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Resumo: Estudos voltados a recursos que interferem diretamente no campo educacional
tornam-se cada vez mais pertinentes na era digital, uma vez que, é indispensavel o uso de
ferramentas que favoregam os processos de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva surgem
os jogos digitais educativos (JDE), cuja utilizagao crescente como ferramenta educacional traz
também a necessidade de reflexdes, em especial sobre as teorias de aprendizagem que estdo
embasando praticas educativas por meio desses recursos. Assim, por meio de uma revisao
sistematica, buscou-se como objetivo geral verificar qual a teoria de aprendizagem é mais
citada em artigos encontrados na base de periddicos da Capes, publicados de 2014 a 2018,
para fundamentar a utilizagdo de JDE na Educacgdo Profissional e Tecnoldgica (EPT). A pesquisa
realizada traz indicios que sugerem a ocorréncia de um numero reduzido de artigos sobre JDE
em disciplinas técnicas da EPT e que inexiste prevaléncia de uma teoria de aprendizagem
fundamentando JDE.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educativos. Jogos Eletronicos Didaticos. Teorias de
Aprendizagem. Educacgdo Profissional e Tecnoldgica. Capes.

Abstract: Studies focused on resources that directly interfere in the educational field become
increasingly relevant in the digital age, since it is indispensable to use tools that favor the
teaching and learning processes. In this perspective the digital educational games (DEG)

175



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.22, n.2, maio./agol. 2019. ISSN digital 1982-1654
ISSN impresso 1516-084X

emerge, whose increasing use as an educational tool also brings the need for reflections,
especially on the learning theories that are supporting educational practices through these
resources. Thus, means of a systematic review, sought as general objective to verify which
learning theory is most cited in articles found in the periodicals of Capes, published from 2015
to 2018, to support the use of DEG in Vocational and Technological Education (VTE). The
research suggests that there is a small number of DEG articles in technical disciplines of VTE in
and that there is no prevalence of a theory of learning give basis those DEG.

Keywords: Digital Educational Games. Electronic Educational Games. Learning Theory.
Professional and Technological Education. Capes.
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1 Introducao

Os avancos tecnoldgicos e a rapidez com que as inovacgodes se integram a sociedade trazem
pertinéncia aos estudos voltados a recursos e ferramentas que interferem diretamente nas
atividades dos diversos setores, incluindo o campo educacional. Na era digital, o uso de
ferramentas para auxiliar processos de ensino e aprendizagem deixa de ser um diferencial para
se tornar um elemento-chave capaz de fazer pessoas pertencerem, de fato, a sociedade da
informagcdo em rede, ou cibercultura (Lévy, 1999), na qual todos os individuos estdo
conectados.

Observando o grande numero de recursos tecnoldgicos e sabendo a importancia de aliar
educacdo e tecnologia na promogao de um ensino atraente, serao destacados neste artigo os
Jogos Digitais Educativos (JDE). Neste contexto, surge o seguinte questionamento: qual teoria
de aprendizagem é mais referenciada em artigos cientificos levantados a partir de pesquisa na
base de dados de periddicos da Coordenacgdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(Capes), de 2014 a 2018, para fundamentar a utilizacdo de JDE em disciplinas técnicas na
Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT)?

Como hipotese de resposta, os autores do presente estudo suspeitam que existem poucos
artigos indexados na base de periddicos da Capes, abordando a utilizacdo de JDE em EPT e
menor ainda o uso de teorias de aprendizagem para embasamento de trabalhos com essa
tematica. Dentro desse cenario propde-se um estudo que tem como objetivo geral verificar
qual a teoria de aprendizagem ¢é mais citada em artigos encontrados em pesquisa via base de
periddicos da Capes, dos anos de 2014 a 2018, para fundamentar a utilizagdo de JDE na EPT.

Neste estudo, os seguintes objetivos especificos também serdo buscados: verificar qual a
terminologia mais usada nos titulos de artigos cientificos para fazer referéncia a JDE e
identificar o niUmero de artigos no portal Capes, que tratam especificamente de aplicacdo de
JDE em disciplinas técnicas da EPT.

Visando atender aos objetivos estabelecidos, este estudo fard uso de uma pesquisa de
natureza descritiva fazendo uso de revisao sistematica da literatura. Pesquisas similares a este
trabalho, porém ndo aplicada a modalidade EPT, encontram-se destacadas em alguns estudos,
como os de Hwang e Wu (2012) e de Ribeiro et al. (2015).

Entende-se que a proposta de estudo se justifica uma vez que, qualquer ferramenta
utilizada como mediadora na pratica educativa necessita de uma concepcao pedagdgica que
atenda aos objetivos e resultados esperados para uma sdlida construcdo do conhecimento. Tal
fundamento é encontrado em teorias de aprendizagem. O autor Moreira (2017, p.12) afirma
gue “Uma teoria de aprendizagem ¢é, entdo, uma construcdo humana para interpretar
sistematicamente a area de conhecimento que chamamos de aprendizagem”.

Reconhece-se a importancia em descobrir quais s3ao as teorias de aprendizagem mais
utilizadas na literatura cientifica para fundamentar o desenvolvimento e aplicagdo de JDE. A
partir desse conhecimento é possivel ampliar a discussdo sobre a prevaléncia de determinada

teoria e em quais ambitos sdo mais exploradas.
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Assim pode ser estabelecida uma tematica para a elaboracdo de estudos sobre o estado da
arte referente a trabalhos realizados por pesquisadores que se debrucam nas analises sobre os
JDE na modalidade de ensino em EPT especificamente em se tratando de disciplinas técnicas.

Lourengo (2012) destaca a importéancia de pesquisa sobre JDE (games), afirmando que:

Desta forma, o levantamento das pesquisas sobre games entendidos como
meios e mediagdes comunicacionais em inter-relagdo com a educagdo visa a
possibilitar um entendimento do estado da arte das investigacdes cientificas
sobre este objeto, o game, vislumbrando os caminhos e as tendéncias das
pesquisas nessa area. (LOURENCO, 2012, p. 14).

Com o intuito de facilitar a possibilidade de replicacdo desse estudo por outros
pesquisadores, duas etapas foram definidas, sendo uma mais geral e outra mais restrita.
Ambas sdo detalhadas nos procedimentos metodoldgicos. Na Etapa 1 utiliza-se uma
combinagao de filtros de pesquisa para permitir resultados mais abrangentes, enquanto na
Etapa 2 é buscado o refinamento do trabalho, ou seja, encontrar artigos especificos que

atendam aos requisitos estabelecidos nos objetivos desse artigo.

2 Fundamentacgao Teorica

Para subsidiar o presente estudo, serdao abordados os seguintes temas: Jogos Digitais
Educativos, Teorias de Aprendizagem, Educacdo Profissional e Tecnoldgica e o portal Capes
como Jocus da pesquisa. Nesse sentido, cada assunto serd apresentado de forma resumida,

buscando suas correlacdes, dentro do contexto da pesquisa proposta.

2.1 Jogos Digitais Educativos (JDE)

Huizinga (1990) analisa o0 jogo como um fator distinto e fundamental presente em tudo que
acontece no mundo, defendendo que o jogo para o ser humano é t3o importante quanto o
raciocinio e a fabricacdo de objetos e, dessa forma, propde que a expressdo Homo ludens,
mereca um lugar na nossa nomenclatura juntamente com Homo sapiens e Homo faber.
Destaca-se que em seus trabalhos, Avedon e Sutton (1971), Caillois (1990) e Huizinga (1990)
defendem a ideia do jogo como atividade voluntdria e de interagdo Iudica. Segundo esses
estudiosos, caso exista o carater obrigatério para participagdo, o jogo, perderia de uma so vez
sua qualidade atrativa e alegre como diversdo. Conforme Lima (2008, p. 22), “a partir do inicio
do século XIX, estudiosos assumiram o jogo como objeto de investigacdo cientifica e
elaboraram pesquisas que procuraram compreender e explicar a importancia desse tipo de
atividade, na vida dos homens e dos animais”.

Posteriormente, e também em funcdo do desenvolvimento das tecnologias digitais, novos
estudos foram observando a importancia dos jogos eletronicos (aqui considerado como uma
das possiveis nomenclaturas de JDE encontradas na literatura cientifica) e sua relagcao direta
com a sociedade, bem como seu potencial educacional. Assim, autores como Prensky (2006,
2008), Lim (2008), Vos et al. (2011) e Yang e Chang (2013) apresentaram estudos que
destacam o potencial dos jogos digitais como uma das abordagens inovadoras mais

promissoras para a educagdo de criangas e adolescentes, uma vez que esses jogos estdo entre
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os passatempos preferidos nessas faixas etarias, despertando a motivacdo intrinseca, tdo
almejada por educadores (Falcdo; Falcdo; Hazin, 2016).

Conforme Alves (2008), as investigacGes sobre a tematica de JDE tém inicio em meados da
década de 1980. A partir desse periodo, os investigadores da Europa e Estados Unidos
comecam a divulgar resultados de pesquisas relacionando jogos eletronicos e aprendizagem.

Observa-se que a definigdo do termo jogo apresentada ndo é um consenso, mesmo porque
a palavra "jogo" apresenta significados diferentes de acordo com o contexto. Como afirma
Brougeére (2003), o carater polissémico do termo deriva de culturas com seus modos proprios e
assim, a nogdo de jogo provém da sua compreensdao em diferentes contextos sociais, mas
sendo considerado como um fato social. Segundo o autor, mesmo Piaget ndo chega a
estabelecer um conceito de jogo.

Ainda nessa perspectiva, Lima (2008) destaca que o termo jogo ndo é abstrato e que, varios
autores estabeleceram suas proprias analises de acordo com o contexto em que seus estudos
foram desenvolvidos, afirmando assim que “ndo ha um Unico conceito cientifico estabelecido e
definitivo sobre o vocabulo” (LIMA, 2008, p.36).

Mesmo sem uma exata e consensual definicdo, a utilizacdo crescente dos jogos em seu
formato digital como ferramenta educacional traz também a necessidade de reflexdo sobre a
forma com que os JDE estdo sendo desenvolvidos, bem como quais sdo as teorias de
aprendizagem que estdo embasando o processo de ensino e aprendizagem por meio desses
recursos. Essa reflexdo é necessaria, uma vez que todo e qualquer recurso que ndo tenha uma
intencionalidade e objetivos claros acaba perdendo seu foco e, consequentemente, pode nao
alcancar ou alcancar parcialmente seu objetivo.

2.2 Teorias de aprendizagem

Conforme Moreira (2008), uma teoria de aprendizagem representa o ponto de vista de um
autor/pesquisador que tenta explicar o que é aprendizagem e porque funciona de tal forma. As
teorias de aprendizagem podem ser subdivididas em trés filosofias subjacentes, a saber:
comportamentalista (behaviorismo), cognitivista (construtivismo) e a humanista. Observa-se,
contudo, que nem sempre é possivel enquadrar determinada teoria de aprendizagem em
apenas uma corrente filosofica.

A abordagem comportamentalista (behaviorista) relaciona-se com os comportamentos
mensuraveis do sujeito nas respostas aos estimulos externos, entendendo assim que o
comportamento € controlado pelas consequéncias. Na aprendizagem, os objetivos
comportamentais definiam aquilo que o aluno deveria ser capaz de aprender e em quais
condigbes. Sendo os objetivos atingidos, entendia-se que havia ocorrido aprendizagem
(MOREIRA, 2008).

O cognitivismo enfatiza a cognigdo, ou seja, os processos mentais dos quais decorrem o
conhecimento, se ocupando da atribuicdo de significados, da compreensao ao uso da
informacao envolvida na atividade mental. Nessa perspectiva de que a cognicdo ocorre por

construcao chega-se ao construtivismo. Observa-se que ndao had um método e sim teorias
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construtivistas que, no ensino, apresenta o aluno como um agente da sua estrutura cognitiva.
(MOREIRA, 2008).

O humanismo, por sua vez, percebe o aprendiz na sua totalidade, ndo sendo possivel falar
do comportamento ou da cognicdo sem considerar o dominio afetivo e os sentimentos das
pessoas. Nessa perspectiva, o educando é visto como um ser que pensa, sente e age de
maneira integrada (MOREIRA, 2008). Além das teorias de aprendizagem descritas acima,
aponta-se a Teoria de Aprendizagem Experimental e a Taxonomia de Bloom.

Como teoria da aprendizagem com foco no desenvolvimento do ser adulto, em especial o
profissional, conforme Pimentel (2007), surge a teoria da aprendizagem experiencial (teoria
kolbiana), fundada pelo americano David Kolb, com uma perspectiva holistica e integrativa
aproximando-a das tendéncias voltadas ao pensamento reflexivo para melhoria da qualificagdo
profissional, sendo a experimentacdo fator essencial para estabelecer relagdo entre teoria e
pratica. Essa teoria afirma que a origem do desenvolvimento profissional se encontra no
processo de aprendizagem, aludindo a principios e conceitos defendidos por Vygotsky (1998).

Ja a Taxonomia de Bloom et al. (1972) teve como intuito a organizagao classificatoria que
permitiu observar que a maior proporcdo de objetivos educativos recaia sobre trés dominios: o
afetivo, o cognitivo e o psicomotor, observando que, nenhum objetivo estaria em uma classe,
sendo totalmente destituido das demais. Dessa forma, a teoria tem por objetivo favorecer a
comunicagdo entre professores e professores pesquisadores do curriculo, ajudando assim na
conscientizacdo com relacdo a técnicas disponiveis para avaliacgdo do desenvolvimento dos

estudantes.

2.3 Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT)

A Educacdo Profissional e Tecnoldgica, teve origem no Brasil, com a formagdo
profissionalizante das Escolas de Aprendizes Artifices durante o governo de Nilo Pecanha em
1909, mas apenas em 1941, com a Reforma Capanema, é que o ensino profissional passou a
contemplar a formagdo de nivel médio (MOURA, 2007). Observando a legislagdo brasileira,
sabe-se que, apenas ap0s a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB n. 9394/96 é
que a educacdo profissional passou a ser considerada uma das etapas da educacdo basica,
vinculando a educacao escolar ao mundo do trabalho e a pratica social. Nos ultimos anos, a
educacdo profissional passou por mudancas, principalmente aquelas relacionadas a formacao
integrada com garantia ao educando do direito a uma formagdao omnilateral para a leitura do
mundo e para a atuagdo como cidaddo pertencente a um pais, ou seja, um ser integrado na
sua totalidade ao mundo que o cerca (FRIGOTTO; CIAVATTA, 2012).

Ressalta-se que, dentro da educacgao profissional existem duas definicdes de disciplinas, as
propedéuticas e as técnicas. Para melhor entendimento, define-se disciplina técnica como
aquela de carater profissionalizante que compde o curriculo de cursos da EPT de nivel médio. Ja
as disciplinas propedéuticas, sdo aquelas de formacdo geral que compdem a Base Nacional
Comum Curricular, tais como: matematica, portugués, histéria, geografia, quimica, entre

outras.
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2.4 Base de Dados de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (Capes)

A plataforma Capes ¢é a iniciativa do género com a maior capilaridade no planeta, cobrindo
todo o territério nacional (BRASIL, 2000a). Sendo, portanto, uma ferramenta fundamental de
fomento, avaliagdo e regulagdo dos cursos de pds-graduacdo e desenvolvimento da pesquisa
cientifica no Brasil. A escolha do portal Capes como /ocus da pesquisa se deu pelas razbes
expostas na sequéncia.

A citada plataforma é considerado um modelo de consdrcio de bibliotecas Unico no mundo,
pois é inteiramente financiado pelo governo brasileiro, oferecendo acesso a textos completos
disponiveis em mais de 38 mil publicagGes periddicas (internacionais e nacionais) e a diversas
bases de dados que reinem desde referéncias e resumos de trabalhos académicos e cientificos
até normas técnicas, patentes, teses e dissertagdes, cobrindo todas as areas do conhecimento
(BRASIL, 2000). Inclui também uma selegcdo de importantes fontes de informagdo cientifica e
tecnoldgica de acesso gratuito na web.

Cabe destacar que existem outras plataformas para acesso as publicagbes periddicas
cientificas e académicas tais como Scopus, Web of Science, Google Scholar entre outras.
Porém, no presente estudo, os autores deliberadamente optaram pelo uso do portal Capes,
objetivando também proporcionar um maior detalhamento no processo de busca que possa ser

replicado especificamente nessa plataforma.

3 Metodologia

Nesta pesquisa foi utilizado o estudo de natureza descritiva fazendo uso de revisao
sistematica da literatura. Como pode ser observado em Galvdo e Pereira (2014, p. 183),
revisdo sistematica da literatura é um tipo de investigagdo focada em questdo bem definida,
gue visa identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias relevantes disponiveis.

Para a consecugdo da revisdo sistematica, a pesquisa foi delimitada em duas etapas. Na
sequéncia cada uma delas é descrita em detalhes, de forma a permitir sua replicacdo. Destaca-
se que os dados foram coletados no dia 25 de novembro de 2018.

3.1 ETAPA 1: Definicao dos filtros para a revisao sistematica na base de peridédicos do
portal Capes

3.1.1 Acesso ao portal Capes

Os seguintes passos foram executados no site http://www.periodicos.capes.gov.br/: selegao
em sequéncia dos campos - Busca; Buscar assunto e Busca avangada. Ao final dos passos

descritos, a imagem da Figura 1 foi visualizada.
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Figura 1 - Janela de busca por assunto portal Capes.

- Data de publicacdo: Qualquerano -

Qualquer 1 ~||contém 3 |~ 5 AND 7 v

Qualauer 8 T comm 4 p Tipo de material:  Todos os itens  © ~
Idioma: Qualquer idioma 10 -
Data Inicial: Dia ~| | Més ~| Ano
Data Final: Dia ~ | Més ~| lAno

Selecione bases de
dados para busca

Buscar Clear Busca simples

Fonte: Elaborada pelos autores.

3.1.2 Palavras-chave (descritores ou unitermos) para pesquisa

Como ndo ha um padrdo Unico de nomenclatura para referir-se a jogo digital no contexto
educativo, diversos descritores foram utilizados, objetivando uma maior abrangéncia de
terminologias. Destaca-se que para cada etapa de busca é inserida uma palavra chave no
campo 5 e/ou campo 6. Esses campos podem ser vistos na Figura 1.

A seguir sdo elencados os descritores escolhidos: jogo digital, jogo eletronico, jogo
computacional, game educativo, game educacional, jogo sério, jogo and educacdo profissional,
game and educacdo profissional, objeto de aprendizagem and educacdo profissional, serious
game and vocational, game and vocational education, digital educational game.

3.1.3 Critérios de exclusdo

Nos campos 1 e 2 existem as seguintes opgoes de filtros: qualquer, no titulo, como autor e
no assunto. Ja& nos campos 3 e 4 as opgdes sdo: contém, é exato e comega com. O campo 7
permite as opgdes para pesquisas compostas por dois tipos de descritores, unidos por um dos
operadores and, or e not.

Nessa primeira etapa de processo de busca, a configuragcao abaixo foi aplicada: Filtro Campo
1: qualquer; Filtro Campo 2: qualquer; Filtro Campo 3: é exato; Filtro Campo 4: é exato; Filtro
Campo 7: and; Filtro Campo 8: ultimos 5 anos; Filtro Campo 9: artigos; Filtro Campo 10:
qualquer idioma e Periddicos revisados por pares. Ressalta-se que a escolha do intervalo de 5
anos como filtro, deveu-se ao fato de que se priorizou a busca por trabalhos mais atuais, tendo
em vista que boa parte de estudos sobre a tematica de jogos digitais voltados para o processo
de ensino e aprendizagem, também sdo relativamente recentes, quando se leva em conta, toda

a historia da educacao.

3.2 ETAPA 2: Critérios de refinamento da pesquisa

Apds a execucao do procedimento proposto na Etapa 1, foi estabelecida uma nova
configuracao para refinar a pesquisa, como segue: Filtro Campo 1: no titulo; Filtro Campo 2:
qualquer; Filtro Campo 3: é exato; Filtro Campo 4: é exato; Filtro Campo 7: and; Filtro Campo

8: ultimos 5 anos; Filtro Campo 9: artigos; Filtro Campo 10: qualquer idioma.
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Nessa etapa foram selecionados os artigos que tinham em seu titulo os descritores
indicados. Como critério de selecdo para o tipo de teoria de aprendizagem, foram consideradas
apenas as teorias explicitamente indicadas neste estudo. Nos casos em que a teoria de
aprendizagem ndo foi informada, mas que um ou mais teoricos pertencentes a determinada
filosofia de aprendizagem foram citados no texto dos artigos fundamentando a questdo
pedagdgica, esse critério também foi adotado.

Dando sequéncia a investigagdo, foi feita a leitura completa de cada artigo selecionado na
Etapa 2 de acordo com os seguintes critérios preestabelecidos: artigos que se encontram
disponibilizados gratuitamente na internet e que tratam especificamente de jogos digitais no

contexto educativo.

4 Resultados e discussao

ApOs a execucdo dos procedimentos metodoldgicos, foi possivel tratar os dados coletados e
elaborar os quadros indicados na sequéncia. Destaca-se que, os quadros possuem as colunas:
Namero de Artigos Encontrados na Etapa 1 (NAE1); Nimero de Artigos Encontrados na Etapa 2
(NAE2); Detalhes dos Artigos Filtrados na Etapa 2; Artigos com tema de JDE na EPT para
disciplinas técnicas (EPT-DT) e Teoria de Aprendizagem (TA).

Os seguintes termos com suas respectivas siglas foram utilizados nos quadros:
Comportamentalismo (COM); Cognitivismo (COG); Humanismo (HUM); Taxonomia de Bloom
(TB); Aprendizagem Experiencial (AE); Ndo Apresenta Teoria de Aprendizagem (NATA);
Desconsiderado da Pesquisa (DP); Campo 5 (C5); Campo 6 (C6). O simbolo (*), indica que o
artigo foi encontrado em mais de um critério de selecdo. Nesta situagdo foram encontrados dois
artigos repetidos.

O Quadro 1 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério
1: C5 = jogo digital e C6 = vazio (nenhum termo digitado).

Quadro 1 - Artigos selecionados pelo Critério 1.

NAE1 NAE2 DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2 EPT-DT TA
ARTIGO 01 - Titulo: A aprendizagem de métodos
numéricos com o jogo digital Handles in Scratch 2.0 1 NATA

Autores: Marcos Henrigue de Paula Dias Da Silva
ARTIGO 02 - Titulo: Crayon Sharks: um estudo de caso
sobre o design e aplicagdo de um jogo digital para o
ensino de ciéncias

Autores: Silva, M. ; Araujo, R.
ARTIGO 03 - Titulo: A utilizagdo de tecnologias na
cartografia escolar: jogo digital para a alfabetizagao
cartografica 0 NATA
Autores: Dambros, Gabriela; Marmentini Rovani, Franciele
Francisca; Henrique Quoos, Jodo; Cassol, Roberto.

0 HUM
12 3

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 2 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério

2: C5 = jogo eletronico e C6 = vazio (nenhum termo digitado).
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Quadro 2 - Artigos selecionados pelo Critério 2.

NAE1 NAE2 DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2 EPT- TA
DT
ARTIGO 04 - Titulo: jogo eletronico e educagdo musical:
limites e possibilidades
7 1 Autores: Luciana Carolina Fernandes de Faria; Sheila 0 HUM
Regiane Franceschini; Beatriz de Oliveira Ogata; Karen
Rodrigues da Rocha; Wellington Ricardo de Souza.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 3 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério
3: C5 = jogo computacional e C6 = vazio (nenhum termo digitado).

Quadro 3 - Artigos selecionados pelo Critério 3.

NAE1 NAE2 DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2 EPT-DT TA
ARTIGO 05 - Titulo: Jogo computacional e resolucéo de
problemas: trés estudos de casos - Computer game and 0 NATA
problem solving: three case studies
Autores: Althaus, Neiva; Dullius, Maria.
ARTIGO 06 - Titulo: Modelo de dobramento de proteina
em jogo computacional 0 NATA
3 3 Autores: Renan Martinez Da Luz; Diana Francisca
Adamatti; Adriano Velasque Werhli.
ARTIGO 07 - Titulo: The Sims: Jogo Computacional como
uma Ferramenta Pedagdgica na Construcdo do
Conhecimento Matematico 0 COG
Autores: Rubia Juliana Gomes Fernandes; Guatacara dos
Santos Junior.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 4 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério
4: C5 = jogo sério e C6 = vazio (nenhum termo digitado).

NAE1

NAE2

Quadro 4 - Artigos selecionados pelo Critério 4.

DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2

EPT-DT

TA

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 5 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério
5: C5 = jogo e C6 = educagao profissional.

NAE1

Quadro 5 - Artigos selecionados pelo Critério 5.

NAE2

DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2

EPT-DT

TA

21

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 6 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério
6: C5 = game e C6 = educagao profissional.
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Quadro 6 - Artigos selecionados pelo Critério 6.

NAE1

NAE2

DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2

EPT-DT

TA

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 7 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério

7: C5 = serious game e C6 = vocational.

Quadro 7 - Artigos selecionados pelo Critério 7.

NAE1

NAE2

DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2

EPT-DT

TA

51

ARTIGO 08 - Titulo: Automated Stock Trading -
Developing the Serious Game FSTG to Teach the Topic of
Finite State Machines
Autores: Matthias Christoph Utesch; Andreas Hauer;
Robert Heininger; Helmut Krcmar.

B

ARTIGO 09 - Titulo: Bridging behavior science and
gaming theory: Using the Intervention Mapping Protocol
to design a serious game against cyberbullying
Autores: Desmet, Ann; Van Cleemput, Katrien;
Bastiaensens, Sara; Poels, Karolien; Vandebosch, Heidi;
Malliet, Steven; Verloigne, Maité; Vanwolleghem, Griet;
Mertens, Lieze; Cardon, Greet; De Bourdeaudhuij, Ilse.

DP

ARTIGO 10 - (*)Titulo: Subjective Experience and
Sociability in a Collaborative Serious Game
Autor: Oksanen, Kimmo.

DP

ARTIGO 11 - Titulo: Food safety and young consumers:
Testing a serious game as a risk communication tool
Autores: Crovato, S.; Pinto, A.; Giardullo, P.; Mascarello,
G.; Neresini, F.; Ravarotto, L.

NATA

ARTIGO 12 - (*)Titulo: Game Mechanics in the Design of
a Collaborative 3D Serious Game
Autores: Oksanen, Kimmo; Hamalainen, Raija.

NATA

ARTIGO 13 - Titulo: "It's like you're actually playing as
yourself": Development and preliminary evaluation of
‘Green Acres High’, a serious game-based primary
intervention to combat adolescent dating violence
Autores: Bowen, Erica; Walker, Kate; Mawer, Matthew;
Holdsworth, Emma; Sorbring, Emma; Helsing, Bo; Bolin,
Annette; Leen, Eline; Held, Paul; Awouters, Valére; Jans,
Sebastiaan.

AE

ARTIGO 14 - Titulo: Teaching Literacy Skills to French
Minimally Verbal School-Aged Children with Autism
Spectrum Disorders with the Serious Game SEMA-TIC: An
Exploratory Study
Autores: Serret, Sylvie; Hun, Stéphanie; Thummler,
Susanne; Pierron, Prescillia; Santos, Andreia; Bourgeois,
Jérémy; Askenazy, Florence.

COM

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Quadro 8 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério

8: C5 = game e C6 = vocational education.
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Quadro 8 - Artigos selecionados pelo Critério 8.

NAE1

NAE2

DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2

EPT-DT

TA

448

26

ARTIGO 15 - Titulo: The signal game: Missions and
playground to motivate vocational education students
toward periodic signals
Autor: Marzo, Asier.

AE

ARTIGO 16 - Titulo: Design Rationale Behind the Serious
Self-Regulation Game Intervention “Balance It":
Overweight Prevention Among Secondary Vocational
Education Students in The Netherlands
Autores: Spook, Jorinde E; Paulussen, Theo; Paulissen,
Rosie; Visschedijk, Gillian; Kok, Gerjo; van Empelen,
Pepijn

DP

ARTIGO 17 - Titulo: The Identification of the Potential of
Game-based Learning in Vocational Education within the
Context of the Project “Play the Learning Game”
Autores: Jutta Pauschenwein; Eva Goldgruber; Anastasia
Sfiri.

DP

ARTIGO 18 - Titulo: The effectiveness of a math game:
The impact of integrating conceptual clarification as
support
Autores: Vandercruysse, Sylke; Ter Vrugte, Judith; de
Jong, Ton; Wouters, Pieter; van Oostendorp, Herre;
Verschaffel, Lieven; Moeyaert, Mariola; Elen, Jan.

DP

ARTIGO 19 - Titulo: Can Learning Motivation Predict
Learning Achievement? A Case Study of a Mobile Game-
Based English Learning Approach
Autores: Tsai, Chia - Hui ; Cheng, Ching - Hsue; Yeh,
Duen - Yian; Lin, Shih - Yun.

DP

ARTIGO 20 - Titulo: Students' Viewpoint of Computer
Game for Training in Indonesian Universities and High
Schools
Autores: Wahyudin, Didin; Hasegawa, Shinobu;
Kamaludin, Apep.

DP

ARTIGO 21 - Titulo: Content Integration as a Factor in
Math-Game Effectiveness
Autores: Vandercruysse, Sylke; Ter Vrugte, Judith; De
Jong, Ton; Wouters, Pieter; Van Oostendorp, Herre;
Verschaffel, Lieven; Elen, Jan.

DP

ARTIGO 22 - Titulo: Evaluation of a Serious Self-
Regulation Game Intervention for Overweight-Related
Behaviors ("Balance It"): A Pilot Study
Autores: Spook, Jorinde; Paulussen, Theo; Kok, Gerjo;
Van Empelen, Pepijn.

NATA

ARTIGO 23 - Titulo: Fostering Creativity through
Educational Video Game Development Projects: A Study
of Contextual and Task Characteristics
Autores: Fabricatore, Carlo; Lépez, Ximena.

NATA

ARTIGO 24 - Titulo: How competition and heterogeneous
collaboration interact in prevocational game-based
mathematics education
Autores: Ter Vrugte, Judith; de Jong, Ton;
Vandercruysse, Sylke; Wouters, Pieter; van Oostendorp,
Herre ; Elen, Jan.

DP

ARTIGO 25 - Titulo: A Web-based computer-tailored
game to reduce binge drinking among 16 to 18 year old
Dutch adolescents: development and study protocol
Autores: Jander, Astrid; Crutzen, Rik; Mercken, Liesbeth;
de Vries, Hein.

NATA

ARTIGO 26 - Titulo: Promoting science learning in game-
based learning with question prompts and feedback
Autores: Law, Victor; Chen, Ching-Huei

DP

ARTIGO 27 - Titulo: Teacher perceptions of the value of
game-based learning in secondary education

DP
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Autores: Huizenga, J.C.; Ten Dam, G.T.M.; Voogt, 1J.M.;
Admiraal, W.F.

ARTIGO 28 - Titulo: Putting yourself in someone else's
shoes: The impact of a location-based, collaborative role-
playing game on behaviour 0 NATA
Autores: Schmitz, Birgit; Schuffelen, Petra; Kreijns,
Karel; Klemke, Roland; Specht, Marcus.

ARTIGO 29 - Titulo: Computer game-based mathematics
education: Embedded faded worked examples facilitate
knowledge acquisition
Autores: Ter Vrugte, Judith; de Jong, Ton;
Vandercruysse, Sylke; Wouters, Pieter; van Oostendorp,
Herre; Elen, Jan.

0 NATA

ARTIGO 30 - Titulo: A Randomized Controlled Trial to
Test the Effectiveness of an Immersive 3D Video Game
for Anxiety Prevention among Adolescents 0 NATA
Autores: Scholten, Hanneke; Malmberg, Monique; Lobel,
Adam; Engels, Rutger C. M. E.; Granic, Isabela.

ARTIGO 31 - (*) Titulo: Game Mechanics in the Design of
a Collaborative 3D Serious Game 0 DP
Autores: Oksanen, Kimmo; Hamaldinen, Raija.

ARTIGO 32 - Titulo: 'Game over': indigenous Australian
sportsmen and athletic retirement 0 NATA
Autores: Stronach, Megan; Adair, Daryl; Taylor, Tracy.

ARTIGO 33 - Titulo: The Comparison of Solitary and
Collaborative Modes of Game-based Learning on
Students' Science Learning and Motivation 0 DP
Autores: Chen, Ching-Huei; Wang, Kuan-Chieh; Yu-
Hsuan, Lin.

ARTIGO 34 - Titulo: Authentic assessment in physical
education: a case study of game sense
pedagogy.(PEDAGOGY)(Case study)

Autores: Georgakis, Steve; Wilson, Rachel; Evans, John.

ARTIGO 35 - (*) Titulo: Subjective Experience and
Sociability in a Collaborative Serious Game 0 DP
Autor: Oksanen, Kimmo.

ARTIGO 36 - Titulo: Developing a 3D game design
authoring package to assist students' visualization
process in design thinking
Autores: Kuo, Ming - Shiou; Chuang, Tsung - Yen.

ARTIGO 37 - Titulo: Competition and students’

perceptions in a game-based language learning

environment 0 NATA

Autores: Vandercruysse, Sylke; Vandewaetere, Mieke;
Cornillie, Frederik; Clarebout, Geraldine

ARTIGO 38 - Titulo: A Mobile Game-Based English
Vocabulary Practice System Based on Portfolio Analysis 0 NATA
Autores: Ting-Ting, Wu; Yueh-Min, Huang.

ARTIGO 39 - Titulo: How Gaming May Become a Problem:
A Qualitative Analysis of the Role of Gaming Related
Experiences and Cognitions in the Development of
Problematic Game Behavior
Autores: Haagsma, Maria; Pieterse, Marcel; Peters,
Oscar; King, Daniel.

ARTIGO 40 - Titulo: Evaluation of a secondary school
cosmetology safety and health training's effectiveness
after implementation of a hierarchy of controls "pyramid

game" using the "salon safety quiz" 0 DP
Autores: Patti, Alexa A.; Apostolico, Alexsandra A.; Milich,
Lindsey J.; Lewis, Amy G.; Murtha, Alison T.; Shendell,
Derek G.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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O Quadro 9 indica os dados obtidos fazendo uso do seguinte critério de pesquisa - Critério
9: C5 = digital educational game e C6 = Vazio.

Quadro 9 - Artigos selecionados pelo Critério 9.

NAE1 NAE2 DETALHES DOS ARTIGOS FILTRADOS NA ETAPA 2 EPT-DT TA
ARTIGO 41 - Titulo: GAMED: digital educational game
development methodology 0 DP

Autores: Aslan, Serdar; Balci, Osman.
ARTIGO 42 - Titulo: Digital educational game value
hierarchy from a learners’ perspective

Autores: Lin, Hong-Wen; Lin, Yu-Ling. 0 DP
23 3 Assuntos: Digital Game-Based Learning; Media in
Education; Simulation Games; Means-End Chains Theory.
ARTIGO 43 - Titulo: Pedagogic software evaluation
protocol: analyzing a digital educational game for
portuguese language teaching.(original articles) 0 NATA
Autores: Araujo, Nukacia Meyre Silva; Freitas, Fernanda
Rodrigues Ribeiro.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Destaca-se que a pesquisa ndo encontrou nenhum artigo quando os seguintes critérios
foram utilizados: C5 = game educativo e C6 = Vazio; C5 = game educacional e C6 = Vazio e
C5 = objeto de aprendizagem e C6 = educacao profissional.

Em uma andlise dos quadros apresentados, percebe-se que o NUmero de Artigos
Encontrados na Etapa 1 (NAE1), resultou num total de 571 titulos de trabalhos na base de
dados de periddicos da Capes. Verificou-se que esse expressivo numero ocorreu em razdo de
que, se a palavra-chave fosse encontrada em qualquer parte do texto, a obra seria filtrada,
mesmo que o tema tratado no artigo ndo fosse relacionado diretamente a aplicacdo de jogos
digitais na educacdo. Logo, foi necessario a alteracdo dos filtros para buscar resultados mais
consistentes, o que ocorreu na Etapa 2. O Niumero de Artigos Encontrados na Etapa 2 (NAE2)
totalizou 43 artigos, reduzindo a 41 apds desconsiderarmos os dois artigos repetidos.

Cada artigo foi especificado por titulo e autor, conforme quadros apresentados. Em seguida
realizou-se a sistematizagcdo dos dados referentes aos 41 artigos, visando a criagdo de graficos
para facilitar o entendimento dos resultados obtidos. Tais ilustragdes serdo elencadas no
decorrer desse estudo.

O artigo 17 foi desconsiderado da pesquisa, devido ao fato de o artigo ndo abordar um jogo
em especifico e sim uma analise de um portal de games. Os artigos 32 e 34 também foram
excluidos, pois abordam jogos esportivos (boxe, rugbi e futebol australiano) e assunto
especifico da disciplina de educacdo fisica, respectivamente. Os artigos 09, 10, 16, 18, 19, 20,
21, 24, 26, 27, 36, 39, 40, 41 e 42 foram desconsiderados da pesquisa, uma vez que sua
disponibilizagao nao foi encontrada de forma gratuita na internet.

Assim, os percentuais foram determinados conforme ilustrado no grafico da Figura 2. Dentro
de um numero total de 41 artigos, foi encontrado um percentual de 56% (n = 23) de artigos
classificados que se enquadraram nos critérios estabelecidos para esse estudo. Conforme

critérios de exclusdo apresentados neste trabalho na segdo sobre metodologia, foram
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desconsiderados 37% (n = 15) dos artigos, em razdo de serem pagos e 7% (n = 3) dos

artigos, por estarem fora do escopo do estudo.

Figura 2 - Gréafico de porcentagem de artigos considerados ou n&o nesse estudo.

= Artigos Classificados.
= Artigos Pagos Desconsiderados.

= Artigos Fora do Escopo.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Quanto ao tipo de teoria de aprendizagem utilizada como referencial tedrico nos artigos
classificados (um total de 23 artigos), as seguintes analises foram realizadas: O autor do artigo
02 ndo deixa claro a opgdo pela Teoria de Aprendizagem Humanista, porém o artigo traz uma
citacdo do autor Paulo Freire que € um dos principais autores que seguem a filosofia
Humanista. Devido a essa razdao, no presente estudo, esse artigo foi considerado como
fundamentacdo Humanista (HUM).

O artigo 03 faz mengdo ao termo aprendizagem significativa, tipica da filosofia Cognitivista e
em especial utilizada na teoria do autor David Ausubel. Porém o referido artigo ndo traz
nenhuma referéncia de autores cognitivistas, logo o artigo foi classificado nesse estudo como
Nao Apresenta Teoria de Aprendizagem (NATA).

O artigo 04 faz uma analise comparativa entre trés jogos no contexto musical. No topico
sobre discussdo, o autor desse estudo faz mencdo a Paulo Freire e seus ensinamentos para a
formagdo autébnoma do individuo, em um contexto relacionado a jogos digitais. Assim tal
trabalho foi classificado como de filosofia humanista (HUM).

Nos demais artigos classificados, conforme critérios estabelecidos nesse trabalho, foi
considerada a teoria ou o tedrico de aprendizagem explicitamente indicado no texto do artigo.
O cendrio contendo o numero de artigos classificados referente a cada filosofia de
aprendizagem, bem como o numero de artigos que nao apresentaram explicitamente o
embasamento teorico esta apresentado no grafico da Figura 3. Destaca-se que em tal grafico,
ainda ndo ha diferenciacdo entre disciplinas, ou seja, a andlise é focada apenas quanto a
indicacdo ou ndo de teorias de aprendizagem em todos os artigos classificados,

independentemente se sao sobre JDE para disciplinas propedéuticas ou técnicas.

Figura 3 - Grafico de nimero de artigos classificados por filosofia de aprendizagem. Aprendizagem Experiencial (AE);
Cognitivismo (COG); Comportamentalismo (COM); Humanismo (HUM); Ndo Apresenta Teoria de Aprendizagem (NATA);
Taxonomia de Bloom (TB).
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- || || - ||
AE COG COM HUM NATA B
Fonte: Elaborada pelos autores.

Como ultima analise, os dados foram sistematizados objetivando verificar a porcentagem de
artigos classificados relativos a cada tipo de disciplina, propedéutica ou técnica. As analises
descritas a seguir foram realizadas nos artigos que abordam JDE em disciplinas técnicas da
EPT.

No artigo 01, o autor ndo deixa explicito em que modalidade de ensino (disciplina técnica ou
propedéutica) ele pode ser aplicado. Como o assunto tratado pelo jogo refere-se a métodos
numeéricos, que no entendimento dos autores deste estudo, aproxima-se mais das disciplinas
técnicas do que propedéuticas, sendo assim considerado como JDE de disciplina técnica de EPT.

O artigo 08 trabalha o tema de Maquinas de Estado Finito, que é tipico de curso técnico de
nivel médio ou superior nas areas de computacdo e de algumas engenharias. Em razdo disso, o
artigo foi considerado dentro do escopo de EPT. No artigo 15, seu autor deixa explicito que a
modalidade de ensino na qual JDE foi aplicado é a Educagdo Profissional (Vocational Education).
O assunto tratado pelo jogo refere-se a processamento de sinais elétricos, sendo utilizado por
uma turma de um curso de Educagdo Profissional de Energias Renovaveis em uma instituicdo
de ensino publica espanhola.

O artigo 23 trata de estudo de jogos em uma disciplina de design e desenvolvimento de
software multimidia em uma instituicdo de ensino italiana. No presente estudo, fazendo uma
analogia com o contexto do ensino brasileiro, considerou-se essa aplicacdo como disciplina
técnica de EPT.

Logo, constatou-se que apenas 17% (n = 4) dos artigos classificados se enquadraram como
especificos de disciplinas da EPT. O restante dos artigos filtrados, ou seja, 83% (n = 19), sdo
destinados as aplicagdes em disciplinas propedéuticas. Esses dados estdo apresentados no
grafico da Figura 4.
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Figura 3 - Grafico de porcentagem de artigos classificados por disciplina.

= Artigos em EPT.
Artigos Gerais.

83%

Fonte: Elaborada pelos autores.

6 Consideracoes finais

O objetivo geral proposto neste estudo foi de verificar qual teoria de aprendizagem é mais
citada como fundamento a utilizacdo de JDE na EPT em artigos armazenados na base de
periddicos da Capes, publicados de de 2014 a 2018. Os resultados obtidos por meio da analise
dos quatro artigos filtrados como sendo destinados a EPT permitem fazer as seguintes
consideragdes: os artigos 01 e 23 ndo apresentaram explicitamente uma teoria de
aprendizagem para fundamentar o uso do JDE, o artigo 8 cita a Taxonomia de Bloom e o artigo
15 faz referéncia a Teoria de Aprendizagem Experiencial (teoria kolbiana).

E possivel destacar que a pequena quantidade de artigos que utilizam JDE na EPT é um forte
indicativo de que pouca pesquisa é dedicada a esse tema. Percebe-se, dessa forma, que tal
assunto merece ser mais estudado, tendo em vista sua representatividade e importdncia na
formacgdo de alunos de cursos técnicos e tecndlogos no Brasil.

Cabe frisar que, entre os artigos classificados, ndo houve prevaléncia de uma teoria de
aprendizagem especifica para embasar esse tipo de estudo. Tal fato pode sugerir que ainda ndo
ha uma tendéncia de uso de determinada filosofia de aprendizagem para dar suporte tedrico
pedagdgico a utilizacdo de JDE na educagdo profissional. Aponta-se ainda que, como um dos
critérios estabelecidos neste estudo foi o de considerar apenas artigos de acesso publico, pode
ser que nos artigos pagos haja uma maior representatividade de artigos de JDE em EPT.

O primeiro objetivo especifico proposto neste trabalho buscou identificar a terminologia mais
usada nos titulos de artigos cientificos para fazer referéncia a JDE. Num total de 23 artigos
classificados, considerando inicialmente os trabalhos em lingua estrangeira, o termo mais
encontrado nos titulos foi “serious game”, presente em 07 artigos conforme relacao
apresentada no Quadro 7. Logo, esse pode ser um indicativo que tal expressao tem sido mais
utilizada para nomear um JDE em lingua inglesa na literatura cientifica.

Ndo houve prevaléncia de uma determinada nomenclatura na lingua portuguesa. Os termos
mais citados foram 03 titulos contendo "“Jogo digital” (Quadro 1) e 03 usando “Jogo
computacional” (Quadro 3). Portanto, levando em conta trabalhos escritos em portugués, os
resultados sugerem uma falta de padronizagao existente quanto a nomenclatura utilizada para
JDE.
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Quanto ao segundo objetivo especifico, ou seja, a identificagdo do nimero de artigos no
portal Capes que tratam especificamente de aplicagdo de jogos digitais em disciplinas técnicas
da EPT, o seguinte resultado foi obtido: foram encontrados apenas 04 artigos no contexto de
EPT, num total de 23 considerados como classificados.

Cabe ressaltar que a pesquisa sofreu uma limitagdo em razdo do grande ndmero de artigos
que foram selecionados via pesquisa no portal Capes, porém ndo estdo disponibilizados de
forma gratuita na internet. Esses representam um percentual de 37 % (n = 15) do total de
artigos considerados classificados.

Enfim, apds analise e descricdo dos dados coletados, constatou-se que a hipdtese inicial
levantada pelos autores foi de fato confirmada, ou seja, existem poucos artigos sobre a
utilizagdo de JDE em disciplinas técnicas da EPT. Os resultados apontaram que apenas 17% (n
= 4) dos artigos classificados, se enquadraram como especificos de disciplinas técnicas. Porém,
deve-se enfatizar que tal resultado foi obtido especificamente por meio de uma pesquisa de
artigos indexados na base de periddico da Capes, fazendo uso dos filtros de pesquisas definidos
pelos autores e, portanto, nao pode ser generalizado para contextos mais abrangentes.

Conforme frisado anteriormente, ndo é possivel afirmar taxativamente que ha pouca
produgdo de artigos sobre JDE em disciplinas técnicas da EPT pela comunidade cientifica no
contexto geral. Todavia, os resultados alcangados possibilitam vislumbrar um indicativo de que
esse tipo de desenvolvimento € ainda timido. Estudos sobre JDE em disciplinas propedéuticas
ja sdo bem difundidos na comunidade cientifica e grande parte deles sugerem vantagens
pedagodgicas no uso desse recurso. Nesse sentido, e alargando a area de estudo para além de
disciplinas propedéuticas, estudos sobre o desenvolvimento, utilizagdo e analise pedagdgica de
JDE em disciplinas técnicas da EPT, devidamente fundamentadas por teorias de aprendizagem,
podem contribuir na producao de ferramentas educativas que auxiliem o processo de
construcao do conhecimento dos educandos.
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