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Abstract. This article presents a Systematic Literature Review - RSL, of the
scientific articles published in the Annals of the Congress about Technologies
at Education CTRL + E, in its previous editions (2016 - 2019). Analyzing the
scientifics researchs on practical applications with digital games in education.
Checking, which ones were used, the levels of schooling and the disciplines, as
well as, the report on the use of these games. The results were classified as
satisfactory, being well evaluated in the analyzed articles, presenting a
multiplicity of available games, which can be worked in the most different
educational levels, and in the diverse school subjects.

Resumo. Este artigo apresenta uma Revisdo Sistemdtica da Literatura — RSL,
dos artigos cientificos publicados nos Anais do Congresso sobre Tecnologias
na Educag¢do CTRL + E, em suas edigoes anteriores (2016 — 2019). Analisando
as pesquisas cientificas sobre aplica¢oes praticas com jogos digitais na
educagdo. Verificando, quais foram utilizados, os niveis de escolaridade e as
disciplinas, bem como, os relatos sobre o uso desses jogos. Os resultados foram
classificados como satisfatorios, sendo bem avaliados nos artigos analisados,
apresentando uma multiplicidade de jogos disponiveis, os quais podem ser
trabalhados nos mais diferentes niveis educacionais, e nas diversas disciplinas
escolares.

1. Introducao

Com o passar dos anos, os processos de condugdo e constru¢do nas mais distintas areas,
sejam elas econdmicas, politicas ou sociais, veem sendo modificados, muito em virtude
da globalizagdo e o avanco do progresso tecnoldgico. Assim sendo, o meio educacional,
deve estar inserido dentro desse novo contexto de organizagdo e flexibiliza¢do, que os
processos como um todo passam a exigir, sejam das modalidades e/ou as novas formas
pedagdgicas de educacao, para fazer frente a essas novas demandas o processo de ensino
e aprendizagem também tem que se adaptar.

Nesse contexto, o processo educativo e as praticas pedagogicas devem estar
alinhados para o desenvolvimento dos saberes dos alunos. Desenvolver no educando seu
cognitivismo, permitindo que tragam suas vivencias do seu dia a dia e integre aos saberes
educativos e construa seus proprios saberes. Trabalhando de forma que além de adquirir
o conhecimento, os alunos saibam colocar em pratica estes aprendizados. Sabendo
reconhecer e lidar com a pluralidade, seja do ponto de vista cultural, étnico ou social, ndo
s0 pensando em si, mais também na coletividade [Brasil 2018].

No entanto, existe muitas vezes uma lacuna entre a escola e aluno. A cultura atual
tem que ser levada em conta no processo educativo. Existir mais ambientes propicios de
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interagdo, troca de ideias entre docente e aluno. Atualmente, a educagdo transpassa as
paredes das escolas, isso nao ¢ mais exclusividade dos ambientes escolares. Entender e
trazer a cultura dos alunos para as praticas pedagdgicas, é aproximar, facilitar o processo
de ensino e aprendizagem. Tendo os docentes no uso das tecnologias digitais, um caminho
a ser incorporado como auxilio em suas praticas pedagogicas [Sousa, Miota e Carvalho
2011].

Nesse sentido, dentre os diversos dispositivos tecnologicos disponiveis e que
podem ser utilizados como suporte das praticas pedagogicas, destacamos os jogos
digitais. Os quais despontam como sendo importantes ferramentas de apoio ao processo
educacional. Assim sendo, em Carvalho (2018), constata-se que existe uma grande
diversidade de tipos de jogos (agdo, aventura, 16gica, memoria, dentre outros), com a
capacidade de desenvolver nos jogadores, diversas habilidades a depender de cada género
escolhido, tais como: planejamento e tomada de decisdes, resolver problemas, trabalho
em equipe, lideranga. Dessa maneira, cabe ao professor analisar e escolher o jogo que se
adapta melhor aos objetivos de aprendizagem pretendidos.

Dentro dessa perspectiva, a motivagao desse estudo centra-se no interesse na
tematica das tecnologias digitais, em especial estudar os jogos digitais. Buscando,
conhecer o cenario pedagdgico/cientifico em que essas ferramentas estdo sendo
utilizadas. Destaco ainda, como motivagao, ser atualmente gestor (Coordenador de Apoio
Académico) no IFRN — Campus Pau dos Ferros. Como também, aluno de Mestrado em
Ciéncias da Educagao, com especialidade em Tecnologias Educativas, Uminho/PT.

Nesse contexto, este artigo visa ampliar meus conhecimentos e buscar norte para
pesquisas futuras na tematica sobre tecnologias digitais, em especial os jogos digitais.
Para isso, ¢ importante conhecer sobre o que os demais pesquisadores estdo
pesquisando/divulgando cientificamente. Assim, o objetivo geral €: fazer uma analise de
pesquisas cientificas acerca das aplicagdes praticas com jogos digitais na educagao. Como
objetivos especificos: Verificar quais os jogos digitais foram apresentados nesses artigos?
Quais os niveis de escolaridade e as disciplinas os jogos foram trabalhados? Quais os
relatos sobre ao uso dos jogos digitais aplicados em seus estudos?

Para isso, optou-se em fazer uma Revisdo Sistematica dos artigos cientificos
publicados nos Anais do Congresso sobre Tecnologias na Educacdo CTRL + E, em suas
edigdes anteriores (2016 — 2019). Com foco nos artigos cientificos completos, com
aplicacdo pratica de jogos digitais.

Por fim, o artigo esté estruturando da seguinte forma: no topico 1 Introducio, o
qual faz uma breve contextualizagdo da tematica, motivac¢ao do estudo, objetivos e como
o artigo se estrutura. Por seguinte temos 2 Método da pesquisa, o qual contextualiza o
método escolhido, as questdes de pesquisa, identificacdo da base de dados, estratégias e
palavras-chaves de busca, critérios de inclusdo e exclusdo dos artigos, critérios para
analise e escolha dos artigos e por fim, os artigos selecionados. No 3 Analise e discursiao
dos resultados, apresenta-se as analises e discursdes dos resultados da RSL, divididos
em subtopicos: 3.1 Quais os jogos digitais foram apresentados nas pesquisas dos artigos
cientificos? 3.2 Em quais niveis de escolaridade e disciplinas os jogos foram trabalhados?
3.3 Quais os relatos apresentados nos artigos sobre o uso dos jogos digitais aplicados em
seus estudos? No topico, 4 Consideracdes finais, apesenta-se os relatos finais do artigo,
e por fim as Referéncias utilizadas.



2. Método

Como apresentado antes na introducao, este artigo tem como objeto metodologico realizar
uma Revisdo Sistematica da Literatura — RSL. Uma forma de pesquisa, na qual conforme
Sampaio e Mancini (2007, p. 84), “disponibiliza um resumo das evidéncias relacionadas
a uma estratégia de intervencao especifica, mediante a aplicacdo de métodos explicitos e
sistematizados de busca, apreciagdo critica e sintese da informacao selecionada”.

Nesse contexto, para realizar a RSL desse artigo, seguimos algumas etapas
descritas no estudo de Sampaio e Mancini (2007), dentre elas: defini¢ao da pergunta
cientifica, identificacdo da base de dados, defini¢do das estratégias e palavras-chaves de
busca, estabelecer critérios para a selegao dos artigos, analisar e avaliar os estudos,
apresentar uma conclusdo da RLS.

Assim sendo, nesse estudo, temos a seguinte estruturacdo das etapas da RSL:

- Questdes de pesquisa: Questao 1: Quais os jogos digitais foram apresentados
nas pesquisas dos artigos cientificos? Questdo 2: Em quais niveis de escolaridade e
disciplinas os jogos foram trabalhados? Questiao 3: Quais os relatos apresentados nos
artigos sobre o uso dos jogos digitais aplicados em seus estudos?

- Identificacdo da base de dados: A Revisdo Sistematica da Literatura, teve
como base de dados, os artigos cientificos completos publicados nos Anais do Congresso
sobre Tecnologias na Educagio CTRL + E, em suas edi¢des anteriores (2016 — 2019)!,
com foco nos artigos com aplicagdo pratica de jogos digitais.

- Estratégias e palavras-chaves de busca: Acessar o site do Congresso em cada
edi¢dao do evento e acessar o topico onde fica dispostos os artigos. Utilizou-se na busca
dos artigos, palavras-chaves: Jogo (s), Game (s).

- Critérios para inclusio dos artigos: 1. Artigos no periodo de 2016 — 2019; 2.
Artigos completos; 3. Artigos que em seu titulo apresenta-se o termo Jogo (s), Game (s);
4. Artigos com aplicagdo pratica de um jogo digital na educagao.

- Critérios para exclusdo dos artigos: 1. Artigos que ndo contemplem os
critérios de inclusdo anterior; 2. Artigos repetidos; 3. Artigos que contemplem apenas
revisdo sistemdtica ou de revisdo teodrica da literatura, ou ainda pesquisas nao concluidas.

- Analise e a avaliacdo dos estudos: Foram feitas obedecendo os pontos
apresentados anteriormente, além dos artigos finais selecionados haver uma exploragao
mais concisa dos estudos, como leituras e fichamentos. Por fim, foram feitas as
conclusdes da RSL.

Em suma, ao realizamos a RSL, em etapas, obedecendo os critérios ja
apresentados, de forma que se apresentam os dados na tabela 1 a seguir, onde: primeiro
acessamos os sites do evento por ano de realizagao (links disponiveis na nota de rodapé).
Na etapa 1, foram encontrados conforme a segunda coluna da tabela, o total de 252
(duzentos e cinquenta e dois) artigos dentro do critério de inclusdo 1 (artigos no periodo
de 2016 —2019), ou seja, artigos completos e resumidos. Na etapa 2, foram encontrados
conforme a terceira coluna da tabela, o total de 176 (cento e setenta e seis) artigos dentro

! Anais de 2016, disponivel em: http://ceur-ws.org/Vol-1667/. Anais de 2017, disponivel em: http://ceur-
ws.org/Vol-1877/. Anais de 2018, disponivel em: http://ceur-ws.org/Vol-2185/. Anais de 2019, disponivel
em: https://sol.sbc.org.br/index.php/ctrle/issue/view/486. Todos os anais acessados em: abr. 2020.
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do critério de inclusdo 1 e 2 (artigos completos), ou seja, excluido os artigos resumidos.
Na etapa 3, utilizando na busca palavras-chaves jogo (s) € game (s) foram encontrados
conforme a quarta coluna da tabela, o total de 16 (dezesseis) artigos dentro do critério de
inclusdo 1, 2 e 3 (artigos que em seu titulo apresenta-se o termo Jogo (s), Game (s)). Na
etapa 4, foi feita uma leitura ampla dos artigos, a fim de observar se os jogos abordados
nos trabalhos eram digitais e se havia uma aplicagdo pratica deles em sua abordagem.
Assim, conforme a ultima coluna da tabela, foram selecionados 08 (oito) artigos dentro
de todos os critérios de inclusao.

Tabela 1. Selecédo dos Artigos

Artigos dentro | Artigos dentro Artigos dentro | Artigos dentro dos
do critério de dos critérios de dos critérios de critérios de
Ano do Evento inclusao 1 inclusao 1 e 2 inclusio 1,2 e 3 inclusao 1,2,3 e 4
2016 54 44 05 04
2017 65 45 04 02
2018 58 37 03 01
2019 75 50 04 01
Total de Artigos 252 176 16 08

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Ressalta-se, que os artigos foram excluidos de acordo com os critérios de exclusao
descritos anteriormente. Desse modo, esses 08 (oito) artigos foram objetos de uma analise
mais completa de seus estudos, fazendo leituras, apontamentos, fichamentos dos
elementos essenciais para identificagcdo e entendimento do estudo cientifico em analise e
atingir os objetivos desse artigo, em responder as suas questdes de pesquisa.

Assim sendo, reunimos na tabela 2 a seguir, a descricdo dos artigos estudados,
onde destacamos o titulo, autores e ano do evento em que foi submetido os artigos. Assim
como, colocou-se um codigo de identificagdo para cada um desses artigos.

Tabela 2. Artigos selecionados

Cédigo de Titulo Autores Ano
Identificacao do
Evento

Letramento digital no ensino de lingua portuguesa | Alexandre Caitano,

Al em uma escola do semiarido potiguar: os jogos | Edjane de Azevédo, 2016
educativos na mediacdo do ensino-aprendizagem Marlla Viana
Experiencia com ensino de programag¢do e | Jéssica Laisa Dias da

A2 aplicagdo de jogos digitais educativos Silva, Isabel Dilmann | 2016

Nunes, Luzivone
Lopes Gomes

Engajamento no aprendizado baseado em jogos

A3 digitais: estudo de caso com o jogo ‘“Matematica Alvaro Silva 2016
Facil”
Ensinando programacdo de computadores com o | Fabiana Marinheiro,
auxilio de jogos digitais para alunos do 2° e 3° ano Ivanovitch Silva,

A4 do ensino fundamental Charles Madeira, 2016

Sandro Cordeiro,
Danielle Souza,
Patricia Costa,

Gildene Fernandes




Jogos Infantis e pensamento computacional: em | Jodo Paulo da Silva,
A5 busca de um conjunto de diretrizes de design Taciana Pontual 2017
Falcdo
Avaliagdo de aprendizagem apds o uso de jogo Luciana Schleder
educativo para educacdo permanente em | Gongalves, Jossandro
A6 enfermagem Rodrigues da Cruz, 2017
Ana Paula Magalhaes
de Abreu de Giacomo
Uma avaliagdo inicial do jogo para o ensino de Emanuel Ferreira
A7 testes de software iTestLearning sob a dtica de um | Coutinho, Carla Ilane | 2018
software educativo Moreira Bezerra
Virtualizag@o de jogos matematicos: uma avaliagdo | Ana Caroline Santos
A8 do Cubra Doze Silva, Taciana 2019
Pontual Falcdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

3. Analise e Discursao dos Resultados

Nesse topico, vamos apresentar as analises e discursdes dos resultados da RSL.
Inicialmente, como podemos verificar na tabela 2 apresentada no tdpico anterior, temos
um destaque na quantidade de artigos analisados no evento de 2016, o qual teve 04
(quatro) artigos analisados. Por seguinte, 02 (dois) artigos do ano de 2017, e 01 (um)
artigo do ano de 2018, assim como, 01 (um) artigo do evento de 2019. Outro fato que nos
chama a atengdo, ¢ que quase todos os pesquisadores/autores, declararam os
enderecgos/vinculos (abaixo dos seus nomes), sdo de Institui¢des Federais de Educacao.
A excegdo estd em (A2), onde uma das autoras ¢ do Colégio Imaculada Conceigao CIC-
Dammas. Ou seja, nesses 08 (oito) artigos, com mais de 20 autores no geral, apenas uma
autora nao ¢ de instituicdo Federal de ensino. Como podemos ver em: (A1) UFERSA,
(A2) UFRN, (A3) IFRN, (A4) UFRN, (AS5) UFRPE, (A6) UFPR, (A7) UFC, (A8)
UFRPE.

3.1. Quais os jogos digitais foram apresentados nas pesquisas dos artigos
cientificos?

Partindo de uma analise mais detalhada dos artigos, sintetizamos na tabela 3 a seguir, os
jogos utilizados nas aplicagdes praticas dos estudos realizados pelos pesquisadores. Desse
modo, a tabela ¢ composta por trés colunas, onde a primeira apresenta o codigo de
identificacdo do artigo. Ja a segunda coluna, demonstra os jogos utilizados, e na ultima
coluna da tabela, apresentamos algumas informagdes sobre os jogos, retirados dos
proprios artigos, ou seja, uma citagao direta de partes do texto.

Tabela 3. Jogos Digitais apresentados nos artigos

Id(:;?iligl(c)a(::;o Jogos Informacdes sobre os jogos extraidas de trechos dos artigos
1- KhangMan “1 - Um jogo de forca que traz palavras da lingua portuguesa.
2— Roda a Roda 2 - Software onde os alunos deveriam tentar adivinhar as
Al 3— Soletrando palavras.
4— Jogo da | 3 - Software, soletragdo de palavras.
Acentuagdo 4 - Software de acentuacdo de palavras adequado ao novo
acordo ortografico”.
1 — Scratch “1- Possibilita a criagdo de historias interativas, animagoes,
A2 2 — Reciclagem de | jogos, musicas e o compartilhamento dessas cria¢cdes na
lixo eletrénico Internet.
3 — Feche a torneira




4 - Vocé sabe como
economizar agua?

2 - Jogo teve como objetivo o entendimento sobre o que ¢ lixo
eletronico e que deveriam ser reciclados.

3 — De modo ludico este jogo apresenta um labirinto na qual o
jogador tem que sair para conseguir fechar a torneira.

4 — O jogo mostra problemas do dia a dia das pessoas ¢ solugdes
econdmicas e eficientes de como economizar dgua”.

A3

Matematica Facil

“O jogador, para avangar de fase, resolverd questdes de
matematica, baseadas nos nlUmeros e nos operadores
disponibilizados pelo jogo. Jogo “Matematica Facil” ndo tem o
objetivo de ensinar as operagdes da matematica fundamental,
nem de medir o nivel de aprendizado do jogador. A proposta do
jogo ¢ servir de ferramenta auxiliar para os jogadores
exercitarem as operacdes da matematica fundamental que sdo
ensinadas em sala de aula, através do método tradicional e
retornar informagdes sobre a resolucio das operagdes”.

A4

Hora do Cédigo —
Utilizado o (Curso 2)

“E uma iniciativa global voltada para a desmistificagio do
ensino da programag¢do de computadores. No artigo a
abordagem pratica se deu com o Curso 2: Os participantes
criam programas para resolver problemas e desenvolver
histérias ou jogos interativos que podem compartilhar com
outras pessoas”.

AS

1- Operagdo Big
Hero - Code Baymax
2- Labirinto Classico
3- CodeMonkey
(desafio 10)

“1- Esse ¢ um jogo da Disney que apresenta pequenos desafios
a cada estagio, fazendo com que o jogador use estratégias, por
meio de logica de programacdo, para vencé-los.

2- Esse jogo se baseia na conducdo de diversos personagens
através de labirintos. Para isso € necessario o uso de estratégia
e logica de programagao para se avangar no jogo.

3- Nesse jogo a crianga de fato escreve as linhas de codigo com
as instrugdes ou utiliza os botdes pré-definidos que insere
algumas automaticamente, restando apenas completa-las com
seus respectivos pardmetros”.

A6

Nurses for Safety

“Foi desenvolvido para o treinamento de profissionais de
enfermagem de nivel médio (técnicos e auxiliares de
enfermagem). O foco do treinamento ¢ o manuseio de
medicamentos de alta vigilancia nas UTI”.

A7

iTestLearning

“E um jogo educacional que visa apoiar o ensino de teste de
software, simulando um ambiente onde o jogador devera
realizar as fases de planejamento e de projeto de teste de um
determinado sistema a partir de descricdes feitas sobre eles”.

A8

Cubra Doze

“Jogo de tabuleiro. Versao digital de um jogo educacional sobre
as operacdes basicas de Matematica”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Ainda com base na tabela 3 anterior, vemos que foram trabalhados 16 jogos
digitais, podemos perceber uma grande diversidade de jogos abordados nos diversos
estudos, jogos de tabuleiro, software de programacdo, meio ambiente, treinamento
profissional, estratégia, 16gica, dentre outros. Visto ainda que, nenhum estudo aborda o
mesmo jogo. Inclusive, alguns artigos trabalhando com mais de um jogo, como em (Al,
A2 e AS5). Cabe ainda apontar, que no artigo (A5) utilizou também o Hora do Cddigo e
disse qual o jogo tinha usado dele (labirinto classico). Diferente de (A4) que os
pesquisadores e pesquisadoras do artigo, ndo deixaram claro o jogo que foi trabalhado
dentro do curso2. Um destaque também para o (A2), o qual trabalhou duas vertentes dos
jogos digitais, uma com jovens, com ferramentas para criagdo/programacao de jogos, e
posteriormente foi aplicado os jogos criados com criangas.




3.2. Em quais niveis de escolaridade e disciplinas os jogos foram trabalhados?

No contexto dos niveis de escolaridade e disciplinas onde foram trabalhadas as praticas
com os jogos digitais, vemos uma sintese desses na tabela 4 a seguir. A partir de sua
analise, podemos verificar na coluna central da tabela, que a maioria dos artigos
apresentaram sua aplicagdo pratica no Ensino Fundamental, ou seja, 05 (cinco) artigos,
do total estudado. Sendo que, 01 artigo (A2) teve pratica tanto no ensino médio, como no
ensino fundamental. Desses 05 (cinco), 03 (trés) nos anos iniciais (A2, A4, AS), e 02
(dois) nos anos finais (Al, A3). Observamos, uma baixa quantidade de artigos com
aplicagdo de estudos nos demais niveis de ensino, dentre os oito estudados nesse artigo.
Visto que, 01 (um) no ensino Técnico de nivel médio (A6), cabe ressaltar que esse artigo
trabalhou com profissionais atuantes de enfermagem, 01 (um) no ensino superior (A7).
Além, de 02 (um) no ensino médio, (A8) e (A2), que como reportado antes, tem duas
abordagens em diferentes niveis de ensino.

Tabela 4. Niveis de escolaridade das aplica¢gdes préaticas dos jogos

Idceflctliliglzaigo Nivel de escolaridade Disciplinas
Al Ensino Fundamental (8° Ano do ensino fundamental) Lingua Portuguesa
A2 - Ensino médio, - Programacao,
- Ensino Fundamental (1°, 2° ¢ 3° Ano do ensino fundamental) | - Aulas de Ciéncias
A3 Ensino Fundamental (8° Ano do ensino fundamental) Matematica
A4 Ensino Fundamental (2° ¢ 3° anos do ensino fundamental) Programag@o
A5 Ensino Fundamental (Educag@o basica alunos 8 a 12 anos) Programag@o
Enfermagem
A6 Profissionais Técnicos de Nivel Médio (medicamentos de
alta vigilancia)
A7 Ensino Superior (Graduagdo) Engenharia de
Software
A8 Ensino Médio (1° Ano do ensino médio) Matematica

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com relagdo as disciplinas, observamos um grande destaque na area de
informatica, mais precisamente na de programacdo. Desde os anos iniciais do ensino
fundamental, como em (A4, AS), passando pelo ensino médio (A2) e até no ensino de
graduagdo na parte de engenharia de software. Além, de abordagens em disciplinas das
grades comum curriculares, como matematica e Lingua portuguesa.

3.3. Quais os relatos apresentados nos artigos sobre o uso dos jogos digitais
aplicados em seus estudos?

Nesse topico, apresentamos uma sintese da RSL, em relagdo aos relatos contidos nos
artigos, esses, sobre o uso dos jogos digitais aplicadas em cada estudo. A tabela 5 a seguir,
demonstra alguns desses relatos, a qual foi elaborada a partir de informagdes retiradas dos
proprios artigos. Ou seja, uma citagao direta de juncao de partes dos textos para sintetizar
um aparato geral sobre os resultados da aplicagdo das ferramentas digitais utilizadas.

A partir dos relatos extraidos de trechos dos artigos e demonstrados na segunda
coluna da tabela 5 a seguir, verificamos, de maneira geral, que os jogos digitais na
educagdo, foram avaliados de maneira positiva. Visto que, os diversos trabalhos apontam
aspectos positivos aos alunos com o uso dos jogos abordados, tais como: melhoria e/ou
aquisicdo de novos conhecimentos, caracteristicas como: motivagdo, interacao,



empolgacdo, entusiasmo, engajamento, além de ser protagonistas da construcao de seus
conhecimentos.

Cabe uma ressalva, quanto ao (A7), apesar de maneira geral os alunos terem
descritos como bom o jogo, no entanto, o jogo apresentou-se como uma ferramenta que
deve ter ajustes para uma melhor usabilidade.

Tabela 5. Relatos extraidos dos artigos sobre o uso dos jogos digitais
utilizados nos estudos

Caédigo de . .
180 ¢¢ Relatos extraidos de trechos dos artigos
Identificacio
“Com a utilizagdo dos jogos digitais, os educandos tornaram-se protagonistas do seu
Al proprio conhecimento, respeitando e seguindo o seu ritmo de aprendizagem de forma

prazerosa”.

“A experiéncia relatada neste artigo permite mostrar a motivacdo dos jovens com o
aprendizado de programagdo por meio da Linguagem Scratch e o desenvolvimento de
A2 jogos digitais sobre a preocupagdo com o Meio Ambiente. Com relagdo a aplicacio dos
jogos criados: as criangas se empolgaram bastante com os jogos possibilitando a
interacdo também entre elas, € mostraram o interesse pela discussdo com preocupacio
com meio ambiente na medida em que os jovens apresentaram os desafios de cada
jogos”.

“O jogo recebeu boas avaliagdes em 6 das 7 categorias avaliadas. Uma boa avaliagdo
A3 do jogo nas categorias Concentragdo, Clareza, Desafio, Autonomia, Imersdo e Melhoria
do Conhecimento. E a categoria Interagdo social ndo foi muito bem avaliada pelos
alunos”.

“Obteve resultados positivos, oportunizando as criangas o desenvolvimento de
A4 diferentes habilidades e competéncias que ajudarfo na compreensio e participacao ativa
no mundo informatizado”.

“Motivagdo, o comportamento das criangas ao jogar indicou motivagdo. Os jogos
A5 digitais educacionais que trabalham sequéncias algoritmicas, como mostrado neste
trabalho, podem atuar de forma positiva, deixando o processo de ensino- aprendizagem
mais divertido”.

“Os resultados apontam que o jogo educativo contribui para aquisicdo de
A6 conhecimentos. Percebe-se que o uso do jogo educativo possibilitou que os participantes
jogadores atualizassem seu conhecimento acerca dos verificadores de seguranca na
administracdo de medicamentos”.

“De maneira geral, os alunos acharam o jogo bom. Do ponto de vista da aplicag@o,
A7 melhorar interface, usabilidade ¢ a comunicagdo com o jogador, principalmente os
textos, pois em algumas situagdes o entendimento foi confuso. O jogo iTestLearning
estd carente de aspectos de acomodagdo de diferengas, aprendizado cooperativo,
estruturacgdo e atividades construtivistas”.

“Os resultados confirmam o interesse e entusiasmo dos jovens na utilizacdo de
atividades ludicas digitais atreladas a conteudos matematicos. Além de ter ficado
evidente que o jogo despertou um grau consideravel de engajamento nos alunos, ¢
importante ressaltar as vantagens que o jogo digital traz em comparag@o a sua versao
AR fisica: a possibilidade de feedback imediato, amenizando assim a necessidade constante
de um educador, que nem sempre ¢ viavel dada a grande quantidade de alunos por
turma; e a possibilidade de ter um material disponivel e validado, e que pode ser
facilmente modificado para incorporar novos aspectos motivadores, como foi o caso do
temporizador em cada jogada”.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Destarte, percebe-se que os jogos digitais apresentam grande potencial como
ferramentas de apoio ao ensino-aprendizagem no processo educacional. Com destaque,
principalmente para as nocdes de logica de programacdo de computadores, para as
diferentes faixas etarias, inclusive para criancas dos anos iniciais do ensino fundamental.



4. Consideracoes Finais

Esse artigo teve como proposta de estudo, ampliar meus conhecimentos e buscar norte
para pesquisas futuras na tematica sobre tecnologias digitais, em especial os jogos
digitais. Tendo como objetivo geral, fazer uma analise de pesquisas cientificas acerca das
aplicacdes praticas com jogos digitais na educacgdo, a partir da Revisao Sistematica dos
artigos cientificos publicados nos Anais do Congresso sobre Tecnologias na Educacao
CTRL + E, em suas edi¢des anteriores (2016 —2019). Buscando, verificar quais os jogos
digitais foram apresentados nesses artigos? Quais os niveis de escolaridade e as
disciplinas os jogos foram trabalhados? Quais os relatos sobre ao uso dos jogos digitais
aplicados em seus estudos?

Ao término dessa pesquisa, classificamos a mesma como satisfatdria, visto que,
os objetivos propostos no estudo foram alcangados, como demonstrados no topico 3 desse
artigo, na apresentagao dos resultados e analises dos artigos selecionados. Nesse contexto,
a Revisdo Sistematica da Literatura apresentou-se como sendo um importante e eficiente
método de pesquisa, possibilitando atingir os objetivos definidos. Desse modo, podemos
concluir que, as tecnologias digitais na educacdo, em destaque aos jogos digitais, sdo
ferramentas pedagdgicas importantes e bem avaliados nos artigos analisados, para a
melhoria dos aspectos que compdem o processo de ensino-aprendizagem. E que existem,
uma variedade de jogos digitais disponiveis, os quais podem ser trabalhados nos mais
diferentes niveis educacionais, e nas diversas disciplinas escolares.

Por fim, em estudos futuros, deve ser ampliada a base de analise de dados, a partir
de outros eventos cientificos de Educacdo do pais e at¢ mesmo eventos internacionais.
Possibilitando uma visao mais ampla sobre o que os demais pesquisadores estdo
pesquisando/divulgando cientificamente, sobre a tematica dos jogos digitais, no Brasil e
no mundo.
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