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Abstract. Researchers point out the potential of games in the learning process,
and over the years different methodologies for creating such games have emer-
ged. Given this scenario, this paper presents a systematic literature mapping
that aims to identify the advantages of applying theories and learning criteria
in the educational games development process. The searches performed in the
databases (Scopus, IEEE, ACM, and Web Of Science) resulted in the selection
of 10 articles, based on the acceptance criteria defined in the review protocol.
The research results pointed out that the use of theoretical aspects in the process
of developing educational games helps in better learning results.

Resumo. Pesquisadores apontam o potencial dos jogos no processo de apren-
dizagem e, ao longo dos anos, surgiram diferentes metodologias para desen-
volvé-los. Diante desse cendrio, o presente artigo apresenta um mapeamento
sistemdtico da literatura que tem por objetivo identificar as vantagens de apli-
car teorias e critérios de aprendizagem no processo de desenvolvimento de jogos
educacionais. As buscas realizadas nas bases de dados (Scopus, IEEE, ACM e
Web of Science) resultaram na selegcdo de dez artigos, a partir dos critérios de
aceitagdo definidos no protocolo de revisdo. Os resultados da pesquisa apon-
taram que a utilizacdo de aspectos teoricos no processo de desenvolvimento de
jogos educacionais auxilia em melhores resultados de aprendizagem.

1. Introducao

Jogos digitais tém a sua origem em 1962 com o surgimento do Space War. A partir
de entdo, eles se tornaram parte da cultura, influenciando aspectos sociais, politicos,
econdmicos e tecnolégicos [Newman 2012]. Esse cendrio despertou o interesse de pes-
quisadores de diversas areas (design, ciéncia da computacgdo, literatura) e, atualmente, um
dos principais campos em que 0s jogos sao aplicados € a educacdo [Hsiao 2007]. Pesqui-
sas apontam que o ato de jogar envolve atividades de aprendizagem mais desafiadoras do
que uma tarefa escolar, por exemplo [Kattenbelt and Raessens 2003].

Aspectos como ambientes atraentes e interativos chamam a aten¢do do joga-
dor propiciando desafios que elevam o nivel de habilidade requerida a cada etapa
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[Balasubramanian and Wilson 2006]. Além da motivacdo, os jogos educacionais pro-
porcionam beneficios como: facilitador da aprendizagem, desenvolvimento de ha-
bilidades cognitivas, aprendizagem por descoberta, experiéncias de novas identida-
des, socializacdo e coordena¢ao motora [Gros 2003, Balasubramanian and Wilson 2006,
Hsiao 2007, Savi and Ulbricht 2008]. Embora discuta-se o beneficio dos jogos para a
aprendizagem, existem poucas evidéncias de que eles sdo capazes de produzir resultados
educacionais vdlidos e duradouros, ou que sejam melhores que outras formas de aprendi-
zagem [Linehan et al. 2011]. Entdo, para que os resultados se caracterizem como vélidos,
€ preciso reaver os processos de desenvolvimento de forma a manter o equilibrio entre a
aprendizagem e o entretenimento dentro do jogo, analisando quais estruturas t€m poten-
cial para desenvolver aspectos cognitivos [Gros 2003].

Diante disso, este trabalho tem como objetivo identificar as metodologias de de-
senvolvimento de jogos educacionais e a utilizacdo de teorias/critérios de aprendizagem
no processo de desenvolvimento, por meio de um Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL). O artigo estéa organizado como segue: a Secdo 2 apresenta a metodologia empre-
gada para o MSL; a Secdo 3 trata da discussdo dos artigos selecionados, e por ultimo, na
Secdo 4 estao as consideragdes finais.

2. Protocolo do Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL)

Nesta pesquisa foi utilizado o método de Mapeamento Sistemético da Literatura (MSL),
onde identificam-se os estudos mais relevantes a partir de uma tematica ou de uma questao
de pesquisa [Kitchenham and Charters 2007], conforme protocolo descrito a seguir.

2.1. Questoes de pesquisa

A primeira fase do protocolo é o planejamento, onde siao definidos os objetivos do mapea-
mento sisteméatico. Por meio deste MSL, pretende-se identificar as vantagens da utilizacao
de critérios de aprendizagem no processo de desenvolvimento de jogos educacionais. Para
isso, foram elaboradas as seguintes questdes de pesquisa:

Questao Principal:

e QPI1: A utilizagdo de critérios de aprendizagem/teorias de aprendizagem para o
processo de desenvolvimento de jogos educacionais ajuda a melhorar o desempe-
nho dos estudantes? Em caso positivo, como é medido o desempenho?

Questoes Secundarias:

e QPI1.1: Quais as metodologias utilizadas para a criacdo de jogos educacionais?
e QP1.2: Quais os critérios de aprendizagem/teorias de aprendizagem utilizados no
processo de desenvolvimento dos jogos?

2.2. Método da pesquisa

O método PICO (Population, Intervention, Comparison, Outcome) [Petersen et al. 2015]
foi utilizado na pesquisa para estruturar o mapeamento, identificando a populagdo (P), a
intervencao (I), a comparacao (C) e o resultado (O), conforme descritos a seguir:

e Population (P): trabalhos publicados em conferéncias ou periédicos apresentando
o processo de desenvolvimento de jogos educacionais;
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e Intervention (I): utilizacdo de modelos/técnicas/métodos para criacdo de jogos
educacionais e aplicacao de teorias/critérios de aprendizagem no processo;

e Comparison (C): ndo se aplica, visto que o objetivo € caracterizar os estudos;

e Qutcome (0): trabalhos que apresentam uma metodologia de desenvolvimento e
consideram critérios educacionais para a criagio de jogos educacionais.

2.3. String de busca

Para responder as questdes de pesquisa propostas, a string de busca formou-se a partir de
quatro conjuntos de palavras, seguindo o método PICO, como pode ser visto na Tabela
1. As palavras de cada categoria (Jogos, metodologia, teoria de aprendizagem e resultado
esperado) sdo conectadas com OR e as categorias com AND.

Tabela 1. Conjunto de Palavras.

Tipo Categoria Palavras
Populagdo Jogos game, educational game, serious game, learning game,
cognitive game
- Metodologia rocess, methodology, design, game design, metric, ins-
Intervencao £ p £y g & g

tructional design, approach

Teoria de aprendizagem | learning theory, constructionism, constructivism, genetic
epistemology, zone of proximal development, behaviou-
rism

Resultado Resultado esperado learning, effective, advantageous, advantage, potential,
benefit, improvement, motivation, engagement, effici-
ency, performance, dedication, satisfaction, improve-
ment, approval rate, enhance

Para validar a string de busca, foi selecionado um conjunto de artigos de con-
trole, com cinco artigos considerados relevantes pelos pesquisadores e que ajudavam a
responder as questoes de pesquisa. A consulta foi considerada satisfatoria quando todos
os artigos presentes no grupo de controle foram retornados pela string.

2.4. Bases de busca e critérios de inclusao e exclusao

Foram consultadas as bases de dados Scopus!, IEEE?, ACM?® e Web of Science*. Os
critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE) foram definidos como segue:

Critérios de Inclusao: i) O artigo deve discorrer sobre o processo de desenvolvi-
mento de jogos educacionais; ii) O artigo deve discorrer sobre os critérios de aprendiza-
gem aplicados no processo de desenvolvimento do jogo.

Critérios de Exclusao: i) Nao atender aos critérios de inclusdo; ii) O artigo ndo
ser um artigo completo (considerando para isso no minimo 5 péginas); ii1) A versao com-
pleta do artigo ndo estar disponivel entre as fontes selecionadas; iv) O idioma do artigo
ndo ser inglés; v) O artigo estar duplicado; vi) Ser livro ou capitulo de livro, tese ou

"https://www.scopus.com
Zhttps://ieeexplore.ieee.org
3https://dl.acm.org/
“https://webofknowledge.com/
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dissertacdo; vii) O estudo ndao ser um estudo primdrio (sumario de anais de eventos ci-
entificos, descricao de um curso, editorial, resumo de palestra, workshop ou tutorial, ma-
peamentos sistemdticos da literatura ou mesmo estudos apresentando revisdes informais
da literatura) e viii) O estudo ser uma versao mais antiga de outro estudo ja considerado.

3. Resultados

Na tentativa de reduzir o viés de um Unico pesquisador, este mapeamento sistematico foi
desenvolvido por quatro pesquisadores. A estratégia de divisao de atividades foi inspi-
rada em Oliveira et al. (2017), onde o protocolo de revisdo e a estratégia de busca foram
especificados por dois pesquisadores e 0os demais definiram os critérios de inclusdo e ex-
clusdo. Para avaliar a confianca na selecao dos artigos, dois pesquisadores selecionaram,
individualmente, uma amostra aleatéria de vinte trabalhos, aplicando os critérios de in-
clusd@ao. Apoés a selecdo, os pesquisadores analisaram os trabalhos com base no titulo,
resumo e palavras-chave. As classificagdes foram comparadas e foi utilizado o teste es-
tatistico Kappa [Cohen 1960] para avaliar a confianca na classificacdo. O teste indicou
que os pesquisadores convergiram estatisticamente (Kappa = 0,8) na selecdo dos artigos,
aumentando a confianca e diminuindo o viés do pesquisador na inclusdo dos artigos.

3.1. Base de busca

A string resultante da Tabela 1 foi rodada nas quatro bases de busca. A Figura 1 (a)
apresenta a quantidade de artigos retornados por base no primeiro filtro. Dos 1009 artigos,
650 sdo da Scopus, representando 64% dos trabalhos. Apds o dltimo filtro restaram dez
trabalhos, oito retornados pela Scopus e dois pela Web of Science (Figura 1 (b)). A Tabela
2 apresenta os artigos resultantes da MSL, seguindo ordem cronolégica de publicagdo.

8

=Scopus =IEEE = ACM = Web Of Science = Scopus = Web Of Science
() (b)

Figura 1. (a) Primeira Busca, (b) Ultimo Filtro.

Tabela 2. Artigos Selecionados.

Referéncia | Referéncia | Referéncia

[Ahmad et al. 2012] [Nikitakos et al. 2017] | [Fonseca et al. 2018]
[Crow and Parsons 2015] | [Sockolow et al. 2018] | [Mohd Rashid et al. 2019]
[Bul et al. 2015] [Zhou et al. 2018] [Ros et al. 2020]

[

Piki et al. 2016]

Dada a importancia da discussdo sobre ameacas a validade [Petersen et al. 2015]
no processo de MSL, no que diz respeito a validade tedrica, para minimizar o viés do
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pesquisador, este trabalho utilizou um conjunto de cinco artigos de controle (em negrito
na Tabela 2) e o teste estatistico de Kappa [Cohen 1960].

3.2. QP1.1: Quais as metodologias utilizadas para a criacao de jogos educacionais?

Ahmad et al. (2012) adotaram a prototipagem descartavel (throw-away) como metodolo-
gia de desenvolvimento, contendo as fases: planejamento, andlise, design, implementagdo
e sistema (finaliza¢do). Em Crow e Parsons (2015), o jogo foi projetado através de ciclos
iterativos de desenvolvimento, teste e avaliacdo, onde cada etapa de teste forneceu base
para a iteragdo seguinte. Por meio da colaboragdo interdisciplinar entre profissionais de
saude, pais de filhos com ADHD (attention deficit/hyperactivity disorder), designers, es-
pecialistas em comportamento, pesquisadores e desenvolvedores, o jogo proposto em Bul
et al. (2015) teve o seguinte processo de desenvolvimento e avaliagdo: (1) definicao dos
objetivos de aprendizagem; (2) sessoes de brainstorm; (3) criagao de protétipos; (4) fase
iterativa com avaliacdo, refinamento e testes de usabilidade; (5) primeiro protétipo; e, (6)
estudo piloto. Piki et al. (2016) adaptaram uma metodologia de prototipagem de siste-
mas combinada com o desenvolvimento de sistemas instrucionais e definiram as seguintes
etapas de desenvolvimento, em um ciclo iterativo: planejamento, teoria, analise, design,
implementagdo, avaliacdo e jogo educacional (entrega do sistema). Um framework para
desenvolvimento de jogos educacionais € apresentado em Nikitakos et al. (2017), com as
seguintes etapas: analise, design e producgdo (protétipo, versoes beta e gold).

Sockolow et al. (2018) abordaram dez caracteristicas de game design: referencial
tedrico, definicao do publico-alvo (idade, sexo), definicdo do alvo (local onde o jogo sera
aplicado), elicitagdo de necessidades (envolvendo o ptblico escolhido), andlise de requi-
sitos (o que foi capturado na elicitacao), definicao das caracteristicas do jogo (historia,
personagens, cendrios), escolha do método de disseminacdo, definicdao dos resultados es-
perados, definicao das métricas de avalia¢ao e avaliagdo. Em Zhou et al. (2018), os au-
tores propdem um modelo de desenvolvimento de jogos que apoia do design a avaliagao,
levando em consideracao aspectos técnicos e pedagdgicos e possui trés etapas principais:
orientagcdo de design, processo de jogo e dimensdes de avaliacdo. A metodologia de de-
senvolvimento de Fonseca et al. (2018) considera trés aspectos: design, implementacdo
e teste (durante a codificacdo). O modelo ADDIE (Analysis, Design, Development, Im-
plementation, and Evaluation) foi utilizado em Mohd Rashid et al. (2019) e possui cinco
fases distintas: anélise, design, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo. O processo
de desenvolvimento abordado em Ros et al. (2020) contém cinco etapas: descri¢ao do
contexto educacional, selecdo do framework de desenvolvimento, descri¢ao da narrativa
e das cenas, definicdo das metaforas de aprendizado e validacdo; é um processo ciclico
que possibilita aumentar a qualidade do jogo.

Observa-se que nenhum dos artigos selecionados usou a mesma metodologia de
desenvolvimento, ou seja, ha uma falta de padronizac¢do nos processos de cria¢do de jo-
gos. Alguns autores defendem a importancia de cada etapa do processo, enquanto outros
apenas citam essas etapas e nao descrevem como foram realizadas.

3.3. QP1.2: Quais os critérios de aprendizagem/teorias de aprendizagem utilizados
no processo de desenvolvimento dos jogos?

Um jogo para traducdo de idiomas € proposto em Ahmad et al. (2012). Os autores apli-
caram as seguintes teorias de aprendizagem: behaviorismo, onde as criangas podem jogar
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repetidas vezes para passar de nivel; cognitivismo, para apoiar o desenvolvimento pré-
operacional por meio do desenvolvimento de imagens mentais; e, construtivismo, para
ajudar os alunos a criarem suas proprias experiéncias. Para desenvolver um jogo sobre
o idioma Maori, Crow e Parsons (2015) investigaram métodos de aprendizado e identifi-
caram uma abordagem semelhante as possiveis estruturas de um mundo de jogo. Eles se
basearam na técnica The Silent Way [Gattegno 2010] onde o aprendizado ¢ facilitado por
meio de descoberta, criagdo, acompanhamento de objetos fisicos e solu¢do de problemas
que envolvem os objetivos de aprendizagem.

Bul et al. (2015) propdem um jogo sério para criancas com ADHD, cujos objeti-
vos de aprendizagem eram promover o uso de estratégias sobre o cotidiano (organizagao,
planejamento, habilidades pro-sociais). Para isso, os autores se basearam nas seguintes
teorias psicologicas: modelo de auto-regulagdo, teoria social cognitiva e teorias de apren-
dizagem que defendem que as pessoas aprendem através de comportamentos e reforco
positivo. Para criar trés jogos educacionais para criangas com deficiéncia intelectual, em
Piki et al. (2016), os autores utilizaram aspectos do modelo ARCS (atenc¢do, relevancia,
confianga e satisfac@o) e da teoria do engajamento como base para projetar jogos educa-
cionais pelos quais criangas com deficiéncia intelectual podem aprender brincando.

Em Nikitakos et al. (2017), os autores defendem que para produzir jogos que
combinem entretenimento com aprendizagem € necessario adotar uma estratégia instru-
cional, que envolva desenvolvedores e educadores especialistas no assunto. Na fase de
andlise sdo definidas metas e habilidades de aprendizagem, de modo que os especialistas
sdo responsaveis por avaliar as necessidades e definir os pré-requisitos de aprendizagem e
os resultados esperados, e também identificar a teoria de aprendizagem que mais se ade-
qua ao contexto. Ja os desenvolvedores precisam combinar os objetivos de aprendizagem
tracados com os objetivos de entretenimento. AtraveS do framework proposto, eles de-
senvolveram um jogo para estudantes da inddstria maritima. Em Sockolow et al. (2018)
¢ proposto um jogo sério na drea da saide com a temdtica do comportamento de risco
sexual (SRB — sexual risk behavior) em adolescentes, os autores se basearam em dois
referenciais tedricos de acordo com o contexto do jogo, sdo eles: modelo transtedrico de
mudancga de comportamento, que fornece estratégias para a pessoa adotar um comporta-
mento mais sauddvel; e a abordagem de atendimento informado ao trauma, que auxilia
no desenvolvimento de habilidades relacionadas ao trauma.

No modelo proposto por Zhou et al. (2018) para o desenvolvimento de um jogo
sobre classificagdao de lixo, o construtivismo estd subjacente, propondo contextos e ati-
vidades que auxiliem na construcao de novos conhecimentos. Para orientar o design do
jogo, alguns requisitos de aprendizagem sdao definidos: objetivos, estilos, tarefas e re-
sultados esperados; sendo que os objetivos sdo baseados na taxonomia de Bloom. Para
motivar alunos do ensino médio a seguir carreira nas dreas de STEM (ciéncias, tecnolo-
gia, engenharia e matematica), em Fonseca et al. (2018) € criado um jogo educacional
sobre nanotecnologia baseado nas teorias do construtivismo e da mentalidade. Em Mohd
Rashid et al. (2019), para criar um jogo com foco no aprendizado de scrips Jawi, os
autores se basearam no construtivismo e na GBL - game based learning (aprendizagem
baseada em jogos). Um dos aspectos construtivistas abordados no jogo é a mecanica de
arrastar e soltar objetos, ajudando a incorporar novas informagdes e utilizando conheci-
mentos prévios para resolver os problemas propostos. A GBL é defendida pelo fato de
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auxiliar no desenvolvimento de habilidades de raciocinio. Um jogo sobre seguranca ci-
bernética é proposto em Ros et al. (2020), onde os autores tracaram resultados esperados
de aprendizagem, considerando principios como conhecimento prévio e motivagdo. Além
disso, baseou-se nos preceitos da teoria do construtivismo, onde a perspectiva de mundo
¢ construida a partir de experiéncias individuais. Para que o jogador aprenda a lidar com
o universo de jogo, personagens, movimentos e eventos € necessario que exista um am-
biente dinamico. Nesse sentido, considerou-se que o jogo tem uma dupla dimensdo de
aprendizagem: regras do jogo (obter regras experimentando o jogo e aplicando-as nas
demais situacdes) e jogabilidade (aprender por hipdtese e construgdo de acordo com os
mecanismos de resposta oferecidos no jogo).

A Tabela 3 apresenta as teorias utilizadas nos trabalhos selecionados. Nota-se que
alguns autores utilizaram mais de uma teoria e que a mais utilizada foi o construtivismo.

Tabela 3. Relacao de Teorias e Trabalhos.

Teoria Trabalho

Construtivismo [Ros et al. 2020], [Mohd Rashid et al. 2019],
[Zhou et al. 2018], [Fonseca et al. 2018],
[Ahmad et al. 2012]

Game based learning [Mohd Rashid et al. 2019]

Teoria da mentalidade [Fonseca et al. 2018]

Nio informa [Nikitakos et al. 2017]

Modelo de auto-regulacdo e teoria social cognitiva | [Bul et al. 2015]

Técnica The Silent Way [Crow and Parsons 2015]

Behaviorismo e Cognitivismo [Ahmad et al. 2012]

Modelo transteérico de mudanca de comporta- | [Sockolow et al. 2018]

mento e abordagem de atendimento informado ao

trauma

Modelo ARCS e teoria do engajamento [Piki et al. 2016]

3.4. QP1: A utilizacao de critérios/teorias de aprendizagem para o processo de
desenvolvimento de jogos educacionais ajuda a melhorar o desempenho dos
estudantes? Em caso positivo, como é medido o desempenho?

Em Ahmad et al. (2012), os autores avaliam as teorias de aprendizagem aplicadas para o
desenvolvimento do jogo por meio de observagdes, porém, os conceitos foram utilizados
principalmente na idealizacdo. Uma pesquisa foi realizada com 15 criancas, que ficaram
animadas com o jogo e concordam que € util para a aprendizagem de linguas. Para ava-
liar o jogo proposto em Crow e Parsons (2015), os autores fizeram uso de observagdes
(avaliagdo qualitativa) em sala de aula e pré e pos-teste (avaliagdo quantitativa). Os re-
sultados apontaram que a ferramenta € atraente e eficaz, e que os alunos conseguiram
aprender com o jogo. As observacOes qualitativas foram realizadas para testar como a
mecanica e o ambiente do jogo afetavam as experiéncias de aprendizagem. Um estudo pi-
loto com 42 criangas diagnosticadas com ADHD foi realizado em Bul et al. (2015), onde
testes foram aplicados com pais e alunos. Os pais ficaram satisfeitos em relagao ao jogo e
informaram que indicariam para outros pais de criangas com ADHD. 44% das criangas fi-
caram motivadas com o jogo, 66% indicaram que aprenderam algo, 77% informaram que
indicariam para outras criancas com ADHD. Em Piki et al. (2016), os autores nao citam
por qual processo de avaliagdo os jogos passaram, mas indicam que os educadores sdao
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responsdaveis por avaliar quais os resultados de aprendizagem alcangados e concluem que
os jogos puderam apoiar os métodos tradicionais de ensino e oferecer maneiras divertidas
para criancas com deficiéncia intelectual aprenderem.

Em Nikitakos et al. (2017), é realizada avaliacdo sumativa com 21 estudantes
adultos, através de conversa analitica sobre o jogo e sua relacdo com a educa¢do maritima.
Como o jogo ainda estava na versdo alfa os estudantes nao puderam jogar. Para avaliar
0 jogo proposto em Sockolow et al. (2018), foram utilizadas andlises quantitativas, qua-
litativas, métodos mistos e determinagdo da significancia clinica, os autores avaliaram a
usabilidade e o impacto do jogo quanto a proposta de assistir a adolescentes sobre com-
portamentos sexuais de risco. Ja a etapa de avaliacao proposta por Zhou et al. (2018), con-
siste em melhorar o jogo e verificar se os objetivos da fase de design foram alcangados.
Os autores propdem cinco dimensdes de avaliagdo: desempenho (com relagdo aos re-
sultados de aprendizagem), usabilidade (capacidade de uso e de aprendizagem do jogo),
estado cognitivo (determinar se a aprendizagem obteve sucesso), estado afetivo (emocdes
do usudrio durante o jogo) e interagdo social (interacdo do aluno com os demais colegas
e o professor). Para validar o jogo proposto, os autores realizaram uma avaliacdo com 22
estudantes universitarios. Os resultados nao apresentaram diferencgas significativas entre
pré (antes de jogar) e pos-teste (depois de jogar), porém, demais testes mostraram uma
boa experiéncia de usabilidade, emocdes positivas e um nivel adequado de desafio.

Por ser um trabalho em andamento, em Fonseca et al. (2018) nao s@o apresenta-
dos resultados de aplicacao do jogo, porém eles descrevem o planejamento de avaliacao
a ser realizada. O jogo serd aplicado com alunos do ensino fundamental e médio e a
avaliacdo se dard a partir de pré e pds-teste comparando o resultado de trés grupos: expe-
rimental 1 (Jogaré o jogo), experimental 2 (terd uma palestra) e de controle (sem nenhuma
intervencdo). J4 em Mohd Rashid et al. (2019), os autores fizeram um experimento de pré
e pos teste com 20 alunos de uma escola primdria. Os resultados mostraram que a nota do
pOs-teste foi superior a do pré-teste, concluindo que existiu um melhora no aprendizagem.
Ros et al. (2020), propuseram um modelo de equacdo estrutural baseado em construto-
res para avaliar os elementos de design que influenciaram na autopercep¢do dos alunos
quanto ao sucesso na aprendizagem. O resultado apontou para engajamento (capacidade
do jogo de capturar a atencao do jogador) e contextualizagao do jogo. Para verificar a
eficdcia, foi realizado um experimento de comparacdo entre dois grupos: jogadores e
nao-jogadores, de uma turma de Ciéncia da Computacdo. Os alunos que decidiram jogar,
obtiveram notas mais altas em um contexto geral.

Ao responder essa questdo de pesquisa, notou-se que em alguns artigos os autores
apresentam resultados positivos com relagdo ao jogo, mas nao informam de que maneira
chegaram a essas conclusdes e como avaliaram o jogo de fato.

4. Conclusoes

Esse MSL teve como objetivo identificar as metodologias de desenvolvimento de jogos
educacionais e as teorias de aprendizagem aplicadas. A partir dos dez artigos seleci-
onados, foi possivel verificar o método escolhido para projetar os jogos e critérios de
aprendizagem utilizados, o que respondeu as duas questdes secunddrias propostas.

A QPI.1 tinha como foco descobrir os processos de desenvolvimento abordados
para jogos educacionais. Como discutido na se¢@o anterior, alguns autores se basearam
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em metodologias existentes para criar um processo de desenvolvimento proprio para o
seu jogo, outros utilizaram métodos especificos para criacdo de jogos educacionais como
o modelo ADDIE. Também verificou-se o uso de metodologias de desenvolvimento de
sistemas e propostas de métodos para projetar jogos educacionais. Um dos objetivos
da MSL ¢ identificar a abordagem de teorias e critérios de aprendizagem no processo de
desenvolvimento de jogos educacionais (QP1.2). Nos dez artigos selecionados, os autores
descrevem sobre a importancia de se basear em aspectos tedricos para desenvolver jogos
educacionais. Dentre as teorias de aprendizagem, destaca-se o Construtivismo. Alguns
estudos, utilizam teorias especificas para o objetivo de aprendizagem, por exemplo, para
criangas com deficiéncia intelectual, a escolha € por teorias psicoldgicas. A teoria do
engajamento também € abordada em um estudo, mas a maioria dos autores discorrem
sobre a importancia de engajar e motivar os estudantes por meio dos jogos.

A questdo principal (QP1) buscou identificar as vantagens da utilizacdo de
critérios de aprendizagem no processo de desenvolvimento dos jogos educacionais. Para
isso, foram analisados os resultados apresentados quanto a aplicagdo dos jogos propos-
tos. AvaliacOes de pré-teste, pOs-teste, comparacao entre grupos e andlise por observacao
foram as principais formas de analisar os beneficios do jogo para os alunos. Alguns au-
tores ndo citam o processo de avaliagdo, mas concluem o potencial do uso de jogos para
a educacdo. Embora seja possivel identificar os aspectos desejados para a pesquisa, a
avaliacdo dos jogos, investigada pela questdo principal, foi a menos explorada pelos auto-
res dos estudos. Os resultados desse MSL apontam a importancia de se basear em teorias
de aprendizagem para projetar jogos educacionais. Porém, para analisar se os jogos sao
eficazes para os estudantes, os pesquisadores devem investir em métodos de avaliacdo.
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