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Resumo

Os estudos sobre games na educacdo contemplam uma variedade de areas, bem como
dizem respeito a interacdo ludica promovida através dos jogos para proporcionar o
engajamento de estudantes em tarefas educativas. Esses estudos sio frutos de pesquisas
tedricas, e principalmente empiricas, que tentam compreender, para além do game como
entretenimento, sua inter-relacdo com a educacido. Mas, como esse campo de estudo se
desenvolve na contemporaneidade? Quais campos do conhecimento estdo imbricados
nessa construcio? Quais os elementos atuais de discussido nesse campo de estudo? Para
contribuir com esses questionamentos, este estudo tem por objetivo: analisar a producdo
cientifica de alto impacto relacionada aos games na educacio; tendo como demais
objetivos: descrever as relagdes dos campos envolvidos na construcio do conhecimento
de alto impacto sobre games na educacdo; e compreender os principais elementos da
constru¢do do conhecimento de alto impacto sobre games na educacio. Nesse intento,
toma-se por aporte metodoldgico a cientometria, utilizando a analise de desenvolvimento
tematica, mapas da ciéncia e diagrama de Sankey produzidos a partir de dados recuperados
de uma importante base de dados. Como decorréncia deste estudo, atenta-se para a
interdisciplinaridade dos campos relacionados a construcido do conhecimento sobre games
na educacéo, sendo os serious games e o design de jogos 0s campos que mais corroboram
a construcido do conhecimento acerca dos jogos na educacdo, existindo uma forte critica
a gamificacdo entre os principais autores do campo.
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An analysis of the thematic development of studies
about video games in education

Abstract

Studies about video games in education comprise a variety of fields and concern the ludic
interaction that is enabled through video games in order to engage students in educative
tasks. These studies result from theoretical and mainly empirical research that seeks to
understand, beyond video games as entertainment, their interrelation with education. But
how does this field of study develop in contemporary times? What fields of knowledge
are imbricated in this construction? What are the current elements of discussion in this
field of study? To contribute to understanding of these issues, the goals of this study are:
to analyze high-impact scientific output related to video games in education; to describe
the relationship of the fields involved in the construction of high-impact knowledge about
video games in education; and to understand the main elements of the construction of
high-impact knowledge about video games in education. To achieve these goals, the
methodology adopted is scientometrics, using thematic development analysis, science maps
and Sankey diagrams based on data retrieved from an important database. Results point
to the interdisciplinarity of the fields related to the construction of knowledge about video
games in education, with serious games and game design being the fields that reinforce
most the construction of knowledge about video games in education; moreover, a strong
criticism of gamification by the main authors in the field is observed.

Keywords

Games — Education - Game-based learning - Game design - Scientometrics.

Introducao

A cultura dos games se popularizou em todo o mundo e no Brasil, superando a
musica e o cinema como principal producéo cultural voltada também ao entretenimento
(SAKUDA; FORTIM, 2018; WARMAN, 2018). Os jogos se apresentam como objetos de
pesquisa que requerem ser compreendidos, analisados e criticados, enquanto fenémeno
cultural, através do método cientifico.

Contudo, a producdo cientifica acerca dos jogos ndo ¢ tdo recente quanto o
surgimento dos jogos eletronicos. Extraindo dados acerca de games’, encontramos o
volume 16 do Journal of the Royal Anthropological Institute of Great Britain and Ireland

3~ Aqui utilizamos o software Ngram para minerar dados em documentos puiblicos do banco de dados da Ajphabet, Google, com auxilio de outros
softwares para sistematizagdo e organizagdo de dados.

Educ. Pesqui., Séo Paulo, v. 48, 240020, 2022. 2



Andlise do desenvolvimento tematico dos estudos sobre games na educagao

(1887), que descreve uma variedade de jogos para o jogar e para a diversio. Nota-se a
natureza divergente dos conceitos, uma vez que os antropologos diferiam o jogar e a
diversdo, o primeiro como atividade e o segundo como finalidade, ndo existindo uma
separacio clara entre o que entendemos hoje, conceitualmente, como play e game.

No periodico da Igreja Metodista da Inglaterra, The Church School Journal (1887),
sdo evidenciados os jogos para encorajar professores e professoras a tomar parte das
atividades livres das criancas, bem como sugestdes de livros com jogos que podem ser
utilizados nas dreas de geografia, histéria, gramatica e aritmética. Aqui os jogos sdo
relatados como possibilidades para serem aplicados na educacio, inclusive temos
evidéncias de que a ideia de criar jogos para trabalhar conteudos disciplinares ndo nasceu
no século XX.

Buscando mais dados sobre games na educacio, encontramos uma variedade de
documentos ja no século XX, proximo ao fim da Segunda Guerra Mundial. Os relatorios
Progress of Education in India (1947), Report of the Commissioner of Education for
Puerto Rico (1941) e North Dakota Teacher (1943) destacam a necessidade de insercio
de games na formacdo de educadores e para o desenvolvimento da crianca. Eles sugerem
que os jogos facam parte da formacéio e do processo de ensino-aprendizagem a partir de
uma série de diretrizes que envolvem seu uso pedagogico explicito.

No Brasil, Kishimoto (2010), uma das autoras de referéncia sobre jogos e educacio,
desenvolve a concepcido de jogos como representacdes multidimensionais que se manifestam
em diferentes formas e contextos, proporcionando experiéncias significativas para jogadores
e jogadoras, compreendendo o jogo como um fendmeno cultural e intergeracional.

Ramos et al. (2017) e Gatti (1997) buscam nas teorias da psicologia uma abordagem
propria para os games, analisados como um exercicio para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, possibilitando a interacdo de participantes com o meio para que
interajam simbolicamente, discriminando e identificando objetos, e para que possam
classifica-los através de conceitos, aplicando regras e resolvendo problemas que propiciem
a estruturacdo continua de processos mentais ligados ao ensino e a aprendizagem.

Existe, contudo, uma abordagem critica aos games educacionais, que afirma que
eles sdo chatos, sdo jogos que tentam disfarcar os conteudos educativos, diferentemente
dos “jogos de entretenimento [que] conseguem conciliar aprendizagem e diversdo, e os
jogos com fins pedagogicos, ndo” (COSTA, 2010, p. 18).

De certo ¢ que, com o crescimento da industria de jogos e as tecnologias digitais
em sala de aula, ndo é de se estranhar que os jogos digitais, sobretudo os comerciais,
abranjam a educacdo (OLIVEIRA, 2016). Da mesma forma que professores e professoras
usam filmes, musicas, seriados e outras midias desenvolvidas sem um propdsito educativo
em suas aulas, ¢ possivel utilizar jogos comerciais a partir de objetivos claros, em uma
acdo planejada (KISHIMOTO, 2010), o que vale também para os jogos educacionais e os
jogos autorais de professores e professoras.

A pesquisa educacional brasileira apresenta uma série de discussoes sobre os
games na educacgdo, seja em analise de aplicacdes, andlise de jogos, processos criativos
de desenvolvimento de jogos para a educacdo, estudos tipoldgicos, o envolvimento da
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psicologia social e da psicologia do desenvolvimento e os efeitos do fenémeno de
jogar em estudantes, com multiplas frentes de pesquisas a partir da realidade brasileira
(ANTUNES, 2020).

Hoje temos os games como parte do cotidiano da populacdo, tanto em celulares
quanto em outros dispositivos eletronicos, havendo diversas iniciativas e estudos sobre
sua utilizacdo em espacos educativos formais e informais, bem como uma gama de
conhecimento produzido sobre o assunto no Brasil. Mas como esse campo de estudos
se desenvolve na contemporaneidade? Quais campos do conhecimento estdo imbricados
nessa construcdo? Quais os elementos atuais de discussdo nesse campo de estudo?

A partir desses questionamentos, este estudo tensiona a produc¢io do conhecimento
acerca dos games na educacio, tendo por objetivo analisar a producio cientifica de alto
impacto relacionada aos games na educagdo. Para isso, o estudo se propde a descrever as
relagdes dos campos envolvidos na producdo desse conhecimento e tracar uma analise
tematica entre palavras-chave, temas e autoria, buscando compreender os principais
elementos da construcdo do conhecimento de alto impacto sobre games na educacio.

Nesse sentido, tomamos como opgdo o aporte metodoldgico da cientometria,
aplicando a andlise de desenvolvimento tematico, utilizando mapas da ciéncia e diagrama
de Sankey, a partir da recuperacio de dados de uma significativa base de dados centralizada.
O estudo se justifica pela necessidade de melhor compreender as discussdes do campo a
partir do conhecimento produzido no mundo, para colaborar com professores e professoras,
estudantes e entusiastas em seus projetos e atividades, bem como estabelecer de forma
clara ideias acerca dos games na educag¢do em todo o mundo, que podem influenciar
tomadas de decisdo ante o objeto de conhecimento perquirido.

Design metodoldgico

Este estudo procedeu a recuperacdo de dados da principal colecdo da Web of Science
(WoS) em setembro de 2019, utilizando o Science Citation Index Expanded, Social Sciences
Citation Index e Arts & Humanities Citation Index, que compdem o Journal Citation
Reports (JCR) que, além de contar com um sélido banco de dados, ¢ fonte do impact factor*
(IF), uma das principais métricas de andlise da producéo cientifica, que aqui utilizamos
para determinar quais sdo as publicacdes de alto impacto.

A WoS ¢ uma base centralizada de producéo cientifica multidisciplinar que indexa
apenas os periodicos com maior numero de citacdes, de acordo com suas respectivas
areas, informando, para cada artigo, os documentos por ele citados e os documentos que
o citaram. A base possui hoje mais de 18.000 periédicos indexados, sendo conhecida
por sua organizacio, atualizacido e comprometimento com a producéo cientifica (CAPES,
2018; FALAGAS et al., 2008).

A4~ 0 jmpact factor (IF), ou fator de impacto, é calculado a partir de dados dos dois Ultimos anos de um determinado periddico em publicagao,
sendo a soma de todas as citagdes recebidas nesses anos, dividido pelo ndmero de artigos publicados no periddico cientifico.
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Para o processo de recuperacdo de dados utilizamos o descritor “games”,
filtrando por artigos cientificos avaliados por pares. A partir disso reunimos os dados
centralizados no campo da educacio, perpassando os estudos dos ultimos dez anos
(2009 a 2018).

Os dados coletados foram organizados em um banco de dados, no qual o algoritmo
CW 10 foi utilizado para produzir um mapa da ciéncia (RAFOLS; PORTER; LEYDESDORFF,
2010), perpassando dezenove categorias analiticas, para evidenciar a construcdo do
conhecimento cientifico representada pela presenca e intensidade destas publicacoes
(ARAUJO, 2006).

Utilizamos na analise do mapa da ciéncia a teoria dos grafos, que representa a
formacio de uma rede de enlace de dados, na qual podemos perceber como se ddo as
interacoes nos diversos niveis (BOAVENTURA NETTO, 2003; MATHEUS; SILVA, 2006).
Esses grafos serdo gerados a partir da matriz de adjacéncias, sistematizados com base
nos dados recuperados e organizados segundo o algoritmo de Fruchterman-Reingold.

A partir dos grafos elaborados, e utilizando o mesmo conjunto de dados, elaboramos
um mapa tematico que serviu de base para entendermos como se da o desenvolvimento
do campo a partir do desenvolvimento tematico (ARIA; CUCCURULLO, 2017). Esse
desenvolvimento tematico tem como papel nos auxiliar na andlise de quais frontes estdo
imbricadas na construc¢do do conhecimento e como elas se relacionam no tempo; e quais
areas sdo ampliadas, sobrepostas, diminuidas ou renovadas.

Para melhor compreender esse desenvolvimento, utilizamos um diagrama de Sankey,
que inter-relaciona palavras-chaves, tematicas e autorias. Esse diagrama foi composto a
partir do refinamento dos dados iniciais, que tratavam de games, entre os anos de 2009
a 2018. Em seguida, foi filtrado® pelo campo de pesquisa Education and Educational
Research e, por fim, filtrados por game-based learning.

Os dados foram categorizados na amostra por saturacio teorica (FONTANELLA et
al., 2011), sendo escolhidos para este diagrama os dados que nio se repetiam na ampliacio
de cada uma das categorias analisadas.

As anadlises que realizamos se baseiam nos estudos recuperados da base de dados
centralizada; o corpus textual ¢ o nucleo de entendimento, sendo esse corpus o objeto do
conhecimento investigado no estudo.

Games na educacao

A partir dos dados recuperados da WoS com o descritor “game”, entre os anos de
2009 e 2018, foram encontrados trabalhos em 25 das 219 dreas de pesquisa categorizadas
pela base de dados. Justamente o campo da educacgdo, objeto deste estudo, representa a
maior parte das pesquisas sobre a tematica.

5- Filtro é uma ferramenta de refino de pesquisa, utilizada para especificar temas em uma pesquisa ja realizada, especificando o assunto.
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Figura 1 — Mapa das publicagdes de alto impacto acerca de games na eduoagéo
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Fonte: Elaborado pelos autores com dados da Web of Science.

Quando recuperamos dados acerca de pesquisas sobre jogos na educacgéo (Figura 1),
encontramos uma série de outros campos de pesquisa interligados, demonstrando a
variedade de areas correlacionadas a esse tipo de producdo. Para compreendermos como
essas producdes estdo relacionadas, recorremos ao mapa da ciéncia a seguir:

Figura 2 — Mapa da ciéncia acerca da producdo cientifica de alto impacto sobre jogos na educacao®
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Fonte: Elaborado pelos autores com dados da Web of Science.

6~ Na Figura 2, temos quatro clusters, identificados por quatro cores. O tamanho de cada caixa representa a frequéncia com que o0 campo
aparece, enguanto a proximidade das caixas representa, como em um mapa, a aproximagao entre os campos do saber. O amarelo esta proximo
a0 roxo; alguns itens amarelos, distantes do tema prevalente, tém proximidade com os campos vermelhos; e 0 campo azul se encontra isolado.
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Analisando os clusters de producido cientifica no campo da educacio (amarelo),
observamos que eles se conectam aos campos: criminologia, disciplinas educacionais,
educacdo especial, estudos étnicos, gerontologia, enfermagem, linguistica, psiquiatria,
psicologia do desenvolvimento, psicologia da educacgéo, psicologia matematica, psicologia
multidisciplinar, psicologia social, saude, ciéncias sociais (interdisciplinar) e servico
social. Eles formam um cluster de inter-relacdes para a construcdo do conhecimento
interdisciplinar, entendida aqui como a producio do conhecimento na area de fronteira,
em que as diversas teorias se encontram para formar novas areas/frontes do conhecimento
(FLORIANTI, 2000).

Néao obstante, outros campos se encontram na periferia da producio cientifica
sobre games na educacio, ligando-se de forma indireta. Em vermelho, temos: biologia,
historia da ciéncia e ciéncia dos esportes. Em roxo: antropologia, comunicacéo,
economia, estudos ambientais, geografia, histéria das ciéncias sociais, ciéncia
da informacéo, direito, gestdo, psicologia aplicada e sociologia (muito proximo e
relacionado ao cluster amarelo). Em azul, temos: ciéncias da computacéo.

Essa producio da ciéncia multidisciplinar - clusters roxo, azul e vermelho (Figura 2)
- tem como base o trabalho individual nos campos, dialogando com a educacéo, mas sem
ultrapassar as barreiras que definem os campos da ciéncia, para recombina-las em novas
formas de produzir conhecimento (FLORIANI, 2000).

E na acdo interdisciplinar que emerge o sentido dos games na educacio (BJORK,
2008), nos processos de desenvolvimento e aplicacdo de jogos que se debrucam sobre
a regido de fronteira de multiplos campos de pesquisa, possibilitando estudos como
os de Almeida (2011), sobre jogos cooperativos em contextos brasileiros a partir da
teoria de complexidade; de Antunes, Nascimento e Queiroz (2020), que desenvolve
um game para o ensino superior entre os limites da educacio, ciéncias ambientais e
participacdo social; de Ramos et al. (2017) e Gatti (1997), que investigam os games na
educacio a partir de uma abordagem integrada com a psicologia social e a psicologia
comportamental na educacio; e de Meloni, Spigel e Gomes (2018), que desenvolve um
jogo para aplicacido no ensino superior sobre o ensino de biotecnologia.

Desenvolvimento tematico

Empregando as palavras-chaves utilizadas pelos autores, construimos um mapa
contendo os temas de pesquisa mais importantes, entre eles temos: gamification (com
210 artigos que tratam do tema), serious games (com 271 artigos), game-based learning
(com 477 artigos), game studies (com 13 artigos), ludology (com 4 artigos) e game design
(com 277 artigos).

Educ. Pesqui., Séo Paulo, v. 48, 240020, 2022. 7
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Figura 3 — Mapa tematico das pesquisas sobre jogos na educacao’

Fonte: Elaborado pelos autores com dados da Web of Science.

Nesse interim, foram formados cinco clusters (Figura 3): interactive learning
environments (vermelho), serious games (azul), game-based learning (verde), motivation
(roxo) e game design (laranja). O cluster verde, game-based learning, apresenta a maior
medida de centralidade de intermediariedade (LEMIEUX; OUIMET, 2012), sendo o principal
tema, isto €, o que mais realiza ligagdes com outros temas e clusters.

2~ Na Figura 3, temos uma rede relacional; cada um dos elementos presente esta em uma caixa, tem uma cor e se conecta a um ou mais
elementos. Essa rede foi construida para descobrir 0s principais temas dos estudos, usando a andlise de redes. Descobrimos que game-based
learning €é o principal tema.
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Para compreendermos melhor o processo de producdo de sentido existente entre
esses temas, procedemos ao diagrama de desenvolvimento tematico (ARTA; CUCCURULLO,
2017), tomando por base a medida de centralidade de intermediariedade.

Figura 4 — Desenvolvimento das tematicas nos estudos®

mativation--2009-2016

Fonte: Elaborado pelos autores com dados da Web of Science.

Os estudos acerca de game-based learning mudam de temdatica como objeto de
conhecimento no periodo estudado, sendo um objeto da ciéncia, passivel de investigacio,
dindmico e permeado por uma série de possibilidades.

Uma parte dos estudos trabalha game-based learning associado as teorias da
motivacdo, desaguando nos estudos associados ao engagement. Nesses estudos, o
engagement ¢ entendido como um fenémeno comportamental, emocional e cognitivo
(FREDRICKS; BLUMENFELD, PARIS, 2004) estabelecido nos jogos, com um intrinseco
valor motivacional para quem participa (PARK et al., 2019).

Tal mudanca coloca a tematica game-based learning na base motivacional das
atividades para engajar estudantes na resolucdo de problemas, tendo os jogos como
elemento motivador. Os fatores motivadores dos jogos competem por interacdes extrinsecas
e intrinsecas entre pessoa e sistema, geralmente ligadas as recompensas e tarefas, a partir
de um sistema de feedback apresentado no processo (NEWTON; PEDERSEN, 2019; PARK
et al., 2019).

Almeida (2010, 2011), orientando de Kishimoto (2010), compreende as questdes
motivacionais dos jogos a partir da tomada de consciéncia no plano interpsicologico
(mediado pela influéncia dos outros) e intrapsicologico (uma vez interiorizado o

8- Neste diagrama, o tamanho dos quadros demonstra a amplitude; as linhas representam as ligagées, sendo que quanto mais grossas, maior a
relagdo entre os quadros. Os temas estdo divididos por tempo, na primeira coluna entre 2009 e 2016, que se desenvolvem em novos temas, que
sdo divididos temporalmente entre 2017 e 2018 na segunda coluna.
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conhecimento), em que estudantes assumem o controle de sua propria atuacao no processo
de ensino-aprendizagem.

Os estudos motivacionais se mantém alinhados ao entendimento de game-based
learning; ndo obstante, acabam rumando para as questdes do play e da educacdo infantil
que se relacionam com game-based learning. Trés estudos se destacam como referéncia na
dindmica acerca de game-based learning com bases motivacionais.

O primeiro deles, o de Papastergiou (2009), teve por objetivo avaliar a eficacia da
aprendizagem e o apelo motivador de um game desenvolvido para a aprendizagem de
conteudo, através de uma pesquisa experimental. A autora constatou que o uso do game
era mais eficaz para a motivacdo e o conhecimento. Nio obstante, o principal fator de
impacto foi o ambiente motivador proporcionado pelo apelo do jogo como elemento
significativo para os participantes (PAPASTERGIOU, 2009).

Dominguez et al. (2013) realizaram um estudo utilizando um ambiente virtual de
aprendizagem voltado para um curso superior, para coletar dados sobre a motivagdo e a
aprendizagem dos estudantes. A partir do estudo, concluiram que, apesar de a experiéncia
de gamificacdo ter gerado melhores resultados em termos de notas, os estudantes ainda
apresentaram fraco desempenho em atividades escritas e pouca participacio nas atividades,
mesmo com uma alta motivacgéo inicial (DOMINGUEZ et al., 2013).

0O estudo longitudinal realizado por Hanus e Fox (2015) acompanhou, por dezesseis
semanas, duas turmas de estudantes em uma pesquisa experimental, na qual uma das
turmas recebeu um curriculo gamificado (usando como mecénicas placares de lideranca,
medalhas e competi¢cdo) e a outra, um curriculo normal de estudos. Como resultado da
comparacéo entre as turmas, a que recebeu um curriculo gamificado apresentou menores
indices de motivacio e de aprendizagem, o que permitiu a conclusio de que os elementos
de jogos ndo sdo suficientes para motivar e engajar estudantes, sendo necessaria a criagdo
de um ambiente motivador, a partir da incorporacdo do game com objetivos claros de
aprendizado, para criar uma experiéncia envolvente e significativa (HANUS; FOX, 2015).

A critica a gamificacio e as evidéncias acerca da necessidade de fomentar, junto ao
uso de games, um ambiente motivador para engajar estudantes sdo os principais elementos
que aproximam a tematica game-based learning aos estudos motivacionais. Em game-
based learning existe a necessidade de criar um ambiente motivador a partir da resolucdo
de problemas, tomando o jogo como base, devido ao seu extremo valor motivacional
(PARK et al., 2019; QIAN; CLARK, 2016).

A motivacdo ¢ a questdo central da escolha por game-based learning. Tendo em
vista que existem diversos métodos que ampliam as possibilidades de aprendizagem ou
a motivacdo e o engajamento, game-based learning tem como principal resultado de
pesquisa reunir estes pontos a partir da geragdo de significado efetuada na participacio
culturalmente significativa para a juventude (CLARK et al., 2009; LI; TSAI, 2013; QIAN;
CLARK, 2016; WOUTERS; VAN OOSTENDORP, 2013).

Seguindo a dinamica tematica entre os anos de 2009 e 2018, trés outros campos se
engajam, em maior ou menor grau, para a construcdo do conhecimento acerca de game-
based learning (Figura 4).

Educ. Pesqui., Sdo Paulo, v. 48, 240020, 2022. 10
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Os serious games sdo formas de utilizar os jogos eletronicos para cativar e engajar os
usudrios com o proposito de desenvolver novos conhecimentos e habilidades, interligando
processos educativos ao entretenimento e inovando do ponto de vista pedagogico/didatico
(CORTI, 2006). Tratam-se de jogos que nio tém como finalidade apenas o entretenimento,
mas os processos educativos, de formacgéo e de treinamento a partir dos jogos. No Brasil, o
termo foi traduzido como jogos sérios, ou jogos de interesse publico, em alguns editais de
pesquisa e desenvolvimento lancados por agéncias de fomento a pesquisa. Em se tratando
de game-based learning, os serious games sdo ferramentas pensadas para os ambientes
de aprendizagem, buscando apresentar jogos proprios para a aquisicio de objetivos
educacionais estipulados.

0O design de jogos (game design) tem apresentado as mais importantes contribuicoes
para game-based learning segundo metanalises e revisdes (LI; TSAIL, 2013; NEWTON;
PEDERSEN, 2019; QIAN; CLARK, 2016; WOUTERS; VAN OOSTENDORP, 2013), que
verificam que ele tem sido o elemento diferencial, de forma tedrica e pratica, para conceber
melhores aplicacdes.

Tal discussdo ja era realizada por Kishimoto (2010), que foi incisiva para que as
bases dos jogos na educacdo fossem claras, com objetivos bem delimitados e uma agédo
planejada que conduza os processos criativos e de implementacdo de jogos.

O design ¢ o elemento de pesquisa para avaliacdo e aperfeicoamento continuo das
atividades, tanto no que se refere aos aspectos teoricos quanto aos praticos. Incorporar
o design de jogos tem apresentado resultados mais positivos, ja que game-based learning
explora o design também como sistema de aprendizado para que estudantes se engajem
com o jogo, além de aprender o que esta incorporado nele (LI; TSAI, 2013; PARK et al.,
2019; QIAN; CLARK, 2016).

Um bom sistema de design de jogos associado a game-based learning pode fomentar
um ambiente de aprendizado pensado de forma implicita e explicita para ser uma
experiéncia educativa, para além da experiéncia de jogar, critica comum feita a game-
based learning.

Por fim, a insercdo de estudos sobre interactive learning environments associada
a game-based learning diz respeito a estudos sobre ambientes virtuais de aprendizagem,
impacto dos jogos eletronicos e ubiquidade relacionada a game-based learning. Além do
trabalho de Papastergiou (2009), outros dois influenciaram a dindmica de analise.

Tiizlin et al. (2009) estudaram o processo de criacdo e aplicacdo de um jogo eletronico
para o ensino de geografia com 24 estudantes da Turquia. Realizando testes antes e depois
da aplicacdo do jogo eletronico, o grupo apresentou um aumento da motivacio, o que
diminuiu a atencdo dada a obtencdo de notas por parte de estudantes e fomentou a
autonomia quando em um ambiente baseado em jogos (TUZUN et al., 2009).

Liu e Chu (2010) estudaram jogos ubiquos que

[...] sdo desenvolvidos usando tecnologia ubiqua e ciéncia de jogos; no ambiente real, jogadores

e jogadoras podem usar dispositivos ou equipamentos a qualquer momento e local para jogar
jogos interativos que envolvem uma parte de objetos fisicos e uma parte de objetos virtuais, o
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que lhes permite sentir-se pessoal e fisicamente envolvidos nos jogos. (LIU; CHU, 2010, p. 632,
traducdo nossa).

Os autores desejavam saber de que forma esses jogos influenciam a motivacéo e o
aprendizado de inglés usando um ambiente virtual de aprendizagem, o HELLO, criado a
partir da teoria da motivacdo no modelo atencéio, relevancia, confianca e satisfacio (ARCS),
da aprendizagem colaborativa, de game-based learning e da aprendizagem significativa
(LIU; CHU, 2010). Essa foi uma pesquisa experimental. Os resultados de aprendizagem e
motivacdo demonstraram que a incorporacdo de jogos ubiquos apresenta uma relacdo
positiva entre os resultados da aprendizagem e a motivacdo (LIU; CHU, 2010).

A pretensio desse campo ao interagir com game-based learning ¢ fomentar estudos
em ambientes virtuais de aprendizagem para compreender se e como ambientes baseados
em jogos influenciam a aprendizagem.

Dinamicas de construcao do conhecimento

Para ilustrar as dindmicas de construcio do conhecimento, apresentamos esse fluxo
tematico a partir do diagrama de Sankey na relacido de palavras-chave (coluna 1), temas
(coluna 2) e autoria (coluna 3) ‘com foco nos estudos especificos em game-based learning

(Figura 5):

Figura 5 — Diagrama de Sankey sobre game-based learning®
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Fonte: Elaborado pelos autores com dados da Web of Science.

Na primeira coluna (Figura 5), temos motivation, education, design, students,
computer games, impact, performance, video games, knowledge e computer como as

9O~ Na Figura 5, temos trés colunas que se conectam; a largura da conexdo indica a prevaléncia da ligagao.
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principais palavras-chave encontradas nos artigos. Education ¢ a palavra-chave mais
prevalente, interligada a todos os outros temas, representando o principal campo acerca
de game-based learning. Students, por sua vez, ¢ uma palavra-chave que qualifica os
estudos que se focam nos estudantes. Computer games e video games sdo palavras-chave
ligadas aos jogos eletronicos, presentes em toda a tematica, mas que nio sdo a uUnica
tipologia de jogos utilizada.

Os estudos motivacionais (motivation), ligados ao engajamento (Figura 4), estdo
diretamente associados a fronte de estudos. Essa ligacdo se refere tanto ao conceito
(PRENSKY, 2001) como ao objeto de estudo, uma vez que busca compreender a importancia
do engajamento em game-based learning (LI; TSAI, 2013; NEWTON; PEDERSEN, 2019;
QIAN; CLARK, 2016; WOUTERS; VAN OOSTENDORP, 2013).

Ligados aos estudos de engajamento, impacto (impact) e performance (performance)
sdo duas formas de avaliar/analisar/compreender game-based learning. Estudos de impacto
estdo associados a finalidade de aprender algo (NEWTON; PEDERSEN, 2019), enquanto os
de performance, aos processos de aprendizagem (WOUTERS; VAN OOSTENDORP, 2013).
Nesse interim, os estudos sobre aquisicdo do conhecimento (knowledge) tém por objetivo
compreender como se ddo as relacdes de aprendizagem em game-based learning (QIAN;
CLARK, 2016), geralmente estando ligados tanto a performance quanto ao impacto. Os
estudos de impacto estdo de sobremaneira relacionados ao tema digital game-based
learning, enquanto os de performance e aquisi¢io do conhecimento estio ligados ao tema
principal (Figura 5).

Por ser o tema central de todos os dados analisados, game-based learning se conecta
a todas as autorias e palavras-chave. Os temas subjacentes - digital game-based learning,
gamification, interactive learning environments e serious games - apresentam algumas
lacunas a serem exploradas.

Serious games, de uso frequente em game-based learning (QIAN; CLARK, 2016), sido
tratados por todas as autorias; ndo obstante, ndo tem conexio, fora do seu campo, com
estudos de impacto. Essa ¢ uma lacuna a ser explorada por pesquisadoras e pesquisadores
da ciéncia dos jogos, buscando o impacto de serious games associados a game-based
learning. A titulo de explicacio, no campo especifico de serious games, existem estudos
de impacto, havendo uma lacuna apenas na sua associacdo com game-based learning.

O tema gamification ¢ controverso, sua critica ¢ parte da fronte de estudos
(DOMINGUEZ et al., 2013: HANUS: FOX, 2015) e apresenta uma lacuna simular a de serious
games, correlacionando estudos de impacto quando associados a game-based learning.
Os principais estudos de performance e aquisicio do conhecimento nessa categoria tém
demonstrado resultados pouco expressivos quanto a gamificagdo, dos oito principais
estudos (representando 53,87 por cento das citacdes, n=2.099) envolvendo gamificagéo,
trés ndo demonstram ganhos significativos, dois demostraram ganho significativo e trés
demonstraram perda em diversos niveis (ATTALI; ARIELI-ATTALI, 2015; DE-MARCOS;
GARCIA-LOPEZ; GARCIA-CABOT, 2016; DE-MARCOS et al. 2014; DOMINGUEZ et al.,
2013; FILSECKER; HICKEY, 2014; HANUS; FOX, 2015; SU; CHENG, 2015; IBANEZ; DI-
SERIO; DELGADO-KLOOS, 2014).
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Retomando a relacdo entre tema e palavras-chave (Figura 5), o design aparece interligado
a todos os temas. A preocupacdo com processos de criacdo de jogos aparece em diversos
estudos acerca de game-based learning, também como uma critica a esses processos.

Para um design favoravel de game-based learning, usuarios devem estar envolvidos
com os games para atingir os objetivos de aprendizagem, combinando elementos
educacionais as mecanicas de jogos, a fim de promover a aprendizagem por meio da
motivacdo dos estudantes (PARK et al., 2019). Isso significa que, para pensar o processo
que culmina em game-based learning, um processo que intermedeia o game design e os
objetivos educacionais para “ Desenvolver uma conexio significativa entre aprendizado
e jogos, para que os dois ambientes exclusivos possam incentivar um ao outro, ¢ uma
questdo de pesquisa vital para o sucesso da integracdo extrinseca” (PARK et al., 2019, p. 2,
traducdo nossa), € necessario investigar e discutir o design de jogos no ambito de game-
based learning (LI; TSAI, 2013).

Existem varios elementos dos jogos que sdo significativos para estudantes, isso
torna os jogos mais atraentes e divertidos (PRENSKY, 2001). O desafio em game-based
learning é projetar, em contextos educativos, tarefas e mecanicas de jogos para introjetar
esses elementos tdo importantes, as estratégias de aprendizado, quando incorporamos
jogos (LI; TSAI, 2013).

Esse processo vinculado ¢ importante tanto para quem joga e vive a cultura
dos jogos, na qual uma experiéncia de jogar mal projetada pode ser desinteressante,
quanto para professoras e professores, que podem observar a experiéncia como mero
entretenimento, e ndo uma experiéncia educativa significante. Um ambiente baseado em
jogos mal projetados pode ter essa dupla consequéncia, diminuir os beneficios motivadores
e educacionais, acabando por nio ser atrativo para as pessoas envolvidas no processo
educacional (PARK et al., 2019).

Refletir sobre o que um jogo ¢ e o que nio ¢ em relagdo aos objetivos e as
teorias de aprendizagem demonstra a relevancia de pensar game-based learning de
forma interdisciplinar. Nao obstante, ja temos resultados desse tipo de abordagem que
promove a tratativa ora sugerida. Na metanalise realizada por Qian e Clark (2016), que
analisaram 28 ambientes educacionais baseados em jogos, 17 dos 28 jogos se mostraram
experiéncias mais significativas, com melhor performance e aquisi¢do do conhecimento.
Essas experiéncias passaram, em algum nivel, por processos de game design aliados aos
objetivos educacionais (QIAN; CLARK, 2016).

Outro importante processo para game-based learning leva em conta o design de
jogos, a aprendizagem e a pesquisa cientifica sobre jogos. Torna-se necessario avaliar
os jogos empiricamente e identificar as melhorias que podem ser necessarias (LI; TSAI,
2013). A pesquisa baseada em design de jogos é necessaria e parte de uma metodologia
em que pesquisadoras e pesquisadores podem adequar game-based learning para buscar
melhorar projetos e ambientes de aprendizado tanto de forma pratica como teorica (WANG;
HANNAFIN, 2005). Dessa forma, existe a possibilidade de uma continua avaliacdo e
aperfeicoamento sistematico de game-based learning partindo de uma metodologia que
envolva a pesquisa acerca dos jogos (LI; TSAI, 2013).

Educ. Pesqui., Sdo Paulo, v. 48, 240020, 2022. 14



Andlise do desenvolvimento tematico dos estudos sobre games na educagao

Tomando por base processos de game design, para pesquisa e/ou criacdo, game-based
learning tem maior capacidade de ampliar suas possibilidades e adquirir melhores resultados.

Discussoes fundamentais

Em se tratando das relacdes tematicas com a autoria, o livro de Marc Prensky (2001),
Digital game-based learning, ¢ a referéncia fundante desse campo de estudos. Notemos
que, junto ao trabalho de Papastergiou (2009), ¢ o trabalho que mais impacta o campo no
tema especifico da game-based learning (Figura 5). Todas as palavras-chave estio ligadas
a tematica, bem como todas as autorias.

Marc Prensky (2001) parte da definicdo de que game-based learning é um sistema
educacional que implementa jogos e seus elementos para motivar estudantes, sendo
a integracdo de materiais de ensino aos jogos e permite que estudantes aprendam os
conteudos enquanto jogam. Os jogos sdo um meio ideal e potencial, ndo apenas por
promover engajamento, mas também por aprimorar a construcdo do conhecimento de
uma geracdo que esta imersa na realidade dos jogos (PRENSKY, 2001).

Prensky (2001) se preocupa em sintetizar nesse conceito as ideias e experiéncias
observadas em outros estudos. Seu livro perpassa a instrucdo, focalizando game-based
learning como um método de ensino com diretrizes proprias, que so tem sentido na
realizacio de atividades interligadas por jogos e conteudos criados a partir de elementos
de game design, que devem superar a dicotomia jogar-estudar, motivando estudantes a
buscarem/construirem seus conhecimentos.

O artigo de Garris, Ahlers e Driskell (2002) discute um modelo de jogos para a
instrucdo e o aprendizado baseado em trés fatores: a) os principais recursos dos jogos,
que sdo de interesse do ponto de vista instrucional; b) o sistema para tomada de decisio,
comportamento e feedback, que ¢ uma marca registrada do envolvimento com jogos;
e ¢) os tipos de resultados de aprendizagem que podem ser alcancados. Esse artigo é
importante por fundar as bases que estdo ligadas a implicacdo de game-based learning
com game design e a implementacdo de jogos de forma eficaz.

A obra de James Paul Gee (2003, 2007) é referéncia para game-based learning, a
partir de jogos que desafiam estudantes, focando seu estudo e andlise na aprendizagem
e na alfabetizacdo, principalmente infantil, e trabalhando os principios de aprendizagem
presentes em game design (GEE, 2003, 2007).

O artigo de Connolly ef al. (2012) examina 129 artigos sobre o impacto de jogos
eletronicos e serious games com relacdo ao engajamento e a aprendizagem de estudantes
com 14 anos ou mais. Os resultados que mais se destacam estdo ligados a aquisicdo do
conhecimento, e a resultados afetivos e emocionais em uma categorizacdo multidimensional
dos estudos analisados (CONNOLLY et al., 2012).

Kiili (2005) trabalha com um modelo experimental que se fundamenta no feedback
constante e na regulacio de desafios com base em objetivos educacionais e na teoria do
fluxo para otimizar o design em game-based learning. Esse modelo ¢ pensado tanto para
pesquisa como para processos de game design (KIILI, 2005).
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A pesquisa de Csikszentmihalyi (1990) trabalha com a natureza da felicidade,
visando compreender o que realmente torna as pessoas mais felizes. O autor realiza um
experimento em que pede para as pessoas descreverem o seu dia e como se sentem em
momentos especificos. Em seus resultados, ele descobriu que as atividades mais valorizadas
pelas pessoas diminuiam suas preocupagdes e aprimoravam seu foco, esse estado ¢ descrito
como fluxo, uma experiéncia criativa que nos instiga a algo maior, como o éxtase descrito
historicamente por misticos e artistas (CSIKSZENTMIHALYI, 1990).

O campo de estudos da teoria do fluxo, base da psicologia positiva, tem influenciado
o estudo geral dos jogos. Quando vocé participa de um jogo e gosta do que faz, isso ajuda
a produzir satisfacdo; cada passo para vencer um desafio do qual sua vida independe
amplia o significado que pode ser oportunizado através dos jogos de forma enddgena,
uma autossatisfacédo, categorizada como fluxo (MCGONIGAL, 2012). Para os pesquisadores
e pesquisadoras da psicologia positiva, os jogos tém uma grande funcio: auxiliar
mostrando “que as pessoas devem se contentar com o passado, se divertir no presente e
ter esperanca para o futuro” (LIANG; LI; YANG, 2014, p. 57, traducio nossa), afetando as
emocdes positivas e tornando-se ferramentas mais significativas para o universo de seus
participantes.

Esse estado de fluxo nos jogos ocorre quando imergimos na atividade a ponto de
perder a noc¢do do mundo fisico, o design de bons jogos pode ter o fluxo como resultado do
processo experienciado, diferente de jogos pensados para preencher lacunas curriculares,
que pouco tem a ver com o design de bons jogos (VAN ECK, 2006).

A ideia por tras de game-based learning, e do design de jogos subjacente, ndo ¢
a de ofertar jogos e esperar, de forma idilica, que estudantes se motivem e adquiram
conhecimento, “em vez disso, os jogos na educagdo precisam ser projetados e pesquisados
com atencdo cuidadosa as teorias da aprendizagem contemporanea” (YOUNG et al.,
2012, p. 68). Nesse interim, as teorias do fluxo de Csikszentmihalyi, o cognitivismo e o
sociointeracionismo de Vygotsky competem como as teorias mais populares na fronte de
game-based learning (LI; TSAI, 2013; QIAN; CLARK, 2016).

Na metanalise de Qian e Clark (2016), os estudos situados a partir de elementos de
design de jogos alinhados as teorias de aprendizagem podem proporcionar um melhor
entendimento, ampliando as interagdes sociais, a motivagdo e o engajamento, favorecendo
o desenvolvimento de habilidades valiosas para o século XXI.

No trabalho de Richard Van Eck (2006), o autor parte de uma necessaria correlacio
harmoénica entre game design e institucionalizacio de game-based learning, para que os jogos
propostos sejam significativos, ao mesmo tempo que as experiéncias ndo sejam meramente
conteudistas. Para tanto, descreve e comenta uma série de pontos que devem ser considerados
por profissionais da educacio e designers de jogos quanto a game-based learning.

Consideracoes finais
Nos dados analisados, o campo da educacio concentra a maioria dos estudos de alto

impacto sobre games, estando correlacionados diretamente as areas de saude, psicologia,
ciéncias sociais, direito, matematica e outros campos da educacéo.
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Os principais temas em destaque, no campo da educagdo, sdo gamificacio, game-
based learning, design de jogos e serious games. Estes dois ultimos tém contribuido nos
ultimos anos para experiéncias mais exitosas, apresentando melhores resultados entre
performance, impacto e engajamento.

Quando analisamos as tematicas do campo, fica clara a escolha deliberada de
autoras e autores em subsidiar seus aportes teoricos sobre games na educacdo através do
conceito de engajamento em detrimento das teorias da motivagéo.

Nesse interim, os ambientes virtuais de aprendizagem também sdo estudados,
sendo impactados pelos jogos eletrénicos e pela ubiquidade relacionada ao uso de jogos
eletronicos na educacio.

Quanto as metodologias de pesquisa, o interesse reside nas pesquisas que estudam
o impacto, o engajamento e a performance, que sdo objetos de pesquisas privilegiados no
campo que, geralmente, se utiliza de pesquisa experimental como estrutura de pesquisa.

Quanto a gamificacdo junto ao uso de games na educacio, os dados apresentados
sugerem que esta ¢ uma abordagem ineficiente, alvo de criticas desde a publicacdo do
trabalho de Papastergiou (2009).

Os trabalhos de Connolly et al. (2012), Papastergiou (2009), Tiiziin et al. (2009),
Richard Van Eck (2006) e James Paul Gee (2003, 2007) sido os que mais influenciam,
para além dos aportes basicos, a fronte digital game-based learning. O principal objeto
de pesquisa sio os jogos digitais, por isso existe uma influéncia de Marc Prensky (2001),
que relaciona seu conceito de nativos digitais a importancia dos jogos eletronicos, a partir
de um aporte geracional. Os trabalhos de Garris, Ahlers e Driskell (2002), Richard Van
Eck (2006) e Kiili (2005) consideram necessarios os processos de game design aliados a
game-based learning, sem perder de vista os objetivos de aprendizagem. O trabalho de
Richard Van Eck (2006) se mostra o mais enfatico de todos por apresentar possibilidades
de sinergia entre a educagdo e o game design.

Os estudos de Van Eck (2006), Gee (2003, 2007) e Kiili (2005) intermedeiam a
necessidade de pensar game-based learning com base em teorias da aprendizagem, para
além do game design e sua relacdo com os objetivos educacionais.

0 campo resgata Csikszentmihalyi (1990), base da psicologia positiva, com a teoria
do fluxo, para buscar compreender como o fenémeno cultural dos jogos afeta as pessoas
de forma positiva.

Este estudo foi desafiante, uma vez que descrever e analisar toda uma construcdo
tematica de conhecimento, mantendo o rigor cientifico, sé foi possivel através da
recuperacio de dados confidveis e de um design de pesquisa sistematico, complexo e que
requer conhecimentos do campo de estudo, aprofundados durante a analise, e aliados a
habilidades técnicas préprias do campo da cientometria.

A anadlise realizada no artigo trata da producdo cientifica de alto impacto que
relaciona games a educacio. Este estudo parte da descricio do campo de estudos com
base em dados recuperados, desenvolvendo uma analise das tematicas em relacdo as
palavras-chave e autorias. Ndo ¢ uma analise do conteudo dos artigos recuperados, mas
dos elementos que constituem essas construcdes cientificas. Dessa forma, para garantir
uma maior validade interna da pesquisa a partir da abordagem quantitativa, o estudo
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se concentra nos elementos tematicos, em seu desenvolvimento e nas relagdes com as
referéncias presentes nos artigos recuperados.

A partir deste estudo, a construcdo de uma analise prévia, de forma sistematica,
do conceito de game-based learning em lingua portuguesa faz-se necessaria, visando
fortalecer os aportes teoricos e metodoldgicos para a construcdo do conhecimento no
campo de estudos.
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