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Resumo. Este artigo trata de um levantamento bibliografico das teses e
dissertagdes publicadas na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagcdes (BDTD)
nos ultimos cinco anos (2012-2017.1) que tem como foco principal a
utilizagdo de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem dos
educandos do Ensino Fundamental Anos Iniciais e Finais. O objetivo ¢
analisar os tipos de trabalhos que estdo sendo desenvolvidos e quantificar a
producgdo cientifica na éarea, concentrando-a em um Unico lugar para outros
estudiosos que buscarem os mesmos fins possam visualiza-la, evitando assim a
duplicidade de pesquisas e promovendo uma maior troca de conhecimento
dentro desse nicho interdisciplinar.

Abstract. This article deals with a bibliographical survey of theses and
dissertations published in the Digital Library of Theses and Dissertations
(BDTD) in the last five years (2012-2017.1), whose main focus is the use of
digital games in the teaching and learning process of elementary and final
students. The objective is to analyze the types of works being developed and to
quantify the scientific production in the area, concentrating it in a single place
for other scholars who seek the same purposes to visualize it, avoiding
duplication of research and promoting greater exchange of knowledge within
this interdisciplinary area.

1. Introducao

Este artigo se constitui num levantamento bibliografico da pesquisa cientifica em jogos
digitais voltados para o ensino aprendizagem, para a educagdo, no qual fizemos um
levantamento do que esta sendo estudado sobre Jogos Digitais, a partir de pesquisas de
teses e dissertacdes publicadas na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD)
nos ultimos cinco anos (2012-2017.1). Segundo Galvao (2017, p. 1):

realizar um levantamento bibliografico € se potencializar intelectualmente
com o conhecimento coletivo, para se ir além. E munir-se com condigdes
cognitivas melhores, a fim de: evitar a duplicagdo de pesquisas, ou quando
for de interesse, reaproveitar e replicar pesquisas em diferentes escalas e
contextos; observar possiveis falhas nos estudos realizados; conhecer os
recursos necessarios para a construcdo de um estudo com caracteristicas
especificas; desenvolver estudos que cubram lacunas na literatura trazendo
real contribuicdo para a area de conhecimento; propor temas, problemas,
hipéteses e metodologias inovadores de pesquisa; otimizar recursos
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disponiveis em prol da sociedade, do campo cientifico, das institui¢cdes e dos
governos que subsidiam a ciéncia.

Ou seja, realizar esse levantamento possibilita quantificar a produgdo cientifica
na area, concentrando-a em um unico lugar para outros estudiosos que buscarem o0s
mesmos fins. Entende-se que a pesquisa sobre esses jogos e sua utilizagdo nos processos
de ensino e de aprendizagem vem aumentando a cada dia. Tais recursos podem ser uma
ferramenta ideal para se utilizar a inteligéncia experimentando-se varias formas de
combinar o pensamento, a linguagem e a fantasia estando dessa maneira estimulando o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social do educando, assim como também
proporcionando a ele conhecer e compreender seu mundo social. Um exemplo disso € o
Mind Lab®, empresa lider mundial na Pesquisa e Desenvolvimento de tecnologias
educacionais para o desenvolvimento de habilidades e competéncias. Em seu site, a
Mind Lab® define sua metodologia como sendo:

um sistema para o desenvolvimento de habilidades de raciocinio e outras
habilidades para a vida. O cora¢do da Metodologia Mind Lab ¢ a nogdo de
que a maneira mais eficaz de aprender ¢é através de uma experiéncia imediata
e auténtica que nos deixa querendo mais. O jogo € o exemplo perfeito de uma
tal experiéncia — ¢ divertido, envolvente e emocionante e, portanto, estimula
o envolvimento. Também proporciona um terreno fértil para a formagao e
aplicacdo das habilidades de raciocinio e habilidades para a vida.

Proporcionar a pratica de jogos em ambientes educacionais, sejam estes jogos
digitais ou ndo, por si sé ja cativa o aluno, trazendo-o mais para perto do objetivo do
professor. Com os jogos os alunos aprendem de uma maneira mais atrativa, divertida e
dindmica tornando assim o aprendizado mais prazeroso. Portanto, de acordo com Gros
(2003), para serem utilizados com fins educacionais os jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar conteudos das disciplinas aos usudrios, ou entdo,
promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a
capacidade cognitiva e intelectual dos alunos. Conheceremos entdo as pesquisas nessa
area, tomando como enfoque os jogos digitais educacionais, gerando como produto
desta pesquisa uma planilha com o levantamento de todos os dados bibliograficos aqui
estudados.

2. Metodologia

A metodologia utilizada neste estudo foi um levantamento bibliografico da literatura
que servira para fundamentar futuras pesquisas a respeito do assunto e definir o que ja
foi produzido sobre o tema nos ultimos cinco anos. Os procedimentos metodoldgicos
para este tipo de pesquisa incluem definicao da estratégia de busca e analise de todos os
dados pertinentes sobre a literatura selecionada.

A pesquisa, segundo Gil (2002), ¢ um procedimento racional que proporciona
respostas aos problemas propostos. As pesquisas podem ser classificadas em trés
grandes grupos: exploratorias, descritivas e explicativas. Dentre essas a que mais se
adequa a realidade deste projeto ¢ a pesquisa exploratoria, por “proporcionar maior
familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir
hipdteses” (GIL, 2002, p. 41), essas pesquisas, ainda segundo o autor, envolvem
levantamento bibliografico, entrevistas e analises.
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Fora a categorizacdo desses grandes grupos € necessario ainda, categorizar a
pesquisa enquanto operacional, delineando o seu planejamento. Tal delineamento diz
respeito ao procedimento adotado para a coleta de dados. Dentre os tipos de
delineamentos, encontramos: pesquisa bibliografica, pesquisa documental, pesquisa
experimental, pesquisa ex-post facto, levantamento, estudo de caso, pesquisa-acdo e
pesquisa participante. A que mais se assemelha com os rumos desse projeto sdo a
pesquisa bibliografica, que “é desenvolvida com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2002, p. 44).

Para realizar essa pesquisa escolheu-se a base de dados da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) que tem por objetivo reunir, em um so6 portal
de busca, as teses e dissertagdes defendidas em todo o pais e por brasileiros no exterior.
A BDTD segundo o proprio site (em pesquisa realizada em outubro de 2017) agrega
350.626 dissertagdes e 171.140 teses de 83 instituigdes, dando assim maior visibilidade
a produgao cientifica nacional.

Dentro do BDTD ¢ possivel realizar buscas por titulo, autor, assunto, resumo em
portugués, resumo em inglés, editor e ano de defesa. Visto que o objetivo desta pesquisa
¢ fazer um levantamento sobre as teses e dissertacdes que tragam estudos sobre jogos
digitais voltados para o ensino e aprendizagem, a busca foi realizada em todas as
categorias através de dois termos diferentes: “Jogos Digitais” e “Ensino
Aprendizagem”. Ap0s a busca seria necessario usar os filtros para restringir a pesquisa
para os ultimos cinco anos e limitar apenas a lingua portuguesa.

2.1 Perguntas de investiga¢ao

O objetivo principal do estudo em questdo ¢ fazer o levantamento bibliografico do que
estd sendo desenvolvido acerca da utilizagdo de jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem do educando. Para 1isso, buscamos responder os seguintes
questionamentos de investigacdo: em que contexto estdo se dando essas pesquisas? Em
que programas? Em quais regides brasileiras? Para que assuntos estdo voltadas essas
pesquisas?

2.2 Processo de busca

A busca, detalhada na metodologia, teve como resultado inicial 82 documentos, entre
teses e dissertagdes; ao restringir a pesquisa para os ultimos cinco anos (2012 — 2017),
os resultados baixaram para 70 documentos. Desses 70 resultados, 6 foram excluidos
por estarem escritos em lingua espanhola.

Destes 64 resultados, 19 ndo estavam direcionados aos educandos do Ensino
Fundamental Anos Iniciais e Finais. Estes itens foram excluidos, restando portanto 45
documentos, entre teses e dissertagdes, que foram estudados e analisados.

3. Resultados

Os 45 resultados foram analisados quanto a seu tipo, seu local de produ¢do, area do
conhecimento ao qual pertence, programa de pos-graduagdo, ano de produgao, titulo,
assuntos e objetivos. Ou seja, analisamos todos os fatores que levaram e que fizeram
essas teses e dissertagdes serem produzidas nos ultimos 5 anos no Brasil.
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Teses
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Dissertacoes
84,4%

Figura 1: Resultados da pesquisa na BDTD

Como pode ser visualizado na Figura 1, apenas 15,6% do total da amostra ¢ de
teses. Para buscar entender essa discrepancia analisamos dados sobre a quantidade de
estudantes de pos-graduacao no Brasil. Segundo o Portal do MEC (2017), “O Brasil tem
122.295 estudantes de pds-graduagdo, dos quais 76.323 sdao de mestrado académico,
4.008 de mestrado profissional e 41.964 de doutorado”, ou seja 34% dos estudantes de
pos-graduacdo brasileiros sdo de doutorado, o que ¢ uma porcentagem bem distante da
encontrada na amostra. Espera-se que trazer isso a tona durante essa pesquisa € outras
que poderdo vir faga com que a procura de abordar esse tema enquanto tese aumente.

3.1 Area do conhecimento (CNPQ)

Para prosseguir com a analise, iremos classificar as teses e dissertacdes quanto a Area
de Conhecimento, que, segundo o CNPQ (2017) “tem finalidade eminentemente pratica,
objetivando proporcionar as Instituigdes de ensino, pesquisa € inova¢do uma maneira
agil e funcional de sistematizar e prestar informagdes concernentes a projetos de
pesquisa e recursos humanos”. As areas de conhecimento segundo o CNPQ, sdo:

e Ciéncias Exatas e da Terra, que abriga areas como Ciéncias da Computagao,
Matematica, Fisica e Quimica, entre outras;

e Ciéncias Biolégicas, que varia de Biologia e Ecologia a Farmacologia e
Parasitologia;

e Engenharias, que abriga as engenharias que vao desde Civil até¢ Biomédica;

e Ciéncias da Saude, que trata de Medicina, Saude Coletiva, Odontologia, entre
outros;

e Ciéncias Agrarias, nas quais se encontram a Agronomia, Engenharia Florestal e
Zootecnia;

¢ Ciéncias Sociais Aplicadas, onde temos o Direito, a Administragdo, Arquitetura
¢ Comunicagao;

e Ciéncias Humanas, que traz a Historia, Filosofia, Psicologia e - finalmente - a
Educagao;

e Linguistica, letras e artes, que traz as areas de seu proprio nome;
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e Outros, onde temos Desenho de Projetos (ou Design), Relagdes Publicas e
Secretariado.

Ao classificar cada um dos 45 documentos da amostra, t€m-se como resultado o
grafico representado na figura 2 a seguir:

Areas do Conhecimento (CNPq)

Ciéncias Exatas e da Terra
22(20_,;)

QOutros
22,2%

Ciéncias Biolégicas

Linguistica, letras e artes 2’%”‘”
Engenharias

8 9%
6,7%
Ciéncias Sociais Aplicadas
4,4%

Ciéncias Humanas

27 20/
S2,57/0

Figura 2: Teses e DissertacOes divididos quanto a area de conhecimento

Tal grafico nos mostra o quao interdisciplinar ¢ a pesquisa em jogos digitais e
como estes refletem no processo de ensino aprendizagem, visto que as Unicas grandes
areas do conhecimento nao contempladas nas teses e dissertagdes estudadas foram:
Ciéncias da Saude e Ciéncias Agrarias.

3.2 Programas de pos-graduacio

Ao buscar entender em que realidade esses jogos estavam sendo produzidos,
pesquisamos a qual programa estes pertenciam. O resultado foi que 44,4% da amostra
pertenciam a programas de pds-gradua¢do em Educagdo (agregamos aqui cursos como
“Ensino de Ciéncias e Educagdo Matematica” e “Educagdo, Arte e Historia”), 17,8% a
programas de Design, 6,7% a programas de Engenharia, 6,7% a programas de
Computacdo e Sistemas da Informacdo, e outros - preocupantes - 6,7% a programas
voltados para Tecnologia e Educacdo. O restante da amostra pertencia a programas que
apareceram uma Unica vez, sendo portanto casos isolados como programas de
Psicobiologia e Contabilidade.

Como discentes e docentes de um curso de Inovacdo em Tecnologias
Educacionais, ver que apenas 6,7% da producdo académica em pds-graduacao voltada
para jogos educacionais digitais dos ultimos cinco anos acontece em programas que
envolvam Educacdo e Tecnologia nos d4 ainda mais certeza da necessidade de um
programa voltado para essa area interdisciplinar.

3.3 Representatividade geografica

Para analisar a representatividade dessas pesquisas geograficamente foi necessario
elencar cada local de producao das teses e dissertacdes a fim de se produzir o mapa que
pode ser visto na figura 3 adiante.
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Figura 3: Representatividade das regifes e estados brasileiros na pesquisa

E possivel observar, claramente, a discrepancia na produgdo académica das
regides, a partir disso se buscou entender que fatores levariam a uma maior ou menor
producdo. Segundo Francisco (2017), a regido sudeste tem uma populagdo que
corresponde a 40% de toda a populacdo brasileira, o que estd equivalente com sua
producao de 44,4%. A regido Sul, entretanto, que ¢ apresentada em segundo lugar com
uma representatividade de 33,4% na producdo académica, tem uma populacdo que
corresponde a apenas 14,6% do Brasil. Se fossemos relacionar a equivaléncia entre
populagdo e producdo académica, nada mais justo que a segunda maior produgdo fosse
nossa, do Nordeste, que corresponde a 28,8% da populacdo brasileira mas que so
aparece com 15,6% da producdo pesquisada. Sem falar do Norte, onde ndo foi
encontrada nenhuma producao académica em jogos educacionais digitais voltados para
o ensino fundamental, mas que € a regido mais vasta do Brasil com uma populacdo que
corresponde a 8,9% do todo. Importante frisar, contudo, que quase 4 dos 45 trabalhos
estudados foram feitos aqui no Rio Grande do Norte, na Universidade Federal do Rio
Grande do Norte, em programas de Ciéncias Exatas e da Terra e Ciéncias Humanas.
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3.4 Ano de producio

2012 2013 2014 2015 2016 2017

Teses Dissertacdes

Figura 4: Ano de producédo das teses e dissertagcdes

Como observado no grafico da figura 4, outro dado que pode ser analisado a partir desta
pesquisa foi o ano de producdo dessas teses e dissertacdes. Tem-se que nos dois
primeiros anos da amostra se encontra apenas 20% do total da produc¢do académica; em
2014 foi onde houve o maior indice de producdo, sendo este de 33,3% em relagdo ao
total. Em 2015 caiu, ficando em 26,7% ¢ nos ultimos dois anos temos novamente
apenas 20% do total da amostra. Nao ha nada entre os dados levantados que indiquem
um motivo para tal produgdo ser elevada em 2014, pois neste ano as produgdes foram
presentes em todas as regides (com exce¢dao do Norte que ndo apresenta producdes) e
nos mais variados programas e areas.

3.5 Tema da pesquisa

Mas, o que serd que esta sendo pesquisado dentro desse eixo de jogos digitais voltados
para o ensino aprendizagem no ensino fundamental anos iniciais e finais?

Boa parte da producdo, cerca de 44,4%, de fato diz respeito ao estudo dos
proprios jogos, suas influéncias no ambiente escolar, como produzi-los, como implanta-
los e andlises e metodologias sobre e para esses jogos. Os outros 55,6% tratam de
disciplinas especificas, seja na producao de jogos para essa, seja na andlise de jogos
aplicados nestas. A disciplina que se destacou dentre todas foi a matematica, mas muitas
outras foram mencionadas, como Portugués, Ciéncias, Inglés, Historia, Artes, Fisica,
Quimica, Informatica e Educag¢do Fisica. Outras disciplinas que ndo fazem
obrigatoriamente parte do curriculo escolar do ensino fundamental mas que ainda assim
foram objetos de pesquisa foram: Musica, Programacao, Contabilidade e Design.

Para ilustrar tantos assuntos diversos, criou-se uma nuvem de palavras que une
todos os assuntos (palavras-chave) das teses e dissertacdes (Figura 4), para criar tal
imagem foi necessario ocultar as palavras: jogos, digitais, ensino e aprendizagem. Visto
que foram as palavras usadas inicialmente para delimitar o campo da pesquisa e -
consequentemente - seriam as que mais iriam se destacar na nuvem.
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Figura 5: Nuvem de palavras

Como esperado, o termo mais comum foi “Educagdo” que aparece ainda entre
outros termos como “educacional/educacionais”. Em segundo lugar vém Estudo e
Tecnologia. Esta tltima, que se faz pouco presente no cerne dos programas de pos-
graduacdo investigados, surge como um dos termos mais comuns dentre a pesquisa.
Unindo-a com a educacdo e fazendo disso um objetivo ndo somente na pesquisa sobre
jogos digitais mas como em outras que circundam esse universo com certeza trara
resultados palpaveis em estudos que tenham finalidades tedricas e - principalmente -
préticas.

4. Conclusoes

O desenvolvimento do nosso estudo possibilitou verificar que nos ultimos cinco anos
(2012 - 2017), a maioria dos trabalhos desenvolvidos sobre os jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem sdo dissertagdes, porém quando pesquisamos no
Portal do Mec sobre a quantidade de estudantes de pos-graduacao no Brasil, verificamos
que existe uma certa discrepancia em relacdo a quantidade de alunos e trabalhos
académicos desenvolvidos. Além disso, também possibilitou averiguar que dentro das
areas de conhecimento classificadas pelo CNPQ a que mais produz trabalhos sobre o
referido assunto no periodo analisado ¢ a area de Ciéncias Humanas e a que ndo
apresentou nenhum trabalho foi a drea das Ciéncias da Satde e Ciéncias Agrarias, o que
nos possibilita deixar um alerta para as pessoas dessas areas, pois se na area de ciéncias
humanas o estudo ¢ tdo bem desenvolvido, sera que nessa area também ndo poderia ser
util?

Quanto a representatividade de trabalhos sobre os jogos digitais no processo de
ensino e aprendizagem desenvolvidos nas regides brasileiras nos ultimos cinco anos,
pode-se perceber que apesar de a Regido Nordeste, dentre as que apareceram trabalhos
relacionados ao assunto, ser a segunda mais populosa, se fizermos a relacdo entre
nimero de habitantes e trabalhos desenvolvidos com o assunto € a que apresenta menos
trabalhos concebidos. Porém, podemos destacar que dos 45 trabalhos estudados
desenvolvidos na regido nordeste, uma média de 10% foram elaborados aqui no Rio
Grande do Norte, na UFRN, em programas das areas de Ciéncias Exatas ¢ da Terra e
Ciéncias Humanas.
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Nos primeiros anos pesquisados, 2012 - 2013, as pesquisas em relagcdo aos jogos
digitais no processo de ensino e aprendizagem ainda eram sem muito significado para
os alunos de pos graduagdo no territério brasileiro, pois s6 foi encontrada em torno de
10% de teses e dissertagdes produzidas com essa tematica. J4 em 2014 esse percentual
triplicou. Apesar de ndo termos identificarmos o motivo os dados deixaram isso bem
claro. A partir de 2015 as produgdes relacionadas ao assunto voltaram a cair chegando a
10% novamente agora em 2017.

A disciplina que mais produziu trabalhos sobre o assunto foi Matematica, tanto
na produ¢do de jogos para essa, quanto na analise de jogos aplicados nesta. As outras
disciplinas como Portugués, Ciéncias, Inglés, Historia, Artes, Fisica, Quimica,
Informatica e Educagdo Fisica também apareceram, porém nao tiveram tanto destaque
quanto a matematica. As demais producdes diz respeito ao estudo dos proprios jogos,
suas influéncias no ambiente escolar, como produzi-los, como implanta-los e analises ¢
metodologias sobre e para esses jogos.

Ao realizar este levantamento bibliografico sobre jogos digitais no processo de
ensino e aprendizagem pudemos quantificar o que foi produzido sobre o assunto entre
2012 e 2017, em quais regides se concentram a maioria dos trabalhos produzidos, qual a
area de conhecimento e disciplina que mais produziu contetudo sobre o assunto e sobre o
que estava se pesquisando nessa area. Sendo assim, concentramos em um unico lugar
todos esses aspectos para que outros estudiosos que buscarem os mesmos fins tenham
esse artigo como referéncia, permitindo assim, que o objetivo proposto foi alcancado
com éxito.

5. Consideracoes finais e pesquisa futura

Dada a importancia do assunto, torna-se necessario o desenvolvimento de novas
pesquisas e atualizagdes constantemente, visto que a base da Biblioteca Digital de Teses
e Dissertagcdoes (BDTD) utiliza as tecnologias (OAI) Open Archives Initiative, onde as
instituigdes de ensino e pesquisa atuam como provedores de dados e o IBICT que coleta
e disponibiliza apenas os metadados, opera como agregador, adotando assim um modelo
baseado em padrdes de interoperabilidade duradoura em uma rede compartilhada de
bibliotecas digitais de teses e dissertacoes.

Tal pesquisa foi realizada nos meses de junho e julho de 2017, e almeja-se
renova-la no inicio de 2018 a fim de se ter os dados atualizados do ano de 2017. Para
acessar a planilha onde consta todos os dados aqui levantados e poder utiliza-los para
sua propria pesquisa, € so entrar no link: http://gg.gg/levantamento_bibliografico.
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