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1.INTRODUGAO

Assim como qualquer intervengao, a metodologia de ensino é crucial para a
eficicia da aprendizagem. Uma das maneiras de os educadores terem acesso
a praticas baseadas em evidéncias que avaliaram a utilidade de diferentes
estratégias de ensino é por meio de revisdes sistematicas da literatura, uma
vez que estas podem oferecer aos professores a possibilidade de conhecer
os resultados de um conjunto amplo de pesquisas cientificas que avaliaram
determinado recurso, como 0s jogos.

Apesar de ndo haver consenso na literatura sobre a defini¢cdo de jo-
gos, hd um acordo sobre suas caracteristicas definidoras, como as regras, o ob-
jetivo a ser atingido no final, a participacao voluntaria e o sistema de feedback
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que informa ao jogador seu desempenho no jogo (Huizinga, 2000; McGonigal,
2012; Morford et al., 2014). No entanto, tais caracteristicas nao seriam sufi-
cientes para o ato de ensinar. Segundo De Rose e Gil (2003), o jogo é um es-
paco em que ha regras que especificam quais comportamentos levam a quais
consequéncias e, com isso, seria possivel determinar quais comportamentos
devem ser ensinados mesmo que o jogo usado nao tenha sido construido para
ser educativo. E necessario o arranjo adequado das condi¢des educacionais
para que o ensino possa ser eficaz (Gris et al., 2018; Perkoski & Souza, 2015).

Considerando as caracteristicas dos jogos citadas anteriormente, o
jogador decide participar sem que seja coagido a isso. Ele precisa seguir re-
gras para atingir o objetivo final e recebe feedback do quao proximo esta de
alcanga-lo. Esse protagonismo que o jogador exerce nessa atividade tem sido
explorado como uma forma alternativa ao ensino tradicional e é denominado
(e.g., Allen et al., 2011; Groccia & Buskist, 2011; Michaelsen & Sweet, 2011)
metodologias ativas de ensino. Segundo Prince (2004), a definicdo de meto-
dologias ativas ndo é consensual, mas é possivel tracar alguns aspectos que
caracterizam essa pratica. Basicamente, ao usar metodologias ativas como a
aprendizagem ativa, o professor tem como objetivo criar condi¢gdes para que
os alunos desenvolvam autonomia na produg¢do do conhecimento. O professor
organiza questoes, projetos ou problemas que deverdo ser solucionados por
meio da colaboragdo entre pares, pesquisas individuais e compartilhamento
das informagdes. O papel do professor passa a ser o de guia da trajetoria do
aluno na busca de fontes confiaveis de informacao, ensino da leitura critica do
material, propiciar feedbacks sobre as respostas dadas pelos alunos, além de
promover discussdes que irdao aprofundar o estudo do tema (Prince, 2004).
Algumas dessas caracteristicas das metodologias ativas podem ser encontra-
das em jogos, nos quais os participantes sdo protagonistas da historia, bus-
cam outras fontes de informagdo para solucionar os problemas, colaboram
com outros jogadores e constroem conhecimento acerca da atividade que o
jogo propoe.

Assim como a concepg¢ao sobre jogos pode variar, sua utilizacdao den-
tro do contexto de ensino pode assumir diferentes fungdes (ver Perkoski &
Souza, 2015). A Base Nacional Comum Curricular (Ministério da Educacao,
2015), por exemplo, considera que jogos e brincadeiras nas aulas de Educac¢ao
Fisica possuem valor em si mesmos (i.e., sdo atividades importantes para a
promocgado da saude e do entretenimento) e ndo necessariamente sao usados
como meios para ensinar um assunto especifico apesar de inseridos no con-
texto escolar.

Um levantamento prévio verificou que ha um nimero consideravel
de publicacdes que relataram que o emprego de jogos, no contexto de ensi-
no, é um método eficaz (por exemplo, Hirsh-Pasek et al., 2008; Kishimoto et
al., 2011; Neves et al., 2015). Segundo a pesquisa conduzida por Bennett et
al. (2001), os professores entrevistados acreditavam que o brincar era uma
condicdo ideal para que as crian¢as pudessem aprender. Além de melhorar a
qualidade da aprendizagem, pois se trata de um contexto natural, espontaneo
em que a crianca pode ser “ela mesma” e permite a exploragdo e experimen-
tacdo do ambiente sem medos e restrigdes. Vale destacar que os termos jogo
e brincadeira nao sdo sindnimos, mas serdo tratados aqui como conceitos
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correspondentes. E importante ressaltar que jogos e brincadeira sio termos
com conceitos diferentes. Os jogos sdo ambientes planejados para promover a
ocorréncia de determinados comportamentos que reinem elementos funda-
mentais para uma programacao de ensino adequada, principalmente no que
se refere a disposicdo imediata de consequéncias para os citados comporta-
mentos, o que pode ser utilizado no contexto educacional.

Os beneficios do uso de jogos para o ensino de diversas habilidades
académicas também sao demonstrados a partir dos resultados de pesquisas
cientificas que avaliam a efetividade dos préprios jogos. Por exemplo, uma
revisdo sistematica realizada por Jabbar e Felicia (2015) visou avaliar como o
engajamento é caracterizado nos jogos educativos e como isso afeta a apren-
dizagem. Os autores identificaram, nos estudos analisados, que os jogos pro-
veem oportunidades de engajamento dos jogadores e que a aprendizagem
no jogo tem relagdo com as estruturas e caracteristicas dos jogos. Clark et al.
(2016) revisaram sistematicamente pesquisas sobre “jogos digitais e apren-
dizagem” para estudantes que completaram o ensino médio. Eles sintetiza-
ram os estudos que fizeram em comparagdes entre jogos e outras midias, as-
sim como em comparagdes entre o design dos jogos de realidade aumentada
e jogos-padrao que utilizam tecnologia equivalente. Os autores verificaram
que houve diferencas nos aspectos motivacionais, de ética e consciéncia de
trabalho, e auto-avaliacdo positiva, além das melhorias gerais no desempenho
intrapessoal para o grupo que foi exposto as condi¢des dos jogos. Ke (2016)
fez uma revisao sobre jogos digitais educacionais com o objetivo de sintetizar
as heuristicas do design de jogos desse tipo considerando a integracdo que
existe de forma intrinseca na jogabilidade no que diz respeito a aprendizagem
voltada para um dominio especifico. Os autores levantaram cinco temas que
compodem uma potencial estrutura de design de jogo e que integram a relacao
aprender-brincar em jogos digitais educacionais. A literatura consultada para
a revisao indicou que os jogos sao projetados para abarcar conhecimentos
prévios dos jogadores, bem como para promover conhecimentos novos. Além
disso, eles encontraram que os dominios especificos da aprendizagem sao in-
tegrados no desenvolvimento dos jogos utilizando conceitos como imersao,
interatividade, experiéncias orientadas para a descoberta, e que a pratica e
exploragao sdo mais prevalentes do que o conhecimento relacionado a com-
preensao e organizac¢ao. Essas revisoes exemplificam a necessidade da opera-
cionaliza¢do dos elementos dos jogos que visam integrar a aprendizagem, a
interacdo e a participacao ativa do jogador, algo que colabora com o planjea-
mento de atividades educativas diferentes do ensino tradicional.

O contato com a literatura que coleciona pesquisas empiricas e tedri-
cas sobre o uso de determinadas metodologias e o registro dos procedimentos
executados durante as aulas e seus efeitos na aprendizagem dos alunos pode
ajudar o professor a planejar suas aulas. Com isso, esse planejamento pode
ser realizado de maneira mais bem fundamentada e com maiores chances de
éxito, além de melhor adequa-lo as necessidades dos alunos, conforme apon-
taram Blumberg (2011) e Silva (2014). Esses autores destacam que a pratica
educativa pode-se tornar limitada, imprecisa, incompativel com a realidade
de sala de aula e insensivel as reais necessidades dos alunos.
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A ideia principal desse tipo de educacgdo é usar o procedimento cien-
tifico para o planejamento das aulas e utilizar o conhecimento resultante nas
decisOes educacionais (Blumberg, 2011; Silva, 2014; Thomas & Pring, 2007).
Com base em producdes cientificas, o professor estaria constantemente enga-
jado em investigar e questionar suas praticas, podendo adequa-las conforme
os resultados.

As revisodes sistematicas acerca de jogos encontradas na busca fei-
ta para o presente estudo avaliaram diferentes aspectos sobre os efeitos de
jogos; no entanto, ndo foram encontradas revisdes que respondessem a se-
guinte questdo: a utilizacao de jogos é uma metodologia de ensino eficaz?
Esta questdo é o problema de pesquisa do presente estudo, que se caracteriza
como um mapeamento da literatura e que teve como objetivo realizar uma
revisdo sistematica da literatura de estudos empiricos que avaliaram o efeito
de jogos educativos sobre a aprendizagem de matérias e/ou conteddos aca-
démicos, analisando comparativamente os efeitos de estudos com diferentes
delineamentos de pesquisa.

2.METODO

2.1.CRITERIOS DE ELEGIBILIDADE

O presente estudo consiste em uma revisdo sistematica baseada no protocolo
PRISMA (Liberati et al.,, 2009), o qual utiliza cinco componentes para a
realizacdo do processo de revisao identificados como PICOS - Participants,
Interventions, Comparators, Outcomes; em portugués: Participantes,
Intervengdes, Comparadores, Resultados. Foram selecionados estudos
empiricos com base nos seguintes critérios de inclusdo: (a) Participantes -
de qualquer faixa etaria; (b) Intervengdes - estudos que avaliaram o efeito
de jogos educativos; (c) Comparadores - delineamento de grupos (grupo
experimental e grupo controle) e delineamento intra-sujeito; (d) Resultados
- contendo o resultado da comparacgao entre os grupos e/ou entre pré e pos-
teste. Ainda como critérios foram especificados o periodo de publicacdo dos
artigos - janeiro de 2006 a setembro de 2019 - e artigos publicados em inglés
ou portugués. Além disso, somente foram considerados para a selecao aqueles
artigos que estivessem disponiveis no Portal de Periédicos da CAPES ou na
Internet de forma gratuita.

2.2.FONTES DE INFORMACAO E BUSCA

As buscas foram feitas nas base de dados SciELO e Web of Science. Na base de
dados Web of Science, a busca foi feita na aba de pesquisa basica, preenchendo
0 espac¢o destinado para busca de palavras-chave e escolhendo o campo
“Tépico”, o qual faz buscas nas seguintes se¢des de um texto: titulo, resumo,
palavras-chave do autor e palavras adicionais (traducao livre do termo original
em inglés Keywords Plus). Foram utilizados trés desses espacos visto que,
para o presente estudo, trés palavras-chave foram escolhidas, combinadas e
agrupadas por meio do operador booleano AND (ver Tabela 1). Para criar os
outros espacos de busca, clicava-se em “+ Adicionar linha”".
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Para a base de dados SciELOQ, foi utilizada a plataforma scielo.org com
acesso pelo Portal de Periddicos da CAPES, como supracitado. Nesta base de
dados, a busca foi feita na opgdao “Pesquisa avangada” preenchendo o espa-
¢o destinado para busca de palavras-chave e escolhendo o campo “Todos os
indices”, que faz busca das seguintes informacdes: titulo, resumo, periddico,
financiador, autor e ano de publicacao. As mesmas combinac¢des de palavras-
-chave utilizadas na busca feita na Web of Science foram utilizadas na SciELO.
Também foi utilizado o operador booleano AND, e, para criar os outros espa-
¢os de busca, clicava-se em “Adicionar outro campo +”. Para ambas as bases
de dados, as palavras-chave poderiam ocorrer no titulo, no resumo e/ou no
corpo do texto.

Tabela 1
Combinagées das Palavras-Chave Utilizadas nas Bases de Dados Web of
Science e SciELO

1 game AND "academic achievement" AND "school learning”

2 game AND "academic achievement" AND teaching

3 game AND "school learning” AND teaching

4 jogo AND ‘rendimento escolar” AND "aprendizagem escolar”

5 jogo AND ‘rendimento escolar” AND ensino

6 jogo AND "aprendizagem escolar” AND ensino

2.3.SELECAO DOS REGISTROS
Etapa 1. Pesquisa nas bases de dados, selecionando os registros cujos titulos
continham uma das combinac¢des das palavras-chave previamente definidas
e que estavam de acordo com os demais critérios de inclusido especificados
anteriormente.

Etapa 2. Apo6s isso, houve a leitura dos resumos por dois juizes, que
trabalharam de forma independente. Eles consideravam aceito aquele resu-
mo que contivesse respostas afirmativas para pelo menos trés das seguintes
perguntas: (a) E um artigo empirico e um relato de experiéncia/caso?; (b) Faz
a utilizacdo de jogo(s) como método de interveng¢do para o ensino de algum
conteudo formal escolar?; (c) Especifica e descreve o tipo de jogo usado?; (d)
A coleta de dados ocorreu na escola e/ou na sala de aula?; (e) Informa qual
a disciplina que foi ensinada por meio do jogo?; (f) Informa quais foram os
resultados de aprendizagem encontrados?

Em caso de duvidas quanto ao critério das trés perguntas, os jui-
zes aceitavam o resumo com restricdes. Compuseram a amostra somente o0s
registros que foram classificados como aceitos ou aceitos com restri¢cao por
ambos os juizes. Se um juiz avaliasse como aceito e o outro como aceito com
restrigoes, o artigo era incluido para a préoxima etapa. No caso de discordancia
entre os juizes, um terceiro juiz foi o responsavel por avaliar a inclusao ou ex-
clusdo do registro em que houve a divergéncia. Nesta etapa, foi feito o calculo
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de concordancia de Kappa utilizando o pacote estatistico SPSS® 18 para veri-
ficar a conformidade no julgamento dos artigos feitos pelos dois juizes.

Foram excluidos da selecao os artigos de estudos que investi-
garam o uso de elementos de jogos sem usar jogos propriamente ditos (e.g.,
gamificacdo) como intervenc¢do, que nao avaliaram o desempenho académi-
co dos participantes e que investigaram a utilizacdo de jogos em aulas de
Educacao Fisica. Esse ultimo critério é justificado pela consideracao da Base
Nacional Comum (Ministério da Educagao, 2015) sobre jogos serem ativida-
des importantes para a saude e entretenimento e ndo necessariamente serem
instrumento de ensino de contetido formal. Publica¢des editoriais (por exem-
plo, apresentacao dos artigos de um determinado volume), revisoes de livros,
discussdes tedricas, apresentacdes em conferéncias, saudagdes, entrevistas
ou homenagens também foram excluidas da revisao.

2.4.PROCESSO DE COLETA DE DADOS

Os artigos referentes aos registros selecionados foram baixados da Internet e
lidos integralmente. As informagdes eram coletadas com base nas seguintes
questdes, por um dos autores do presente estudo: (a) Quais as idades e a
escolarizacao dos participantes do estudo?; (b) Qual(is) tipo(s) de jogo (e.g.,
eletronico ou outro tipo) é/sdo utilizado(s) como método de intervengdo?;
(c) Qual(is) disciplina(s) ou contetido(s) é/sao ensinado(s)?; (d) Qual(is) o(s)
delineamento(s) utilizado(s)?; (e) Qual(is) o(s) instrumento(s) de avaliacao
do desempenho utilizado(s)?; (f) Qual(is) o(s) tratamento(s) estatistico(s) que
foi/foram empregado(s)?. Foram excluidos os artigos que nao apresentavam
informacdes para as seis questoes.

3.RESULTADOS

Foram encontrados 171 registros na base de dados Web of Science e nenhum
na base de dados SciELO. Os titulos e resumos dos 171 registros foram lidos
e julgados por dois juizes. Foi encontrado um grau de concordancia entre
juizes de K=0.44 (< .001). Por ndo se enquadrarem nos critérios de inclusao,
87 artigos foram excluidos. Ao total, 84 registros foram selecionados para
download, tendo sido recuperados 76, que foram lidos integralmente e
avaliados por um dos juizes, com base nas seis perguntas especificadas no
método. No final, seguindo as trés etapas de selecao de artigos, 24 artigos
foram incluidos para a tabulagdo dos dados. A Figura 1 apresenta o fluxograma
da selecao de registros e artigos, bem como seus resultados.
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Figura 1.
Fluxograma da pesquisa e numero de artigos localizados, excluidos e
recuperados.
— Registros encontrados na base de dados
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o
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Artigos completos ndo
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Excluidos artigos que ndo
< apresentavam informagoes
= E—— para as seis perguntas
5| formuladas para a busca

(n=52)
Artigos incluidos na revisao
(n=24)

Os dados obtidos dos artigos estdo dispostos na Tabela 2, a qual
apresenta a caracterizacao geral dos estudo (como os autores e ano da publi-
cacdo); a quantidade, a idade dos participantes e a sua escolarizacdo (séries
escolares do Ensino Fundamental, Ensino Médio ou Ensino Superior); o tipo
de jogo utilizado; a disciplina/contetdo que o jogo focalizava; os instrumen-
tos utilizados para coletar informagdes sobre o desempenho escolar; os tipos
de delineamento e de tratamento estatistico.
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Tabela 2
Caracterizagdo Geral dos Estudos da Revisao de Literatura, com Identificacdo
dos Autores, Caracteristicas dos Participantes, Tipo de Jogo Utilizado,
Disciplina Ensinada, Tipo de Instrumento de Avaliagcdo do Desempenho e Tipo
de Tratamento Estatistico
Autores NuUmero de participantes Tipo de jogo Disciplina/ Delineamento Instrumento de Tratamento
e ano da utilizado contetdo da pesquisa avaliagao do estatistico
publicagao ensinado desempenho
Idade Escolaridade/
Série do Ens.
Fundamental
Cahyanaet Adolescentes Ensino Médio Jogo eletrénico Quimica Grupo Avaliagao de ANOVA
al., 2017 (n=40) (computador) desempenho elaborada
pelos autores
Cardozo et Adultos de Ensino Jogo nao Fisiologia Avaliacao de
al., 2016 18-25 anos Superior eletronico cardiaca Grupo desempenho elaborada Teste t
(n=62) (quebra- pelos autores
cabeca)
Castroetal,, Criangas de Jogo eletronico Teste aritmético
2014 7-10 anos 2.2 série (computador) Matematica Grupo contido no Teste de Teste t
(n=300) Desempenho Escolar
(TDE)
Jogo nao Attitude toward the
Cardozo et Adultos Ensino eletronico Quimica Grupo Slubjectt of \C/hermst;y MANOVA
- ; nventory Version
al., 2016 (n=198) Superior (Brainteaser (Asycwz)
activity”)
Heng et al., Criangas 7.2 série Jogo eletronico Evolucao Caso unico Avaliacao de ANOVA e
2015 (n=62) (computador) desempenho elaborada Correlagcao
pelos autores de Pearson
El Kah & Criangas 2.2 série Jogo eletronico Leitura e Grupo Avaliagao de Teste t
Lakhouaja, (n=46) (computador) ortografia desempenho elaborada
2018 pelos autores
Fazio et al., Criangas 4.2-57séries Jogo eletronico  Matematica Caso unico Avaliacao de Estatistica
2016 (n=26) (computador) desempenho elaborada  descritiva
pelos autores
Adultos de Jogo nao Avaliacdo da prépria
Fotaris et al., 19'2_5 anos Ensino eletronico Programacao Grupo escola Nao usou
2016 (n=106) Superior (‘Quem
quer ser um
milionario”)
Gabriel et al., Criangas 4.2-52séries  Jogo de cartas Matematica Grupo Avaliagao de ANCOVA
2012 (n=269) desempenho elaborada
pelos autores
Johnson- Criangas 4.7 série Jogo eletronico Nutricao Caso unico Avaliacao de Teste t
Glenberg & (n=19) (kinect/ desempenho elaborada
Hekler, 2013 console) pelos autores
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Johnson-
Glenberg et
al.,, 2014

Kanthan &
Senger, 2011

Ke, 2008

Klisch et al.,
2012

Kosmas et al.,
2018

McCarroll et
al., 2009

Rico et al.,
2015

Roesch et al.,
2016

Stolaki &
Economides,
2018

Tizln et al.,
2009

Yang, 2012

Yang, 2015

Yen-Hua et
al., 2012

Yien et al.,
2011

Criancgas
(n=20)

Adultos
(n=114)

Criangas de
10-13 anos
(n=15)

Adolescentes
(n=444)

Criangas
7-10 anos

(n=52)
Adultos com

média de 22
anos (n=40)

Adultos
(n=38)

Criancgas
(n=47)

Adultos
(n=90)

Criangas
(n=13)

Adolescentes
de 15-16
anos (n=44)

Adolescentes
de 16-17
anos (n=77)

Criangas de
10-11 anos
(n=83)

Criangas
(n=66)

6.2-7.2 séries

Ensino
Superior

4.2-5.2 séries

Ensino Médio

2.2-3.2 séries

Ensino
Superior

Ensino
Superior

5.2-6.2 séries

Ensino
Superior

4.2-52séries

9.2 série

Ensino Médio

4.2 série

3.2 série

Jogo eletronico
(kinect/
console)

Jogo eletronico
(computador)

Jogo eletronico
(computador)

Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletrdnico
(kinect/
console)

Jogo nao
eletrénico

(“fast date”)

Jogo eletrdnico
(kinect/
console)

Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletrénico
(computador)

Jogo eletrdnico
(computador)

Jogo eletrénico
(computador)

Nutricao

Patologias

humanas

Matematica

Quimica

Vocabulario

Kinesiologia

Lingua

estrangeira
(inglés)

Ortografia e
Matematica

Criatividade

Geografia

Civilidade e
sociedade

Administracao

Matematica

Nutricao

Grupo

Caso Unico

Caso Unico

Caso unico

Caso unico

Grupo

Caso unico

Caso unico

Caso unico

Caso Unico

Grupo

Grupo

Grupo

Grupo

Avaliacao de
desempenho elaborada
pelos autores

Avaliagao de
desempenho elaborada
pelos autores

Teste de matematica
(GSAT)

Avaliacao da escola

Versao grega do “Word
Finding Vocabulary
Test” de Renfrew (1998)

Avaliagao da escola

Teste elaborado
pelos instrutores de
Linguagens

Avaliacao elaborada
pelos autores

Avaliacao da prépria
escola

Avaliacao de
desempenho elaborada
pelos autores

Avaliacao de
desempenho elaborada
pelos autores

Pré-teste obtido pelas
notas dos estudantes
no semestre anterior;
e pos-teste elaborado
pelos autores

Avaliacao de
desempenho elaborada
pelos autores

Teste sobre
conhecimento em
nutricao elaborado por
Lo (2006)
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Teste t

Teste t

MANOVA

Teste t

Teste t

Teste t

Estatistica
descritiva

ANOVA

ANOVA e

Teste t

Teste t

ANOVA e
ANCOVA

MANCOVA

ANOVA

ANCOVA

Como especificado na Tabela 2, a caracterizacao geral dos estudos
mostrou que 13 estudos tiveram como participantes criangas com idades va-
riando entre 7 e 13 anos; quatro estudos contaram com adolescentes varian-
do entre 15 e 17 anos; e sete estudos com adultos sem idades especificadas
que cursavam o Ensino Superior.
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Em 19 estudos foram usados jogos eletrénicos e em cinco foram usa-
dos jogos nao eletronicos. Além disso, a Matematica foi a disciplina/contetido
mais focalizado nos jogos (n=6). Em relacdo aos instrumentos utilizados para
mensurar o desempenho escolar, em 13 estudos os préprios autores elabo-
raram instrumentos de avaliacao; em quatro, os autores utilizaram as avalia-
coes feitas pela instituicdo de ensino em que os participantes eram alunos;
e em quatro, também, foram utilizados testes padronizados. Em um estudo
para o pré-teste, os autores utilizaram a avaliacao da escola. O pds-teste foi
elaborado pelos autores.

Para avaliar se haveria efeitos do uso de jogos na aprendizagem/ren-
dimento escolar dos alunos, os pesquisadores utilizaram dois tipos de deli-
neamento metodolégico (ver Tabela 2). No delineamento experimental com
grupos (n=13), dois grupos foram utilizados: um recebia a intervencao (gru-
po experimental) e outro ndo a recebia (grupo controle). Os desempenhos
de ambos os grupos foram medidos antes e depois da intervenc¢do no grupo
experimental e comparados. No delineamento de caso unico (n=11), um uni-
co grupo recebeu a intervengdo e os desempenhos antes e depois dela foram
comparados.

Tabela 3
Comparacado dos Resultados da Avaliagdo do Desempenho Académico dos
Participantes de Cada Estudo de Acordo com o Delineamento de Pesquisa

Utilizado
Delineamentos Comparacao dos resultados
Estudos Lo -
da avaliagao do desempenho académico

Cahyana et al., 2017 Grupo GE > GC

Cardozo et al., 2016 GE = GC

Castro et al., 2014 GE > GC

Chaetal, 2017 GE > GC

El Kah & Lakhouaja, 2018 GE > GC

Fotaris et al., 2016 GE > GC

Gabriel et al., 2012 GE > GC

Johnson-Glenberg et al., 2014 GE > GC

McCarroll et al., 2009 GE = GC

Yang, 2012 GE =GC

Yang, 2015 GE > GC

Yen-Hua et al., 2012 GE > GC

Yien et al,, 2011 GE > GC

Cheng et al., 2015 Caso unico Pos-teste > Pré-teste

Fazio et al., 2016 Pés-teste > Pré-teste
Johnson-Glenberg & Hekler, 2013 Pos-teste > Pré-teste

Ke, 2008 Pés-teste > Pré-teste

Klisch et al., 2012 Pos-teste > Pré-teste
Kosmas et al., 2018 Pos-teste > Pré-teste

Rico et al,, 2015 Pos-teste > Pré-teste
Stolaki & Economides, 2018 Pos-teste > Pré-teste
Tizin et al., 2009 Pés-teste > Pré-teste

Nota. GE = Grupo Experimental, GC = Grupo Controle; Os sinais
de > ou = indicam que o desempenho académico do grupo ou fase
da esquerda foi maior ou igual que o da direita.
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Nos 13 estudos onde foram utilizados delineamentos de grupo, o
grupo experimental era exposto ao jogo e o grupo controle ndo, o qual per-
manecia assistindo as aulas sobre um determinado contetido no formato tra-
dicional da escola. Em 10 desses estudos, os pesquisadores verificaram que,
ap0s a participagdo no jogo, a aprendizagem/rendimento académico do gru-
po experimental foi superior a do grupo controle e, em trés deles, ndo foram
observadas diferencas entre os grupos. Em 11 estudos, os participantes foram
avaliados como controles de si mesmos (delineamento de caso Unico) e, em
todos esses estudos, o desempenho dos participantes no pés-teste foi supe-
rior ao do pré-teste (ver Tabela 3).

Do total de artigos incluidos nesta revisao, apenas um nao utilizou
tratamento estatistico. Dos 23, dois utilizaram estatistica descritiva, dois uti-
lizaram Analise Multivariada da Variancia (MANOVA), um utilizou Analise
Multivariada da Covariancia (MANCOVA), seis utilizaram Analise de Variancia
(ANOVA), trés utilizaram Analise de Covariancia (ANCOVA) e 11 utilizaram o
Teste t de Student. Dos que utilizaram ANOVA, trés deles usaram outros tes-
tes estatisticos em conjunto (e.g., correlacdo de Pearson, Teste t e Andlise de
Covariancia). Dos que utilizaram ANCOVA, um usou outro teste combinado
(ANOVA) e, dos que utilizaram Teste t, um usou outro teste (ANOVA).

4.DISCUSSAO

Os resultados dos estudos avaliados nesta revisao, de modo geral, sugerem
que o uso de jogos como interven¢do pode ser um método eficaz para
melhorar o desempenho académico de alunos de diversas idades. Nos
estudos que utilizaram delineamento de grupo, o desempenho académico
dos participantes do grupo experimental (ie., aquele que foi exposto ao
uso do jogo) foi superior ao do grupo controle (i.e., 0 que nao utilizou jogo
e continuou sendo exposto ao ensino convencional de sua escola). Esse
resultado contribui para fundamentar as praticas ja utilizadas de usar jogos
como ferramentas de ensino (cf. Hirsh-Pasek et al., 2008; Kishimoto et al,,
2011; Neves et al., 2015). Além disso, a maioria dos estudos da revisao
mostrou que, independentemente do contetido, alunos expostos aos jogos
apresentaram um melhor desempenho académico quando comparados
aqueles que continuaram no ensino tradicional. Nos estudos que utilizaram
delineamento de caso uUnico, todos os alunos apresentaram desempenho
académico superior no pds-teste quando comparados ao pré-teste. Isso indica
que o jogo foi uma ferramenta que alterou o desempenho escolar.

A analise sobre o funcionamento dos jogos deve considerar suas
principais caracteristicas definidoras, como colocado por Jabbar e Felicia
(2015): na atividade, o jogador é um agente ativo de suas a¢oes. Esse prota-
gonismo que o aluno adquire quando se torna jogador pode ser um aspecto
fundamental para o ensino. De forma contraria ao que o ensino tradicional
tem conduzido, o aluno-jogador tem um objetivo a cumprir e participa de for-
ma voluntaria, algo que ja fornece informacdes sobre o seu nivel de engaja-
mento na atividade. Além disso, a programagdo do jogo conta com um sistema
de feedback. Passo a passo, o comportamento do aluno-jogador é moldado e
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se torna pré-requisito para a aprendizagem de comportamentos complexos,
como ler, escrever um texto autoral, pesquisar, colaborar, calcular, planejar
(de Rose & Gil, 2003).

Apesar de nao ser um tema tdo recente, o apelo por metodologias
ativas de ensino tem tomado conta da discussdo sobre as mudancas de que o
ensino tradicional precisa. Diferentes métodos de ensino tém sido criados e
testados a fim de reinventar a forma como os estudantes aprendem e os pro-
fessores ensinam (Allen et al,, 2011; Michaelsen & Sweet, 2011).

A utilizacdo dos delineamentos pode ser acompanhada de testes es-
tatisticos. Foi o caso de 23 dos 24 estudos avaliados nesta revisao. O fato de
os escores terem sido registrados por diferentes instrumentos pode ter sido o
responsavel pela escolha de diferentes tratamentos estatisticos.

Apesar de a maioria dos testes usados ter sido paramétrica, nem to-
dos os estudos informaram se a amostra era normalmente distribuida, nem
se os participantes foram randomicamente alocados para a formacgao dos gru-
pos. Isso pode implicar limitacdes da generalizacdo dos resultados, sendo a
representatividade da populacao questionada, caso os autores nao tenham
considerado esses critérios.

A maior parte dos testes avaliava, por meio de comparagdes, as mé-
dias obtidas entre os grupos (e.g., ANOVA e Teste t). Trés estudos conduziram
uma analise de covariancia (ANCOVA), a qual ocorre quando o pesquisador
quer controlar o efeito de uma segunda variavel (i.e., a covariavel poderia ser
a experiéncia prévia dos alunos com jogos e dispositivos eletrénicos), além
da que ele esta manipulando, sobre a variavel que ele estd medindo. Dessa
forma, os pesquisadores podem obter um efeito da variavel de interesse sobre
a medida comportamental sem a interferéncia do efeito de uma ou mais cova-
riaveis. Recomenda-se que o valor da significancia de alfa (tradicionalmente
estipulado em 0,05), além de mencionado, seja acompanhado de um teste de
magnitude de efeito e do poder estatistico do teste. Estas medidas adicionais
informam a magnitude de efeito na qual a medida comportamental é afetada
pela variavel manipulada e a sensibilidade do teste em detectar a existéncia
ou ndo de uma diferenga significativa.

Em conclusao, os artigos empiricos e estudos de caso selecionados
nesta revisdo mostraram que a faixa etaria da populacao-alvo é variada, assim
como a sua escolarizacao, e que diferentes disciplinas podem ser adaptadas
para seu ensino via jogos, o que mostra que a utilizacao de jogos pode ser uma
ferramenta versatil e util para o ensino de diferentes disciplinas. Pesquisas
futuras podem ampliar o nimero de bases de dados consultadas; os idiomas
considerados foi algo que restringiu o alcance das conclusoes aqui apresen-
tadas. Futuros trabalhos poderdo focar em um tipo especifico de jogo. Podem
se ampliar as fontes de buscas, os idiomas e as palavras-chave utilizadas para
que a pesquisa por evidéncias ajude na tomada de decisdo pedagdgica.
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Evaluation of educational games in the teaching of academic
content: A systematic literature review

ABSTRACT

This study aimed to make a systematic literature review of empirical studies
that evaluated the effect of educational games on learning academic sub-
jects comparatively analyzing the effects of studies with different research
designs. In the review, we included empirical articles and case reports that
evaluated games as an intervention method for teaching formal school
content, that mentioned or contained previously defined keywords and
were published in English or Portuguese from January 2006 to September
2019. Initially, 171 records were localized, and 24 were selected based on
the inclusion criteria. It was found that: children were the main partici-
pants; electronic games were the most used; and mathematics was the
discipline used in most studies. In 13 studies group design was employed
and it was found that the experimental group showed better academic per-
formance when compared to the control group. In all 11 studies that used
a single-case design, the post-test performance was greater than that of
the pre-test. These results show that games affected increasing students’
academic performance.

Keywords: Educational games; Teaching-learning;
Evidence-based education
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Evaluacion de juegos educativos en la ensefanza de contenidos
académicos: Una revision sistematica de la literatura

RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo hacer una revision sistematica de la litera-
tura de estudios empiricos que evaluaran el efecto de los juegos educativos
en el aprendizaje de temas académicos, comparando los efectos de los es-
tudios con diferentes disenos de investigacion. La revision incluyd articulos
empiricos e informes de casos que evaluaban los juegos como un método
de intervencion para ensenar contenido escolar formal, que mencionaban o
contenian palabras clave previamente definidas y se publicaron en inglés o
portugués desde enero de 2006 hasta septiembre de 2019. Inicialmente, se
localizaron 171 registros y se seleccionaron 24 en funcion de los criterios
de inclusion. Se encontrd que: los ninos fueron los principales participan-
tes; los juegos electronicos fueron los mas utilizados; y las matematicas
fueron la disciplina utilizada en la mayoria de los estudios. En 13 estudios,
se empled el diseno del grupo y se encontré que el grupo experimental
mostré un mejor rendimiento académico en comparacion con el grupo de
control. En los 11 estudios que utilizaron diseno de caso unico, el rendi-
miento posterior a la prueba fue mayor que el rendimiento anterior. Estos
resultados mostraron que los juegos tuvieron un efecto en el aumento del
rendimiento académico de los estudiantes.

Palabras clave: Juegos educativos; Ensenanza-
aprendizaje; Educacidén basada en evidencia

Revista Portuguesa de Educagao, 33(1), 38-55. http://doi.org/10.21814/rpe.19130

55



	_Hlk26100292
	_GoBack

