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RESUMO

No mundo atual os jogos tém utilizados nao apenas como forma de
entretenimento, mas sim como ferramentas educacionais, transmitindo
conhecimentos e estimulando habilidades de seus usuarios. Esses jogos tem se
destacado nas ferramentas para dispositivos moveis por sua interatividade e
mobilidade. Essas ferramentas vém sendo utilizadas com intuito educacional
com frequéncia ultimamente, abrindo assim novas oportunidades para o
mercado de jogos educacional voltados a ferramentas moéveis. Este trabalho
pretende apresentar o resultado de uma pesquisa cujo método de pesquisa foi o
mapeamento sistematico que se trata de uma pesquisa qualitativa, nesse
trabalho a pesquisa realizada foi realizada manualmente pelo autor. Pretende-se
que o trabalho identifique o uso dos jogos educacionais para dispositivos moveis
como e quando serao ou foram utilizados com base em artigos extraidos de
todas as versoes do Simposio Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE) e

Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBgames).

Palavras-chave: Dispositivos médveis, educacao, jogos, mapeamento.



ABSTRACT

In today's world games have used not only as entertainment but as educational
tools, providing knowledge and stimulating abilities of their users. These games
have been highlighted in tools to mobile devices for its interactivity and
mobility. These tools have been used for educational purpose often lately, thus
opening new opportunities for market -oriented educational games for mobile
tools. This paper aims to present the results of a research whose research
method was the systematic mapping that this is a qualitative research, the
research conducted in this work was performed manually by the author. It is
intended that the work identifies the use of educational games for mobile
devices as and when they were used or will be based on articles from all versions
of Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdao ( SBIE ) and Simpoésio

Brasileiro de Games e Entretenimento Digital ( SBGames ) .

Keywords: Mobile devices, education, games, mapping.
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1. INTRODUCAO

Durante muitos séculos o professor foi dado como tinico transmissor de saber,
onde o aluno era apenas receptor dos contetdos transmitidos pelo seu professor
ou mentor. Com insercao de novas tecnologias na sociedade foi necessaria uma
nova maneira de transmitir o saber, de forma dinamica e interativa. Nesse
contexto, o uso de jogos torna-se uma oOtima ferramenta para o professor
utilizador utilizar no processo de aprendizagem (VIGOTSKY, 1984). Sabe-se que
elas ajudam a estimular o interesse do aluno, possibilitando a construcao do
conhecimento a partir das suas descobertas no campo do conhecimento e da
interacdo com outras pessoas, pois o desenvolvimento dos individuos esta
relacionado com os processos de aprendizado adquiridos através da sua interacao
sociocultural (LIMA, SILVA, & SILVA, 20009).

Um jogo é uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘nao séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total (HUIZINGA, 2007). Os jogos podem prover alguns
beneficios na vida de seus usuarios como: efeito motivador, facilitador do
aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por

descoberta, socializacdo e comportamento expert.

As geracoes nascidas a partir dos anos 80, conhecidas como nativos digitais,
tiveram uma grande interacdo com os sistemas digitais, pois se apropriaram com
o passar do tempo das tecnologias mais recentes (PRENSKY 2007). Atualmente
essas geracOes e as novas geracOes interagem em grande quantidade por
tecnologias moveis, como Smartphones e tablets. Por conta dessa tecnologia as
portas de uma nova era de educacao digital podem ser abertas onde a educacao
poderd atingir jovens e adultos com o intuito de incluir nos seus dia-a-dia

contetdos que irdo acrescentar valores e conhecimentos a sua formacao.

Os jogos educacionais estao sendo inseridos gradativamente no ensino, pois os
jogos como uma ferramenta tecnologica, podem possibilitar “a criacao de
situacoes de ensino e aprendizagem motivadoras, dinamicas, envolventes”

(MODEL et al., 2010, p.1393). Segundo dados do Olhar Digital:, em pesquisa
10



realizada pela NPD Group este ano, os jogos eletronicos para dispositivos moveis
ja representam quase a metade dos downloads de jogos em todo o mundo.
Segundo PESSOA & RIOS (2011) Os games desenvolvidos para plataformas
mobile ja representam um dos mercados de maior crescimento no seguimento dos
jogos digitais. Novas tecnologias podem ser aliadas a esse ensino, pois gracas a
grande presenca de tecnologias mdveis como telefones inteligentes ou tablets,
podera se tornar uma nova forma de ensinar e aprender dinamicamente.

A indtstria de jogos tem se destacado nas tecnologias moveis onde foi criado
um novo modelo de interacdao com o usuario. Muitos jogos tem se destacado nesse
mercado como 'Angry Birds, da Rovio, com mais de 300 milhdes de downloadsz?,
Plants Vs Zombies, que vendeu mais de 300 mil copias nos primeiros 9 dias
disponiveis na appleStore3 e o e-book interativo infantil para iPad “The Fantastic
Flying Books of Mr. Morris Lessmote”, criado por um ex-animador da Pixar
Studios, demonstram o quanto essa induastria estd a aquecida e em
crescimento(PESSOA & RIOS, 2011).

Essa interacdo pode ser o ponto forte entre desempenho do conhecimento
adquirido e o aprendizado de forma dinamica.

O tema ja é bem apresentado em eventos da area de jogos e de educacdo. E
apresentado desde o desenvolvimento dos jogos a utilizacado dos mesmos, o que
abriu uma oportunidade para a realizacdao dessa pesquisa, onde o principal foco é
o mapeamento da utilizacao dos jogos educacionais para dispositivos mdveis com
o objetivo de responder questoes polémicas dos usuarios e desenvolvedores de
jogos educacionais. O mapeamento foi realizado por meio de uma analise dos
artigos publicados durante os anos de 2003 a 2013 pelos eventos: !Sbgames e

2SBIE. A analise utilizou um método ja bastante conhecido, conhecido como

11 Dados disponiveis em: http://olhardigital.uol.com.br/jovem/games/noticias/g
ames_para_dispositivos_moveis_ja_sao_quase_metade_dos_downloads_de_jogos

Acesso em 28 de jul. de 2011.

2 Informagdo disponivel em : BBC News http://www.bbc.co.uk/news/business-14245047

3 Informacao disponivel em: http://www.shacknews.com/article/62519/plants-vszombies-

iphone-sets Acesso em 22 de jul. de 2011.

Informacao disponivel em: ‘Sbgames:http:
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Mapeamento Sistematico da Literatura que compde a Engenharia de Software
Baseada em Evidéncias (KITCHENHAM, B).

2.1 OBJETIVOS:

Nos dias atuais percebemos que existem maneiras mais eficazes de incentivar
o ensino de forma lddica, ou seja, ensinar de maneira dinamica e mais divertida.
Esse tipo de ensino pode ser realizado através de jogos educacionais onde os
alunos podem aprender em sala de aula com ajuda do professor ou aprender em
outros locais do seu dia-a-dia. A tecnologia que atualmente demonstra grande
capacidade de influéncia no meio educacional é a tecnologia mobile que esta
presente nos Smartphone e tablets. Portanto podemos considerar importante
classificar os softwares desenvolvidos nessa plataforma com o objetivo de
demonstrar de forma mais efetiva a utilidade deles, como devem ser utilizados e

se sao ou nao softwares de qualidade.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

-Investigar na literatura os jogos educacionais utilizados;

-Mapear de que forma e em que momento jogos sao usados com fins educacionais

através de dispositivos moveis;
-Definir a area de atuacao dos jogos;

-Encontrar os recursos computacionais utilizados, incluindo plataforma de

desenvolvimento;

2. REVISAO DA LITERATURA

A revisao da literatura nesse trabalho consiste em abordar os conceitos
importantes para a compreensao dos temas que compodem este trabalho, sao eles
o uso de jogos educacionais como forma de aprendizado, o uso de ferramentas
mobile como ferramenta de ensino por meio de jogos educacionais,

contextualizando alguns de seus principais conceitos.
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3.1JOGOS:

Johan Huizinga define jogo como uma atividade voluntaria exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensao e alegriae de uma consciéncia de ser

diferente de vida cotidiana.

O jogo inicialmente apresenta a ideia de ser utilizado apenas com o objetivo de
entretenimento, mas segundo os resultados de C. S. Green e D. Bavelier (2006) e de
T. Strobach e colaboradores (2012) demonstram, jogadores de video games
apresentam maior capacidade para desempenhar multiplas tarefas e de trocar de uma
tarefa para outra com menos prejuizos na performance da nova tarefa do que o visto
no caso de pessoas que nao jogam videogames. Esses resultados sdo significativos,
considerando que a habilidade de trocar de tarefas é negativamente afetada em
jovens que utilizam muito diversas formas de tecnologia, como mostrado por E.
Ophir e colaboradores (2009), indicando que diferentes midias podem ter diferentes

efeitos na funcao cerebral.

3.2 JOGOS EDUCACIONAIS:

Os jogos educacionais estao sendo inseridos gradativamente no ensino, pois os
jogos como uma ferramenta tecnolégica, podem possibilitar “a criacao de situacoes de

ensino e aprendizagem motivadoras, dinamicas, envolventes” (MODEL et al., 2010,

p-1393).

Os jogos educacionais tém como objetivo atrair o aluno e incentivar o seu
aprendizado de forma dinamica e eficaz. Esses jogos geralmente sao desenvolvidos
para criancas, pois segundo Piaget (1998) a atividade ltdica é o berco obrigatoério das
atividades intelectuais da crianca sendo por isso, indispensavel a pratica educativa e
na visao de Vygotsky (1979), percebe-se que a brincadeira, o jogo, sao atividades
especificas da infancia, e nessas é que a crianca recria a realidade usando sistemas
simbolicos. Esses jogos também podem ser desenvolvidos para categorias diferentes
de usuérios, dependendo apenas do objetivo que se pretende atingir com sua

utilizacao.
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Existem véarios jogos educativos desenvolvidos com o objetivo de solucionar
algum problema com o aprendizado de um determinado assunto, sdao alguns deles
“forma palavras!”, “batalha dos ntimeros!” e “Robd logico!”. Esses jogos podem ser
utilizados em sala de aula, com o objetivo de ensinar de uma forma mais atraente, ou
pode ser utilizado em qualquer momento do cotidiano do usuéario, com o objetivo de
fixacdo do assunto abordado, dependendo apenas da disponibilidade da ferramenta

necessaria para sua utilizacao.

3.2DISPOSITIVOS MOVEIS:

Os dispositivos médveis tém como objetivo interagir com o seu usuirio em
qualquer local que ele esteja. Grandes empresas do ramo de Tecnologia como a
Apple e o Google sao responsaveis pela grande quantidade de variedade de produtos

que se encaixam nessa categoria, como: Tablets , Smarthphones e Google Glass.

Esse mercado tem crescido de forma bem acentuada nos tultimos anos, pois
segundo o G1, neste mesmo periodo foram vendidos 2,8 milhoes de tablets e espera-
se que em 2013 esses numero suba para 5,4 milhoes. Além disto ha o potencial para

que os telefones inteligentes representem 54% das vendas de celulares em 2013. 3

4 METODOLOGIA

O objetivo desse trabalho é responder as perguntas elaboradas durante essa
pesquisa. Para que possamos respondé-las de melhor forma foi escolhido o método
de mapeamento sistematico (EMS) para atingir esse objetivo. Este mapeamento é
baseado nas informacoes coletadas através da pesquisa bibliografica.

O método de pesquisa (EMS) é um método de pesquisa qualitativa onde diferente
da quantitativa busca a qualidade das informacoes extraidas. Porém esse tipo de
pesquisa exige mais tempo e maior esforco do pesquisador e das partes envolvidas no
projeto.

Nesse mapeamento foram selecionados dois dos principais eventos brasileiros
que publicam artigos cientificos referentes ao tema do trabalho, foram eles: SBIE e

SBgames durante os anos de 2003 a 2013.

3 Disponiveis em: http://www.escolagames.com.br/3
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Essa pesquisa se mostrou importante para essa area, pois nao foi encontrado
nenhum mapeamento que aborde assuntos semelhantes aos abordados com esse
trabalho.

Em seguida foi definido um método onde foram destacados os artigos que melhor
representam este tipo de pesquisa. O método escolhido foi o especificado no artigo
Guidelines for performing Systematic Literature Reviews in Software Engineering
(Kitchenham, 2007). Os artigos que nao se encaixarem nesse padrdao foram

descartados.

Os artigos selecionados foram classificados, assim o mapa sistematico foi ser
criado. O ciclo utilizado na pesquisa pode ser observado com mais detalhes na figura

1.

Definir as
» quesldes de
pesquisa
y
: Identificar a = -
Pr("N.E'"”\ ,de | necessidade de De"‘e”mlwvw"n Publicacdo
Pesquisa do protocolo
um EMS
A
Revisdo do Escrita do relatério
protocolo
3
v
Selecio dos Extragao dos
estudos pnimarios
dados

Figura 1-Clico da pesquisa

Para sua elaboracao foi necessario a presenca de dois revisores sendo um deles
o proprio autor. O trabalho deu-se inicio com a pesquisa dos artigos relevantes nos
eventos selecionados, incialmente foram selecionados 86 artigos, em seguida os
revisores eliminaram os artigos que nao seriam relevantes para o trabalho, exaltando
o motivo pelo qual os artigos ndo seriam relevantes, restando 11 artigos com

informacGes importantes.
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Apoés sua selecao o autor respondeu as perguntas pré-elaboradas com base nas
informacoes passadas por cada artigo selecionado. Com base nas respostas foi

elaborada a secdo 5.7 onde o autor discute os resultados obtidos.

Os artigos considerados irrelevantes para a pesquisa se encontram no apéndice B
e os artigos selecionados como estudos primarios, artigos selecionados com

informacdes relevantes, se encontram no apéndice A.

4.1 PROBLEMA E PERGUNTAS DE PESQUISA:

Nesse contexto podemos destacar o maior incentivo para a realizacdo desta
pesquisa, a necessidade de um mapeamento que seja utilizado com o objetivo de
auxiliar o professor e o usuéario de jogos educacionais desenvolvidos para dispositivos
moveis, destacando quando e como poderao ser utilizados.

PP1: Por qual motivo foi escolhido o uso de jogos educacionais para dispositivos
moveis?

PP2: Com qual fim o jogo foi ou sera utilizado?

PP3: Como podem ser utilizados no dia-a-dia dos usuarios?

PP4: Quais os jogos educacionais que o artigo referencia?

PP5: Em qual linguagem ou ferramenta foi utilizada no desenvolvimento do jogo?

PP6: Qual a area de atuacao que o jogo foi desenvolvido?

4.2CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO:

Esse tipo de pesquisa demanda de critérios para incluir e excluir artigos. Esses
critérios serao utilizados com o objetivo de eliminar os trabalhos que a primeira vista
possuirem informacGes importantes e excluir artigos que nao possuem nenhuma
informacao valida para a pesquisa. Nesse trabalho qualquer artigo que nao atenda a

algum critério foi automaticamente excluido.
INCLUSAO E EXCLUSAO:

- O Artigo nao podera ser duplicado (aparecer em mais de um veiculo de publicacao).
-O Artigo devera ser relacionado a algum estudo sobre jogos educacionais.
-O Artigo devera se referir a jogos educacionais para dispositivos méveis.

- O artigo devera apresentar resultados.
16



5 EXECUCAO E RESULTADOS:

Forma utilizadas siglas para identificar os estudos priméarios onde as siglas
iniciadas em SBIE se referem aos estudos extraidos dos anais do Simpoésio
brasileiro de informatica na educacdo e o numero em seguida representa a
numeracao de acordo com sua ordem de extracao. As siglas que iniciam em SB se
referem ao Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital e o numero
em seguida representa a numeracao de acordo com sua ordem de extragdo. Os
titulos e anos dos respectivos estudos primarios podem ser encontrados no
Apéndice A.

Apesar da pequena quantidade de artigos selecionados pudemos identificar os
critérios propostos pela pesquisa. Além de identificar a resolucao das questoes
pudemos identificar os autores que mais foram referenciados pelos trabalhos
examinados, foram eles: Celso Antunes, Johan Huizinga, Vygotsky, Piaget,
podendo assim destacar sua grande participacdo e influéncia nessa linha de
pesquisa.
5.1RESUMO DOS RESULTADOS EXTRAIDOS PARA A PP1:

A primeira pergunta visa identificar o principal motivo que as ferramentas
mobile sao escolhidas para o uso de softwares educacionais. Com base nas
respostas pudemos identificar que seu uso é escolhido principalmente por sua
facilidade de locomocao, pela possibilidade de interacao de maneira atrativa e
inovadora, por atualmente possuir um grande destaque no mercado atual

supondo assim que sua aplicacao seja utilizada por um numero maior de usuarios.

CODIGO DO ARTIGO: RESPOSTA:

SBIE_o1 A escolha da plataforma Android se deve ao
fato de que mobilidade é uma das premissas
principais para o publico alvo do jogo

(desenvolvedores e gestores da inddstria de

software).

SBIE_o2 O jogo foi desenvolvido tendo como base o
método de aprendizado tangencial. “Esse
efeito pode aparecer nos didlogos de um jogo,

de forma que o estimulo a curiosidade induz a

17



busca pelo conhecimento sem requisicdo
explicita, promovendo um processo eficiente e
agradavel de aprendizado.” O jogo pretende
ensinar o aluno em qualquer local e a
qualquer momento sem explicitar ser um
software educacional, portanto as ferramentas
mobile foram adotadas para proporcionar
aprendizado em qualquer local que o aluno

esteja.

SBIE_o3

O jogo possui uma interface leve e bem
interativa por tecnologias Touch Screen. Por
esse motivo se tornou mais viavel realizar o
desenvolvimento do jogo para dispositivos

moveis.

SB_o1

As plataformas multitoque chamam a atencao
dos mais jovens para os jogos e brincadeiras

que utilizem esses suportes.

SB_o2

Segundo o artigo: “criancas e adolescentes
tem se apropriado dos dispositivos moéveis
para realizar diversas atividades e acessar

variados conteudos...”.

Pelo destaque dos jogos eletronicos nessa

plataforma.

SB_o03

Segundo o artigo: “Todas essas caracteristicas
agradam a nova geragao que vive com a
interacdo e a portabilidade em seu dia a dia,
sendo assim um dos objetivos gerais deste

projeto e que ele seja portatil e interativo.”

SB_o4

Segundo o artigo: “Serious games are an
option to provide them learning combined
with entertainment. In Brazil, it is known that
a small part of the elderly has access to
computers, and that a larger part already uses
mobile phones. Therefore, we carried out a
survey to identify the features that serious
mobile games should have, so that older
people could feel pleasure and desire to use

them.”
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SB_o5

Segundo o artigo: “About the prospect of
using mobile devices in education, [Batista et
al. 2010] states that: "Mobile learning (m-
learning) is a research field that seeks to
analyze how mobile devices can contribute to
learning. The evelopment of teaching
resources for these devices are essential for

"o

the effective application of m-learning.".

SB_o06

Segundo o artigo: “More and more learners
opt to access web sites within their courses
using mobile devices rather than traditional
notebooks or desktop computers [Daniels

2012; Kolowich 2011].”

SB_o7

Segundo o artigo: “Este trabalho buscou
analisar mobile games que sao
disponibilizados para celulares, smatphone e
tablets, de forma que fosse possivel
inventariar suas qualidades e sugerir formas
de adapta-los para o uso em sala de aula. Para
o estudo foram analisados os jogos Angry
Birds e Puzzle Quest, visto que eles sao
famosos em seus contextos e muito

conhecidos do publico.”

SB_o08

Pela interacdo que as ferramentas mobile

podem proporcionar.

5.2RESUMO DOS RESULTADOS EXTRAIDOS PARA A PP2:

A segunda pergunta visa qual o objetivo que o desenvolvedor visualiza para sua

aplicacdo. Com base nas respostas pudemos visualizar que a grande maioria dos

desenvolvedores visa que suas aplicacoes sejam utilizadas por usuarios a qualquer

momento onde eles possam construir o conhecimento através da ferramenta e

sugere que alguns usuéarios utilizem o aplicativo com auxilio do professor ou de

algum adulto responsavel, essa informacao é presente em aproximadamente 50%

dos estudos primarios.

Em alguns outros casos o aplicativo s6 podera ser

utilizado com o auxilio do professor, onde ir4 interagir com os alunos por meio da

aplicacdo em sala de aula, essa informacao estad presente em aproximadamente

40% dos estudos primarios.
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TITULO DO ARTIGO:

RESPOSTA:

SBIE_o1

Segundo o artigo: “o jogo proposto pretende
ser uma ferramenta de auxilio tanto para a
etapa de execucao quanto de avaliacdo. Na
fase de execucdo, o jogo permite que o
treinamento tenha uma abordagem de
“aprender-fazendo”(learning-bydoing),
organizado em trés etapas: Apresentacio
tedrica, Aprendizagem pratica, Discussio
(debriefing)”

SBIE_o2

Aprendizado tangencial para auxilio ao ensino

de Teoria da Computacao

SBIE_o3

Exercitar o raciocinio logico de criancas

através das concepcoes de [Antunes 2006].

SB_o01

Esse artigo pretende sugerir formas de avaliar
o0 Design de Interface de Game Pedagdgico em
Plataforma Multitoque, portanto ele nao
especifica nenhum jogo em especifico, mas

sim jogos para ferramentas méveis no geral.

SB_o2

O Jogo se baseia no jogo dos 7 erros
pretendendo explorar o maximo um jogo para
IPAD.

Segundo o artigo: “quando os jovens tém a
possibilidade de jogar, os comportamentos de
alegria, seriedade, criagdo e liberdade poderao

aparecer simultaneamente.” [Moita 2007]

SB_o03

Segundo o artigo: “O projeto tem como
finalidade propor uma ferramenta de auxilio
ao aprendizado no curso de multimidia,
proporcionando aos alunos: Reforco para o
aprendizado; Fonte de pesquisa; Possibilitar
maior afinidade com os equipamentos e
programas; Desenvolver habilidade com

programas;”

SB_o4

Segundo o artigo: “Serious games refer to

games that do not have the sole purpose of
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entertainment. So, all games that also have
the purpose of education, training and
physical or mental exercise can be
characterized as serious games.

These games can also enable social
interaction, besides being a hobby to prevent

the feeling of loneliness.”

SB_o5

Segundo o artigo: “Our objective is to present
a game which covers mathematics course
content according to the Parametros
Curriculares Nacionais (PCN). The proposal
arose on the complexity of the exact area of
the discipline. Many games with this goal
already exist, but the work of this paper seeks
to combine a new media technology into the
teaching-learning process. To do this we
developed a new application for mobile
devices, exploiting the full potential in terms
of usability. Their use could happen in school
with the guidance of a mediator or informally
outside the school environment. Thus the
child will be performing activity that raises
interest, pleasure and, at the same time,

develops his intellect.”

SB_06

Segundo o artigo: “This paper describes a
gamified teaching and learning application for
tablets: the 3D Class. The 3D Class acts as an
interface between Moodle and Apple’s Game
Center, bringing users to play games while
learning, and to learn while gaming. For the
students enrolled in courses that are available
in a Moodle server, the 3D Class can be used
to access them from iOS enabled devices. The
integration with the Game Center allows users
to compete among other apps users. Even for
the users that are not enrolled in any course,
they can play the open quizzes, and score in

the Gaming Center.”

SB_o7

Segundo o artigo: “Este trabalho buscou

analisar mobile games que sao
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disponibilizados para celulares, smatphone e
tablets, de forma que fosse possivel
inventariar suas qualidades e sugerir formas

de adapta-los para o uso em sala de aula.”

SB_o08 Segundo o artigo: “Este artigo apresenta o
desenvolvimento de um jogo educativo para
plataformas moéveis tendo por objetivo
incentivar a coleta seletiva e a reciclagem do
lixo. Dessa forma esperamos contribuir para
educacdo ambiental de forma ladica e

interativa”.

5.3RESUMO DOS RESULTADOS EXTRAIDOS PARA A PP3:

A terceira pergunta visa de que forma os usuarios irao utilizar em seu dia-a-dia.
Segundo as analises a aproximadamente 70% dos estudos priméarios abordam que
os usuarios terao que utilizar o aplicativo com a intensdao de aprender para
construir algum conhecimento. Em outros casos o aplicativo devera ser utilizado
de forma ladica, sem que o usuério tenha a intensao de aprender, mas apenas com

a intencao de se divertir.

TITULO DO ARTIGO: RESPOSTA:

SBIE_o1 Os jogadores poderao interagir com o jogo em
qualquer local e a qualquer momento por

meio das ferramentas mobile.

SBIE_o2 O jogo pretende ensinar o aluno em qualquer
local e a qualquer momento sem explicitar ser

um software educacional.

SBIE_o03 Segundo o artigo: “Terra das Cores é um jogo
projetado para promover o exercicio do
raciocinio légico-matemético de criancas, e,
em termos de exercicio deste tipo de
raciocinio, deve ser utilizado como ferramenta

de apoio por pais e professores.”

SB_o1 Segundo o artigo: “E importante ressaltar que
a didatica e o ritmo de ensino sera conduzida

pelo tutor, que ira escolher como trabalhar os
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objetos e o estimulo na crianca.”

SB_o2

Os jogadores poderio interagir com o jogo em
qualquer local e a qualquer momento por

meio das ferramentas mobile.

SB_o03

Segundo o artigo: “através de video aulas
feitas pelos proprios professores, os alunos
poderiam utilizar o aplicativo para estudar em
casa ou até tirar alguma duvida que haja no

desenvolvimento de seus trabalhos.”

SB_o4

Os jogadores poderdo interagir com o jogo em
qualquer local e a qualquer momento por

meio das ferramentas mobile.

SB_o5

Tem por objetivo a utilizacdo do estudante
como método de fixar seus conhecimentos,
portanto ndo necessita da presenca do
professor ou tutor para sua execuc¢io de forma

efetiva.

SB_06

O jogo devera ser utilizado em conjunto com a

plataforma de educacio a distancia Moodle.

SB_o7

O objetivo do artigo é que os jogos comerciais

possam ser utilizados em sala de aula.

SB_o08

Os jogadores poderdo interagir com o jogo em
qualquer local e a qualquer momento por

meio das ferramentas mobile.

5.4RESUMO DOS RESULTADOS EXTRAIDOS PARA A PP4:

A quarta pergunta visa identificar quais os jogos educacionais que servem

como referencia para os desenvolvedores desses tipos de aplicativos. Segundo as

respostas obtidas podemos perceber que os jogos mais referenciados sao jogos

cujo objetivo nao é educacional e sim com objetivo apenas de entretenimento,

mas que podem ser utilizados com fins educacionais, como o jogo Angry Birds.

Alguns jogos com objetivos educacionais sao referenciados como: Mobile Sudoku,

Mahjong, Puzzles, Tetris, Maze game, entre outros.
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TITULO DO ARTIGO: RESPOSTA:

SBIE_o1 Nao Referencia nenhum jogo em particular,
apenas fala de forma abrangente.

SBIE_o2 Referencia apenas mobile-learning em termos
gerais.

SBIE_o3 Nao referencia nenhum jogo existente.

SB_o1 Nao Referencia nenhum jogo em particular,
apenas fala de forma abrangente.

SB_o2 Angry Birds, Plants Vs Zombies, da Rovio,
“The Fantastic Flying Books of Mr. Morris
Lessmote”.

SB_o03 Nao Referencia nenhum jogo em particular,
apenas fala de forma abrangente.

SB_o04 Mobile Sudoku, Mahjong, Puzzles, Tetris,
Maze game.

SB_o5 Trilha Matematica, Memoria
Matematica, M-learnMat, Jogo do
General.

SB_o06 Naio especifica nenhum em particular.

SB_o7 Angry Birds, Puzzle Quest.

SB_o08 UruBurbanos

5.5RESUMO DOS RESULTADOS EXTRAIDOS PARA A PP5:

A quinta pergunta visa identificar os métodos de desenvolvimento de

aplicativos educacionais para dispositivos moéveis. Segundo as respostas podemos

visualizar que todos os artigos visualizados utilizam métodos diferentes de

desenvolvimento, desde ferramentas a linguagens.

TITULO DO ARTIGO: RESPOSTA:

SBIE_o01 Nao  especifica os métodos de
desenvolvimento.

SBIE_o2 Segundo o artigo : “Com esse propoésito,
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realizamos uma pesquisa para a escolha de
tecnologias, incluindo: HTML5 com o uso
da plataforma PhoneGap (2011), Corona
SDK (2011) e Action Script 3.0 com
utilizacdo do Adobe AIR 2.6.”

SBIE_o03

As ferramentas utilizadas foram : .NET
Framework 4.0, Microsoft Visual Studio
2010 Express for Windows Phone, XNA
Game Studio 4.0, Blender 2.62, Adobe
Photoshop CS4, Audacity 2.0, Mixcraft 6.

SB_o01

Nao  especifica os métodos de

desenvolvimento.

SB_o2

Apenas especifica que o jogo foi
desenvolvido para IPAD, mas nao entra em
detalhes quanto aos métodos de

desenvolvimento.

SB_o03

Segundo o artigo: “Através a aplicacao das
técnicas de modelagem utilizando o
programa Blender 3D (Figura 11 parte de
cima), os modelos foram importados para
a engine Unity 3D. Dentro da interface do
Unity 3D foram atribuidas caracteristicas
fisicas de colisdo a estes modelos e
adicionou-se iluminacao propria da
engine, assim com um “First Person
Controller” que permite a movimentagio
do usuario pelo ambiente virtual, como

mostra a (Figura 12 parte de baixo).”

SB_o4

Nao  especifica os métodos de

desenvolvimento.

SB_o5

Corona SDK

SB_o06

Nao especifica.

SB_o7

Nao especifica.

SB_o08

Construct 2.
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5.6 RESUMO DOS RESULTADOS EXTRAIDOS PARA A PP6:

A sexta pergunta visa identificar as areas que mais foram influenciadas pelas
ferramentas mobile. Com base nos resultados podemos observar que em grande
maioria sao de areas exatas sendo 64% dos artigos com temas como, ensino de

matematica, a raciocinio logico e computacao.

TITULO DO ARTIGO: RESPOSTA:

SBIE_ 01 Gerenciamento de projetos

SBIE_o2 Teoria da Computagio

SBIE_o03 Raciocinio Logico-Matematico.

SB_o1 Jogo Pedagogico.

SB_ o2 Jogo dos sete erros

SB_o3 Aplicativo de passeio virtual

SB_o04 Serious Games

SB_o5 Matematica

SB_o06 Educacio a distancia.

SB_o7 Adaptacdo de jogos comerciais para a sala
de aula.

SB_o08 Educacado Ambiental

5.7TABELA DE ARTIGOS POR ANOS:

Durante a pesquisa pudemos identificar que a maior parte dos estudos
aproveitados por esse trabalho foram publicados durante os anos de 2011 e 2012,
os graficos a seguir demonstram essa afirmacao.

A figura 2 demonstra que foram selecionados estudos desde o ano de 2004 até
o ano de 2012 no Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao, porém apenas
os estudos de 2011 e 2012 apresentavam informacoes relevantes para a pesquisa.
Esse fator provavelmente ocorreu pelo fato das tecnologias moveis terem se

popularizado durante esse periodo.
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Figura 2- TABELA DE ARTIGOS POR ANOS SBIE
A figura 3 representa os artigos selecionados durante os anos de 2011 e 2012 do

Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital. Podemos observar que
nenhum artigo dos anos inferiores a 2011 possuiam informacoes que atendiam os
requisitos da pesquisa, como no caso anterior esse fator deve ser explicado pelo fato

das ferramentas mobile se popularizarem a partir do ano de 2011.

8

M Artigos Selecionados

M Artigos eliminados
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Figura 3- TABELA DE ARTIGOS POR ANOS SBGAMES
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6 CONSIDERACOES FINAIS:

Este mapeamento de estudos teve como forma de pesquisa a pesquisa manual
onde o autor selecionou manualmente todos os artigos que poderiam ser importantes
para a pesquisa nos eventos Simposio Brasileiro de Informaética na Educacao (SBIE) e
Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames), apds a
visualizacao de 1448 artigos 86 foram selecionados para a préoxima etapa da pesquisa.
Nessa etapa o revisor e o autor selecionaram os artigos relevantes para atender as
perguntas formuladas na etapa de planejamento, o numero de artigos relevantes
identificados foi de 11 artigos. A préxima etapa foi a extracao de dados onde o autor

respondeu as perguntas com informacoes dos artigos.

Esse tipo de estudo prové de alguns riscos como a sele¢do inadequada de locais de
pesquisa ou palavras-chaves mal formuladas, entretanto como a busca foi realizada
manualmente o autor pode identificar os artigos no ato da sele¢do sem correr o risco
de ignorar algum artigo relevante. Outro fator que evita que erros sejam cometidos na
etapa de selecdao de artigos relevantes é a presenca de um revisor que em conjunto
com o autor debateu a importancia dos artigos. A presenca do Orientador durante
todo o processo de desenvolvimento do trabalho foi de grande importancia para a

execucao da pesquisa de forma adequada.
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APENDICE A:
ESTUDOS PRIMARIOS

CODIGO: NOME DO ARTIGO:
SBIE_o1 Um jogo voltado a pratica de gerenciamento de projetos.
SBIE_o2 Jogo baseado em m-learning e aprendizado tangencial para auxilio
ao ensino de Teoria da Computagao.
SBIE_o3 Terra das Cores: Uma Proposta de Jogo Educacional Infantil para o
Exercicio do Raciocinio Légico-Matematico
Tabela 7 - Artigos primarios retirados do SBIE:
CODIGO: NOME DO ARTIGO:
SB_o1 Design de Interface de Game Pedagogico em Plataforma Multitoque.
SB_o2 A Viagem dos Pamundo - explorando o potencial educativo em um
jogo para Ipad.
SB_o03 Desenvolvimento de aplicativo de passeio virtual: Studio Virtual.
SB_o4 Motivational Factors for Mobile Serious Games for Elderly Users.
SB_o5 Mathematics Teaching Based on a New Pedagogical Tool for M-
Learning.
SB_o06 3D Class: A gamified learning environment.
SB_o7 Adaptacdo de jogos comerciais para a sala de aula.
SB_o8 Coletando: Desenvolvimento de um jogo para o ensino-
aprendizagem no campo da Educacido Ambiental.
Tabela 8- Artigos primarios retirados da SBGAMES:
APENDICE B:
ESTUDOS EXCLUIDOS
NOME ANO CRITERIO
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Interdisciplinary Project for Teaching Digital | 2011 (0] artigo foca no

Games by Logic Board Games desenvolvimento de um jogo
para desktop.

SmartRabbit: A Mobile Exergame Using | 2011 O artigo foca em um

Geolocation aplicativo voltado a
exercicios fisicos. Apesar de
motivar os usuarios nao tem
objetivo educacional.

UruBurbanos: um Jogo para Apoiar o Ensino- | 2011 O jogo nao pode ser

Aprendizagem de Educacdo Ambiental utilizado por ferramentas
moveis.

Desenvolvimento do game educativo “De | 2011 O jogo nao pode ser

Amarna a Tebas — Um jogo de estratégia no utilizado por ferramentas

Egito Antigo” moveis.

Um Software Educativo para o Ensino de | 2011 Apesar de o artigo utilizar

Avicultura alguns termos comuns nas
tecnologias mobile o jogo
nao foi desenvolvido com
esse intuito.

Uma analise da utilizacao de jogos para apoio | 2011 O jogo nao foi desenvolvido

ao aprendizado em negociacao para ser utilizado em
ferramentas moveis.

Exergames no ciberespago: uma possibilidade | 2011 Nao aborda o tema jogos

para Educacio Fisica mobiles.

School Psychology Challenge: Concepg¢do e | 2011 Foi desenvolvido em Web —

desenvolvimento de um jogo para a formacao Flash. Sem o intuito de ser

do psicologo escolar utilizado para ferramentas
moveis.

A AIED Game to help children with learning | 2012 Nao se refere a jogos para

disabilities in literacy in the Portuguese mobile.

language

Proposal and Development of a Computer | 2012 Nao foca em jogos para

Game for Teaching Physics mobile.

In Search of the Lost Donor: An educational | 2012 O jogo nao foi desenvolvido

game as a tool for education and awareness of

blood donation

para ser utilizado em

ferramentas mobile.
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Usando um Jogo Digital na Sala de Aula do | 2012

Ensino Fundamental: Visao dos Professores

Nao aborda o tema jogos

mobiles.

Tabela 9- Artigos excluidos da SBGAMES.

NOME DESCRICAO ANO
Aplicagdo de wuma Proposta | Nao pode ser usado em | 2004
Pedagobgica para a Utilizagdo do | ferramentas mobiles.
Aplicativo
A BRUXARIA: atividades | Apesar de ser desenvolvido | 2005
digitais voltadas para a Pré- | para web, mas ndo atinge o
escola objetivo que é  ser

desenvolvido especialmente

para dispositivos moveis.
Sistemas de Ajuda Online em | Nao se adequa aos objetivos | 2005
Softwares Educacionais: | da pesquisa.
algumas consideracoes e
percepgoes
Framework para Aprendizagem | Trata-se de um framework, | 2005
com Mobilidade nao um jogo.
EducaTrans: um Jogo para | O jogo nao foi desenvolvido | 2006
Educacao no Transito para mobile.
Um Ambiente Lidico de Ensino | O jogo nio foi desenvolvido | 2006
e Aprendizagem de Matematica | para mobile.
Fundamental em Plataforma
Web
GenVirtual: um Jogo Musical, | Ndio é um jogo para | 2007
em Realidade Aumentada, para | ferramentas moveis.
auxilio a Reabilitacdo Fisica e
Cognitiva de Individuos com
Necessidades Especiais
Argot - Software para ensino de | O jogo nfo foi desenvolvido | 2007

inglés para pessoas com

com o intuito de ser para
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Sindrome de Down

plataformas moveis.

Jogo Digital como Ferramenta | Computador portatii nao | 2007

de Apoio ao Ensino- | pode ser  considerado

Aprendizagem de Lingua | ferramenta mobile.

Estrangeira = Moderna  para

Criancas

Mobile GraW: uma aplicacdo | Nao se refere a um jogo e | 2007

para dispositivos moveis baseada | sim a uma plataforma.

em comunidades virtuais de

aprendizagem com suporte a

recomendacao

Pandora: Jogo de Memoéria | O jogo nao foi desenvolvido | 2007

Configuravel com o intuito de ser para
plataformas moveis.

Jogos de simulacao e | O jogo se refere a versao de | 2008

subjetividade: a experiéncia de | The Sims para desktop.

por/controle entre  jovens

jogadores de The Sims 2.

O Desenvolvimento de Jogos | O jogo ndo foi desenvolvido | 2008

Baseado em OA para ELearning | com o intuito de ser para
plataformas moveis.

O jogo educacional como recurso | O jogo ndo foi desenvolvido | 2008

digital e a aprendizagem | com o intuito de ser para

significativa de graméatica - | plataformas moveis.

versao final

Um Sistema Tutor Movel no | Trata-se de um framework e | 2008

contexto de um Framework de | ndo um jogo.

Sistemas de Ensino On-line

Zorelha: um  objeto  de | O jogo nio foi desenvolvido | 2008

aprendizagem para auxiliar o | com o intuito de ser para

desenvolvimento musical infantil | plataformas moveis.

Computadores moveis na escola: | O artigo se refere a molibe | 2009

reacio de pais, alunos e | mas ndo diretamente a

professores. jogos.

A TUtilizacdo de Dispositivos | O artigo se refere a mobile | 2009

Mbveis com Ambientes

mas ndo diretamente a
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Tridimensionais como
Ferramenta para Favorecer o

Ensino de Hardware

jogos.

Validacdo de um Ambiente de
Aprendizagem Mo6vel em Curso a

Distancia

O artigo se refere a mobile,
mas nao diretamente a

jogos.

2009

Uma aplicacdo para o ensino da
lingua portuguesa para surdos

utilizando o SensorLibras*1.

A ferramenta pode ser
utilizada em jogos
educacionais, mas esse nao

é o seu foco.

2009

Cal: um Agente Pedagogico
Animado para Apoio em um
Objeto de Aprendizagem para o

Ensino de Matematica.

Nao é utilizado em jogos.

2009

Uma Anélise Comparativa entre
Jogos Educativos Visando a
Criacilo de um Jogo para

Educacao Ambiental.

Nao aborda especificamente

0s jogos mobile.

2010

Da Elicitacdo de Requisitos ao
Desenvolvimento de Aplicagoes
de Mobile Learning em

Matematica.

Trata-se de um aplicativo

para mobile, mas nio um

jogo.

2010

SPARSE: Um Ambiente de
Ensino e Aprendizado de
Engenharia de Software Baseado

em Jogos e Simulacao

O jogo nao foi desenvolvido

para ferramentas mobile.

2010

Impulsionando a aprendizagem
na universidade por meio de

jogos educativos digitais

O jogo nao foi desenvolvido
com o intuito de ser para

plataformas moveis.

2010

Avaliacdo Empirica da Utilizacao
de um Jogo para Auxiliar a

Aprendizagem de Programacao

O jogo nao foi desenvolvido
com o intuito de ser para

plataformas moveis.

2010

Problemas e solugdbes em u-
learning e a adaptacao de
conteido de objetos de

aprendizagem para diferentes

Trata-se de uma plataforma

e ndo de um jogo.

2010
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dispositivos

Modelagem de Atividades de | trata-se de uma plataforma | 2010
Aprendizagem com uso de Jogos | e nao de um jogo.

e Cooperacao.

Promovendo a Aprendizagem de | Nenhum dos jogos | 2010
Engenharia de Requisitos de | abordados foi desenvolvido
Software Através de um Jogo | para plataformas moveis.
Educativo

Aprendendo a Ensinar | Nenhum dos jogos | 2010
Programacgdo Combinando Jogos | abordados foi desenvolvido

e Python para plataformas moveis.

Proposta de um Processo de | Nao aborda jogos para | 2010
Desenvolvimento de  Jogos | mobile.

Educativos

AprendES: um jogo educacional | O jogo nao foi desenvolvido | 2010
para auxiliar o processo de | paraferramentas mobile.
ensino-aprendizagem da

Engenharia de Software.

Jogos Educativos Fala de jogos no geral. 2010
MobiLE: Um ambiente | Trata-se de um ambiente. | 2011
Multiagente de Aprendizagem | Nao diretamente de um

Mobvel para Apoiar  a | jogo.

Recomendacdo  Sensivel ao

Contexto de  Objetos de

aprendizagem.

Folksonomia e  Taxonomia | O artigo se refere a jogos, | 2011
aplicada ao  Processo  de | mas ndo mobile.

Indexacdo e Organizacdo de

Jogos Educacionais.

Jogo para o Apoio ao Ensino do | Jogo nao foi desenvolvido | 2011
Teste de Caixa-Preta para mobile.

Utilizacdo de jogos para pessoas | jogo nao foi desenvolvido | 2011
com necessidades educativas | para mobile.

especiais: uma analise

experimental.

Os jogos educativos no contexto | Nao se refere a jogos | 2011
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do SBIE: uma revisao

sistematica de Literatura.

mobile.

Uma  Proposta de Jogo | Jogo nao foi desenvolvido | 2011
Educacional 3D com Questbes | para mobile.

Didéticas.

Abordagem de Apoio ao Ensino e | jogo ndo foi desenvolvido | 2011
Aprendizagem de Teste de | paramobile.

Software Baseada em Jogos

Sérios e Mundos Virtuais.

O aprendizado de lingua inglesa | Apesar de ser semelhante a | 2011
em dispositivos méveis através | um jogo, nao se trata de um

da aplica¢io de um sistema tutor | jogo.

inteligente.

Definicao de atores e seus papéis | Ndo se refere a jogos | 2011
em um ambiente educacional | mobile.

estruturado para jogos

intelectivos.

Uma proposicdo de critérios | Nao fala diretamente de | 2011
para avaliagio de softwares | jogos mobile.

educativos de Lingua

Portuguesa.

AlfabetoKinect: Um aplicativo | Kinect nf3o pode ser | 2012
para auxiliar na alfabetizacio de | considerado tecnologia
criangas com o uso do Kinect. mobile

Beneficios da Computacido, | Trata-se de mobile, mas ndo | 2012
Pervasiva na Educac, ~“ao e | dejogos especificamente.

mobUS, Um Sistema Mébvel no

Auxilio “a Aprendizagem

Brinquedos Numéricos: um jogo | O jogo nao foi criado com o | 2012
para o ensino dos conjuntos | intuito de ser utilizado por
numéricos tecnologias moveis.
Colaboratividade em um Jogo | jogo nao foi desenvolvido | 2012
Eletronico para Ensino sobre | para mobile.

Dengue.

Estudo e Definicio de um | Ndo aborda jogos para | 2012

Conjunto de Caracteristicas e

mobile.

37



Requisitos para Ambientes de

Aprendizagem Movel.
Jogo da Trilha Topolégica: Um | Nao foi desenvolvido com o | 2012
Game Inteligente em Acao intuito de ser utilizado em
ferramentas moveis.
Kodu Game Labs: Estimulando o | Nao foi desenvolvido com o | 2012
Raciocinio Logico através de | intuito de ser utilizado em
Jogos. ferramentas moveis.
Métodos, Técnicas e | Nao aborda jogos para | 2012
Ferramentas para o | mobile.
Desenvolvimento de Software
Educacional: Um Mapeamento
Sistematico.
Objetos de  Aprendizagem | Apesar de ser semelhante a | 2012
Mobveis para Ensino de Deducao | um jogo, ndo se trata de um
Natural na Légica Proposicional. | jogo.
Organizando um Repositorio | Nao aborda jogos. 2012
Virtual de Objetos de
Aprendizagem para Dispositivos
Mobveis.
Projeto e Desenvolvimento de | Apesar de ser semelhante a | 2012
um Aplicativo de Geometria | um jogo, nao se trata de um
Interativa para  Dispositivos | jogo.
Mobveis.
RHODES 2.0: Software | O jogo foi desenvolvido para | 2012
Educacional para o Ensino de | muitas plataformas, mas
Programacgao Linear. nao foca em sua utilizagao
em tecnologias mobile.
SORTIA - Um Jogo para Ensino | Pretende lancar versdes | 2012
de Algoritmo de Ordenacdo: | para mobile, mas o artigo
Estudo de caso na Disciplina de | nao foca nessas versoes.
Estrutura de Dados.
TAP: Um aplicativo para auxilio | Kinect nao pode ser | 2012
a aprendizagem de lingua | considerado tecnologia
estrangeira. mobile.
Um Modelo de Adaptagio de | Nao fala diretamente de | 2012
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Objetos de Aprendizagem com

foco em Dispositivos Moveis.

jogos mobile.

Uma Abordagem Para Avaliagdo | Fala de jogos, mas nao para | 2012
De Jogos Educativos: Enfase No | mobile.

Ensino Fundamental

Uma Ferramenta para | Apesar de ser semelhante a | 2012
Distribuicao de Contetido | um jogo, nao se trata de um
Educacional Interativo em | jogo.

Dispositivos Moveis.

Uma Revisdo Sistematica da | Nao fala diretamente de | 2012
Literatura dos Processos de | jogos mobile.

Desenvolvimento de Software

Educativo

Utilizacao de um Jogo Sério e | O jogo nao foi desenvolvido | 2012

Naive Bayes para Auxiliar na
Avaliagao Cognitiva do
Transtorno de Déficit de

Atencdo/Hiperatividade.

com o intuito de ser
utilizado por tecnologias

mobile.

Tabela 10- Artigos excluidos da SBIE.
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