se esgote
0 tempo da partida. Para conseguir isto, o aluno deve
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programar o personagem para colocar bombas e explodir
obstaculos e inimigos e, ainda, movimentar-se para
qualquer direcdo onde ndo haja obstaculos em seu
caminho. Em contrapartida, em 80% dos estudos (116
artigos) os alunos aprendem jogando os jogos, como por
exemplo no jogo Agile Ball Point Game [E135], onde o
aluno pratica dentro do jogo as competéncias relacionadas
a metodologias ageis.

Com relagdo ao nivel de ensino (publico alvo) ao qual
0s jogos sdo destinados, os estudos foram classificados de
acordo com o nivel de escolaridade para os quais as
pesquisas se destinaram. O nivel superior esta evidenciado
como o principal foco para ensino de computagdo,
correspondendo a 56% dos artigos reportados, totalizando
80 artigos. Os estudos focados no ensino superior tém
como objetivo, em geral, ensinar Engenharia de Software.
Para os outros niveis, encontrou-se 26 jogos para o nivel
médio (18%), 15 jogos para ensino fundamental (11%), 9
jogos para ensino infantil (6%) e apenas 2 jogos para
treinamento profissional (1%). Cabe ressaltar que 12 jogos
(8%) poderiam ser utilizados em qualquer nivel de
escolaridade, desde o ensino infantil ao ensino superior.

Diferentemente do ensino superior, em que 0S jogos
sdo focados para ensinar Engenharia de Software, 0s jogos
para o ensino bésico (infantil, fundamental e médio) tém
prop6sitos diferentes. Os jogos para ensino infantil tém
como objetivo divulgar a computacdo como ciéncia através
do Pensamento Computacional. J& os jogos para ensino
fundamental e médio tém intuito de atrair novos talentos
para a computacdo através do ensino de fundamentos de
programacdo. Os dois estudos voltados para profissionais
estdo relacionados a treinamento e aperfeicoamento de
conceitos relacionados a Engenharia de Software.

Apesar da maioria dos estudos estarem aplicados no
ensino superior, uma porcentagem consideravel de estudos
foca o ensino da computacdo no ensino basico. Isso faz
com que ocorra uma divulgacéo da area de computacdo
nas séries iniciais de ensino. E importante ressaltar o
aumento das pesquisas da utilizacdo de jogos no ensino
basico, j& que estudos anteriores [9 e 10] reportaram a
baixa aplicacdo de jogos neste nivel de ensino. Esse
aumento vem de encontro com popularizacdo e aplicacdo
de varias pesquisas no ensino basico e principalmente da
aplicacdo do Pensamento Computacional, como forma de
divulgacdo da area de computacéo.

2) QP2: Como os jogos estdo sendo desenvolvidos?

Para responder essa questdo, analisamos nos estudos:
quais os tipos de jogos usados (digital ou ndo-digital); qual
a plataforma de execucdo e o0 modo de interacdo do jogo; e
quais tipos de jogos sdo usados.

Nos estudos reportados, a maioria dos jogos que
encontramos para ensinar computacdo sdo jogos digitais
(125 jogos). No entanto, ha um pequeno nimero de jogos
nao-digitais (37), que estdo crescendo em popularidade,
uma tendéncia que também pode ser observada em [11].
Em relacdo aos jogos digitais, os ndo-digitais requerem
apenas papel, dado, lapis ou um tabuleiro para serem
jogados. Outro ponto positivo, sdo que 0s jogos ndo-
digitais requerem esforco de desenvolvimento baixo. Em
contrapartida, os jogos digitais exigem um consideravel
esforgo de desenvolvimento. Outro ponto é que nos jogos
ndo-digitais ha uma oportunidade maior de compartilhar
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experiéncias e trocar conhecimentos, ja que esse tipo de
jogo é na maioria dos casos multiusuario.

Com relacdo a plataforma dos jogos reportados,
podemos observar que entre jogos digitais, os jogos para a
Web sdo predominantes. E, embora existam jogos para
desktop, ha uma tendéncia para jogos em dispositivos
moveis, principalmente para o sistema operacional
Android. J4& a maioria dos jogos para desktop foram
desenvolvidos para Windows. Ressaltamos, que foram
encontrados jogos que fazem uso de elementos de redes
sociais, como, Second Life [E121] e o mundo virtual
OpenSim [E13].

Em termos de género/tipos, a maioria dos jogos sdo de
simulacdo, correspondendo a 45% do total de todos os
jogos. Sendo que a maioria dos jogos sdo para ensino de
Engenharia de Software (21). As outras areas que
apresentaram jogos de simulagdo foram IHC (2), Estrutura
de Dados (1), Redes de Computadores (1), Programacao
(1) e Inteligéncia Artificial (1). Isso reflete uma tendéncia
geral em um maior uso de jogos de simulagcdo para o
ensino de Engenharia de Software. As simulagdes sdo
aceitas como um modo auxiliar para os métodos de ensino
tradicionais, estimulando e motivando a aprendizagem,
proporcionando um ambiente real para os alunos
praticarem as competéncias a serem aprendidas [8].

Também  encontramos  jogos de  Tabuleiro,
principalmente para se aprender programacdo. Existem
também jogos de Aventura em que o jogador participa de
uma aventura na qual tém que responder questdes para ir
passando de fase, como destaca [E9]. Os jogos de cartas
também foram reportados, por exmplo, o Computasseia
[E9], um jogo sobre diversos conteldos relacionados a
histéria da computacdo e que pode ser utilizado em todos
os niveis de ensino. O jogo auxilia na retencdo de
contelidos e no engajamento com a disciplina. Também
encontramos alguns jogos de RPG, onde o jogador
controla as agdes do jogo em um ambiente ficticio:
EAReq-Game [E37] e Game Logic [E11]. Outros géneros
usados para ensinar computacdo reportados nos estudos
foram: Puzzle, Quiz e Estratégias.

O modo de interagcdo adotado pelos jogos também foi
investigado. Dentre os modos, encontramos 0s seguintes:
Singleplayer, onde o jogo é jogado somente por um Unico
jogador, em geral competindo contra ele préprio, buscando
alcangar um objetivo estabelecido, por exemplo, passar de
fases de um jogo; Multiplayers, no qual existem mu ltiplos
jogadores competindo entre si; e Multigrupos, onde o jogo
é jogado por grupos de jogadores competindo com outros
grupos.

Nesta perspectiva, dos 145 estudos analisados, 98
reportaram seu modo de interacdo. Destes, a maioria sdo
singleplayer (71%). Poucos foram os jogos classificados
como multiplayer ou multigrupos, correspondendo,
respectivamente a 20% e 9% do total. Os jogos n&o-
digitais sdo na maioria multiplayer, correspondendo a 6
estudos. Os multigrupos corresponderam a 5 estudos e o
modo de interagdo single-player ndo foi relatado nos
estudos para jogos ndo-digitais.

Outro aspecto importante apresentados nos estudos foi
a utilizacdo de Jogos Sérios (JS) (Game Serious) no ensino
de Computacdo. JS sdo aqueles onde o objetivo principal
esta além do entretenimento e sdo desenvolvidos para o
aprendizado de algum tema, tal como para expandir
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conceitos, realizar treinamento, que conforme [12] fazem
deles uma alternativa viavel para ser usada por educadores
de todas as éreas do conhecimento. Dos 145 estudos
analisados na RSL, 23 reportaramseremJS. Engenharia de
Software é a que possui maior nimero com doze JSs
(52%), seguido de Programacdo, com sete JSs (31%),
Pensamento Computacional com trés (3%) e Redes de
Computadores com um (4%). Os dados evidenciam que o
ndamero de publicacbes sobre JS para ensino de
computacao tem aumentado no decorrer do tempo.

3) QP3: Como estd sendo realizada a avaliacdo
desses jogos?

Avaliagdo é um elemento importante para o ensino de
qualquer area do conhecimento. Nesse contexto, 0 objetivo
dessa questdo é responder os seguintes questionamentos:
Foi utilizada alguma teoria ou concepg¢do pedagdgica para
0 desenvolvimento do jogo utilizado no estudo? Quais as
abordagens ou metodologia para o desenvolvimento de
jogos que estdo sendo utilizadas? Qual processo de
avaliacdo foi utilizado para avaliar a aplicacdo do jogo?
Que tipos de estudos estdo sendo realizados por
pesquisadores que investigam o uso de jogos para ensino e
aprendizagem de computacdo? Qual a técnica de coleta e
analise de dados utilizada no estudo?

A concepcdo de jogos precisa estar respaldada em
teorias de aprendizagem e/ou concepgdes pedagdgicas, que
permitem possibilidades de medir os resultados de
aprendizagem com o uso dos jogos. As teorias/concepgdes
que foram citadas nos estudos sdo apresentadas na Tabela
2.

T ABELA 2: TEORIAS/CONCEPGOES PEDAGOGICAS.

Teorias Descrigdo

Taxionomia de | Tem a finalidade de classificar objetivos da

Bloom aprendizagem, de acordo com um conjunto de trés
objetivos  educacionais:  cognitivo, afetivo e
psicomotor[13].

Taxonomia E um esquema de classificagdo proveniente de

Revisada  de | alteragdes na Taxonomia de Bloom original, ®ndo

Bloom mais adequada para suportar as novas formas de

aprendizagem [14].

Aprendizagem Identifica o favorecimento da aprendizagem com a

Significativa identificacdo das relacdes entre os conceitos [15].

Teoria da | Envolvem a aquisi¢do de novos significados de forma
Flexibilidade agradavel, que aguca a curiosidade intelectwal e a
Cognitiva perspectiva de adquirir novos conhecimentos, em vez

de provocar uma reacdo como se fosse uma tarefa néo
recompensada e desagradavel [16].

A andlise dos artigos que compdem a RSL mostra que
86% das pesquisas (124 artigos) ndo se preocupam com a
adocdo de uma teoria de aprendizagem que fundamente o
desenvolvimento e a aplicacdo dos jogos. Conforme [17] a
auséncia de uma teoria de aprendizagem na fundamentacao
de um jogo interfere diretamente no sucesso da
aprendizagem proposta no jogo. Nas demais pesquisas,
observa-se que a Taxionomia de Bloom é a mais utilizada,
presente emsete estudos [E4, E90, E96, E101, E105, E108
e E142]. Em segundo, as teorias Taxionomia Revisada de
Bloom [E31, E80, EB83, E85 E119 e E132] e
Aprendizagem Significativa [E10, E13, E86, E95, E97 e
E138], com seis artigos respectivamente. Por fim, a Teoria
da Flexibilidade Cognitiva que foi referenciada em apenas
um estudo [E13]. Os demais estudos ndo apresentaram a
utilizacdo de nenhuma teoria ou concepcdo pedagodgica
para auxiliar nos desenvolvimentos dos jogos.
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A falta de adocdo de teorias de aprendizagem em 86%
dos estudos e a falta de aplicacdo de instrumentos
validados e confiaveis na avaliagdo em pesquisas
brasileiras ¢ uma situagdo que ndo colabora para a
consolidagéo dos jogos em ambientes de ensino, conforme
também destaca [18] em seu estudo. Pois, jogos
desenvolvidos sem uma concep¢do ou teoria pedagdgica
podem produzir resultados distintos dos concebidos.

Com relacdo ao processo de avaliagdo utilizada nos
jogos, concordamos com [19]: a adocdo de metodologias
para avaliacdo dos jogos permite identificar de maneira
correta se a incorporagdo dos mesmo no processo de
ensino e aprendizagem € justificada, permitindo assimum
avanco qualitativo neste processo. Nesse contexto, 0S
resultados das analises apresentaram alguns artigos que
tratamda utilizacdo de métodos de avaliacdo de jogos. Dos
145 estudos encontrados na RSL, apenas 21 reportaram
que utilizaram algum método de avaliagdo. Os métodos de
avaliagdo encontrados foram: Model for the Evaluation of
Educational GAmes (MEEGA), MEEGA +,
EDUCATALOGA4RE, Self  Assessment Manikin,
EgameFlow, Game Experience Questionnaire, Game
Engagement Questionnaire e Technology Acceptance
Model (TAM).

Nos estudos analisados, o método de avaliacdo
MEEGA foi o mais reportado, correspondendo a 66% do
total. Este método é um modelo de avaliacdo de jogos
educacionais por meio da aplicacdo de um questionario
ap6s os estudantes utilizarem um determinado jogo. O
modelo é desenvolvido usando a abordagem GQM
(Goal/Question/Metric) que define critérios de medigdo
para avaliar os jogos segundo trés fatores: motivacao,
experiéncia do usudrio e aprendizagem.

Os demais estudos apresentaram um artigo para cada
método. No estudo [E66] foi destacado a utilizagdo do
MEEGA+ que é uma evolucdo do modelo MEEGA
voltado para a avaliagdo da qualidade de jogos
educacionais para 0 ensino de computagdo. Este modelo
avalia a qualidade de jogos usados para o ensino de
computacdo/engenharia de software em termos de
experiéncia do jogador e percepcao da aprendizagem, sob
0 ponto de vista dos alunos [11]. Ja o estudo [E19] destaca
a utilizacdo do EduCatalog4RE, um catalogo que possui
108 requisitos. Destes, 62 sdo pedagdgicos e 45 sdo gerais
e de usabilidade, para facilitar a avaliacdo e o uso de jogos
educacionais [20]. Além disso, 0 EGameFlow foi utilizado
em [E59], que é uma adaptacdo para jogos educacionais do
método GameFlow. Esse método busca criar uma escala
de satisfacdo do usudario com o jogo com oito dimensdes -
Concentragdo, Desafios, Autonomia, Clareza dos
Objetivos, Feedback, Imersdo, Interagdo Social e Melhoria
do Conhecimento, auxiliando o game designer a entender
os pontos fortes e fracos do jogo do ponto de vista do
jogador [21].

No estudo [E43] foi utilizado o questionério de
avaliacdo da escala Self Assessment Manikin (SAM), que
permite avaliar a qualidade afetiva de uma interface. Por
meio da escala SAM, é possivel avaliar trés dimensdes: (a)
Satisfacdo (prazer/desprazer); (b) Controle (dominio da
situacdo/dominado pela situa¢do); e (c¢) Motivacao
(calmo/excitado). Ja no estudo [E84] foi empregado o
Game Engagement Questionnaire, que permite avaliar
aspectos relacionados ao engajamento do jogador. Em
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[E84] foi avaliado o sentimento do aluno ao utilizar o jogo,
medindo os aspectos de: Absorcdo (alteragdo do estado de
consciéncia); Fluxo (sentimento de diverséo); e Presenca
(estar em estado normal de consciéncia/estar dentro do
jogo) [18]. _ o

O Game Experience Questionnaire é um questionario
contendo afirmativas em relagdo a experiéncia do usuario
durante a interacdo com jogos digitais, e foi utilizado no
estudo [E76]. Este método é dividido em trés mddulos. O
primeiro é modulo principal, que aborda a experiéncia do
usudrio durante o jogo e contém 33 afirmativas. O segundo
€ 0 modulo de aspecto social, que aborda a experiéncia
entre jogadores e que contém 17 afirmativas. J& o terceiro
e Ultimo médulo é o pds-game, que diz respeito a
experiéncia do usuéario ap6s o término do jogo, possuindo
17 afirmativas [29]. Por fim, o estudo [E130] utilizou o
modelo de aceitacdo de tecnologia TAM, que possui como
objetivo explicar o comportamento das pessoas no que diz
respeito a aceitacdo de uma tecnologia ou sistema [22]
que, no caso deste estudo, é 0 jogo.

Através dos resultados obtidos, observa-se que poucos
foramos estudos que utilizaram métodos de avaliagdo. Em
86% dos estudos (123 artigos) ndo se utilizou nenhum
método, ndo avaliando o trabalho ou fazendo isso
elaborando e aplicando questionarios simples apés a
aplicacdo dos jogos. Nesse perspectiva, reforcamos que a
utilizacdo de métodos de avaliagdo de jogos é de suma
importancia, pois esses métodos trariam evidéncias
cientificas mais relevantes sobre a eficiéncia de tais jogos.
Portanto, os resultados destacam a necessidade de
aplicacdo de métodos de avaliagdo para garantir a
qualidade desses jogos no processo de ensino e
aprendizagem de computacéo.

No que diz respeito ao uso de um processo de
desenvolvimento de jogos, somente trés estudos
reportaram a utilizagdo de um processo. Os estudos [E61,
E67 e E132] abordaram utilizacdo do EducatioNAl GamEs
Development (ENA GRED), que é um processo iterativo de
desenvolvimento de jogos para 0 ensino de computacéo,
tendo como objetivo equilibrar os aspectos do design
instrucionale do design de jogos [30].

Considerando o contexto da utilizagdo de jogos para o
ensino e aprendizagem de computagdo, onde jogos sdo
utilizados como material didatico auxiliar em sala de aula,
esta RSL evidenciou umnimero muito baixo da utilizacéo
de processosde desenvolvimentos de jogos educacionais.

Com relacdo aos tipos de estudos estdo sendo
realizados, foram encontrados quatro tipos diferentes de
estudos: Estudo de Caso, Experimento Controlado, Quase-
experimentos e Pesquisa-agdo.

A utilizacdo de estudo de caso foi o método mais
empregado. Estudos de caso visam observar um atributo
especifico e estabelecer o relacionamento entre atributos
diferentes [23], sendo utilizado para monitorar a utilizagéo
dos jogos durante o estudo. Na RSL, 42 estudos utilizaram
estudos de caso, correspondendo a 56% do total.

A utilizagdo de experimentos controlados foi
reportada em 27% dos estudos (20 artigos), sendo
utilizados grupos de controle para verificar a eficacia do
jogo em relagcdo ao aprendizado. Para [23], 0 objetivo do
experimento € manipular uma ou mais variaveis e manter
as outras fixas medindo o efeito do resultado, que no
contexto dos estudos analisados eram o efetivo
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aprendizado de conceitos de computacdo. O método de
Pesquisa-agdo € um processo interativo entre 0s
pesquisadores e os participantes que atuam juntos em
ciclos de atividades particulares, incluindo diagnéstico de
problemas, acdo de intervencdo, e aprendizagem reflexiva
[24]. O uso deste método foi reportado em 7 estudos (9%
do total de artigos).

E por fim, 6 estudos (8% do total) aplicaram quase-
experimento, que é um estudo empirico semelhante a um
experimento controlado, em que a atribuicdo de
tratamentos ndo pode ser baseada na aleatorizagdo (como
acontece nos experimentos controlado) [25].

Em relagdo a técnica de coleta e analise de dados, na
maioria dos estudos (78 artigos - 75% do total) foram
utilizados questionarios com a técnica principal para
coleta de dados. Nestes casos, foram utilizadas perguntas
para se avaliar a opinido dos jogadores em relagcdo a um
conjunto de aspectos, como satisfacdo, motivacgdo,
recomendacdo e aprendizagem. Outra técnica utilizada foi
a observacdo, empregada para avaliar o comportamento
dos jogadores no momento da aplicacdo dos estudos. Esta
técnica esta presente em 20% do total (21 estudos). Por
fim, 5 trabalhos (5%) relatam a utilizagdo de entrevistas
para se obter feedback apds o jogo.

4) QP4: Quais beneficios e limitacbes estdo sendo
reportados nos estudos? Existe relagdo de influéncia do
uso dos jogos com aprovagOes e/ou reprovacdes dos
alunos?

Os resultados relatados nos estudos mostram um
cendrio positivo da utilizagdo dos jogos. A maioria dos
estudos apresentam dados confirmando a eficacia do jogo
no atendimento aos objetivos propostos, como por
exemplo namotivacdo e engajamento dos alunos.

Em suma, varios foram os beneficios relatados, dentre
eles destacamos alguns. No estudo [E113] destacamos
como beneficio o aumento no conhecimento em relagédo a
disciplina de engenharia de software, como casos de testes
para a melhoria da qualidade do software. No entanto, no
estudo [E10] foi destacada a contribuicdo de forma
significativa e positiva no entendimento dos conceitos de
Entidade Relacionamento e Modelo Relacional. J& no
estudo [E2], através da aplicacdo dos jogos foram
observados beneficios como, motivagdo, aprender com
erro e a dificuldade de lidar com as pessoas. Os alunos
tiveram a chance de cometer erros para vivenciar uma
experiéncia proxima ao mercado detrabalho.

No estudo [E4], as analogias abordadas nos jogos
facilitaram o entendimento do contetdo, contribuindo
assim para o processo de aprendizagem, como destacou
um determinado aluno: “Senti confianca sobre o
aprendizado obtido ao passar pelas etapas do jogo”. Nesse
mesmo estudo, outro aluno argumentou que “o jogo ndo
fica monétono ao oferecer novos obstaculos ou variagdo e
as tarefas do jogo sdo adequadamente desafiadoras”. O
estudo [E7] relata um efeito positivo na motivacdo dos
alunos, conseguindo capturar a atencdo e proporcionando
uma experiéncia positiva, podendo assim contribuir na
aprendizagem. No estudo [E88], os resultados apresentam
um aumento do nivel de conhecimento nos objetivos de
aprendizagem do jogo. Para os autores, o resultado foi
positivo, pois forneceram indicios de que o jogo promove
a oportunidade para os alunos praticarem 0s conceitos
vistos em aulas tedricas, contribuindo assim na melhoria
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no processo de aprendizagem que, no caso do estudo, foi
Inspecdo de Software. Em [E117], foi destacado o
aumento do engajamento, do envolvimento e da percepg¢éo
de aprendizagem por parte dos alunos.

O estudo [E6] destacou os beneficios da aplicacdo dos
jogos para o ensino do Pensamento Computacional nas
criancas. As criancas demonstraram um envolvimento
intenso com o0 jogo, mesmo diante de desafios para os
quais elas ndo conseguiram desenvolver a solugdo de
imediato. Uma dificuldade encontrada neste estudo deu-se
quanto a execucdo dos comandos e a mudanca de direcao.
No tocante a execugdo de comandos, as criangas costumam
arrastar os blocos para o painel de execucdo. No entanto,
ndo foi intuitivo para elas clicarem no personagem para
que a execucdo pudesse ser iniciada. No que tange a
mudanca de dire¢cdo do personagem, era necessério clicar
no botdo de comando que faz comque o personagemande
para que seja possivel selecionar a seta direcional para
esquerdaou para direita.

Um dos pontos positivos levantados € que a utilizacdo
do jogo é uma maneira de abordar o contetdo estudado de
forma dindmica e diferente, destacou o estudo [E102].
Além disso, o fato de o aluno responder ao questionario,
oralmente, estimula a fixagdo do contelido, tendo em vista
que leva o aluno a refletir sobre o contelido enquanto joga.
Nesse mesmo estudo, os resultados demonstram que o
jogo agradou aos alunos, resultado que foi evidenciado
quando estes foram questionados sobre a possibilidade de
utilizar o mesmo jogo, no futuro, na mesma disciplina.
Todos assinalaram positivamente, relatando que preferem
esse tipo de aula a utilizagdo de um exercicio de revisdo
tradicional apenas contendo perguntase respostas.

No caso do jogo RSKManager [E102], os autores
afirmam que o jogo tem potencial para auxiliar na
aprendizagem de gerenciamento de riscos de projetos de
software, principalmente em nivel de lembran¢ca do
conhecimento abordado. Contudo, uma limitagdo reportada
é de que ndo foi possivel comprovar estatisticamente que
os resultados sdo significativos, rejeitando a hipdtese de
pesquisa de que os estudantes que utilizam o jogo
apresentam melhora no aprendizado de gerenciamento de
riscos em projetos de software em relacdo aos estudantes
que ndo utilizam o jogo. Essa limitagdo é apresentada em
outros estudos, ou seja, ndo ser possivel confirmar
estatisticamente que os jogos trazem uma melhoria no
aprendizado. Um exemplo é o estudo [E101], cujos
resultados evidenciaram que tanto o efeito de
aprendizagem absoluto quanto o relativo entre o grupo
experimental e grupo de controle ndo sdo considerados
significativamente diferentes.

O jogo Mr. Data Analyst [E145] destaca que o0s
resultados obtidos durante a realizacdo dos experimentos
indicam que o jogo é capaz de melhorar a aprendizagem
dos alunos, a0 mesmo tempo em que serve como uma
opgéo de divertimento. Entre as dificuldades apresentadas,
destacase ainda a dificuldade em manter um equilibrio
entre aprendizagem, diversdo e motivacao.

No geral, o que se pode concluir é que 0 uso dos jogos
engajou e motivou os alunos. Isso foi verificado a partir da
comparacgdo das entrevistas e questionarios ao longo dos
estudos, mas isso ndo esta relacionado diretamente com a
melhoria do aprendizado e das notas. Ou seja, 0 que
podemos notar é que o uso dos jogos motiva e engaja 0s
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alunos, mas os estudos ainda ndo tém resultados
significativos na melhoria das notas e no aprendizado e/ou
na reprovacgdes ou aprovagdes dosalunos.

Nesta perspectiva, [26] traz um alerta em relacdo a
insuficiéncia de evidéncias cientificas que comprovem
quais os atributos de um jogo sdo capazes de gerar
resultados para a aprendizagem. Sendo assim, 0 que se
pode concluir é que, embora ja se discuta amplamente se
jogos auxiliam ou ndo o ensino de computacdo, sua
avaliagdo ainda se situa em fase embrionaria. Sao poucos
0s estudos que trazem uma comparacgdo utilizando grupos
de controles para verificar se realmente o uso dos jogos
teve beneficios de aprendizagem em uma determinada
disciplina. Faz-se necessario que as avaliacbes sejam
criticas, ponderando os pontos positivos e negativos, para
que se possa verificar até que ponto o uso de jogos auxilia
a aprendizagem em computagéo.

Entretanto, observa-se que a utilizagdo dos jogos esta
restrita principalmente a testes-piloto de pequeno porte ou
avaliagdes subjetivas. Os artigos reportados ndo utilizam
estudos mais amplos, por exemplo, com uma quantidade
maior de alunos ou a replicacdo deste estudo com outros
alunos e em outros ambientes, que permitiriam uma
verificacdo mais adequada e rigorosa desses jogos no
ambiente educacional. Isso é confirmado pela baixa
quantidade de estudos que realizam experimentos para
validar a eficacia da aplicacdo dos jogos no aprendizado.

5) QPS5: Os jogos desenvolvidos suportam algum tipo
de Tecnologia Assistiva? Qual (is)?

Nos 145 estudos analisados na RSL, ndo encontramos
nenhum que utilizava alguma tecnologia assistiva. Desta
forma, estes dados revelam a necessidade de mais
pesquisas para alunos que tenham algum tipo de
necessidade especial.

6) QP6: Como esta distribuida as pesquisas em
termos de instituigdes de pesquisa e eventos ao longo do
tempo?

Na RSL a quantidade de artigos por instituicdes de
pesquisa variou muito. Das 78 instituicdes com
publicacbes, 28 delas tiveram mais de um trabalho
publicado. Pode-se destacar na regido Nordeste as
Universidades Federais da Paraiba e de Pernambuco, com
17 e 16 artigos respectivamente. Na regido Sudeste, as
Universidades Federais do Rio de Janeiro e Minas Cerais,
com 20 e 13 artigos respectivamente, e a USP, com 15
artigos. Na regido Sul, a Universidade do Vale do Itajai foi
a que mais teve artigos publicados, com 15 no total, sendo
0 estado de Santa Catarina com mais artigos publicados,
como ilustra a Figura 2. Na regido norte, a Universidade
Federal do Amazonas teve 10 artigos publicados, sendo a
universidade com maior destaque nessa regido. JA no
Centro-Oeste, a Universidade Federal de Goias foi a
universidade que mais teve estudos na area de jogos, 2 no
total.

Aproximadamente 31% das pesquisas apresentadas nos
artigos foram realizadas por instituicbes localizadas na
regido Nordeste, 31% realizado na regido Sul, 27% na
regido Sudeste, 8% na regido Norte, e apenas 3% na regido
Centro-Oeste. Destacamos ainda a colaboragdo de
universidades brasileiras com instituicdes de pesquisa
internacionais. No total, 2 estudos foram realizados em
colaboracdo entre a Universidade do Estado de Santa
Catarina com a Universidade de Coimbra — Portugal.

XVII SBGames — Foz do Iguagu — PR — Brazil, October 29th — November 1st, 2018 1271



SBC — Proceedings of SBGames 2018 — ISSN: 2179-2259

A distribuicdo das instituicdes de pesquisa mostrou que
a maior parte das publicacBes esta localizada nas regifes
Nordeste, Sul e Sudeste do Brasil, correspondendo a 89%
das publicacbes. Na distribuicdo de artigos por evento,
identificamos uma diversidade de eventos que trabalham a
temética de jogos. A maior quantidade de publicagdo esta
nos eventos SBIE, WEI, FEES, SBGAMES, WCBIE e
WEI, como ilustra a Figura 3. Nesta mesma Figura podem
ser visualizados todos os eventos que apresentaram pelo

um artigo no periodo considerado pela RSL.
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Figura 3: Distribuicdo dos estudos poreventos.

IV. LIMITACOESDARSL

Os procedimentos utilizados neste estudo se desviaram
nos aspectos apresentados nas diretrizes de [6] em alguns
pontos especificos:

e A pesquisa foi organizada como um processo de
busca manual em um conjunto especifico de
revistas e anais de congressos, e ndo em um
processo de busca automatizada, ja que o0s
eventos nacionais ndo sdo, em sua maioria,
indexados por bases de artigos como as da ACM
e |EEE;

e Um Unico pesquisador selecionou os estudos,
baseado emseus titulos e resumos;

e Um Unico pesquisador tabulou os dados, apesar
dos outros terem verificado a extracdo de dados,
como sugerido por[27].

O primeiro ponto acima implica na possivel auséncia
de estudos relevantes. Em particu lar, pode-se estar faltando
artigos relevantes publicados em outras revistas e
conferéncias nacionais. Essa ameaca foi controlada através
da escolhados principais eventos e revistas na area.

Com relacdo ao segundo ponto, como o numero de
artigos analisados durante a pré-selecdo é elevado, ha
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chances de que artigos relevantes tenham passado
despercebidos na analise dos titulos, resumos e palavras-
chaves. Esta ameaca foi controlada fazendo-se uso de
pesquisadores com experiéncia na area e tempo disponivel
para fazer a selegéo de forma cuidadosa.

O terceiro ponto indica que alguns dados coletados
poderiam estar incorretos. O controle dessa ameaga foi
realizado de forma cuidadosa por um pesquisador
experiente em RSL e emanalise desse tipo de dados. Além
disso, esse terceiro ponto trata de uma quantidade reduzida
de estudos priméarios, reduzindo o risco de erros.

V. TRABALHOSRELACIONADOS

Embora existam RSLs que visamandlise dos jogos para
0 ensino de computacdo no cenario brasileiro, eles
tipicamente cobrem um escopo especifico. Por exemplo,
0s autores de [9] desenvolveramuma RSL para o ensino e
aprendizagem de programagdo com jogos digitais no
contexto nacional. Este estudo desenvolveu um processo
similar ao apresentado por [10], aplicando a técnica de
pesquisa secundaria (a RSL) para realizar uma analise
abrangente e sistematica da pesquisa em jogos digitais
para 0 ensino e aprendizagem de programacao no cenario
internacional.

Ja os autores de [28] apresentam uma RSL do uso de
jogos para o ensino de Engenharia de Requisitos. A RSL
atual se diferencia das citadas, por abranger um contexto
amplo, ndo focando em uma 4&rea especifica da
Computacdo e abrangendo tanto jogos digitais como nédo-
digitais. Em [8] é apresentado uma RSL do uso de jogos
para ensino de computagdo no ensino superior. A RSL
aqui apresentada se diferencia desta em alguns pontos,
entre eles: englobamos jogos para todos os niveis de
ensino, além disso apresentamos se existem jogos para
pessoas com alguma necessidade especial e se os alunos
aprendem computagdo jogando ou desenvolvendo seus
préprios jogos.

VI. CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta pesquisa, apresentamos 0s resultados de uma
RSL sobre 0 uso de jogos para o0 ensino e aprendizagem
de computacdo através de jogos publicados nos ultimos
dez anos, em relevantes eventos e periddico na area no
cenério nacional. A busca realizada nesta revisdo resultou
na pré-selecdo de 200 estudos, dentre os quais 145 foram
incluidos para a extracdo de dados. Seis questdes de
pesquisa foram criadas a fim fornecer uma visdo ampla da
tematica da pesquisa. Varios resultados e tendéncias, no
que diz respeito ao ensino e aprendizagem de computacao
usando jogos, poderdo ser indicados com resultado. Estes
incluem a observacgdes que:

e Os jogos para o ensino e aprendizagem de
computacdo sdo na maioria para ensinar
Engenharia de Software e Programagdo e estdo
voltados para motivar o interesse dos alunos nas
disciplinas e melhorar os engajamentos destes
alunos;

e H& uma tendéncia para ensinar computacdo com
jogos no ensino superior, principalmente para a
disciplina de Engenharia de Software, pois existe
uma quantidade consideravel de jogos;
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Através dos

e A maioria sdo jogos digitais, principalmente
jogos para dispositivos moveis, mas com uma
tendéncia para jogos ndo-digitais;

e Os jogos de simulagdo, que permitem praticar
competéncias em um ambiente realista,
mantendo os  alunos  engajados, sdo
predominantes;

e Né&o foi reportado nenhum jogo que suporte
alguma tecnologiaassistiva,;

e A auséncia de avaliacbes e/ou a adocdo
predominante de mecanismos de avaliagdes torna
dificil quantificar e sintetizar o impacto dos jogos
na aprendizagem;

e Estudo de caso é o método mais comumente
relatados e utilizados para avaliar a aplicagdo dos
jogos no ensino e aprendizagem de computacao;

e Acerca das abordagens pedagdgicas utilizadas,
temos, a  Aprendizagem Significativa,
Taxionomia de Bloom, Taxionomia Revisada de
Bloom e a Teoria da Flexibilidade Cognitiva;

e Além das abordagens pedagdgicas que auxiliam
o desenvolvimento dos estudos, alguns trabalhos
utilizam também ferramentas, como apoio no
desenvolvimento das pesquisas. As ferramentas
reportadas nos estudos encontrados foram: Unity
3, Construct2, Game Maker, Kodu e Scracth.

resultados apresentados, este artigo

contribuiu com uma visdo geral do panorama nacional
capaz de servir de ponto de partida para varias outras

pesquisas,

incentivando principalmente pesquisas nos

diversos niveis de ensino. Por questdes de espago, outras
analises realizadas sobre os dados coletados ndo puderam
ser apresentadas neste artigo. Desta forma, pretende-se
trabalhar uma versdo ampliada deste artigo como trabalho
futuro.
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