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Revisao Sistematica da Literatura: O que é
que ha nos Jogos Digitais em Quimica?

RESUMO

O ensino de Quimica, devido a sua complexidade conceitual, é frequentemente considerado
desafiador, especialmente ao abordar abstragcGes nas visdes microscopicas e
macroscopicas. Nesse contexto, a introducdo de praticas didaticas inovadoras, como o uso
de Jogos Digitais (JD), emerge como uma estratégia para superar as lacunas percebidas no
ambiente escolar. Diante desse cenario, investigar o foco das dissertagdes e teses
disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des (BDTD) sobre o uso de JD
no ensino de Quimica pode contribuir para estudos nesta area. Esta pesquisa empregou
uma Revisdo Sistematica da Literatura, delineada em cinco etapas, para identificar os
principais temas abordados em dissertacdes e teses publicadas sobre jogos digitais no
ensino de Quimica na BDTD no periodo entre 2012 e 2022. Além disso, foram analisados o
foco (FO), a nacionalidade (NA), a linguagem de programacao (LP) e o contexto de aplicagdo
(CA) dessas publicagBes. Os resultados indicam que uma parcela significativa desses
trabalhos se concentra na concepgdo, aplicagdo e reflexdao dos jogos digitais. Contudo,
observou-se uma lacuna quanto a conexao dessas pesquisas com a fundamentagdo tedrico-
metodoldgica no desenvolvimento desses jogos, destacando a necessidade de um didlogo
mais aprofundado com as teorias de aprendizagem. A regido Nordeste do Brasil se destacou
como um polo de produgdo académica nesse contexto. A linguagem Java, Unity e Game
Editor foram as mais frequentemente utilizadas na elaboragdo do cédigo dos jogos digitais.
Por fim, a formagado inicial dos estudantes foi o contexto de aplicagdo mais abordado nas
pesquisas analisadas.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Quimica. Jogos Digitais. Revisdo Sistematica da Literatura.

Ens. Tecnol. R., Londrina, v. 8, n. 1, p. 21-40, jan./jun. 2024.

Artigo de Reviséo


http://periodicos.utfpr.edu.br/etr
mailto:ayrthon.matheus@gmail.com
https://orcid.org/0000-0003-2824-8107
https://orcid.org/0000-0003-2824-8107
mailto:brunoleite@ufrpe.br

H0

15in0 &

Tecnologia em Revista

Pagina | 22

INTRODUCAO

O termo Jogos Digitais é resultante da 6tica de que esta terminologia abrange os
videogames, os games para arcade, para dispositivos moéveis (smartphone, tablets e
outros), como aqueles que sdo construidos para uso em computadores ou consoles. E por
meio desse conceito que Juul (2018) diz que os jogos podem ser inseridos no contexto
educacional.

O desenvolvimento de aplicativos do tipo “Jogos Digitais” alcanga um publico bastante
participativo e engajado. Os jogos digitais podem facilitar o aprendizado de varias areas do
conhecimento. Ao serem utilizados como um recurso de representacdo de um
determinado assunto, os jogos auxiliam no processo de entendimento do que esta sendo
ensinado (Savi; Ulbricht, 2008), por isso, devem ser amplamente utilizados. Sendo assim,
para Leite (2022) os jogos digitais ajudam a promover o desenvolvimento intelectual, pois
para vencer os desafios propostos o jogador necessita de concentragdo para elaborar
estratégias e entender como os elementos do jogo se relacionam. Os jogos digitais sdo
produzidos para gerar a maior imersdo possivel do jogador, a partir de elementos como
missOes e recompensas (Zichermann; Cunningham, 2011).

Segundo Paula e Valente (2016), os jogos digitais tém encontrado, cada vez mais,
abertura na Educagdo e sdo vistos como um meio para engajar ou resgatar os estudantes.
Por sua vez, os Jogos Digitais Educacionais (JDE) proporcionam atividades que favorecem
uma aprendizagem ativa, fornecem feedback imediato (corroborando com os preceitos de
teorias cognitivas) e engajamento entre os pares (promovendo uma aprendizagem
colaborativa).

Evidenciamos que em diferentes estudos sobre a tematica dos JDE (Literat, 2015;
Santos; Leite, 2019; Cestari et al., 2021), uma das preocupag¢les diz respeito ao
afastamento nos aspectos tedrico-metodoldgicos no concerne as teorias de aprendizagem
vivenciadas desde a idealizagdo do jogo até os debates dos dados achados. Essa pouca
aparéncia ocorre ndao apenas nos Jogos Digitais de forma geral, mas também quando se
trata de jogos analdgicos, didaticos ou pedagodgicos, para o ensino de Quimica (Soares;
Mesquita, 2022; Nascimento, 2022). Tal situacgdo, levou a seguinte pergunta de pesquisa:
“Qual tem sido o cerne das publicagbes das dissertacGes e teses publicadas sobre Jogos
Digitais no ensino de Quimica”?

Diante disto, lancamos mdo de uma Revisdo Sistema da Literatura (RSL) tomando
como direcionamento as dissertagdes e teses publicadas na Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagdes (BDTD), no espago temporal de 2012-2022, para identificar as discussdes
acerca dos Jogos Educativos Digitais no ensino de Quimica no que concerne ao nome do
jogo, Foco (FO), Nacionalidade (NA), Linguagem de Programacao (LP), palavras-chaves (PC)
e Contexto de Aplicagdo (CA) presentes desde a elaboragdo até a intervencao.

FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Paz et al. (2018), os JDE tém sido adotados como ferramentas de apoio
ao aprendizado, nos diferentes niveis de ensino. Para Cleophas et al. (2018), os Jogos
Educativos (JE) sdo aqueles utilizados para ensinar algumas coisas a qualquer individuo e
nao necessariamente um conteudo formal em sala de aula. Como mencionam Soares e
Mesquita (2022), o Jogo Digital em termo de conceituacdo didatica tem as mesmas
caracteristicas dos jogos tradicionais ou analdgicos, logo o JDE tem a mesma intenc¢do do
JE, porém, voltado para o digital. Eles podem se tornar recursos para o aprendizado, ja que
buscam atengdo do jogador, motivando e exercitando fun¢des mentais e intelectuais
(Martins et al., 2015). O jogo digital “é um recurso tecnoldgico ludico, que agrega fatores
como: diversado, prazer, habilidades e conhecimento” (Sousa et al., 2011, p. 131).

Quando interagimos com os Jogos Digitais, de acordo com Mayer (2020), ocorre uma
mudanga no conhecimento, ja que a experiéncia do jogar mobiliza saberes existentes e
desenvolve novos saberes cientificos. A teoria da aprendizagem, baseada em jogos digitais,
compreende que 0s jogos exigem que os jogadores exer¢cam uma habilidade cognitiva
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direcionada repetidamente em uma variedade de contextos e em niveis cada vez mais
desafiadores.

Para Sabirli e Coklar (2020), é necessario que reconhegamos o potencial dos Jogos
Digitais na promogdo da motivacdo. Ja o uso para o ensino de conceitos, volta-se para
utilizacdo dos Jogos Digitais para o ensino especifico de um tema ou tdpico. Assim, os
estudantes tém contato com o tema a partir do jogo, pois ele traz, explicitamente, o
assunto que deve ser estudado. Por fim, o uso de jogos de computador para relembrar
ocorrem, costumeiramente, apos a explanagdo do assunto com a finalidade de reforgar as
aprendizagens ou relembrar conceitos que foram explanados em momentos anteriores.

Para essas propostas, definidas por Egenfeldt-Nielsen (2011), podem ser utilizados
jogos comerciais, jogos criados com a finalidade educacional (comumente definidos como
serious games), ou os alunos podem ser desafiados a criarem seu proprio jogo. Cabe ao
professor, na analise de sua turma e na andlise dos jogos, que tem a sua disposicdo,
planejar como e quando vai usar os jogos, recordando que aquilo que da certo com uma
turma ou com um grupo de alunos nem sempre oportuniza o0 mesmo resultado com outra
turma ou outro grupo de alunos.

Os Jogos Digitais, segundo Martinez-Garza et al (2018), podem ser definidos como um
conjunto de experiéncias, cenarios ou decisdes desafiadoras e/ou inovadoras, estruturados
por regras e/ou objetivos e mediados por um dispositivo eletrénico digital. Eles também
devem ser observados sob a ética da cultura, pois fazem parte do cotidiano, estando mais
relacionado ao entretenimento. Em um Jogo Digital, mesmo que a relagdo entre os
jogadores ndo seja direta, sincrona e online, as caracteristicas, detalhes e desafios de um
jogo podem ser tema de conversas de criangas, jovens e adultos, em qualquer parte do
mundo, o que condiciona a uma similaridade entre essas criangas e corrobora na sua
formacdo identitaria (Jacobse; Harskamp, 2012).

Estes artefatos culturais (os Jogos Digitais) provocam grandes discussdes entre os
pesquisadores das mais diversas areas do conhecimento sobre suas vantagens e
desvantagens; os pais e/ou responsdveis, por outro lado, mostram-se preocupados com o
uso excessivo e a exposicdo a violéncia de alguns jogos, enquanto os docentes estdo
preocupados com a capacidade de aten¢ao dos discentes, aquisicdo e reten¢do de novos
conhecimentos. Nesse interim, Acquah e Katz (2020) reforcam a evidéncia que, no
contexto certo, os Jogos Digitais podem ser usados para aumentar a motivagdo e os
resultados de aprendizagem. Os jogos ndo sdo apenas para o entretenimento, eles
fornecem um ambiente de aprendizagem que pode contribuir na construcdo de conceitos.

Aincorporac¢do dos Jogos Digitais, no processo do ensino e da aprendizagem, permite
promover a aprendizagem de habilidades e competéncias necessarias em um momento
divertido e ludico, tanto para o aluno quanto para o professor. Possibilita ao discente a
construcdo de fungdes cognitivas, auxiliando na reorganizagdao da memoria, da imaginagdo
e da tomada de decisdes e, quando ele é capaz de tragar estratégias de como compreende
o seu proprio aprendizado, mostra a utilizagdo de fungdes metacognitivas (Vieira; Oliveira;
Pimentel, 2020).

METODOLOGIA

Esta pesquisa possui natureza exploratdria que de acordo com Gil (2022, p. 72)
“proporciona uma maior familiaridade com o problema (explicita-lo). Pode envolver
levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas experientes no problema pesquisado.
Geralmente, assume a forma de pesquisa bibliografica e estudo de caso”. As pesquisas
exploratérias tém por objetivo familiarizar-se com o fendmeno ou obter uma nova
percepcdo dele e descobrir novas ideias (Cervo; Bervian; Silva, 2007). Além disso, a
pesquisa também é descritiva ao “descrever as caracteristicas de determinadas populagées
ou fendmenos. Uma de suas peculiaridades esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de
coleta de dados, tais como o questionario e a observagdo sistematica” (Gil, 2022, p. 73).
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Essa pesquisa apresenta um viés de andlise bibliografica que se refere as publicages
de Dissertacdes e Teses da BDTD que integra os sistemas de informacdo de teses e
dissertagOes existentes nas instituigdes de ensino e pesquisa do Brasil.

Para identificar as lacunas existentes na seara dos jogos educativos digitais, foi
realizada uma Revisdo Sistematica de Literatura que teve por objetivo analisar as
producdes cientificas ligadas com os JDE no ensino de Quimica nos ultimos onze anos (2012
- 2022). De acordo com Leite (2021), ndo ha consenso no que diz respeito ao numero de
etapas de uma RSL. Destarte, esta pesquisa ocorreu em cinco etapas proposta por Leite
(2021), a conhecer: (i) definicdo da pergunta de pesquisa; (ii) procedimento de escolha do
banco de dados, dos critérios de inclusdo e exclusdo, das palavras-chave; (iii) sele¢do dos
trabalhos; (iv) analise e sintese dos estudos incluidos na revisdo sistematica de literatura;
(v) redagdo e publicagdo dos resultados.

Na primeira etapa da RSL, a questdo de pesquisa definida foi “Qual tem sido o cerne
das dissertagGes e teses publicados sobre jogos digitais no ensino de Quimica na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes (BDTD)”. Esperamos que os achados a essa
indagagdo possam ser aberturas para indaga¢Oes secundarias (Quadro 1), contribuindo
para a compreensdo da pergunta norteadora, além de revelar informagdes sobre o campo
investigado.

Quadro 1 - Indagagdes secundarias

INDAGAGOES SECUNDARIAS

ISDoc5: Qual(is) a linguagem de programacdo utilizada
no JDE?

ISDoc6: Qual é o contexto de aplicagdo das publicagdes
envolvendo os JDE no ensino de Quimica?

ISDoc1: Qual o foco do artigo?

1ISDoc2: Qual é o nome do jogo?

ISDoc3: Qual(is) é a nacionalidade do(s) autor(es)?
ISDoc4: Qual(is) é a Regido do(s) autor(es)?

Fonte: Autor Prépria (2023).

Este conjunto de critérios especificam as caracteristicas que se espera encontrar nas
dissertagOes e teses que serdo selecionadas para apoiar o estudo. Os critérios de inclusdo
e exclusdo dessa pesquisa sao detalhados no Quadro 2.

Quadro 2 - Critérios de inclusdo e exclusao.

CRITERIOS DE INCLUSAO CRITERIOS DE EXCLUSAO

Dissertag0es e Teses envolvendo os Jogos Digitais no
ensino de Quimica;

Dissertagdes e Teses ndo envolvendo os Jogos
Digitais no ensino de Quimica;

Dissertagdes e Teses no espago temporal de 2012 a

Dissertagdes e Teses ndo publicadas no espago

2022; temporal de 2012 — 2022;
Dissertagdes e teses em lingua portuguesa, inglesa e Dissertagdes e Teses ndo configurados como artigos
espanhola; cientificos (no minimo 02 péginas);

Dissertagdes e Teses sem restricdes de acesso;

DissertagdOes e Teses com restri¢cdes de acesso;

Relagdo ndo estabelecida entre os JDE e
aprendizagem;
Dissertag0es e Teses de revisdo de literatura ou
metanalise.

Relagdo estabelecida entre os JDE e aprendizagem;

Apenas Dissertacdes e Teses sobre elaboracdo e/ou
aplicacdo e validagdo dos dados.

Fonte: Autor Prépria (2023).

Na definicdo das palavras-chave foi elencada termos utilizados na pergunta de
pesquisa do protocolo, bem como palavras que auxiliassem a identificagcdo de trabalhos.
Os descritores booleanos utilizados nos idiomas em portugués, inglés e espanhol foram os
seguintes: “Jogo digital” OR “Jogo educativo” OR “Jogos sérios” OR “Software” OR
“Software Educacional” AND “Quimica” e “Digital game” OR “Educational game” OR
“Serious games” OR “Software” OR “Educational Software” AND “Chemistry” e “Juego
digital” OR “Juego educativo” OR “Juegos serios” OR “Software” OR “Software educativo”
AND “Quimica”.

Apds a definicdo do protocolo e das palavras-chave para busca, apresenta-se a
compilagdo das dissertagGes e teses obtidas na RSL. Assim, em rela¢do a terceira etapa
(selegdo dos trabalhos), realizou-se o levantamento das publicagGes das dissertagGes e
teses na BDTD. Por meio dos mecanismos de busca destes, selecionando referéncias
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potencialmente elegiveis dentro dos critérios inclusdo e exclusdo. A selecdo das
dissertacGes e teses foi realizada da seguinte maneira, seguindo 05 (cinco) etapas: Sele¢do;
Pré-filtro; 12 Filtro; 22 Filtro; Classificagdo (Donato; Donato, 2019).

Na quarta etapa, realizou-se a andlise e sintese dos estudos. Segundo Donato e
Donato (2019), os dados analisados tém de ser resumidos para tirar conclusGes validas e
I6gicas. Depois, uma sintese dos estudos é realizada, em que consiste na unido dos dados
extraidos das dissertagdes e teses, realizando-se uma abordagem mista. Além disso, as
categorias emergiram a priori com base nas perguntas pré-definidas do Quadro 1. A
codificagdo para as unidades de contexto é apresentada na Figura 1. A respeito da nossa
codificagdo, iniciamos a mesma com a identificagdo da publicagdo — DI ou TE, seguida da
categoria, subcategoria, unidade de contexto e unidade de registro, conforme podemos
observar no exemplo representado pela Figura 2:

Figura 2 - Exemplifica¢do da codificagdo para DissertagGes e Teses

Publicagdo 01 Dessertocbes Area imeca norgdrica ut
Drssertag bt Inorgdnica’ Putic o Tosas Arva Quimica Inorginica’

| | T |

Publicagago Documento  categoria Subcategoria Publicagio  Documento  categoria Subcategoria
r . 11 . i = r s Ve > et =
. - .
[PUB-Dis] - AR-Qu-qi [PUB-Tes] - AR-Qu-qi
2 i e N " b
y Subcategoria 4 Subcategoria

Fonke ds Inkmeciio l Fonte da Infarmagao |

Quimics! "Quimica

Fonte: Autor Prépria (2023).

Em suma, a quinta etapa (redagdo e publicagdo dos resultados) objetivou detalhar o
maior numero de dados coletados para além de responder a pergunta de pesquisa e
identificar também as lacunas existentes. Na préxima secao os resultados coletados da RSL
serao apresentados e discutidos.

Para analise dos dados desta pesquisa utilizaremos a Analise de Conteudo (Bardin,
2015) que consiste, em geral, na decomposicdo dos discursos e identificagdo de categorias
em comum, considerando o ambito em que a pesquisa esta contida. A analise de conteldo
é dividida em 03 (trés) momentos: pré-andlise, exploragdo do material e tratamento de
dados.

A primeira etapa (pré-analise) consiste na organiza¢do dos dados, na formagdo do
corpus da pesquisa, apds a leitura flutuante (momento inicial de apropriacdo e
levantamento das primeiras impressdes dos dados). A segunda etapa é o momento de
aprofundamento instruido pelas hipdteses e pelo referencial tedrico, na qual sdo
concretizadas outras releituras para ter embasamento e aprofundamento do material. Por
ultimo, realizamos a codificagdo e categorizagdo dos dados — o tratamento dos dados. A
codificagdo consiste na transformagdo dos dados brutos do texto em uma representagdo
do conteldo ou de sua expressdo, o que permite ao pesquisador perceber as
caracteristicas e elementos do texto. Para sua realizagdo é necessdria a realizagdo de
recortes, agregacoes e enumeragoes (Bardin, 2015).

Ademais, segundo Bardin (2015), as categorias podem ser do tipo analitica -
estabelecidas a priori, tendo em vista o campo tedrico; ou podem ser do tipo empirica —
quando estabelecidas a posteriori, isto é, por meio da andlise dos dados. Iniciamos a analise
dos dados aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo, ao realizamos a andlise
documental, através da Andlise de Conteudo das dissertagdes e teses obtendo as seguintes

Pagina | 25 . . .
categorias e subcategorias descritas no Quadro 3.

Ens. Tecnol. R., Londrina, v. 8, n. 1, p. 21-40, jan./jun. 2024.



1sino e

Tecnologia em Revista

Pagina | 26

Quadro 3 - Categorias e subcategorias emergidas a partir dos critérios de inclusdo e
exclusdo das Dissertagdes e Teses.

CATEGORIA SUBCATEGORIA SUBCATEGORIA
Elaboragdo do JDE em Quimica (Ej) -
Foco (FO) Elaboragdo, aplicagdo e reflexdo dos JDE em
Quimica (Ear) )
Norte (no)
Nordeste (nr)
Nacionalidade (NA) Brasileiro (Br) Sul (sl)

Sudeste (sd)
Centro Oeste (ce)
Java (Ja) -

Java Scrip (Jap)
Game Editor (Ga) -
GameMaker (Gm) -
XML - Extended Markup Language (Xml) -
Unity (Un) -
Linguagem de Programagdo Scratch (Scr) -
(LP) SCRIPT - Ruby Game Scripting System —

RGSS (Sc)
Godot (Go) -
Construct 2 (Ct2) -
Construct 3 (Ct3) -
HTML 5 (Html5) -
N&o Possui (Np) -
Ensino Fundamental Anos Finais (Efaf) -
Contexto de Aplicagdo (CA) Ensino Médio (Em) -
Ensino Superior (Es) -

Fonte: Autor Propria (2023).

Para analise dos dados foram necessarios gerar quatro categorias como mostra o
Quadro 3. Para a categoria Foco (FO) foi gerado 2 (duas) subcategorias; o mesmo ocorreu
para a categoria Nacionalidade (NA) que emergiu 1 (uma) subcategoria que por meio desta
gerou 5 (cinco) subcategorias da subcategoria; ja a categoria Linguagem de Programacdo
(LP) foi formado 13 (treze) subcategorias, e por fim, a categoria Contexto de Aplicagdo (CA)
foram estabelecidas 3 (trés) subcategorias.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Diante da RSL realizada nesta pesquisa, no que concerne a utilizagdo de Jogos
Educativos Digitais, observamos que as publica¢gdes das dissertagdes e teses na BDTD, sem
considerar os critérios de inclusdo e exclusdo, no espaco temporal de (2012 - 2022) consta
em torno de 516.313 (quinhentos e dezesseis mil e trezentos e treze) publicagdes —371.681
(trezentos e setenta e um mil e seiscentos e oitenta e um) dissertacGes (D) e 144.632 (cento
e quarenta e quarto mil e seiscentos e trinta e duas) teses (T). No entanto, nos ultimos 11
(onze) anos apenas 140 (cento e quarenta) dissertacdes e teses estavam indexadas nos
critérios no que concerne aos Jogos Educativos Digitais, permanecendo apenas 21 (vinte e
um) —17 (dezessete) dissertagdes e 4 (quarto) teses sobre JDE no Ensino de Quimica (Figura
3).
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Figura 3 — Fluxograma das publicagGes da BDTD no espago temporal (2012-2022)

>
o . ~
2 Publicacoes da
= BDTD (N = 516.313)
z
w
= {
‘F_swdos duplicados removidos (N = 00)|
E
(&8
E {
= Estudos excluidos pelo
] i - Lt
|Eswdos selecionados (N = 18%1 )|* rinulo (N = 1333)
ARTiGos com Textos compleros para
avaliar a elegibilidade (N = 718)
= \
<
=
I Arrtigos excluidos pelo abstract (N = 212)
=
- \
Artigos excluidos a parrir da leitura do

1exto complero (N = 289)
- ' Dissertacoes (N = 17)
=]
] Arrigos incluidos na sinTese /
_3 oualitativa (N = 21) \
z Teses (N = 04)

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

No que concerne a andlise de cada ano, no espago temporal (2012 - 2022), o Grafico
1 mostra os numeros expressivos de publicagdes em cada ano focando nas publicagdes em
Jogos Digitais em Quimica e em seguida serdo separados pelas categorias dissertacGes e
teses.

Grafico 1 - PublicacGes das dissertacGes e teses no periodo de 2012 ~ 2022 na BDTD.

BDTD (2012 - 2022)

25

20

15

10

4 4 4

2 if
) 3 0 o\i—n 0\3 0
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

==@==Publicagcées em Jogos Digitais ====Publicagcdes em Jogos Digitais em Quimica

Dissertagdes Teses

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Nos dados coletados, observamos que as publicagdes foram mais numerosas nos anos
de 2017 e 2018. Contudo, ao aplicar os filtros de anadlise para dissertagdes e teses,
verificamos que a maior quantidade dessas publicagdes ocorreu em 2015, 2019 e 2020. Os
dados revelaram que em relagéo ao Ensino de Quimica, verifica-se que em 11 (onze) anos,
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do numero total de dissertagGes e teses na BDTD, apenas 0,71% é sobre JDE e que 0,004%
abrangem os conteudos de Quimica.

Qual o cerne das dissertagdes e teses?

No que se refere aindagagdo secundaria 1 “Qual o foco do artigo?” (ISDoc1), o Quadro
4 mostra que quatro publicagdes tiveram como foco a “Elaboragdo do JDE em Quimica”
(EJDEQ), tratando da idealizagdo até a prototificacdo, utilizando o Game Document Design
(GDD) e 17 publicagbes (treze dissertagdes e quatro teses) tinham como foco a
“Elaboragdo, aplicacdo e reflexdo dos JDE em Quimica” (EARJDEQ), em que versavam sobre
a idealizagdo, prototificagdo, planejamento, aplicacdo e reflexdo do processo de
construgdo de conceitos quimicos de cada jogador/estudante.

Quadro 4 — Titulo e tipo de Foco das Dissertagdes e Teses da BDTD (2012 - 2022)

TiTULO FOCO

O uso pedagégico de software eo.lucatlvo ? p.r.a'\tlca's expenmenta'ls de quimica para facilitar a [PUB-Dis01] — FO-Ear
aprendizagem significativa e colaborativa

O ensino de quimica e as tecnologias educacionais: o uso pedagdgico do software VLAB [PUB-Dis02] — FO-Ear
Jogo digital e analogias: uma proposta para o ensino de Cinética Quimica [PUB-Dis03] — FO-Ej
Aplicagdo do jogo ludo atomistica no ensino de quimica [PUB-Dis04] — FO-Ear

Desenvolvimento de jogos digitais por alunos do ensino médio para o desenvolvimento de

. . [PUB-Dis05] — FO-Ear
conceitos quimicos

Os efeitos do Game Design no processo de criagdo de jogos digitais utilizados no ensino de

Quimica e Ciéncias: o que devemos considerar? [PUB-Dis06] — FO-Ej

Stereogame — Desenvolvimento, implementagdo e avaliagdo de um jogo didatico-

. . L [PUB-Dis07] — FO-Ear
computacional para o ensino de estereoquimica

Q-Memoria: Um Jogo Digital para o Estudo de Quimica [PUB-Dis08] — FO-Ear
Utilizagdo e avaliagdo de software educacional para o ensino de equilibrio quimico [PUB-Dis09] — FO-Ear
Scratch: da légica de programacgdo a quimica dos hidrocarbonetos [PUB-Dis10] — FO-Ear

O processo de construgdo de um game para o reconhecimento dos niveis de alfabetizagdo

PUB-Dis11] — FO-Ej
cientifica e tecnoldgica no ensino de Quimica [PUB-Dis11] — FO-j

O uso das TICs como estratégia para promover o conhecimento em Tabela Periédica [PUB-Dis12] — FO-Ear

Desenvolvimento de uma ferramenta educacional direcionada a simulagdo de reatores

PUB-Dis13] - FO-Ej
quimicos [recurso eletronico] / [PUB-Dis13] - FO-Ej

Ensino de quimica: jogando cartas com os elementos quimicos e a tabela periddica [PUB-Dis14] — FO-Ear

Jogo didatico digital de resolugdo de exercicios sobre reagdes quimicas com a tematica [PUB-Dis15] — FO-Ear

mineragao
A producdo e o uso de um aplicativo como regurso tecnoldgico educacional no ensino de [PUB-Dis16] — FO-Ear
quimica
Alfabetizagdo cientifica por meio da criagdo de jogos digitais do tipo RPG [PUB-Dis17] — FO-Ear
Aplicagdo de um jogo digital e analise de conceitos da teoria cinética dos gases [PUB-Tes01] — FO-Ear

Short arg: um alternate reality game para discussdo de conceitos quimicos em uma

perspectiva piagetiana [PUB-Tes02] - FO-Ear

Web-game educacional para ensino e aprendizagem de ciéncias [PUB-Tes03] — FO-Ear

A aprendizagem mediada pelos jogos digitais [recurso eletrénico]: possibilidades e limitagdes

. . [PUB-Tes04] — FO-Ear
no ensino de quimica

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

No que diz a respeito a EJDEQ, nenhuma tese foi observada com este foco e apenas
quatro dissertagdes [PUB-Dis03 — FO - Ej], [PUB-Dis06 — FO - Ej], [PUB-Dis11 — FO - Ej] e
[PUB-Dis13 — FO - Ej] apresentavam este foco. As dissertacdes com foco na EJDEQ
mostravam o passo a passo da elaborag¢do dos JDE, por meio do Game Document Design
(GDD) ou por meio de manuais de instrucdes. Nas dissertacdes foi possivel também
identificar o nome do jogo elaborado nas pesquisas (ISDoc2).

Na [PUB-Dis03 — FO-Ej] foi desenvolvido um jogo intitulado de “Cinética dos Gases”
que teve como intuito simular o movimento das particulas de modo que o jogador pudesse
observar os arranjos destas particulas. O foco da pesquisa foi produzir um jogo que pudesse
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ser usado em uma abordagem sobre o modelo cinético dos gases. Desse modo o jogo foi
elaborado seguindo ndo apenas os conceitos abordados na fisico-quimica, mas também
pensando na forma como os seus elementos podem se relacionar com a teoria.

Ja na [PUB-Dis06 — FO-Ej] o foco da pesquisa foi elaborar um jogo digital denominado
de “Mr. Ratébmico” identificando como se da o processo do Game Design na criagdo de
jogos digitais utilizados no ensino de Quimica. Para isso o jogo desenvolvido teve como
tematica os Modelos Atomicos que transpassou todos os cientistas apresentando as
contribuigdes, os limites e as possibilidades para a Quimica. A disserta¢do [PUB-Dis11 —FO
- Ej] teve como foco indicar o nivel de Alfabetizagdo Cientifica e Tecnolégica (ACT) baseado
nos conteldos curriculares da disciplina de Quimica no primeiro ano do Ensino Médio a
partir de um jogo digital envolvendo as reagdes quimicas, constituicdo da matéria,
compostos inorganicos e organicos. E por ultimo, no grupo das dissertagcdes que se
encaixaram no foco (Ej), especificamente a [PUB-Dis13 — FO-Ej], tratando sobre como o
jogo “Reatores Batelada” possibilita aos estudantes compreenderem o funcionamento das
etapas dos reatores quimicos.

No que concerne a EARIDEQ, foram identificadas 17 (dezessete) publicagdes, sendo
13 dissertagOes e 4 teses.

Em relagdo as 13 dissertagdes, o foco destas envolviam diferentes temdticas e os
nomes dos jogos também eram identificados (ISDoc2). A seguir apresentamos de forma
breve o foco de cada uma. A [PUB-Dis01 — FO-Ear], apresentou um jogo denominado de
“Jmol”, que teve como foco a construgdo e visualizagdo de modelos quimicos em 3D. Ja na
[PUB-Dis02 — FO-Ear] utilizou um jogo de simulagdo de Laboratdrio Virtual denominado de
“VLAB” que é uma simulagdo online ou off-line de um laboratdrio de quimica, permitindo
a criacdo de simulagdes simplificadas do mundo real, possibilitando o dinamismo em
situagdes ficticias ou de experimentos complexos e arriscados. Na [PUB-Dis04 — FO-Ear], o
jogo intitulado de Ludo Educativo foi utilizado para discutir os conteddos de atomisticas
em uma disciplina de Quimica. O foco da pesquisa foi identificar como a ludicidade estimula
o raciocinio logico, a aquisicdo de conhecimento, a agilidade, a memoéria e a evolugdo da
aprendizagem.

Na dissertacdo [PUB-Dis05 — FO-Ear] o foco estd na descricdo da elaboragdo de jogos
digitais por estudantes. Os jogos “Girino Catddico” e “Pilhadinho” sdo expostos na
discussdao da dissertagdo. O primeiro jogo esta associado aos modelos atdmicos e o
segundo se trata de um jogo de labirinto em que o personagem deve coletar itens (que
relacionados com a construcdo de uma célula eletrolitica feita com materiais alternativos)
para conseguir pontos.

No que tange a [PUB-DisO7 — FO-Ear], a dissertacdo apresenta como objetivo
desenvolver um jogo didatico-computacional no formato de cartas/tabuleiro - Stereogame
- gratuito e em dois idiomas (Portugués e Inglés), usando a plataforma Flash, o qual aborda
o tema estereoquimica. J4a a [PUB-Dis08 — FO - Ear] trata de um jogo digital batizado de “Q-
Memodria” que tem como propdsito auxiliar nos processos de ensino e de aprendizagem a
partir da Tabela Periddica para alunos de Quimica do primeiro ano do ensino médio. Na
dissertacdo [PUB-Dis09 — FO-Ear], o foco foi a elaboragdo de um jogo intitulado de “The
Law of Mass Action”, caracterizado como Recurso Educacional Aberto (REA), no ensino do
Equilibrio Quimico.

O jogo “Carbonscratch” que explora situagdes de aprendizagem que envolvam o
conteudo de Hidrocarbonetos foi foco da dissertagdo [PUB-Dis10 — FO-Ear]. A aplicagdo do
jogo serviu como um recurso para o desenvolvimento de agGes criativas e de autonomia
construtiva por parte dos estudantes, auxiliando na condugdo de uma situagdo de
aprendizagem onde o aluno deixa o papel de consumidor passivo e assume a posi¢cdo de
construtor do seu préprio conhecimento. Na dissertacdo [PUB-Disl2 — FO-Ear], o
objetivo/foco foi buscar alternativas metodoldgicas para melhorar a eficidcia do processo
de ensino e aprendizagem em relagdo ao conteldo Tabela Periddica, tornando-os mais
prazeroso para os professores e alunos em sala de aula. J4 o foco da [PUB-Dis14 — FO-Ear],
foi criar um jogo de cartas chamado “Quem sou eu cientifico?” de modo que focasse nos
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elementos quimicos presentes na tabela periddica e na formagdo de novas moléculas e
substancias, com o intuito de reforgar o contetddo ensinado pelo professor em sala de aula.

A dissertagdo [PUB-Dis15—FO - Ear] teve como foco elaborar, aplicar e avaliar um jogo
didatico digital, intitulado de “Em Busca dos Minérios”, para a resolugdo de exercicios sobre
reagGes quimicas. Ja a [PUB-Dis16 — FO-Ear], o foco foi elaborar e avaliar um jogo digital de
Quimica, denominado “QuimiLOL”, que abordava o conteldo de diagrama de Linus Pauling
como recorte da atomistica, mais especificamente sobre a distribuicdo eletrénica dos
niveis, em espécies quimicas neutras e ionicas, sendo testado e avaliado, tanto pelos
discentes, quando por docentes de quimica convidados. A dissertagdo [PUB-Dis17 — FO-
Ear] teve como foco a elaboragdo de um jogo digital denominado de RPG Maker,
abordando os conteldos de Quimica e em uma problematica socioambiental, no intuito do
jogo contribuir para os significados dos conceitos cientificos e na resolu¢do do problema
proposto.

Em relagdo as quatro teses que envolviam a elaboragdo, aplicagdo e reflexdo dos JDE
em Quimica, a primeira tese identificada, [PUB-Tes01 — FO-Ear], apresentava como foco o
desenvolvimento de um jogo digital chamado de “Cinética dos Gases”, em que foi aplicado
com estudantes para discutir o conceito do movimento das particulas de um gas,
evidenciando aspectos relacionados aos conhecimentos inerentes ao comportamento dos
gases e a trajetdria das particulas. Ja a tese [PUB-Tes02 — FO-Ear], apresenta uma nova
modalidade do Alternate Reality Game (ARG) denominado SHORT ARG. Uma proposta que
conserva caracteristicas do ARG, projetada para ser executada no ambiente escolar, dentro
de um periodo curto em aulas da disciplina Quimica. O jogo SHORT ARG, enquanto jogo
pedagogico, apresenta quatro categorias, em termos das funcdes ludica e educativa e foi
aplicado com estudantes do ensino basico atingindo, segundo o autor (Deus, 2019), seu
objetivo ao permitir que os estudantes expusessem suas concepgbes acerca dos
fendmenos quimicos debatidos de forma clara e natural, evidenciando caréncias nos
esquemas referentes aos conceitos discutidos.

Na [PUB-Tes03 — FO-Ear] o foco da pesquisa era desenvolver um jogo educacional com
tecnologias web, de modo a tornar mais eficaz o processo de ensino e aprendizagem de
ciéncias. Como reflexdo, a pesquisa sugere que os jogos devem ser inseridos em sala de
aula, de modo a promoverem um aumento do interesse dos estudantes pelos conteudos
abordados (Minussi, 2019). Por fim, a tese [PUB-Tes04 — FO-Ear] teve como foco apresentar
um jogo de narrativa elaborado para envolver os contetidos de atomistica e estados fisicos
da matéria. A pesquisa apresenta os resultados dos movimentos de interagdo
(Professor<=>Aluno e Aluno<>Aluno) durante a utilizagdo do jogo (Guerreiro, 2021). Como
reflexdo, Guerreiro (2021) destaca que houve um esforco do professor-pesquisador para
tentar estabelecer as relagGes entre os fendmenos que estavam sendo questionados ao
final da oficina com o jogo vivenciado pelos estudantes, de modo que eles refletissem sobre
os questionamentos observados no jogo.

Regiao

Na segunda categoria foi identificado qual é a Nacionalidade das pesquisas
(ISDoc3) e a Regido (ISDoc4) em que as dissertacGes e teses foram produzidas.
Esses dados elencados servirdo de bases para designar quais regides e instituicGes

tem um nucleo firme de estudos na seara do ludico, e no que concerne ao Ensino
de Quimica.

Dentre as dissertacOes e teses averiguadas, todos os(as) autores(as) sdo
brasileiros(as), e as publicagGes estdo distribuidas em quase todas as regides do
pais, conforme o Grafico 2.
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Grafico 2 - RegiOes das instituicdes dos autores da DissertagGes e Teses

Regido das Instituigdes dos Autores

12 11

10

Regidc
HNordeste ®Norte = Centro-Oeste Sul ¥ Sudeste

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Conforme apontado no Grafico 2, na regido Norte nenhuma pesquisa sobre a tematica
foi realizada, nas demais regides se observa que cada uma das teses foi desenvolvida em
uma das quatro regides, com destaque para a primeira tese sobre a tematica ser publicada
no sudeste e a mais recente no nordeste:

Sudeste: [PUB-Tes01];

Centro-oeste: [PUB-Tes02];

Nordeste: [PUB-Tes04];

Sul: [PUB-Tes03].

Em relagdo as dissertac¢des a distribuicdo ficou da seguinte forma:

Nordeste com 10 trabalhos: ([PUB-Dis01]; [PUB-Dis02]; [PUB-Dis07]; [PUB-Dis08];
[PUB-Dis10]; [PUB-Dis12]; [PUB-Dis13]; [PUB-Dis15]; [PUB-Dis16]; [PUB-Dis17];

Sul com trés publicagdes: [PUB-Dis09]; [PUB-Dis11]; [PUB-Dis14];

Sudeste com trés pesquisas: [PUB-Dis03]; [PUB-Dis04]; [PUB-Dis06];

Centro-oeste com um trabalho: [PUB-Dis05].

Diante da analise do Grafico 2, notamos que a regido nordeste (no) se sobressai no
numero de publicagdes, e as instituicdes com mais pesquisas na regido sao a Universidade
Federal do Cearad (UFC) e a Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN); em
seguida a regido sul (sl) destaca-se com os trabalhos publicados na Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS). Jd4 na regido sudeste (sd) destaca-se a instituicdo
Universidade Estadual Paulista (UNESP), e por fim, a regido centro-oeste (co) sendo a
Universidade Federal de Goids (UFG) com mais pesquisas publicadas na BDTD sobre a
tematica. O Quadro 5 exibe as regides e instituicdes dos autores das dissertacdes e teses
analisadas.
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Quadro 5 - Regido e Instituicdes dos autores da BDTD (2012 ~ 2022)

REGIAO

Nordeste (no)

PUBLICACAO

PUB-Dis01] — NA-Br-no

INSTITUICAO

Universidade Federal do Ceara (UFC)

PUB-Dis02] — NA-Br-no

Universidade Federal do Ceara (UFC)

PUB-Dis07] — NA-Br-no

Universidade Federal do Ceara (UFC)

PUB-Dis08] — NA-Br-no

Instituto Federal do Ceara (IFCE)

PUB-Dis10] — NA-Br-no

Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

PUB-Dis12] — NA-Br-no

Universidade Federal do Rio Gr. do Norte (UFRN)

PUB-Dis13] — NA-Br-no

Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)

PUB-Dis15] — NA-Br-no

Universidade Federal do Rio Gr. do Norte (UFRN)

PUB-Dis16] — NA-Br-no

Universidade Federal de Alagoas (UFAL)

PUB-Dis17] — NA-Br-no

Universidade Federal do Maranhdo (UFMA)

[PUB-Tes04] — NA-Br-no

Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP)

[PUB-Dis09] — NA-Br-s|

Universidade Estadual de Maringa (UEM)

[PUB-Dis11] — NA-Br-s|

Universidade Tecnoldgica Fed. do Parana (UTFPR)

Sul (sl [PUB-Dis14] — NA-Br-sl Universidade Federal do Rio Gr. do Sul (UFRGS)
[PUB-Tes03] — NA-Br-sl Universidade Federal do Rio Gr. do Sul (UFRGS)
[PUB-Dis03] — NA-Br-sd Universidade Estadual Paulista (UNESP)
[PUB-Dis04] — NA-Br-sd Universidade Federal de S3o Carlos (UFSC)
Sudeste (sd)

[PUB-Dis06] — NA-Br-sd

Universidade Estadual Paulista (UNESP)

[PUB-Tes01] — NA-Br-sd

Universidade Estadual Paulista (UNESP)

Centro-oeste (ce)

[PUB-Dis05] — NA-Br-ce

Universidade Federal de Goias (UFG)

[PUB-Tes02] — NA-Br-ce

Universidade Federal de Goias (UFG)

Norte (no) - R

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Linguagem de Programacao (LP)

Na categoria Linguagem de Programacdo (LP), em resposta a indagagdo secundaria 5
(ISDoc5), foi evidenciado quais as linguagens de programagao utilizadas para elaboragdo
dos jogos digitais das dissertacdes e teses. Das 21 publicagdes, 13 tipos de linguagens de
programacdo diferentes foram observados nos trabalhos. As dissertacGes apresentaram
maior variedade de linguagem de programacado apresentando 10 (dez) tipos distintos nas
17 dissertagdes. Ja nas quatro teses analisadas, apenas 2 (dois) tipos de linguagem
diferente foram identificadas.

Em relagdo aos tipos de linguagem a [PUB-Dis07] utilizou a LP Adobe Flash - XML
(Extended Markup Language) na elaboragdo do jogo Stereogame, destacando que se trata
de “uma plataforma considerada grande aliada para o desenvolvimento de ferramentas
educacionais, o Adobe Flash, o qual possui caracteristicas como flexibilidade e baixo grau
de complexidade” (Moreira, 2016, p. 36). Ja a Game Maker foi a LP utilizada na [PUB-Dis05]
para a criagdo do jogo denominado Girino Catddico, em que a programacao utilizada visava
facilitar a “criagdo de jogos com pouco conhecimento em programagdo, sem perdas
expressivas na dindmica da criagéo, o qualificando como uma boa opg¢do para a proposta
da pesquisa” (Silva Filho, 2015, p. 52).

A LP Construct 2 foi instituida para elaborag¢do do jogo “Em Busca dos Minérios” na
[PUB-Dis15]. O Construct 2 é uma ferramenta que permite elaborar jogos em duas
dimensdes sendo executada em HTML5 (Hyper Text Markup Language 5), facilitando sua
execucdo em multiplataformas. Outra linguagem de programacdo que tem caracteristicas
semelhantes ao Construct 2 é a Scratch. Esta LP foi aplicada na elaboracdo do jogo
“Carbonscratch” desenvolvido na [PUB-Dis10], na qual essa linguagem “interliga
programagdo e multimidia, oferecendo como proposta principal a construgdo de jogo e
animagbes” (Medeiros, 2018, p. 43).

Para a criacdo do jogo “QuimiLOL” da dissertag¢do [PUB-Dis16] a linguagem Java Scrip
foi utilizada. Segundo Azevedo (2020, p. 18), esta linguagem é “umas das mais utilizadas e
que possibilita desenvolver programacgdo para a plataforma Android” (Azevedo, 2020,
p.18). J4 a linguagem SCRIPT - Ruby Game Scripting System (RGSS) foi utilizada para criagdo
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do cddigo do jogo Mr. Ratomico descrito na [PUB-Dis11]. Segundo Rosa (2018, p. 31), “o
recurso foi produzido por meio de linguagem script embutida, baseada em Ruby Game
Scripting System (RGSS), que é aplicada especialmente a edigéo de games players e
multiplayers, permitindo recursos como batalhas, jogos 2D, jogos de plataforma, sistema
RPG, menu de HUD’s e jogos online”. A LP Godot foi utilizada na criagdo de um jogo digital
utilizado na pesquisa realizada na [PUB-Tes04] e a linguagem HTML5 foi identificada na
producgdo do jogo aplicado na [PUB-Dis04].

O Game Editor foi utilizado em dois trabalhos, um na [PUB-Tes01] e outro na [PUB-
DisO03] em que possibilitou o desenvolvimento do jogo bidimensional, tanto para
computadores como para dispositivos mdveis. A LP Unity foi identificada também em dois
trabalhos ([PUB-Dis08] e [PUB-Dis17]), sendo elaborado o jogo “Q-Memdria” que tem
como proposito auxiliar nos processos de ensino e de aprendizagem a partir da Tabela
Periddica para estudantes de Quimica do primeiro ano do ensino médio (Duarte, 2017) e
no desenvolvimento dos jogos “The Fire, World of Alchemy e Green City” (Gomes, 2020).

Por fim, a linguagem Java foi identificada em trés publica¢des, sendo elas: na [PUB-
Dis01] na utilizagdo do jogo Jmol; na [PUB-Dis02] no jogo VLAB que foi “desenvolvido na
linguagem Java, o VLAB pode ser executado em qualquer sistema operacional como
Windows, Mac OS X, e Linux. O layout do software é de fdcil manipulagdo” (Arnaud Junior,
2013, p.32); na [PUB-Dis13] em que o jogo “foi escrito em Java e possui uma interface que
funciona como um compilador, ou seja, se digita a rea¢do, pardmetros iniciais, lei de
velocidade, entre outras equagdes, e ao analisar as entradas de dados, este compilador
gera grdficos com resultados finais” (Sawaki, 2019, p.36).

Diante da verificagdo dos achados, a escolha da linguagem de programacdo depende
muitas das vezes do perfil do programador, alguns optam pelo que tem uma maior
acessibilidade, devido a gama de linguagem de programacdo que existem dentro da seara
da programacdo. Assim, destaca-se que a linguagem Java, Unity e Game Editor para
elaboracgdo do cddigo dos jogos digitais como as mais utilizadas nas pesquisas investigadas.
E o produto pedagdgico gerado depende da proposta ou sequéncia metodoldgica que sera
utilizada para vivenciar o jogo digital.

Contexto de Aplicagao (CA)

A categoria Contexto de Aplicagdo (CA) teve como objetivo identificar quais eram os
contextos de ensino e o publico-alvo com relagdo a aplicagdo/proposta, envolvendo a
aplicacdo de jogos digitais, presentes nas dissertacGes e teses empiricas analisadas
(ISDock). Esse aspecto é relevante por informar o I6cus e participantes da pesquisa em que
a abordagem de jogos digitais vem sendo desenvolvida.

Dentre os artigos analisados foram identificados: 1 (uma) tese direcionada para o
Ensino Fundamental Anos Finais (Efaf), dezesseis (16) publicacbes — sendo 15 (quinze)
dissertagGes e 1 (uma) tese voltadas para o Ensino Médio (Em), quatro (4) para Formagao
Inicial (Fi) de Quimica e nenhum Formagdo Continuada (Fc) de Quimica. No Quadro 6 segue
o contexto de aplica¢do da abordagem de Jogos Digitais na BDTD:

Quadro 6 - Contexto de aplicagdo da abordagem de Jogos Digitais na BDTD

CONTEXTO ‘ DISSERTAC()ES / TESES
Ensino Fundamental Anos

Finais (Efaf) [PUB-Tes03] — CA-Efaf

[PUB-Dis01] — CA-Em; [PUB-Dis02] — CA-Em; [PUB-Dis04] —
CA-Em; [PUB-Dis05] — CA-Em; [PUB-Dis06] — CA-Em; [PUB-
Dis08] — CA-Em; [PUB-Dis09] — CA-Em; [PUB-Dis10] — CA-Em;
[PUB-Dis11] — CA-Em; [PUB-Dis12] — CA-Em; [PUB-Dis13] —
CA-Em; [PUB-Dis14] — CA-Em; [PUB-Dis15] — CA-Em; [PUB-
Dis16] — CA-Em; [PUB-Dis17] — CA-Em e [PUB-Tes04] — CA-Em.
[PUB-Dis03] — CA-Fi; [PUB-Dis07] — CA-Fi; [PUB-Tes01] — CA-Fi
e [PUB-Tes02] — CA-Fi
Formagdo Continuada (Fc) -

Fonte: Dados da Pesquisa (2023).

Ensino Médio (Em)

Formagao Inicial (Fi)
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Diante desses dados podemos inferir que existem poucas produgdes em relagdo aos
docentes e licenciandos da Formagdo Continuada e Inicial e se faz necessdrio um
investimento com esse publico a fim de proporcionar conhecimento acerca da abordagem
de ensino e aprendizagem por jogos digitais e por conseguinte a aplicagdo na rede basica
de ensino.

Ja os trabalhos referentes a Formacao Inicial buscaram trabalhar com a vivéncia de
estudantes da Licenciatura em Quimica com os jogos digitais. A disserta¢do [PUB-Dis03] —
CA-Fi prop0s um jogo para ser vivenciado nas disciplinas que trabalharam o conteudo de
“Teoria Cinética dos Gases”. Ja a [PUB-Dis07] — CA-Fi o jogo foi aplicado na disciplina
Quimica Organica I, do curso de Engenharia de Alimentos para compreender o conceito de
“Estereoquimica”; assim na tese [PUB-Tes01] — CA-Fi contou com a participagdo de 21
(vinte e um) licenciandos em Quimica; e por fim, a tese [PUB-Tes02] — CA-Fi a primeira
aplicacdo se deu em uma turma de Didatica do curso de Licenciatura em Quimica da
Universidade Federal de Goids, regional Goiania, no segundo semestre de 2015 e contou
com 12 alunos. A disciplina é oferecida no quinto periodo do curso de Licenciatura em
Quimica, que tem como pré-requisito a disciplina de psicologia da educagdo 1 (32 Periodo).

Foi observado que quinze publicagBes (14 dissertagdes e uma tese) se referem ao
contexto de aplicagdo Ensino Médio (Em) desde de 12, 22 e 32 anos, e com turmas de cursos
profissionalizantes — como de Administragcdo e Informatica. As publicagdes foram: [PUB-
Dis01] — CA-Em; [PUB-Dis02] — CA-Em; [PUB-Dis04] — CA-Em; [PUB-Dis05] — CA-Em; [PUB-
Dis06] — CA-Em; [PUB-Dis08] — CA-Em; [PUB-Dis09] — CA-Em; [PUB-Dis10] — CA-Em; [PUB-
Dis11] — CA-Em; [PUB-Dis12] — CA-Em; [PUB-Dis13] — CA-Em; [PUB-Dis14] — CA-Em; [PUB-
Dis15] — CA-Em; [PUB-Dis16] — CA-Em; [PUB-Dis17] — CA-Em e [PUB-Tes04] — CA-Em.

Teve 1 (um) para no contexto do Ensino Fundamental Anos Finais (Efaf), na [PUB-
Tes03] — CA-Efaf, na disciplina de Ciéncias do 92 ano do Ensino Fundamental apresentando
questdes sobre varios tépicos de Quimica - estrutura do atomo, mudancas de estado da
matéria e os fatores que as influenciam (temperatura, pressdo, etc.), os nomes e 0s
simbolos dos elementos quimicos, a organizac¢do da tabela periddica, a ligagdo quimica, os
ciclos biogeoquimicos e a vida na Terra, a quimica e a poluigdo.

Perante a andlises dos dados coletados na BDTD, constatamos que a pesquisa o
contexto de aplicagdo (CA) de jogos digitais elucida com a maior énfase no Ensino Médio
(Em), onde um meio que é mais vivenciado a Quimica, e na Formagdo inicial é visto quem
segue esta formagdo ou que curse alguma disciplina desta drea do conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo surgiu a partir da indagacdo a respeito de “Qual tem sido o cerne das
dissertacGes e teses publicadas sobre jogos digitais no ensino de Quimica na BDTD?”.
Assim, se foi necessdrio realizar uma Revisdo Sistematica da Literatura nas dissertacdes e
teses na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des, no espago temporal de 2012
até 2022.

Foram identificadas 516.313 publicagdes divulgadas —371.681 dissertagdes e 144.632
teses, nos anos de 2012 até 2022 de todas as areas do conhecimento, em que foram
publicadas 140 sobre JDE e em algumas edigdes com o eixo tematico JDE em Quimica
totalizando 21 publica¢gbes — 17 dissertagdes e 4 teses. Assim, constatou-se que em 11 anos
0,023% das publicagdes na BDTD envolviam JDE, sendo apenas 0,0040% voltados para o
Ensino de Quimica. Desde 2012 até 2019 houve um aumento expressivo referentes as
dissertacOes e teses em JDE no Ensino de Quimica, depois nos deparamos com uma
diminuicdo das publicagdes.

Por conseguinte, em resposta a pergunta de pesquisa (e as perguntas secundarias),
elencou-se que entre as dissertacdes e teses publicadas o foco estava na “elaboragdo do
JDE utilizando o Game Document Design (GDD) e outros manuais” e na “elaboragéao,
aplicacdo e reflexdao dos resultados do JDE”.

Diante da analise dos resultados, notamos que a regido nordeste (no) se sobressai, e
as instituicdes destacadas sdo a Universidade Federal do Ceard (UFC) e a Universidade
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Federal do Rio Grande do Norte (UFRN); em seguida a regido sul (sl) destaca-se a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e ja na regido sudeste salientando a
instituicdo Universidade Estadual Paulista (UNESP), e por fim, a regido centro-oeste sendo
realgada a instituicdo da Universidade Federal de Goias (UFG).

Diante da verificagdo dos achados, depende muitas das vezes do perfil do
programador, alguns optam pelo que tem uma maior acessibilidade, devido a gama de
linguagem de programacdo que existem dentro da seara da programacgdo. Assim, aqui
destaca a linguagem Java e Game Editor para elaboragdo do cédigo dos jogos digitais. E o
produto pedagdgico gerado depende da proposta ou sequéncia metodoldgica que serd
utilizada para vivenciar o jogo digital.

Perante a analises dos dados coletados na BDTD, constatamos que a pesquisa o
contexto de aplicagdo de jogos digitais elucida com a maior énfase no Ensino Médio, onde
um meio que é mais vivenciado a Quimica, e na Formagao inicial é visto quem segue esta
formacgdo ou que curse alguma disciplina desta area do conhecimento. Diante das palavras-
chaves que foram coletas nas dissertagdes e teses, foi realizado uma nuvem de palavras ou
Brainstorming para que percebamos alguns temas em destaques como: jogos digitais,
ensino médio, atomistica, quimica, estudo e ensino, tecnologia digital, digital games, game
design e outras.

Com base na andlise dos dados obtidos durante esta pesquisa, surge a necessidade de
propor investigagdes futuras que possam aprofundar e ampliar nosso entendimento sobre
o uso de jogos digitais no ensino de Quimica. Algumas sugestdes para pesquisas futuras
incluem: aprofundamento nas teorias de aprendizagem, perfil do programador e escolha
da linguagem de programagdo, contexto de aplicagdo em outras etapas de ensino,
avaliagdo de produtos pedagdgicos gerados e andlise de tendéncias nas palavras-chave.
Essas sugestdes de pesquisas futuras visam contribuir para o aprimoramento das praticas
educacionais envolvendo jogos digitais, bem como para o avango do conhecimento na
interface entre tecnologia e ensino de Quimica.
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A Systematic Literature Review on BDTD:
What is in Digital Games in Chemistry?

ABSTRACT

Chemistry teaching, due to its conceptual complexity, is often considered challenging,
especially when approaching abstractions from microscopic and macroscopic views. In this
context, the introduction of innovative teaching practices, such as the use of Digital Games
(DJ), emerges as a strategy to overcome perceived gaps in the school environment. Given
this scenario, investigating the focus of dissertations and theses available in the Brazilian
Digital Library of Theses and Dissertations (BDTD) on the use of JD in the teaching of
Chemistry can contribute to studies in this area. This research used a Systematic Literature
Review, outlined in five stages, to identify the main themes covered in dissertations and
theses published on digital games in the teaching of Chemistry at BDTD in the period
between 2012 and 2022. In addition, the focus (FO), the nationality (NA), programming
language (LP) and application context (CA) of these publications. The results indicate that a
significant portion of these works focuses on the design, application and reflection of digital
games. However, a gap was observed regarding the connection of this research with the
theoretical-methodological foundation in the development of these games, highlighting the
need for a more in-depth dialogue with learning theories. The Northeast region of Brazil
stood out as a hub of academic production in this context. The Java, Unity and Game Editor
languages were the most frequently used in creating the code for digital games. Finally, the
initial training of students was the application context most discussed in the research
analyzed.

KEYWORDS: Chemistry Education. Digital Games. Systematic Literature Review.
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