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Abstract

The digital game-based learning is emerging as a
trend for education, covering techniques and tools
that are already in use in various parts of the world.
As part of this trend, the game design is lending
creative dynamics for educational contexts, adding
dynamism and engagement in contexts that are not
necessarily based on playing video games in the
classroom. Through a systematic review of literature,
this study sought to assess what are the most
recurring strategies using game design elements in
education. As a result, four thematic axis were
mapped and grouped. The first axis includes works
that discuss the use of digital games in education in
various fields of knowledge. The second axis groups
papers describing the use of gamification in learning
contexts. The third axis brings together researches
about learning by game design. These studies discuss
the creation of games by teachers and students and
also school curriculum based in game design. The
fourth and final axis mapped studies that discuss the
design and evaluation process of educational games.
It was found that the game design goes beyond the
walls of the commercial game producers, with an
area of knowledge that offers a rich repertoire of
technical and creative possibilities, lending new
dynamics to different educational contexts.
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1. Introducéo

A aprendizagem baseada em jogos digitais € uma
tendéncia que vem crescendo na educacédo e abrange
diversas estratégias de uso de jogos digitais e de
conceitos relacionados ao design de jogos (game
design), em processos de ensino-aprendizagem. Estas
estratégias vém sendo implementadas na educacdo
como uma forma de tornar a aprendizagem mais
motivadora para uma geracdo de estudantes que
nasceu imersa no meio digital. Para Prensky [2012], a
aprendizagem baseada em jogos digitais funciona
porque motiva 0 envolvimento nos usuérios atraves
de um processo interativo de aprendizagem.

Nos relatérios Horizon Report, Johnson et al.
[2012, 2014a, 2014b, 2014c] apontam o uso de
games, gamificagdo e aprendizagem baseada em
jogos digitais como tendéncias para a educacdo a
partir de 2012 nos ensinos fundamental e médio das
escolas brasileiras; a partir de 2014 nas escolas da
Europa; e a partir de 2015 nas escolas da Asia e no
ensino superior brasileiro. Sendo assim, o uso de
jogos digitais, bem como de estratégias derivadas de
suas praticas de design, ja fazem parte do repertdrio
de tecnologias educacionais em escolas do mundo
inteiro.

O game design é a area de conhecimento,
dentro do desenvolvimento de jogos, responsavel
pelo projeto do jogo, ou seja, pelas criacdo das
regras, mecénicas, balanceamento, narrativa,
jogabilidade, personagens, interface, entre outras
caracteristicas [Novak 2008]. Sendo assim, decisGes
provenientes da area de game design determinam a
motivacgdo dos usudrios pelo uso dos aplicativos.

Conceitos relacionados ao game design vém
sendo largamente utilizados na educacéo, abrangendo
desde o uso de jogos comerciais multijogadores
(multiplayer) para trabalhos colaborativos entre
estudantes, o uso de editores para criacdo autoral de
jogos pelos alunos, ou mesmo pelos professores, até a
gamificagdo, que incorpora elementos prdprios do



game design, como regras, niveis, progressao e
premiacdes, em contextos reais ou virtuais que nédo
usam jogos propriamente ditos.

Sendo assim, as estratégias de game design
elaboradas e consolidadas pela indlstria de
entretenimento demonstram ser praticas que, se
devidamente adaptadas, podem contribuir para o
aumento da motivacdo dos estudantes em diversos
contextos educacionais.

Este estudo tem por objetivo mapear
estratégias de game design que vém sendo
incorporadas em contextos educacionais e verificar
de que forma essas estratégias sdo implementadas.

2. Revisdo Sistematica da Literatura:
uma Escolha Metodoldgica

Para a realizacfo deste estudo foi utilizada a técnica
de revisdo sistematica da literatura, que consiste em
uma metodologia de pesquisa que objetiva o
mapeamento, avaliacdo critica e agregacao de estudos
primarios relevantes, além da identificacdo de
lacunas sobre um determinado tdpico, resultando em
uma sintese de resultados. A metodologia tem como
premissa 0 uso de um método planejado e explicito,
para evitar que haja viés nos resultados e tem como
beneficio a geracdo de uma visdo abrangente sobre 0
tema estudado [Morandi; Camargo 2015].

Este estudo foi realizado com base nos passos
propostos por Morandi e Camargo [2015] para a
aplicacdo da revisdo sistematica da literatura,
conforme mostra a figura 01.
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Figura 1: Passos para a revisdo sistematica da literatura.
Adaptado de Morandi e Camargo [2015]
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2.1 Framework Conceitual

Este estudo tem por objetivo mapear estudos que
relatam o uso de estratégias de game design em
contextos educacionais. Como este mapeamento trata
de um tema aberto, que busca localizar estudos
primérios que vém sendo produzidos acerca do tema
pesquisado, optou-se pela revisdo configurativa,
proposta por Morandi e Camargo [2015]. Nela, as
questbes da pesquisa tendem a ser respondidas a
partir de dados qualitativos, com base em estudos
heterogéneos. O objetivo deste tipo de revisdo é
mapear e sistematizar diversos resultados individuais
[Morandi e Camargo 2015].

Neste estudo, optou-se pela manutencdo dos
termos game design e serious games, em inglés,
porque os termos traduzidos para portugués ganham
conotagOes diferenciadas em relagdo as encontradas
nos estudos mapeados. O termo “design de jogos”, no
Brasil, recebe um sentido mais abrangente do que o
termo game design, englobando qualquer atividade
envolvida no desenvolvimento de jogos digitais. Na
indGstria de desenvolvimento de jogos digitais, o
game design é a area do conhecimento responsavel
pela defini¢do dos aspectos associados a jogabilidade
dos jogos digitais. J4 o termo “jogos sérios”, no
Brasil, € mais associado a jogos de simula¢do, ndo
abrangendo tdo diretamente os jogos educativos
voltados a criancgas e adolescentes.

Este estudo mapeia aplicacdes e adaptagdes de
conceitos de game design em contextos educacionais,
abrangendo qualquer iniciativa, analogica ou digital,
que utilize recursos e técnicas desta area do
conhecimento, em aplicativos, experimentos,
treinamentos, aulas ou qualquer outra atividade que
envolva objetivos instrucionais. Para tanto, parte-se
da seguinte questdo de revisdo: que estratégias de
game design estdo sendo adaptadas e aplicadas em
contextos educacionais?

2.2 Escolha da Equipe de Trabalho

A equipe de trabalho é composta por trés
pesquisadores vinculados ao grupo de Pesquisa
Cientifica em Educacdo a Distancia - PCEADIS,
sediado na Universidade Federal de Santa Catarina.

Os pesquisadores trabalham com pesquisas
sobre tecnologias educacionais, incluindo jogos
digitais, seu design e seus impactos sobre a
aprendizagem.

2.3 Estratégia de Busca



Devido a quantidade de informacBes a serem
gerenciadas em uma revisdo sistematica, Morandi e
Camargo [2015] apontam que, no processo de
pesquisa, € necessario partir de uma estratégia de
busca previamente estabelecida. Esta, por sua vez,
deve prever (1) o que os pesquisadores devem buscar,
(2) onde devem buscar, (3) as formas estabelecidas
para a minimizacdo do viés, (4) que estudos serdo
considerados e (5) qual sera a extensdo da busca
[Morandi e Camargo 2015].

Definindo o que este estudo deve buscar,
foram delimitados os seguintes termos de busca e
estratégias de pesquisa:

e Em bases internacionais: “game design”
AND educat* OR learning;

e Em bases nacionais: “game design” AND
educacdo OR aprendizagem.

As buscas foram realizadas nas bases Eric,
Scopus e Scielo, para 0 mapeamento de estudos
nacionais e internacionais. As bases de dados
eletronicas selecionadas para o estudo foram
escolhidas pela sua relevancia em relacdo a
publicacdo de estudos nas &reas Interdisciplinar e de
Educacéo.

Como critérios de inclusdo e exclusdo foram
estabelecidos que seriam considerados: (1) somente
artigos; (2) escritos em inglés ou portugués; (3)
publicados entre os anos de 2012 e 2016; (4) que
contivessem o0s descritores no titulo, abstract, ou
palavras-chave; (5) que disponibilizassem o texto
completo; (6) fizessem parte da grande area Social
Sciences and Humanities (na base Scopus); (7)
fossem revisados por pares (na base Eric); (8) e
fossem disponibilizados de forma gratuita.

Como esta revisdo é do tipo configurativa,
utilizou-se a estratégia de saturacdo, que determina
gue a busca se estenda até um ponto em que 0S
estudos recuperados ndo tragam mais novas
contribuigdes e conceitos para a sintese de resultados
[Morandi e Camargo 2015].

2.4 Busca, Elegibilidade e Codificacéo

As buscas foram realizas nas bases
selecionadas durante 0 més de junho de 2016, a partir
da aplicagdo da estratégia de pesquisa.

Como resultado, foram recuperados 231
documentos na base Scopus; 13 na base Eric e 04 na
base Scielo.
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Em etapa posterior, os estudos recuperados
foram analisados pelo processo de leitura dos titulos
e abstracts. Os estudos considerados coerentes com o
tema da pesquisa foram baixados, de acordo com o
critério de disponibilidade de texto completo. Nesta
etapa, foram recuperados 38 estudos na base Scopus,
07 na base Eric e 01 na base Scielo, totalizando 47
estudos incluidos. O restante foi excluido por ndo
apresentar aderéncia ao tema estudado, por se tratar
de estudo repetido, ou pela indisponibilidade do texto
completo.

Em um terceiro momento, o0s estudos
incluidos passaram por uma segunda leitura analitica,
desta vez com base nos textos completos. Apds esta
andlise, os estudos foram agrupados e codificados por
eixos tematicos para a sintese dos resultados. Como
resultado, foram identificados 04 eixos teméticos: (1)
aplicacdo de serious games e simulagdes, (2)
gamificacdo, (3) aprendizagem por game design e
(4) design e avaliacdo de serious games. A tabela 1
apresenta os estudos incluidos, de acordo com seu
eixo tematico.

Tabela 1 — Relagéao dos estudos incluidos por eixo

tematico

Titulos dos Estudos Recuperados Eixo Tematico Base
Exploring the influence of game design | Aplicacdo de | SCOPUS
on learning and voluntary use in an | Serious Games e
online vascular anatomy study aid Simulacdes
Implicit and explicit training in the | Aplicacéo de | SCOPUS
mitigation of cognitive bias through the | Serious Games e
use of a serious game Simulacdes
Effects of type of exploratory strategy | Aplicagdo de | SCOPUS
and prior knowledge on middle school | Serious Games e
students' learning of chemical formulas | Simulacdes
from a 3D role-playing game
Seeing Change in Time: Video Games to | Aplicacéo de | SCOPUS
Teach about Temporal Change in | Serious Games e
Scientific Phenomena Simulagdes
Design and evaluation of a gamified | Gamificagdo SCOPUS
system for ERP training
How gamification motivates visits and | Gamificagéo SCOPUS
engagement  for online academic
dissemination - An empirical study
Student Participation and Achievement | Gamificagdo SCOPUS
in a Large Lecture Course With Game-
Based Learning
Play and learn DS: Interactive and | Gamificacéo SCOPUS
gameful learning of data structure
Playing with power: Participatory | Gamificagdo SCOPUS
planning games in Rosario's villas
Gamifying learning experiences: | Gamificacdo SCOPUS
Practical implications and outcomes
Using gamification to enhance second | Gamificacéo ERIC
language learning
Relationships among tasks, collaborative | Aprendizagem SCOPUS
inquiry processes, inquiry resolutions, | por Game Design
and knowledge outcomes in adolescents
during guided discovery-based game
design in school
Cognitive outcomes from the Game- | Aprendizagem SCOPUS
Design and Learning (GDL) after-school | por Game Design
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program security
An implementation of design-based | Aprendizagem SCOPUS The development approach of a | Design e | SCOPUS
learning through creating educational | por Game Design pedagogically-driven serious game to | avaliagdo de
computer games: A case study on support Relationship and Sex Education | Serious Games
mathematics learning during design and (RSE) within a classroom setting
computing Role-playing game developed from a | Design e | SCOPUS
Designing videogames to improve | Aprendizagem SCOPUS modelling process: A relevant | avaliagdo de
students’ motivation por Game Design participatory ~ tool  for  sustainable | Serious Games
A case study on collective cognition and | Aprendizagem SCOPUS development? A co-construction
operation in team-based computer game | por Game Design experiment in an insular biosphere
design by middle-school children reserve
Child-centered  game  development | Aprendizagem SCOPUS Participatory ~ evaluation ~ of  an | Design e | SCOPUS
(CCGD): Developing games with | por Game Design educational game for social skills | avaliagéo de
children at school acquisition (prototipagdo) Serious Games
Collaborative ~ Gaming: ~ Teaching | Aprendizagem SCOPUS Games, Social Simulations, and Data- | Design e | SCOPUS
Children About Complex Systems and | por Game Design Integration for Policy Decisions: The | avaliagdo de
Collective Behavior SUDAN Game Serious Games
Playful public participation in urban | Aprendizagem SCOPUS Designing  collaborative  multiplayer | Design e | SCOPUS
planning: A case study for online serious | por Game Design serious games: Escape from Wilson | avaliagdo de
games Island-A multiplayer 3D serious game | Serious Games
Game-based curriculum and | Aprendizagem SCOPUS for collaborative learning in teams
transformational play: Designing to | por Game Design A Mandarin  edutainment  system | Design e | SCOPUS
meaningfully positioning person, integrated virtual learning environments avaliagéo de
content, and context Serious Games
The use of computer games as foreign | Aprendizagem SCOPUS Design and evaluation of a computer | Design e | SCOPUS
language learning tasks for digital | por Game Design game for the learning of Information and | avaliagdo de
natives Communication  Technologies (ICT) | Serious Games
Understanding enactivism: A study of | Aprendizagem SCOPUS concepts by physical education and sport
affordances and constraints of engaging | por Game Design science students
practicing teachers as digital game Game-based education for disaster | Design e | SCOPUS
designers prevention avaliagéo de
A learner-centred game-design approach: | Aprendizagem ERIC Serious Games
impacts on teachers creativity por Game Design The role playing game (RPG) as a | Design e | SCIELO
Teaching games level design using the | Aprendizagem ERIC pedagogical strategy in the training of | avaliagdo de
StarCraft I Editor por Game Design the nurse: an experience on the creation | Serious Games
Situating ethics in games education Aprendizagem ERIC of a game
por Game Design
Learning via game design:_ from digital Aprendizagem_ ERIC 25 Avaliagéo da qualidade
to card games and back again por Game Design
Implementing game design in school: a | Aprendizagem ERIC
worked example por Game Design Como este estudo objetiva o mapeamento de
Videogame construction py engineer?ng Aprendizagem_ ERIC estratégias de game design na educagéo, os estudos
students for understanding modelling | por Game Design A
processes: the case of simulating water foram avaliados em relacdo a sua execucgdo. Foram
behaviour considerados de alta qualidade os que apresentavam
Designing feedback in an immersive | Design e | SCOPUS . . ~
videogame: supporting  student | avaliacéo de resultados de pesquisas sobre aplicacdo das
mathematical engagement Serious Games estratégias de game design em algum contexto
Design_in_g Seriot_Js Gar_ne Interventions Desi_gn~ e | SCOPUS prético de educagéo.
for Individuals with Autism avaliacéo de
Serious Games

Possibilities  and  Limitations ~ of | Design e | SCOPUS 3 Sintese dOS ReSU“:ad 0S
Transferring an Educational Simulation | avaliagdo de
Game to a Digital Platform Serious Games
A Climate Change Board Game for [ Design e | SCOPUS Para a apresentacdo dos resultados foi realizada uma
Interdisciplinary Communication and | avaliagdo de . .
Education Serious Games sintese textual narrativa. Nessa abordagem, o0s
Designing mobile augmented reality | Design e | sCopus estudos sdo agrupados a partir de um relato
exergames g‘;?i'('i@j"eames de estruturado dos padrdes identificados, contendo
Phishing threat avoidance behaviour: An | Design e | SCOPUS analise das semelhangas € dlferengas [Morandl €
empirical investigation avaliagdo de Camargo 2015]_

— — Serlous Games Sendo assim, a partir da leitura analitica dos
Building Simulation ~ Game-Based | Design e | SCOPUS i , i .
Teaching Program for Secondary School | avaliagéo de estudos incluidos, foi realizado um agrupamento a
Students:8 Serious Games partir da identificacdo dos padrbes entre eles,
Bridging behavior science and gaming | Design e | SCOPUS . Z4: . . x
theory: Using the Intervention Mapping | avaliacio de resultando em 04 eixos tematicos: (1) aplicacdo de
Protocol to design a serious game against | Serious Games serious games € simulagﬁes, (2) gamificac_;éo, (3)
cyberbullying : : aprendizagem por game design e (4) design e
DMS2015short-2:  Advanced learning | Design e | SCOPUS o .
technologies for elLearning in the | avaliagdo de avallagao de serious games.

enterprise: Design of an Educational
Adventure Game to teach computer

Serious Games
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3.1 Aplicacdo de serious games e
simulac@es
O primeiro eixo tematico identificado, e que

apresenta 0 menor volume de trabalhos, trata da
aplicacdo de serious games e simulagBes na
educacdo. Este eixo agrupa 04 estudos que analisam
0s impactos do uso desses jogos na aprendizagem em
diversas areas do conhecimento, porém, sem pontuar
questdes relativas ao design dos aplicativos.

Chen et al. [2014] apresentam um estudo
sobre 0 uso de um jogo de RPG (role-playing game)
3D para o aprendizado de fdérmulas quimicas,
enquanto Corredor et al. [2014] abordam o
aprendizado de conceitos de biologia por meio de
jogos. Ambos apresentam resultados positivos em
relacdo & motivacdo dos estudantes ao receberem os
conteudos por meio de jogos digitais.

Gauthier et al. [2015], assim como Dunbar et
al. [2014], apresentam os resultados obtidos por meio
de grupos focais que comparam a aprendizagem por
meio de jogos com a aprendizagem por meio de
métodos tradicionais. O primeiro estudo é realizado
na area de anatomia, enquanto o segundo é feito na
area de processamento de informagBes. Ambos
constataram que 0S grupos que obtiveram o
conhecimento através de jogos, independentemente
da &rea, apresentaram um melhor entendimento sobre
0 conhecimento explicitado.

Em geral, os resultados dos estudos sobre o
uso de serious games na educa¢do mostram que 0s
estudantes que participaram de uma intervencao
baseada em jogos apresentam maior entendimento
sobre o0s conhecimentos do que o0s obtidos por
métodos tradicionais de ensino. Além disso, 0s
guatro estudos mapeados constataram que a
aprendizagem por meio de mecénicas de jogos
melhora a compreensdo do conhecimento [Chen et al.
2014], encoraja estratégias especificas para a
resolucdo de problemas [Gauthier et al. 2015], bem
como auxilia na constru¢cdo de modelos mentais
dindmicos [Corredor et al. 2014].

3.2 Gamificacéo

O segundo eixo tematico trata do uso de gamificacao,
que € caracterizada pela apropriacdo e adaptacdo de
mecanicas e elementos de jogos em contextos que
ndo sdo jogos [Dominguez et al. 2013]. Entre os 07
estudos mapeados neste eixo, 06 tratam de
gamificagdo em ambientes virtuais e apenas 01 relata
a gamificacdo em um contexto analdgico.
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Em sistemas virtuais, Flores [2015] descreve a
integracdo  de  tecnologias  gamificadas na
aprendizagem de uma segunda lingua e apresenta
uma andlise detalhada sobre as ferramentas
disponiveis. Alcivar et al. [2016] apresentam um
estudo sobre as vantagens que a gamificacdo oferece
para a melhoria do treinamento sobre o uso de um
sistema de planejamento de recursos corporativos. Os
autores descrevem como o treinamento através da do
sistema gamificado fez com que a aprendizagem
sobre o0 uso da ferramenta apresentasse melhores
resultados do que o sistema convencional de
treinamento. Kuo et al. [2016] descrevem o processo
de gamificacdo de um sistema de compartilhamento e
disseminacdo de conhecimentos, produtos e
atividades académicas e demonstram o impacto que
sistemas gamificados apresentam no comportamento
dos usuarios. Enquanto Nadolny et al. [2016]
descrevem o processo de gamificacdo de um curso
online massivo, que inclui o uso de narrativa,
missdes, pontuacdes, feedbacks e insignias. O estudo
demonstra que o processo de gamificacdo aumenta a
participacdo e a retencdo dos estudantes, ampliando,
inclusive, a presenca dos mesmos nas reunides
virtuais.

Outros estudos que demonstram as vantagens
da gamificacdo em sistemas virtuais sdo apresentados
por Kaur et al. [2015] e por Dominguez et al. [2013].
O primeiro descreve o processo de gamificacdo para
a aprendizagem de estrutura de dados e o segundo
descreve o processo de gamificagdo de um plugin
para uma plataforma e-learning. Os estudos
demonstraram que a gamificagdo desenvolve um
senso de autoaprendizagem nos estudantes [Kaur et
al. 2015] e que o desempenho dos estudantes é
melhorado em algumas atividades [Dominguez et al.
2013].

O Unico estudo que mostra a gamificacdo em
um contexto analégico é o de Laerner [2013] que
descreve o uso de gamificacdo na implementacdo do
programa de desenvolvimento Rosario Habitat, na
Argentina. O programa utilizou elementos de game
design em workshops que visaram 0 engajamento e a
participacdo dos moradores do local, para o
levantamento de melhorias e proposi¢do de solucgdes
para problemas da comunidade.

3.3 Aprendizagem por Game Design

O terceiro eixo tematico identificado nesta revisdo
agrupa 19 estudos com foco na aprendizagem por
game design (learning by game-design). Esta
abordagem é ampla e abrange desde atividades de



criagdo de jogos — tanto analégicos, quanto digitais,
por estudantes e professores, até a proposicdo de
curriculos escolares com base em game design. O
objetivo com essas iniciativas &, principalmente, o de
desenvolver nos estudantes suas habilidades para o
trabalho colaborativo, para a resolucéo de problemas
e para o raciocinio critico.

As novas geragOes precisam das habilidades
de design e resolucdo de problemas que séo
desenvolvidos na construcdo de jogos. Nesse sentido,
0 estudo de Akcaoglu e Koehler [2014], descreve um
programa de aprendizagem por game design,
realizado apds o horario de aula, com o intuito de
desenvolver a habilidade de resolucdo de problemas
nos estudantes. Os resultados mostraram que, em
comparacdo com o0s que nao fizeram parte do
experimento, os estudantes participantes aumentaram
suas habilidades cognitivas para resolucdo de
problemas. Ke [2014] apresenta um estudo com base
no aprendizado por game design para a construcdo de
jogos de matematica. Neste estudos, os estudantes
construiram jogos a partir do software Skratch. O
estudo revelou que os estudantes desenvolveram
maior interesse pela matemdtica apds a construcao
dos seus proprios jogos. O estudo também
demonstrou que a aprendizagem por game design
ajudou a ativar a reflexdo sobre experiéncias que
envolvem a matematicas no dia a dia. Além da
matematica, as criangas foram envolvidas pela
criagdo de um universo e narrativa de jogo, o que
levou a experiéncia de aprendizagem para outras
areas, além da matematica.

O trabalho colaborativo é um aspecto bastante
recorrente nos estudos desse eixo tematico. Reynolds
[2016] investiga as praticas de colaboragdo entre
estudantes de ensino médio na busca e
compartilhamento de informacdo e na construcdo de
conhecimento, em um programa de aprendizagem por
game design no qual estudantes e professores
participaram em um classe formal de construcdo de
jogos, que fez parte da grade curricular durante todo
0 ano. Neste programa, os participantes trabalharam
em times responsaveis pelo design de alguns jogos. O
estudo demonstrou que a aprendizagem por game
design contribuiu para a construgdo colaborativa de
conhecimento, através da aprendizagem por projeto.
Mollins-Ruano et al. [2014] apresenta um estudo
interdisciplinar de aprendizagem por game design, no
qual estudantes sdo envolvidos na construcdo de
jogos, em times cooperativos, que abordam, de forma
interdisciplinar, ciéncia da computacéo e histéria. O
estudou demonstrou que 0s estudantes se Ssentem
mais motivados no aprendizado por game design, em
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relagdo aos métodos tradicionais. Na mesma linha,
Ke e Im [2014], examinam as habilidades de design e
0S processos cognitivos emergentes no trabalho em
equipe desenvolvido pelas criancas envolvidas no
programa de construcdo de jogos de matematica. Os
autores concluiram que a aprendizagem por game
design baseado em equipes, desenvolveu nas criancas
0 senso de exploragdo coletiva das restricbes de
projeto, a geracdo de solucdo coletiva e o
desenvolvimento do senso de interdependéncia de
tarefas durante o desenvolvimento dos jogos.

Abordagens alternativas ao uso de jogos
digitais também foram observadas nos estudos.
Peppler e Danish [2013] trabalham a abordagem da
aprendizagem por game design através da construcao
colaborativa de um jogo de tabuleiro (board game).
Os resultados indicaram que, no modo cooperativo,
os estudantes foram significativamente  mais
propensos a fazer comentarios positivos para 0S
outros e a manterem o foco no tema. Este trabalho
demonstra que a concepgdo de jogos promove
experiéncias de  aprendizagem  colaborativa.
Marchetti e Valente [2015] abordam a construcéo de
re-design de jogos digitais na forma de jogos de
cartas. As autoras argumentam que jogos digitais ndo
permitem uma total expressdo da criatividade das
criangas e propde o design de jogos baseado em
cartas como um método para a aprendizagem baseada
em game design.

O design de jogos por parte de estudantes de
graduacdo também é recorrente dentro deste eixo
tematico e demonstra resultados positivos no
aprendizado de disciplinas especificas. Nesse
sentido, Poplin [2012] relata a implementacdo de
jogos online para a pratica de planejamento urbano.
Na mesma linha, Pretelin-Ricardez e Sacristan [2015]
apresentam o0s resultando de um estudo em que
estudantes de engenharia desenvolveram um jogo
para aprender sobre modelos de sistemas fisicos.
Enquanto Sweetser [2013] relata o uso do editor
StarCraft Il Galaxy por estudantes de level design
(design de niveis), para o estudo pela construgdo de
seus proprios jogos. A autora relata a abordagem
utilizada para o trabalho de construcdo dos jogos
pelos alunos, bem como o processo de avaliacdo
colaborativa entre eles. Todos os estudos apresentam
resultados sobre uma melhora no entendimento de
conceitos especificos pelos estudantes a partir do
processo de design dos jogos.

Outra linha de estudos mapeada neste eixo
temético trata da aprendizagem por game design
associada ao curriculo escolar, enfatizando
abordagens para a aprendizagem por projetos. Herro



[2015] apresenta um relato sobre a implementacéo de
um curriculo baseado em game design para
estudantes do ensino médio e enfoca nos fatores de
sucesso e de falha do processo de implementacéo,
abrindo a discussdo para o tema nas escolas
americanas. Barab et al. [2012] também apresentam
um estudo nessa linha e demonstram as vantagens da
construcéo de um curriculo baseado em game design.
Os autores partem de um experimento no qual um
professor trabalhou o conteldo de escrita persuasiva
com dois grupos, um com base em game designh e 0
outro orientado pelo método tradicional. O estudo
mostrou que os estudantes que aprenderam pelo
curriculo baseado em game design apresentaram um
maior nivel de engajamento e apresentaram menos
distracGes durante a realizacdo da tarefa. Na mesma
linha, Butler [2015] demonstra que 0s jogos,
associados ao curriculo escolar, abrem espago para a
um entendimento colaborativo sobre tdpicos mais
subjetivos, como questdes éticas e sociais.

Neste eixo tematico também  foram
encontrados trabalhos que indicam que o design de
serious games deve ser centrado nas necessidades dos
estudantes. Nesse sentido, os pesquisadores desse
agrupamento de estudos partiram de observacGes
sobre como esses estudantes desenvolvem seus
préprios jogos e que elementos eles consideram mais
importantes no design. Moser [2013] afirma que a
aprendizagem por game design deve ser centrada na
crianca e sugere como o envolvimento e a
participagdo das criangcas no  processo de
desenvolvimento de jogos deve ser conduzido. Butler
[2015] apresenta um estudo sobre jogos para
aprendizagem de uma segunda lingua. No estudo,
estudantes ficaram responsaveis pelo design de um
jogo. O objetivo era o de identificar os elementos de
jogos e de aprendizagem que, do ponto de vista das
criancas, sdo mais atrativos e efetivos em um jogo.
Em relacdo a elementos de aprendizagem, as criangas
identificaram como mais efetivos a repeticao/revisdo,
uso de mdaltiplas modalidades e significados e a
possibilidade de controlar o proprio aprendizado. Em
relacdo aos elementos de jogo elas identificaram
como mais efetivos o uso de desafios, fantasia,
autocontrole, feedback instantaneo e aplausos. Nesse
sentido, além do desenvolvimento de jogos pelos
préprios estudantes, estes estudos contribuem com
importantes questdes de design a serem observadas
pelos desenvolvedores de jogos para a educacao.

Outra frente na aprendizagem por game
design enfoca na criacdo de jogos pelos docentes.
Frossard [2012] analisa o impacto na criatividade dos
professores quando os mesmos sdo colocados no
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papel de designers de jogos. Neste estudo,
professores foram introduzidos ao conhecimento
sobre editores de jogos e produziram seus proprios
aplicativos, que puderam utilizar com seus alunos. Li
[2012] também descreve um estudo que coloca os
professores no papel de criadores de jogos,
enfocando na experiéncia dos professores durante a
criacdo e compartilhamento de seus aplicativos. Os
dois estudos demonstraram que essas experiéncias
levou os professores a repensarem e ressignificarem
suas praticas pedagdgicas.

Iniciativas que partem da aprendizagem por
game design engajam estudantes e professores no
processo de producdo de jogos em uma variedade de
contextos e, independentemente da abordagem,
através dos estudos mapeados, demonstraram ser
praticas efetivas para a educacdo.

3.4 Design e avaliacéo de serious games

O quarto e U(ltimo eixo tematico identificado é
formado por 18 trabalhos que abordam o tema dos
serius games na educacdo, com foco nos processo de
design e avaliacdo desses aplicativos.

Neste eixo tematico, dois estudos envolvendo
jogos de tabuleiro (board games) foram identificados.
Eisenack [2013] relata o design do jogo de tabuleiro
Keep Cool destinado a aprendizagem sobre
mudancas climéticas. Segundo o autor, o uso de jogo
de tabuleiro oferece uma linguagem comum a
estudantes e cientistas de diferentes culturas e
disciplinas. Em contrapartida, Erb [2015] analisa o
processo de adaptacdo de um jogo analdgico para
uma versdo digital e compara as duas versdes, em
experimentos com estudantes. Como resultado, o
autor concluir que a interatividade e os elementos de
multimidia da versdo digital ofereceram experiéncias
mais engajantes do que as oferecidas pelo jogo
analdgico.

Outro destaque deste eixo temético € o relato
de design e implementacdo de jogos destinados ao
uso através de dispositivos moveis. Nessa linha,
Laine e Hae [2016] relatam o processo de design e
implementacdo do exergame Calory Battle. Os
exergames sdo, segundo 0s autores, jogos que visam
tornar a realizacdo de atividades fisicas mais
agradaveis. Arachchilage et al. [2016] também
relatam o processo de design e implementacdo de um
mobile game, neste caso, para estimular
comportamentos na internet que visam evitar ataques
virtuais de ladrdes de senhas, conhecidos como
pishing.



O design de jogos de simulagdo também
aparecem neste eixo. Wardaszko [2016] compartilha
0 processo de desenvolvimento de um jogo de
simulacdo de negécios e economia, relatando todo o
processo adotado na criacdo do artefato, do design ao
produto final. Enquanto Landwehr et al. [2013]
discutem o desenvolvimento do jogo SUDAN, uma
simulacdo interativa para decisdes politicas. Os
autores pontuam as decisfes relacionadas ao game
design e a forma como o jogo pode ser usado para o
desenvolvimento politico do pais.

Alguns temas voltados ao publico adolescente
ganham destaque pela eficiéncia da abordagem por
meio de jogos digitais. Desmet et al. [2016] relatam o
processo de design de um serious game contra o
cyberbulling, destinado ao publico adolescente, e
relata a forma como a participacdo dos stakeholders
foi considerada durante o processo de design. Amab
et al. [2013] apresentam o processo de design e de
avaliagdo de um jogo voltado a educacdo sexual. O
jogo foi desenvolvido por um grupo interdisciplinar
de pesquisadores, no Reino Unido. O resultado
demonstra os beneficios das abordagens pedagdgicas
baseadas em jogos, pois 0s autores constataram que 0
jogo estimulou o debate sobre o tema da educagéo
sexual entre os estudantes.

Géneros especificos de jogos se destacaram
entre os estudos por oferecerem mecénicas adequadas
para a criacdo de serious games. Nesse sentido,
Gourmelon et al. [2013] relatam o design de um jogo
de RPG (role playing game) destinado a
conscientizagdo sobre desenvolvimento sustentavel.
O jogo foi desenvolvido por um time
multidisciplinar, formado por pesquisadores e
gerentes de reserva. O estudo descreve 0s passos que
levaram ao design do jogo, o seu conteldo,
resultados e perspectivas em termos de ferramentas
de aprendizagem. Soares et al. [2015] também
descrevem o design de um jogo de RPG (role playing
game), destinado a estudantes de enfermagem. O
jogo visa servir como estratégia pedagdgica para o
desenvolvimento da autonomia e autocritica reflexiva
durante o treinamento dos estudantes. O estudo relata
0 processo de game design, prototipacdo e avaliacdo
do jogo. D Apice et al. [2015] oferecem diretrizes
para o design de Jogos de Aventura (adventure
games) para a educacdo e relatam a aplicacdo das
diretrizes no desenvolvimento do jogo SIRET
Security Game, destinado & aprendizagem sobre
seguranca de computadores.

O envolvimento dos usuarios no design de
jogos é destacado por Tan et al. [2013], que relatam o
processo de testes com usudrios como parte do
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desenvolvimento de um jogo destinado ao estimulo
de habilidades para a resolucdo de problemas.
Durante o processo, 0s pesquisadores incluiram
avaliacdo de heuristicas pedagdgicas de jogabilidade,
bem como o método de design participativo, por
meio de prototipos de baixa fidelidade. O feedback
das criancas foi incorporado no design do jogo.

Wendel et al. [2013] abordam o design de
serious games colaborativos e as questdes de design
que permeiam o desenvolvimento desses artefatos.
Os autores pontuam que jogos educacionais
colaborativos devem combinar elementos de jogos
como narrativa, imersdo e diversdo, com elementos
de desafio préprio de jogos multijogadores, somados
a elementos instrucionais, como conteGdo
pedagogico, adaptacdo e personalizacéo.

Este eixo temdtico também destaca a
variedade de temas que pode ser abordada pelo
design de serious games. Whyte et al. [2015]
analisam quais principios de design devem ser
previstos em serious games tendo em vista estudantes
com autismo. Enquanto Ming et al. [2013] discutem
0 processo de design de um sistema de edutenimento
para o aprendizado de Mandarin, chamado pelos
autores de ambiente virtual interativo de
aprendizagem. O sistema é formado por duas partes:
pela tecnologia de suporte para a fala e por um
ambiente virtual. O universo do jogo apresenta
personagens caracterizados pela cultura tradicional
chinesa e 0 game design foi pensado para prover o
uma experiéncia de fala e prondncia personalizada
para os usuarios, oferecendo feedbacks e placares
instantaneos.

Couceiro et al. [2013] apresentam um estudo
sobre o design de um jogo para o aprendizado de
conceitos de TICs (tecnologias da informacéo e
comunicacdo), destinado a estudantes de ciéncias do
esporte. O estudo aborda as decisdes de design, bem
como a avaliacdo do prot6tipo do jogo por parte dos
estudantes, para o levantamento de requisitos de
usabilidade e aprendizagem.

Tsai et al [2015] relatam o design de um jogo
voltado a prevencdo de desastres em Taiwan. O
design do jogo explora a aprendizagem ativa por
exploragdo e coloca o jogador frente a frente a
situacBes de inundacéo, fazendo com que 0 mesmo
tome decisbes e resolva problemas, desenvolvendo
habilidades de gerenciamento de desastres.

A variedade de abordagens para o design e
avaliagdo de serious games, demonstrada pelos
estudos mapeados neste eixo temético, demonstra que
ndo existe um padrdo para o desenvolvimento desse
tipo de artefato. Além disso, este eixo também



denota que o0s serious games podem ser
desenvolvidos para todo tipo de tema e conteldo,
servindo como uma ferramenta alinhada ao universo
tecnoldgico dos estudantes de hoje.

4. Conclusao

O objetivo deste estudo foi mapear estratégias de
game design utilizadas em contextos educacionais.
Como resultado, foram identificados 04 eixos
teméticos: (1) aplicagdo de serious games e
simulagdes, (2) gamificacdo, (3) aprendizagem por
game design e (4) design e avaliacdo de serious
games.

Apesar de terem sido mapeadas tendéncias
que j& eram recorrentes na literatura, o destaque desta
pesquisa foi a predominancia e variedade de estudos
relacionados & aprendizagem por game design,
focada na criacdo autoral e participativa de alunos e
professores. Esta estratégia de uso do game design
aparece alinhada a uma recente tendéncia que
prioriza a aprendizagem por projetos.

Destaca-se  também que ndo foram
encontrados estudos que relatam a produgdo de
serious games por empresas comerciais. Sendo assim,
constatou-se que o desenvolvimento desses jogos
ainda é predominantemente académico, o que
demonstra a importancia da dissemina¢do de boas
praticas para o aumento da qualidade.

Este mapeamento demonstrou que o game
design vai além das paredes das produtoras de jogos
de entretenimento, pois verificou-se a variedade e a
riqueza de recursos que essa area do conhecimento
pode oferecer quando adaptada para a educagéo. Isso
demonstra que as préaticas pedagdgicas ndo precisam
se prender ao uso de jogos comerciais ou mesmo
educacionais prontos, mas que podem, também, fazer
uso de préticas que sdo proprias do processo criativo
do game design, como a adaptacdo de elementos que
compBe 0s jogos para outros contextos, ou 0 uso de
ferramentas criativas como os editores de jogos, que

facilitam a produgdo de artefatos por néo
especialistas.
Através desses recursos, a aprendizagem

baseada em jogos digitais tem o potencial de atingir
uma gama maior de contextos educacionais, servindo
como ferramenta de ensino-aprendizagem para
publicos com diferentes perfis.
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