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Abstract. Educational electronic games have already established themselves as
effective tools for teaching and learning in various knowledge domains. This
paper presents a systematic literature review on the development of educational
games. The aim is to analyze the representation of these games in different
educational areas. The results show a predominance of games aimed at
higher education, particularly in computing disciplines, while areas such as
Databases, Computer Organization, and Networks are underrepresented. It
is concluded that, despite significant progress, there are opportunities to more
broadly explore other areas at different educational levels.
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Resumo. Os jogos eletréonicos educacionais tém se jd estdo estabelecidos como
ferramentas eficazes para o ensino e aprendizagem em diversas dreas do
conhecimento. Este artigo apresenta uma revisdo sistemdtica da literatura
sobre o desenvolvimento de jogos educacionais. O objetivo é analisar a
representatividade desses jogos em diferentes dreas de ensino. Os resultados
mostram uma predomindncia de jogos voltados para o ensino superior,
especialmente em disciplinas de computacdo, porém, dreas como Banco
de Dados, Organizacdo de Computadores e Redes estdo sub-representadas.
Conclui-se que, apesar do progresso significativo, hd oportunidades para
explorar mais amplamente outras dreas em diferentes niveis de ensino.

Palavras-Chave Jogos Educacionais, Ciéncia da Computagcdo, Revisdo
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1. Introducao

Os jogos eletronicos educacionais tém ganhado destaque como ferramentas eficazes para
o ensino e aprendizagem em diversas areas do conhecimento, incluindo a Ciéncia da
Computacdo. A combinacio de elementos ludicos e educativos nos jogos tem o potencial
de tornar o aprendizado mais envolvente, interativo e eficaz, promovendo a motivagao e
a retencdo de conceitos complexos [Fiqueiredo et al. 2015]. Estudos t€ém demonstrado
que o uso de jogos educacionais pode melhorar significativamente a compreensao e
a aplicacdo de teorias abstratas ao transformar o processo de aprendizagem em uma
experiéncia ativa e divertida. Além disso, os jogos e a gamificacdo pode contribuir para
a reducdo da evasao escolar ao tornar o ambiente educacional mais atraente e motivador
[Santos et al. 2019].
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O ensino de Ciéncia da Computacao tradicionalmente envolve conceitos altamente
tedricos e abstratos que podem ser desafiadores para os estudantes. Ferramentas
tradicionais, como livros e palestras, muitas vezes ndo conseguem engajar os alunos
de maneira eficaz, resultando em uma compreensao superficial e em uma alta taxa de
evasdo. Nesse contexto, os jogos eletronicos educacionais emergem como uma alternativa
promissora, oferecendo um ambiente de aprendizagem que alia teoria e pratica de forma
dinamica e interativa. Os computadores nao sdo apenas uma ferramenta poderosa para
resolver problemas, mas também um meio de expressdo pessoal, capaz de tornar o
aprendizado uma atividade envolvente e divertida [Papert 2020].

Pesquisas recentes t€ém explorado a implementacdo de jogos sérios no ensino
de conceitos de Ciéncia da Computagdo, destacando-se iniciativas como ”A Factory
Disaster”[Carvalho et al. 2021], um jogo educacional voltado para o ensino de autdmatos
finitos deterministicos, e “Automata Defense”[Silva et al. 2010], que utiliza um estilo
de jogo Tower Defense para ensinar linguagens formais e autdmatos. Esses trabalhos
mostraram bons resultados em termos de engajamento dos alunos.

No entanto, apesar dos avancos, a adoc@o de jogos educacionais no ensino de
Ciéncia da Computagdo ainda enfrenta desafios significativos. Entre eles, destacam-se as
dificuldades técnicas no desenvolvimento de jogos, a necessidade de integracao dos jogos
a sala de aula e a avaliac@o da eficicia pedagdgica desses recursos. Além disso, € dificil
encontrar a de estudos longitudinais que investiguem os impactos a longo prazo do uso de
jogos eletronicos educacionais no desempenho académico e na motivagao dos estudantes
[Vandercruysse et al. 2012].

Este artigo de revisdo de literatura tem como objetivo analisar a representatividade
de jogos eletronicos educacionais em diferentes areas de ensino, com foco especial na
Ciéncia da Computagdo, a partir de artigos publicados no congresso SBGames entre 2019
e 2023. Serdo discutidas as areas de ensino mais contempladas e a distribui¢do dos jogos
entre diferentes niveis educacionais. Além disso, o artigo busca identificar dreas sub-
representadas, oferecendo um panorama das lacunas existentes e sugerindo direcdes para
futuras pesquisas e desenvolvimento de jogos educacionais.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta a metodologia
utilizada na revisao sistematica da literatura, detalhando os critérios de inclusao e exclusao
dos artigos, bem como as fontes de dados. A Secdo 3 discute os resultados obtidos,
incluindo uma anélise quantitativa dos trabalhos selecionados, destacando a distribui¢ao
dos jogos educacionais entre diferentes dareas e niveis de ensino. Na Secdo 4 conclui
o artigo, sdo apresentadas as discussdes sobre as lacunas identificadas na literatura,
sugerindo direcOes para futuras pesquisas e desenvolvimento de jogos educacionais.

2. Metodologia

Esta pesquisa realizou uma revisao sistematica da literatura sobre o desenvolvimento de
jogos educacionais, focando em artigos publicados no congresso SBGames nos anos de
2019 a 2023. A seguir, detalhamos os passos metodoldgicos adotados para a selecdo e
andlise dos artigos relevantes.
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2.1. Objetivo da Revisao

Esta revisdo sistemadtica teve como objetivo identificar e analisar jogos educacionais
desenvolvidos para diversas dreas de ensino, publicados no congresso SBGames entre
2019 e 2023. Especificamente, buscou-se responder as seguintes questdes:

1. Qual € a representatividade dos trabalhos voltados para jogos educacionais para a
computacao em relacdo as outras areas?

2. Qual € a representatividade de cada drea da computacdo dentre os jogos voltados
para computagdo?

2.2. Protocolo da Revisao

A revisdo sistematica foi realizada no periodo de mar¢co a maio de 2024, seguindo um
protocolo baseado em [Klock 2018].

2.3. Fontes de Dados
A busca pelos artigos foi feita nos proceedings da SBGames:

* SBGAMES Proceedings 2019-2023:

— SBGAMES 2023 a 2021: acessados pelo site oficial de proceedings
da SBC (https://sol.sbc.org.br/index.php/sbgames/
issue/archive/)

— SBGAMES 2020: site fora do ar, porém foi possivel acessar pela URL:
(https://www.sbgames.org/proceedings2020/)

— SBGAMES 2019: site fora do ar, porém foi possivel navegar pelas pastas
devido a listagem de pastas do servidor pela URL: (https://www.
sbgames.org/sbgames2019/files/papers/)

2.4. Critérios de Selecao

Os critérios de selecdo para filtragem dos estudos foram divididos em critérios de inclusao
e exclusao, conforme a Tabela 1.

2.5. Procedimento de Busca e Selecao

Primeiramente, foi realizada a busca nas ferramentas selecionadas por artigos que
atendessem ao tema proposto, através da leitura do titulo e do resumo. Foram aplicados
os critérios de inclusdo e exclusdo conforme descrito na Tabela 1. Jogos educacionais
focados em acoes inclusivas ou afirmativas forma excluidos bem como jogos com o
objetivo terapéutico.

Jogos educacionais focados em acdes inclusivas e afirmativas desempenham
um papel crucial na promo¢do de uma educagdo equitativa e acessivel para todos os
estudantes, independentemente de suas habilidades, origens ou necessidades especificas.
Esses jogos podem ajudar a reduzir barreiras de aprendizagem, promover a diversidade e
a inclusdo, e oferecer suporte personalizado para alunos com defici€éncias ou pertencentes
a minorias sub-representadas. Embora reconhecamos a importincia vital desses jogos e
seu impacto positivo na sociedade, o presente trabalho concentra-se especificamente na
andlise de jogos educacionais voltados para o ensino de disciplinas curriculares gerais,
com €nfase em dreas tradicionais do conhecimento.
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Tabela 1. Critérios de inclusao e exclusao de estudos

Tipo Descricao
CI1: Artigos escritos em inglés ou portugués

Inclusao  CI3: Artigos completos (full paper)
CI4: Artigos que relatam o desenvolvimento de jogos digitais aplicados na
educacgdo

CEl: Artigos que ndo aplicam jogos educacionais no ensino de disciplinas
académicas

Exclusao CE2: Artigos ndo disponiveis para acesso na integra
CE3: Artigos duplicados
CE4: Artigos focados em jogos terapéuticos ou de acdo inclusiva e/ou
afirmativa
CES: No caso de jogos para o ensino fundamental ou médio. Artigos
focados em temas curriculares especificos de algum estado, ndo inclusos
BNCC.

2.6. Extracao de Dados

Os dados a serem extraidos de cada trabalho selecionado tiveram como objetivo responder
as duas perguntas descritas. As informacdes extraidas incluiram:

« Area do jogo educacional
* Nivel de ensino de aplicagao do jogo

2.7. Aplicacao da Metodologia

Ap0s aplicar os critérios de inclusdo e exclusdo nos artigos encontrados nos proceedings
da SBGames, foram identificados 66 artigos relevantes. A Tabela 2 apresenta os
resultados quantitativos das buscas nas plataformas selecionadas.

Na Tabela 2 listamos os trabalhos, a area de aplica¢do do jogo digital descrito no
trabalho e o nivel escolar alvo do trabalho. Na coluna ”Area de Aplica¢io”mantivemos
a drea/disciplina/contetido descrito no trabalho conforme descrito. Dessa forma, pode-
se encontrar areas como Algoritmos, Programacdo e Légica de Programacdo separadas,
pois assim estavam descritas no trabalho. Para ndo incorrer em erros, nao alteramos a
nomenclatura usada no trabalho.

3. Resultados

A Tabela 3 oferece uma visdo quantitativa das pesquisas focadas no desenvolvimento de
jogos educacionais, conforme publicado nos anais do SBgames entre os anos de 2019 e
2023.

Com 63.38% dos trabalhos focados no ensino superior, observa-se uma clara
prioridade dada a este nivel educacional. Isso pode ser atribuido a maior complexidade e
especializacao dos conteudos abordados nesta etapa de ensino. Outro fator relevante € que
os grupos de pesquisa que desenvolvem esses trabalhos sdo majoritariamente formados
por pessoas do ensino superior, o que pode contribuir para a predominancia de pesquisas
voltadas para esse nivel educacional.
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Tabela 2. Trabalhos inclusos na RSL segundo os critérios definidos

# Trabalho Area de Aplicacao Nivel Escolar
1 [Pavani et al. 2023] Algoritmos Superior
2 [Azeredo et al. 2023] Matematica Fundamental
3 [de Souza Chagas et al. 2023] Biologia Fundamental
4 [dos Santos et al. 2023] Biologia Fundamental
5 [Oliveira e Boff 2023] Programacio Superior
6 [Paiva et al. 2023] Programacio Fundamental
7 [de Oliveira Silva et al. 2023] Geometria Fundamental
8 [Furquim et al. 2023] Libras Geral
9 [Barbosa et al. 2023] Estrutura de dados Superior
10 [de Lima et al. 2023] Circuito digital Superior
11 [Oliveira et al. 2023] Sistemas Computacionais Superior
12 [de Abreu et al. 2023] Introdugdo a programac@o Superior
13 [Honda et al. 2023] Conversdo bindrio decimal Superior
14 [Nipo et al. 2023] Pensamento Computacional Superior
15 [Wagner et al. 2023] Administracdo Superior
16 [dos Santos Luccas e Branco 2023] Teoria da Computagio Superior
17 [Fontana et al. 2023] Gerenciamento de Produgio Superior
18 [da Silva et al. 2023] Alfabetizag¢do Fundamental
19 [Bastos et al. 2023] Geografia Fundamental
20 [Chacorowski et al. 2023] Medicina Superior
21 [Lourengon et al. 2023] Historia Fundamental
22 [Soares et al. 2023] Arte Fundamental
23 [Cardoso et al. 2023] Letramento educacio infantil
24  [Soares et al. 2022] Calculo Superior
25 [dos Santos Guerra et al. 2022] Desenvolvimento de software ~ Superior
26 [Silvaetal. 2022] Logica de programagao Superior
27 [Tondorf et al. 2022] Matematica Fundamental
28 [Monteiro et al. 2022] Engenharia de Software Superior
29 [Teles et al. 2022] Matematica Superior
30 [Siedler et al. 2022] Astronomia Fundamental
31 [Parmegiani et al. 2022] Matematica Fundamental
32 [Souza et al. 2022] Teste de software Superior
33 [Damasceno et al. 2022] CMMI Superior
34 [Santini et al. 2022] Linguagens formais autdmatos Superior
35 [Santana et al. 2022] Turing machine Superior
36 [Ribeiro et al. 2022] Gramatica livre de contexto Superior
37 [Assumpgdo et al. 2022] Engenharia de Software Superior
38 [Bentes et al. 2022] Métodos ageis Superior
39 [Santos et al. 2022] Biologia médio
40 [Neto et al. 2022] Educacao financeira Fundamental
41 [Kohler et al. 2022] Pensamento Computacional Fundamental
42 [Chagas et al. 2022] Quimica organica médio
43 [Silva e Spiegel 2022] Biologia Fundamental
44 [Macena et al. 2022] Algoritmos Superior
45 [Estevam et al. 2022] Enfermagem obstetricia Superior
46 [Mendes et al. 2022] Medicina / enfermagem Superior
47 [Marques et al. 2021] Pensamento Computacional Fundamental
48 [Tomizawa e Junior 2021] Automatos Superior
49 [de Lima et al. 2021] musica Fundamental
50 [Carvalho et al. 2021] Autdmatos Superior
51 [Garozi et al. 2021] Gramaticas regulares Superior
52 [Neto et al. 2021] Légica de programagao Superior
53 [Pessoa et al. 2021] Pensamento Computacional Fundamental
54 [Reser et al. 2021] Satde do idoso Superior
55 [Santiago et al. 2021] Anatomia Médio
56 [Otemaier et al. 2020] Logica matematica Superior
57 [Macena et al. 2020] Raciocinio logico Fundamental
58 [Ferreira Filho et al. 2020] Légica de programagao Superior
59 [Rodrigues et al. 2020] Genética Fundamental
60 [Costa et al. 2019] Geral Fundamental
61 [Santos 2019] Engenharia de Software Superior
62 [Frosi e SILVA 2019] Programacio Fundamental
63 [Vales 2019] Geral educacdo infantil
64 [Macena et al. 2019] Portugués Fundamental
65 [Alencar et al. 2019] Pensamento Computacional Fundamental
66 [Souza et al. 2019] Neuroanatomia Superior
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A segunda maior categoria, com 28.17%, € o ensino fundamental. Este dado
€ significativo, pois indica um reconhecimento da importancia da dos jogos digitais
na educacdo bdsica, onde a motivagao e o engajamento dos alunos sdo cruciais para o
desenvolvimento de habilidades fundamentais. Além disso, devido a natureza ciclica do
ensino, muitos dos temas abordados no ensino fundamental sdo também aproveitados no
ensino médio e até mesmo no superior.

Os trabalhos focados no ensino médio e na educacdo infantil sao
significativamente menores, com 4.23% e 2.82%, respectivamente. Este desequilibrio
pode sugerir uma area potencial para o desenvolvimento futuro. O ensino médio, pode
se beneficiar de métodos inovadores de ensino, incluindo jogos educacionais. Com
relacdo a educagdo infantil, entendemos que, embora a introducao de jogos eletronicos
na educagdo infantil possa oferecer beneficios significativos, como o incentivo ao
aprendizado precoce de habilidades cognitivas e sociais, hd riscos associados a essa
pratica. Como podemos perceber no recente trabalho "The Anxious Generation: How the
Great Rewiring of Childhood is Causing an Epidemic of Mental Illness,”’[Haidt 2024].
A dependéncia de telas pode interferir no desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais cruciais, além de diminuir o tempo destinado a atividades fisicas e interacdes
face a face. Portanto, ao integrar jogos eletronicos na educac¢do infantil, € essencial
equilibrar o uso da tecnologia com praticas educativas tradicionais e assegurar que 0s
jogos sejam apropriados para a idade e promovam um desenvolvimento saudavel e
equilibrado. Esse campo carece de mais estudos detalhados [Cotonhoto e Rossetti 2016].

Tabela 3. Quantidade de trabalhos por nivel de ensino

Nivel Escolar Quantidade Percentual (%)
Ensino Superior 45 63.38
Ensino Fundamental I e II 20 28.17
Geral 1 1.41
Educacao Infantil 2 2.82
Ensino Médio 3 4.23
Total 71 100.00

3.1. Ensino Fundamental e Médio

A Tabela 4 fornece uma visdo detalhada sobre como os jogos educacionais estdao sendo
aplicados em vaérias disciplinas e quais contetidos especificos estdo sendo abordados nos
Ensinos Fundamental e Médio.

A Tabela 4 mostra uma ampla gama de conteudos, desde Alfabetizacdo em
Portugués até Genética em Ciéncias. Esta diversidade € indicativa de uma abordagem
ampla do uso de jogos digitais na educagdo. Disciplinas como Ciéncias e Matematica
apresentam multiplos conteddos, como Anatomia, Astronomia, Biologia, Genética,
Quimica Organica e vdrias dreas de Matemadtica. Isso sugere que essas disciplinas estdo
explorando os jogos digitais de maneira mais abrangente e diversificada.

Ciéncias e Matematica tém um numero significativamente maior de conteidos
abordados. Ciéncias tém 7 conteddos diferentes, enquanto Matematica tem 6. Isso reflete
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Tabela 4. Distribuicao de Trabalhos por Disciplina e Conteudo de Atuacado do
Jogo nos Ensinos Fundamental e Médio

Disciplina Conteido de Atuacao do Jogo Quantidade
Portugués Alfabetizacdo 1
Ciéncias Anatomia 1
Artes Arte 1
Ciéncias Astronomia 1
Ciéncias Biologia 3
Matematica Educacgao Financeira 1
Ciéncias Genética 1
Geografia Geografia 1
Matematica Geometria 1
Transversal Geral 1
Histéria Histoéria 1
Matemadtica Matemédtica 3
Programacao Pensamento Computacional 4
Portugués Portugués 1
Programacao Programacao 2
Ciéncias Quimica Organica 1
Matemadtica Raciocinio Légico 1
Total 25

a adequacdo dos jogos educacionais para transmitir conceitos complexos e variados de
maneira interativa.

Programacdo e Pensamento Computacional tém destaque com 4 e 2 trabalhos,
respectivamente. Esses nimeros podem refletir a crescente inclusdo de habilidades
de programacdo e computacdo no curriculo educacional, devido a inclusdo recente de
programacdao BNCC. Além disso, podem estar sendo aproveitados como uma ferramenta
para ensinar habilidades de raciocinio légico.

Disciplinas como Artes, Histéria e Geografia t€m apenas um conteido de
atuacdo cada, enquanto Portugués aparece com 2 trabalhos. Isso sugere uma possivel
subutilizagdo dos jogos educacionais nessas dreas. Pode haver uma oportunidade para
expandir o uso de jogos educacionais em disciplinas que tradicionalmente nio sdo
associadas com jogos digitais.

A Figura 1 fornece uma visdo geral da distribui¢ao dos trabalhos entre diferentes
disciplinas, onde pode ser observada a predominancia de trabalhos voltados para Ciéncias,
Matematica e Programacao.

Ciéncias (7 trabalhos) e matemdtica (6 trabalhos) sdo as disciplinas mais
representadas. Isso confirma a anélise da tabela anterior, onde essas disciplinas mostraram
uma diversidade maior de contetidos. A alta representatividade pode ser atribuida a
natureza cientifica e quantitativa dessas disciplinas, que se presta bem a criacao de jogos
educacionais interativos. Bem como a necessidade de se combater as dificuldades que
os alunos possam apresentar nessas disciplinas, combatendo a retensdo e até mesmo a
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Figura 1. Grafico de cobertura por disciplina considerando os trabalhos voltados
para o ensino fundamental | e Il e ensino médio

evasao.

A programagdo também tem uma alta representatividade, apesar de ser um
contetido novo a ser apresentado no ensino fundamental e médio, com 6 trabalhos. Isso
reforca a importancia crescente de ensinar habilidades de programacdo e computacio
desde cedo, utilizando métodos interativos e engajadores como os jogos educacionais.
Ou até mesmo a facilidade de se adaptar jogos e conteudos ja construidos para o ensino
superior. Bem como a proficiéncia dos pesquisadores da drea com o contetdo, facilitando
assim projetos nessa area.

Disciplinas como artes, histéria e geografia t€m apenas um trabalho cada, o
portugués aparece com 2 trabalho. Isso sugere que hd um potencial inexplorado para
o uso de jogos digitais nessas dreas. Desenvolver jogos educacionais nessas disciplinas
poderia diversificar as metodologias de ensino e aumentar o engajamento dos alunos.

3.2. Ensino Superior

Ao analisar os dados referentes ao ensino superior, identificamos um total de 36 trabalhos.
Destes, 28 sao especificamente voltados para cursos na darea da computacdo. Esta
concentracao significativa sugere um forte interesse e investimento no desenvolvimento de
jogos educacionais para disciplinas relacionadas a computagdo. No entanto, é importante
considerar o viés inerente ao congresso SBGames, que é predominantemente frequentado
por profissionais e académicos da drea da computagao.

Além disso, a facilidade com que os projetos de desenvolvimento de jogos podem
ser implementados por pessoas com conhecimento em computagdo também deve ser
levada em conta. Profissionais da computacdo possuem habilidades técnicas e acesso
a ferramentas que facilitam a cria¢do de jogos educacionais, o que pode resultar em uma
maior quantidade de trabalhos nessa édrea especifica.

Portanto, enquanto a alta representatividade de cursos de computacio pode refletir
uma necessidade crescente de habilidades técnicas e digitais no mercado de trabalho
atual, também pode indicar um viés de participacio e uma vantagem técnica dos
desenvolvedores de jogos presentes no congresso. Para obter uma visao mais equilibrada,



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital - Manaus/AM Trilha: Educagdo

seria util comparar esses dados com aqueles de outros congressos de educagdo e jogos
educacionais que abrangem uma gama mais ampla de disciplinas.

3.3. Ensino de conteddos de Ciéncia da Computacao

A tabela 5 Mostra a quantidade de trabalhos por édrea de aplicacdo na Ciéncia
da Computacio. Como dito anteriormente neste trabalho, na coluna “Area de
Aplicacao’mantivemos a area/diciplina/conteudo descrito no trabalho como descrito.
Dessa forma pode se encontrar dreas como Algoritmos, Programacdo e Logica de
programacgdo separadas, pois assim estavam descritas no tralho. Para ndo incorrer em
erros ndo alteramos a nomenclatura usada no trabalho.

Tabela 5. Quantidade de Trabalhos por Area de Aplicagdo Agrupados por
Conteudos

Area Macro Area de Aplicacao do Jogo Quantidade

Algoritmos 2
Estrutura de dados
Introducio a programacao
Légica de programacgao

Algoritmos e Estruturas de Dados (AEDs)

U =t

Desenvolvimento de software
Engenharia de Software
Gerenciamento de Producao
Médotods ageis

Teste de software

CMMI

Automatos

Gramatica livre de contexto
Linguagens Formais e Automatos Gramaticas regulares

Linguagens formais automatos

Turing machine

Engenharia de Software

Légica matematica
Pensamento Computacional
Teoria da Computacao
Conversao bindrio decimal

Teoria da Computacao e Matematica

— o e | e e e N e e = ) =

—_—

Circuito digital

Sistemas Computacionais . .
Sistemas Computacionais 1

A tabela 5 oferece uma visdo abrangente das dreas de aplicacdao abordadas
nos trabalhos analisados na area da ciéncia da computacdo. No entanto, a andlise
também revela lacunas significativas em algumas dreas fundamentais da computacao. Se
consideramos todos os conteidos que devem ser abordados na ciéncia da computagao
segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de graduacdo em
Computagao [MINISTERIO DA EDUCACAO 2012].

A tabela 5, oferece uma visdo estruturada das diferentes disciplinas e
subdisciplinas abordadas. A andlise revela alguns pontos importantes que serao discutidos
abaixo.
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Engenharia de Software € a drea mais representada, com 6 subdreas diferentes e
um total de 8 trabalhos. Isso pode ser uma evidéncia da importancia desta disciplina na
formacao de profissionais capacitados para o desenvolvimento e manutencao de software
de qualidade.

A drea de AEDs também apresenta uma boa diversidade, com 4 subdareas
diferentes e um total de 7 trabalhos. Esta area é fundamental para a base tedrica e
pratica da computacgdo, e a alta representatividade sugere uma forte énfase na formacao
de habilidades criticas de resolucdo de problemas.

Esta area conta com 5 subareas diferentes e um total de 6 trabalhos, destacando
a importancia dos fundamentos tedricos na computacdo. No entanto, cada subdrea
individualmente tem uma quantidade menor de trabalhos, o que pode indicar uma
fragmentacao de interesse ou a necessidade de mais integracao entre esses topicos.

Com 4 subareas e um total de 4 trabalhos, esta area € crucial para a compreensao
dos principios matematicos e tedricos que sustentam a computagdo. A presenca
equilibrada de trabalhos sugere um reconhecimento da importancia destes fundamentos.

Com apenas 2 subdreas e 2 trabalhos, esta drea parece estar sub-representada em
comparacdo com outras. Considerando a importancia dos sistemas computacionais na
pratica didria da computa¢do, hd uma oportunidade para aumentar o foco nesta area.

A auséncia de areas como Banco de Dados, Organizacdo de Computadores e
Redes € significativa. Estas s@o dreas criticas para a infraestrutura e operagcao de sistemas
de computacdo modernos, e sua falta de representacao sugere uma lacuna importante na
cobertura educacional oferecida pelos jogos educacionais analisados.

4. Conclusao

A andlise quantitativa dos artigos do SBGames (2019-2023) revela que 63,38% dos
trabalhos focam no ensino superior, destacando a complexidade dos conteidos e
a predominancia de pesquisadores dessa etapa educacional. O ensino fundamental
representa 28,17% dos trabalhos, podendo ser uma evidéncia da importancia do uso de
jogos digitais para motivacao e engajamento, com temas frequentemente reutilizados no
ensino médio e superior.

A menor representacdo no ensino médio (4,23%) e na educacdo infantil (2,82%)
sugere dreas promissoras para futuros desenvolvimentos. No ensino infantil, € crucial
equilibrar o uso da tecnologia devido aos riscos de exposicao prolongada a telas.

A diversidade de contetidos abordados, com Ciéncias e Matematica dominando,
seguidas por Programacdo. Artes, Histéria e Geografia sdo menos representadas,
indicando potencial para maior exploracao.

No ensino superior, dos 36 trabalhos identificados, 28 focam em computacdo. A
andlise destaca a auséncia de jogos em areas como Banco de Dados e Redes, apontando
oportunidades para pesquisas futuras.
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