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Resumo. A integracdo do pensamento computacional na Educagdo Basica ¢ imprescindivel nos dias
atuais e deve ser trabalhado desde os estagios iniciais da educag@o, pois é capaz de desenvolver um
conjunto de habilidades como comunicagdo, resolugdo de problemas, criatividade e cognigdo. Essa
capacidade se torna expressiva em um cenario de rapido avango tecnolédgico, fornecendo experiéncias
que podem encorajar as criancas na forma de pensar, agir e se comportar socialmente. Este estudo
apresenta um mapeamento sistematico no qual se investigaram jogos educacionais que tém por
finalidade desenvolver habilidades do pensamento computacional em estudantes da Educacdo Basica,
abrangendo multiplas areas de aprendizagem. A revisdo priorizou jogos educacionais hibridos, porém
houve a necessidade de ampliar a busca para incluir jogos analégicos e digitais com o objetivo de
identificar tendéncias em seu desenvolvimento. Como resultado desta pesquisa, foram analisados 90
estudos relevantes, onde as informagdes extraidas destacaram a predominéncia no uso de jogos digitais
voltados as plataformas mdveis, com foco principal no ensino de conceitos de programacao através do
uso de algoritmos e sequéncias de instrugdes, para os anos iniciais do Ensino Fundamental. Este trabalho
serve como referéncia para pesquisadores, desenvolvedores e educadores interessados em compreender
o cenario atual dos jogos educacionais voltados ao pensamento computacional e em identificar lacunas
e oportunidades para futuras investigagoes e praticas pedagdgicas inovadoras.
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Abstract. The integration of computational thinking in Basic Education is essential nowadays and
should be worked on from the earliest stages of education, as it is capable of developing a set of skills
such as communication, problem-solving, creativity and cognition. This capacity becomes expressive
in a scenario of rapid technological advancement, providing experiences that can encourage children in
the way they think, act and behave socially. This study presents a systematic mapping in which
educational games aimed at developing computational thinking skills in elementary school students
were investigated, covering multiple areas of learning. The review prioritized hybrid educational games,
but there was a need to broaden the search to include digital and non-digital games in order to identify
trends in their development. As a result of this research, 90 relevant studies were analyzed, where the
information extracted highlighted the predominance in the use of digital games aimed at mobile
platforms, with the main focus on teaching programming concepts through the use of algorithms and
sequences of instructions, for the initial years of elementary school. This work serves as a reference for
researchers, developers and educators interested in understanding the current scenario of educational
games focused on computational thinking and identifying gaps and opportunities for future research
and innovative pedagogical practices.
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1. INTRODUCAO

Nos tempos atuais, impulsionado pela crescente presenca da tecnologia em diferentes
contextos sociais, tem-se discutido amplamente a inclusdo do ensino de computagdo na
Educacao Basica. Um marco importante nesse movimento foi a publicacdo do complemento a
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Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em 2022, um documento que estabelece diretrizes
para insercao da computacao no curriculo escolar e que visa preparar os estudantes para o uso
e compreensdo do mundo digital, bem como a elaboragdo de estratégias para resolver
problemas complexos (Brasil, 2018). No entanto, apesar da clareza dos eixos estruturais
apresentados, ainda se observa uma baixa adogao e aplicabilidade pratica que relacionam essas
diretrizes com as habilidades e atividades efetivamente trabalhadas nas escolas (Carboni,
2023).

Nesse cendrio, tem se observado atualmente nas praticas docentes, o ensino de habilidades
do Pensamento Computacional (PC). O PC surge como uma competéncia essencial para todos,
ndo s para entusiastas das tecnologias, sendo tdo importante quanto ler e escrever (Wing,
2006), desenvolvendo habilidades primordiais para a resolucdo de problemas, tanto na vida
cotidiana quanto na educagao do século XXI.

Com a popularizacdo do conceito de PC por Jeannette M. Wing em 2006, as pesquisas sobre
o tema intensificaram-se, a discussdo referente as habilidades que o PC proporciona ¢ um dos
assuntos mais pertinentes, principalmente as diferentes formas de transmitir esses conceitos
aos estudantes e como eles podem ser explorados na educagdo (Brackmann, 2017). Nesse
sentido, Valente (2016) apresenta um estudo com diversos autores referente a integracdo do
PC na Educacao Bésica, descrevendo multiplos contextos nos quais essa competéncia pode ser
desenvolvida. A partir desse levantamento, o autor identifica e categoriza seis abordagens
distintas para o ensino dos conceitos da computacdo no ambiente educacional, entre os quais
se destaca a criacdo de jogos (Valente, 2016).

Huizinga (2014) afirma que os jogos sdo atividades voluntarias que, por sua natureza
ludica, sempre estiveram presentes na historia da humanidade. Foram integrados as escolas
com um propdsito que vai além do entretenimento, agregando objetivos educacionais e
assumindo um papel importante nas estratégias de ensino, com grande potencial educacional
(Gros, 2003). Ainda conforme o autor, além de motivar, também capacitam os alunos a
aprimorar suas habilidades e capacidades estratégicas, consolidando-se como uma parte
importante dos recursos didaticos nas escolas.

Ao longo dos ultimos anos, o uso de jogos educacionais como abordagem didatica tem se
mostrado uma estratégia inovadora a fim de alcancar uma aprendizagem mais eficaz (Petri,
2016). Para que essa aprendizagem seja bem-sucedida, ¢ fundamental focar nos aspectos
cognitivos, indo além da diversao tipica dos jogos tradicionais, pensando em quais habilidades
e estratégias o jogo educacional ird desenvolver para aprimorar as capacidades intelectuais dos
alunos (Gros, 2003).

Os jogos sdo vistos como ferramentas que proporcionam aprendizado significativo devido
a diversdo inerente de suas estruturas e sua capacidade de gerar engajamento (Gee, 2003), deste
modo, educadores estdo cada vez mais inovando ao incorporar jogos sérios com fins
educacionais em suas atividades pedagdgicas (Anastasiadis, 2018).

Entre os tipos de jogos, estdo os analdgicos que independem de tecnologia e podem ser
jogados em qualquer lugar, abertos ou fechados (Medeiros, 2019). Jogos analdgicos sdo
comumente construidos com materiais tangiveis, o que permite que os jogadores interajam
fisicamente com seus elementos e se classificam como jogos de tabuleiro, cartas, dados e
aqueles que se utilizam de papel e caneta para promover diversao. As pessoas € suas interagdes
diretas com os demais jogadores sdo o que sustentam essa modalidade de jogo, além disso,
favorecem a comunicacdo e a relacdo interpessoal, bem como respeito as regras e
aprendizagem colaborativa (Ramos, 2020).

Os jogos digitais, por sua vez, conseguem prender muito a aten¢ao dos jogadores por meio
da sua interatividade, com sons, ilustragdes e componentes lidicos que propiciam uma imersao
no contexto do jogo. Podem ser definidos como ambientes cativantes e envolventes que
mantem o engajamento dos jogadores com desafios que exigem uma evolucdo continua,
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estimulando o desenvolvimento de habilidades e facilitando a aprendizagem (Savi e Ulbricht,
2008).

Uma caracteristica marcante dos jogos digitais ¢ a capacidade de oferecer um feedback
imediato, onde o jogo responde as interagcdes do jogador em tempo real, mudando e reagindo
de forma dinamica as decisoes do operador. Da mesma forma, os jogos digitais sdo capazes de
manipular informagdes mais facilmente, ao contrario dos analogicos. As regras e mecanicas,
muitas vezes ficam implicitas, sendo a propria gameplay responsavel por conduzir o jogador
entre as fases. Além disso, determinados conteudos ficam ocultos e sdo revelados somente em
momento especifico e de forma gradual, proporcionando maior imersao e engajamento ao jogo
(Salen e Zimmerman, 2012).

Integrar jogos de tabuleiro com elementos digitais pode elevar a experiéncia de
aprendizagem. Essa unido do fisico e do digital ¢ capaz de criar uma abordagem hibrida
poderosa, que combina o melhor de ambos os mundos: a interagdo social e tangibilidade dos
jogos de analdgicos com a interatividade e feedback em tempo real dos jogos digitais. O
resultado ¢ um aprendizado mais rico, inclusivo e eficaz, que se adapta facilmente a diversos
estilos e preferéncias dos alunos (Kankainen, 2017).

E possivel encontrar na literatura, revisdes e mapeamentos sistematicos que abordem a
tematica de jogos focados no PC, como por exemplo o trabalho de Machado e Junior (2019),
onde os autores discutem estudos encontrados em revistas da lingua portuguesa, identificando
nos resultados, uma tendéncia na constru¢do de jogos dirigidos ao desenvolvimento das
habilidades fundamentais do PC para o engajamento da aprendizagem em estudantes da
Educacao Bésica.

Da mesma forma, a revisao de Madureira (2025), aponta para estudos sobre a producao de
jogos digitais com vistas ao desenvolvimento dos pilares do PC, enquanto Nipo et al. (2024)
exploram as relagdes entre a Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning) e o PC
no contexto do Ensino Fundamental, buscando compreender as habilidades cognitivas
desenvolvidas e os contetidos dispostos nos jogos educacionais.

Diante desse panorama, o presente trabalho apresenta um mapeamento sistematico com os
principais estudos relevantes encontrados na literatura. Nesse levantamento busca-se descrever
e categorizar as principais caracteristicas sobre os jogos educacionais hibridos, bem como
analogicos e digitais, publicados entre os anos de 2014 e 2024, que abordam atividades
relacionadas ao desenvolvimento do PC na Educagao Basica.

O recorte temporal entre 2014 e 2024 foi definido considerando a consolidacdo do PC como
campo de investigacdo educacional aplicada. Embora o conceito tenha sido inicialmente
difundido por Wing em 2006, foi a partir da ultima década que se observou um crescimento
expressivo de estudos empiricos voltados a Educacdo Basica, impulsionado pela incorporagao
do PC em diretrizes curriculares nacionais e internacionais, bem como pelo avango e
popularizagdo de tecnologias educacionais digitais e hibridas (de Macédo Paulo, 2024).

Este mapeamento apresenta diferenciais relevantes em relacdo aos demais trabalhos
citados. Primeiramente pela abrangéncia da busca, que contempla jogos analogicos e digitais,
além dos jogos hibridos, tema central deste estudo. Outro diferencial ¢ o levantamento das
metodologias adotadas para o desenvolvimento e avaliagdo dos jogos, oferecendo uma visao
aprofundada dos processos de criagdo dos artefatos analisados. Além disso, a sistematizagao
de uma listagem completa dos jogos identificados constitui uma contribuicio significativa
desta pesquisa, facilitando o acesso de pesquisadores e educadores aos jogos mapeados,
favorecendo a identificagdo de lacunas passiveis de exploragdo em pesquisas futuras.

A fim de apresentar o mapa sistematico, respondendo as questdes de pesquisa, este artigo
estd organizado da seguinte forma: Apods a introducdo, a secdo 2 apresenta a fundamentagdo
teorica; secdo 3 descreve a metodologia utilizada, demonstrando o planejamento, a condugao
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e as analises e relatos; a secdo 4, expde a discussdo sobre os destaques de cada categoria, na
se¢do 5, ameagas a validade e finalizando com a conclusao na segao 6.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Pensamento Computacional

E notéria a importancia das questdes ligadas ao PC nos dias atuais, com consideracdes
modestas do escritor Seymour Papert sobre o tema em seu livro “Mindstorms: Children,
Computers and Powerful Ideas”, no ano de 1980 surgem as primeiras reflexdes sobre o assunto,
onde argumentava que as criangas deviam utilizar o computador como uma ferramenta para
auxiliar na aprendizagem (Papert, 1980). Contudo, o termo s6 comeca a ser popularizado de
fato, em meados de 2006, com a publicagdo de Jeannette M. Wing no periddico
Communications of the ACM, do seu famoso artigo “computational thinking”.

Em sua publicagdo, que logo se tornaria uma referéncia até os dias de hoje, Wing (2006)
elucida o PC como sendo uma habilidade essencial a qualquer pessoa, independente do seu
grau de envolvimento com a computa¢do. Em uma de suas formas de conceitua-lo, ela descreve
que: “pensamento computacional envolve a resolugdo de problemas, projecdo de sistemas, e
compreensdo do comportamento humano, por meio da extracao de conceitos fundamentais da
ciéncia da computacao” (Wing, 2006, p. 33).

A partir da consolida¢do da expressdo, o PC inicia sua evolu¢do no meio académico,
diversas contribui¢des surgem ao longo do tempo e com elas novas defini¢des.

Para Vicari (2022, p. 6) caracteriza-se como o “conjunto de habilidades necessarias para
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
solucdes de forma metddica e sistemdtica através do desenvolvimento da capacidade de criar e
adaptar algoritmos.” Boucinha (2017, p. 25) demonstra compartilhar de pensamento
semelhante ao entender que “o pensamento computacional seria um conjunto de
transformagdes observadas na forma de pensar, agir e se comportar socialmente, decorrente da
utilizagcdo dos computadores”.

Curzon & Mcowan (2017, p. 195) definem o PC de forma mais simples como “uma cole¢ao
de diversas habilidades humanas relacionadas a resolucao de problemas que resultam do estudo
da natureza da computacdo.”

Diante de inimeros conceitos, definir precisamente o PC se torna complexo, contudo,
Brackmann (2017), ap6s a analise significativa de autores propde a seguinte defini¢ao:

O pensamento computacional ¢ uma distinta capacidade criativa, critica e
estratégica humana de saber utilizar os fundamentos da computacao, nas mais
diversas areas do conhecimento, com a finalidade de identificar e resolver
problemas, de maneira individual ou colaborativa, através de passos claros,
de tal forma que uma pessoa ou uma maquina possam executd-los
eficazmente, (Brackmann, 2017, p. 29).

Em seu livro, Amorim (2023) refor¢a a importancia do desenvolvimento das habilidades
cognitivas e indica que o PC deve ser incorporado em todos os niveis de ensino. A autora divide
a implementacdo do PC em 4 estagios fundamentais:

e Educacao infantil — Despertar

e Ensino Fundamental I — Desenvolver

e Ensino Fundamental II — Construir

e Ensino Médio — Expandir

No estagio inicial (despertar), as primeiras sensagdes cognitivas sao semeadas por meio de
atividades ludicas. Essas habilidades sdo aperfeicoadas na segunda fase (desenvolver),
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despertando de maneira organizada e estratégica, as habilidades essenciais que permeardo sua
jornada. No préximo estadgio (construir), ocorre o fortalecimento e o aprofundamento das
habilidades cultivadas anteriormente, o que os prepara para a fase final (expandir), momento
de preparagdo para a vida adulta, aplicando plenamente os conceitos de PC. Ao fim deste
processo os estudantes estardo capacitados com uma mentalidade de aprendizagem autobnoma,
preparados para enfrentar desafios com mais confianca e adaptados a um mundo em constante
evolucdao (Amorim, 2023).

A fim de atender o objetivo principal, definido como “capacitar as pessoas na resolu¢ao de
problemas”, o PC ¢ fundamentado em quatro pilares com fung¢des distintas, mas que trabalham
de maneira complementar, formando a base para o desenvolvimento das habilidades essenciais.
Seguindo os conceitos de Brackmann (2017), os pilares sdo compostos pela decomposi¢do,
reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmo que, ao serem empregados em conjunto e
bem delineados, asseguram o sucesso na forma de “pensar computacionalmente”.

A decomposi¢do se baseia na fragmentacdo de um problema complexo em processos
menores, permitindo gerenciar cada fragdo deste problema de forma individual, promovendo
solugdes mais eficientes (Amorim, 2023). J4 o reconhecimento de padrdes busca encontrar
semelhancas que possam auxiliar na compreensao de acontecimentos, foca em experiéncias de
situacdes anteriores, empregando a mesma solucao ou aprimorando-a (Raabe, 2018), enquanto
que a abstracdo se destina a separar os detalhes relevantes de um contexto geral, ignorando
detalhes desnecessarios e focando na esséncia do problema (Wing, 2010). Por fim, o algoritmo
estrutura o problema em uma ordem sequencial e 16gica de instrugdes que devem ser seguidas
para resolvé-lo (Brackmann, 2017).

Alcancar o dominio do PC em sua forma plena exige a evolugdo por diferentes estagios de
desenvolvimento, a compreensao de conceitos complexos e a aquisi¢do de novas habilidades.

Contudo, essa expertise ndo ocorre de forma instantanea, sendo construida progressivamente.
(Amorim, 2023).

2.2. Jogos Educacionais

Embora as teorias sobre o uso educacional de jogos e a aprendizagem lidica ndo sejam
recentes, elas ganharam destaque significativo nas ultimas décadas (Rajkovic, 2019). Em seu
estudo pioneiro intitulado Homo Ludens, com enfoque no jogo como elemento da cultura,
Johann Huizinga destaca que os jogos sdo atividades intrinsecamente voluntdrias do ser
humano. Existem desde o inicio da nossa historia devido a sua esséncia ludica, cumprindo
fungdes sociais e culturais no desenvolvimento humano ao longo do tempo, além de
entretenimento (Huizinga, 2014).

A defini¢do de “jogo” ¢ tema de constante discussdo, o que dificulta a formula¢do de um
conceito Unico e definitivo (Salen e Zimmerman, 2012). Logo, o termo tem sido objeto de
diversas tentativas de conceitud-lo. Kapp (2012) cita uma das defini¢des mais adequadas a
aplicagdo em um contexto instrucional, formulada por Katie Salen e Eric Zimmerman no livro
Rules of Play: Game Design Fundamentals, onde os autores definem o termo como: “Um jogo
¢ um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras,
que resulta em um resultado quantificavel” (Salen e Zimmerman, 2004, p. 432, traducao nossa).

De modo geral, jogos sdo ambientes interativos e envolventes, onde o objetivo principal é
a diversdo, mas também aprimorar habilidades dos jogadores para alcangar metas. Sejam em
plataformas analdgicas, digitais ou ambas, os jogos oferecem um cenario de imersao, onde os
objetivos, desafios e recompensas impulsionam os participantes a aprender e se superar em
cada rodada, enquanto guiados por um conjunto de regras especificas (De Carvalho, 2015).

J& os jogos voltados para o contexto educacional, ou seja, aqueles que tém como objetivo
central a aprendizagem, independentemente da area de aplicacdo, estdo associados ao campo
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da aprendizagem baseada em jogos, conhecida pelo termo em inglés Game Based Learning
(GBL), como ¢ comumente descrito na literatura (Prensky, 2021).

Esta abordagem integra o jogo completo e suas mecanicas especificas ao processo de
ensino-aprendizagem, indo além do simples uso jogos em sala de aula. Trata-se de uma
metodologia pedagogica que prioriza a idealizacdo, o desenvolvimento e o uso de jogos em
contextos educacionais (De Carvalho, 2015).

Além disso, esta alinhada ao conceito de jogos sérios, caracterizados por possuirem um
proposito principal que vai além do mero entretenimento. Embora a aprendizagem baseada em
jogos e os jogos sérios apresentem diferencas em sua esséncia, ambos funcionam de forma
complementar: enquanto a primeira representa uma metodologia de ensino, o segundo
representa os recursos que essa metodologia pode usar. Portanto, um jogo sério pode ser
integrado como parte de uma abordagem de GBL (De Carvalho, 2015).

Conforme von Wangenheim (2012), nesse contexto, um jogo educacional precisa satisfazer
duas condi¢des fundamentais: ser um jogo, operando a partir de regras e mecanicas definidas,
e ser educacional, com o propdsito de ensinar um determinado conteudo.

Para obter €xito no jogo como atividade didatica, ¢ imprescindivel avaliar como o contetido
pedagogico sera integrado ao recurso educativo e a forma que sera transmitido ao jogador, pois
isso impacta diretamente o engajamento e a reten¢do do aprendizado, além de definir a eficacia
do jogo como ferramenta educacional (Gros, 2003).

3. METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos para este estudo, ¢ seguido um processo de mapeamento
sistematico da literatura (MSL), com base na metodologia de Petersen et al. (2015). Uma MSL
possui procedimentos e etapas bem definidas e tem como finalidade fornecer uma visao
abrangente de estudos cientificos de uma determinada area de pesquisa, classificando-os de
acordo com seus temas. Além disso, serve como um inventdrio para artigos, norteando
pesquisadores sobre o conhecimento atual e direcionando para investigacdes futuras (Petersen
et al., 2008).

Um estudo de mapeamento examina um assunto mais amplo dentro de uma area tematica
e categoriza os principais artigos de pesquisa relacionados a esse dominio especifico
(Kitchenham et al., 2011).

Para Petersen et al. (2008, p. 1), “o principal objetivo de um estudo de mapeamento
sistematico ¢ fornecer uma visdo geral de uma area de pesquisa e identificar a quantidade, o
tipo de pesquisa e os resultados disponiveis nela.”

O autor divide um mapeamento em trés fases centrais, sendo elas: iniciando com o
“planejamento” do trabalho, seguido da “condu¢do” e finalizando com a “anélise e relato” dos
resultados.

Cada fase ¢ subdividida em etapas sistematicas e adequadas para cumprir o objetivo do
estudo com propriedade. A fase de “planejamento” ¢ elementar para o sucesso do trabalho,
onde ¢ realizada a organizacao e a sistematizacdo dos processos, estabelecidos os propositos e
os métodos de desenvolvimento. Esta etapa ¢ caracterizada pela definicdo das questdes de
pesquisa (QP) derivadas da pergunta central, escolhida a estratégia de busca dos artigos
cientificos contemplando a elaboracdo da string de busca e a estruturagcdo dos critérios de
inclusdo (CI) e exclusdo (CE) de estudos.

Ja na fase de “condu¢do”, ocorre a realizacdo do protocolo tracado durante a fase de
planejamento. Ela integra a busca e a sele¢do dos estudos pertinentes, bem como a extragdo e
categorizagdao das informagdes. A fase final de “andlise e relato” compde a interpretagdo e
disseminagdo dos resultados. A Figura 1 mostra as etapas essenciais do processo de
mapeamento sistematico.
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Embora a condu¢do do estudo tenha sido executada pelo primeiro autor, tanto a defini¢do
do protocolo quanto a andlise dos resultados dos estudos selecionados foram realizadas e
discutidas em conjunto com o segundo autor.

Etapas do processo
Definigio do Protocolo
(Tamicas deBuscae
questde: da pe:quiza)

Extrazio de dado: e
Proce:zo de
Mapeamento

Realizar Busca na:
Eibliotaca: Digitaiz

Triazem dos Artigoz +

Identificagdo dos
Aplicagio doz CIe CE

termo: relevants

1 1 - | 1
_ Retomo de todes o2 . Esquema de . ).
Protocolo Artigos Estudoz Relevante: Classificacs Mapa Sistematico

Resultados
Figura 1. O Processo de Mapeamento Sistematico
Fonte: Adaptado de Petersen et al. (2008)

3.1. Planejamento

A partir de planejamento, serdo detalhadas as etapas para elaboragdo da revisdo sistematica.

3.1.1. Definicao das Questdes de Pesquisa

A primeira parte do trabalho consiste em definir as questdes de pesquisa derivadas da
pergunta principal que ¢ definida da seguinte forma: “Como jogos educacionais hibridos tém
contribuido para o desenvolvimento de habilidades do pensamento computacional em alunos
da Educacao Basica?”

A especificacdo das perguntas de pesquisa € a parte mais importante do processo de
desenvolvimento, sdo a base de um mapeamento sistematico (Kitchenham et al., 2007). Elas
definem a direcdo de todo o processo, determinam o escopo do trabalho e delimitam o tema de
interesse. Perguntas bem formuladas, com questdes claras e objetivas facilitam a execugao de
cada etapa do mapeamento e garantem o sucesso na definigdo dos resultados e
consequentemente na qualidade do trabalho final.

Depois de definir a questdo central do estudo, sdo elaboradas as demais questdes de
pesquisa (QP), apontadas no Quadro 1, buscando identificar os principais temas do trabalho.

Apds uma andlise criteriosa nas palavras-chave a fim de garantir que as perguntas
estivessem alinhadas com os objetivos do estudo, e para que a pergunta principal pudesse ser
respondida, trés questdes de pesquisa sdo formuladas e buscam explorar algumas questdes
fundamentais, incluindo os tipos de jogos desenvolvidos, plataformas e mecanicas mais
utilizadas, métodos de avaliacdo e processos de desenvolvimento, bem como contetidos, areas
de conhecimento e habilidades do PC trabalhados.

Quadro 1. Questdes de Pesquisa

conhecimento os jogos abordam? Quais pilares
do pensamento computacional sdo

contetdos pedagdgicos e os
pilares do PC.

Questio de Pesquisa (QP) Motivacao Foco
QP1: Quais jogos educacionais sdo utilizados | Explorar as plataformas e Mecanica,
para desenvolver as habilidades do pensamento | mecanicas utilizadas e as plataformas,
computacional? Quais suas caracteristicas? principais caracteristicas. modo de jogo.
QP2: Quais conteudos ou areas de Identificar publico-alvo, Populacio,

tematica, pilares
do PC.

trabalhados?

QP3: Como esses jogos sdo desenvolvidos e Extrair métodos e Processos de

avaliados? tecnologias para a desenvolvimento,
construgdo e avaliagdo dos | métodos de
jogos. avaliagdo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
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3.1.2. Elaboracao de Estratégia e Sequéncia (string) de Busca

Para a obtencdo dos estudos relevantes, ¢ realizada uma busca automatica de artigos
completos, no formato digital disponibilizados nas principais bibliotecas e bases de dados da
area de computacdo. Uma técnica de abordagem iterativa, proposta por Petersen (2015), ¢
utilizada com o intuito de aprimorar a busca por estudos relevantes. Conforme o autor, esta
técnica visa “melhorar iterativamente a busca para encontrar artigos mais relevantes por
iteragcdo”, ou seja, refinar progressivamente a sequéncia de busca, realizando ajustes para uma
maior abrangéncia e precisao dos resultados. Uma vantagem metodoldgica desta técnica esta
na possibilidade de economizar esfor¢os devido ao retrabalho decorrente de possiveis erros
cometidos no inicio das buscas (Petersen, 2015).

Apos diversos testes e refinamentos na sequéncia de busca através da abordagem iterativa,
foi formulada uma string de busca, com combinagdes e termos pertinentes, juntamente com o
uso de operadores booleanos essenciais na constru¢do de uma sequéncia eficaz. A string ¢
composta por trés blocos de palavras com os termos principais utilizados, aqueles que
obrigatoriamente devem conter nos artigos encontrados: “computational thinking” e “game”,
seguidos de algumas variacdes, bem como o idioma e os complementos de pesquisa necessarios
em cada base. A string completa ¢ mostrada na Tabela 1, juntamente com a sintaxe de cada
base de dados.

As bibliotecas e bases de dados consultadas sdo de acesso livre por meio do Portal CAPES,
que dispunham de artigos relacionados ao tema, os quais foram selecionados: Science Direct e
IEEE Xplore, juntamente com o Google Scholar, que complementou as buscas. Este ultimo,
retne uma ampla cole¢do de dados distribuida em multiplas fontes distintas (Marquiori, 2017).

A escolha das bases Science Direct e IEEE Xplore justifica-se por sua ampla cobertura de
pesquisas nas areas de computacdo, engenharia e tecnologia educacional. O Google Scholar
foi utilizado como base complementar por agregar publica¢des provenientes de multiplas
fontes, incluindo periodicos, conferéncias e literatura cinzenta. Outras bases cientificas nao
foram incluidas devido a sobreposicdo significativa de resultados observada em testes
preliminares e a necessidade de manter a replicabilidade e viabilidade do estudo, conforme
recomendado por Petersen et al. (2015).

Tabela 1. Sequéncias de buscas.

Base de Dados String de Busca

Science Direct (game) AND ("computational thinking") AND (hybrid OR educational
OR board OR digital OR "game-based learning")

IEEE Xplore ("Full Text & Metadata":"computational thinking") AND ("Full Text
& Metadata":game) AND ("Full Text & Metadata":hybrid OR "Full
Text & Metadata":educational OR "Full Text & Metadata":board OR
"Full Text & Metadata":digital OR "Full Text & Metadata":"game-
based learning")

Google Scholar  (game OR jogo) AND ("computational thinking" OR “pensamento
computacional”’) AND (hybrid OR hibrido OR educational OR
educacional OR board OR tabuleiro OR digital OR "game-based
learning" OR "aprendizagem baseada em jogos")

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

O objetivo do estudo tem como foco principal os jogos hibridos que tivessem ligacdo com
o PC. Nas buscas preliminares em bases de dados, usando apenas os termos diretamente
relacionados a jogos hibridos e ao PC, notou-se um retorno pouco expressivo de artigos. Nesse
momento, optou-se por ampliar os termos de busca, incluindo jogos analdgicos, bem como
digitais.
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A inclusdo desses termos ¢ pertinente e se mantém dentro do contexto proposto, pois jogos
hibridos comumente sdo classificados como jogos que combinam elementos fisicos e digitais
em um mesmo produto (Kankainen, 2017). Dessa forma, ¢ imprescindivel investigar as
caracteristicas de cada tipo de jogo em separado.

Ainda que na string de busca tenham sido relacionados diversos sinénimos e palavras-
chave com a intencao de localizar uma quantidade maior de estudos relevantes, adicionar mais
termos a sequéncia poderia ampliar gradualmente a consulta e distanciar o foco do contexto
principal, arriscando inviabilizar a sua replicabilidade a demais pesquisadores e trabalhos
futuros.

3.1.3. Ciritérios de Inclusao e Exclusao

Os critérios de inclusdo e exclusdo sdo aplicados com o objetivo de selecionar apenas os
estudos que contribuem diretamente para a resposta as questdes de pesquisa, descartando
aqueles que ndo se mostram relevantes (Petersen, 2008).

Para o processo de selecdo dos estudos que irdo compor o MSL, foram definidos os
seguintes critérios de inclusdo (CI) e exclusdo (CE), conforme a Tabela 2:

Tabela 2. Critérios de Inclusdo e Exclusdo.

Critérios de Inclusao (CI) Critérios de Exclusio (CE)

Verse sobre jogo educacional ou jogo sério Estudos nfo acessiveis em texto completo

Aborde o tema pensamento computacional Trabalhos duplicados ou duplicatas de outros
estudos

Pesquisas publicadas entre os anos de 2014 a  Estudos secundarios (MSLs e RSLs)

2024.

Estudos primarios (artigos de pesquisa e Pesquisas que nao citam jogos educacionais

relatos de experiéncia) ou abordam o pensamento computacional

Estejam na linguagem Inglés ou Portugués Artigos que ndo estejam no idioma inglés ou
portugués

Contexto Educacional na Educacdo Basica
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.1.4. Esquema de Classificacio

Nesta etapa do processo de planejamento optou-se pela utilizacdo de um esquema de
classificagdo, definido como uma estrutura para organizar e categorizar os estudos
selecionados. Foi empregado uma variagdo do esquema proposto por Petersen (2008), no qual
a classificacdo ocorre com a leitura dos resumos ou introdu¢do e conclusdo, caso seja
necessario, destacando conceitos e termos-chave semelhantes que logo sdo agrupados em
categorias.

Esse esquema de classificacao facilita a extragdo dos dados e apresentagdo dos resultados
e foi estruturado de forma que os objetivos do trabalho fossem alcangados e mostrados na etapa
de analise e relato.

Seguem as categorias identificadas:

e (atl.Plataforma: Refere-se ao ambiente tecnologico no qual o jogo ¢ executado.
Foi classificado de acordo com suas caracteristicas, no caso de jogos analogicos:
tangivel/tabuleiro. Ja para jogos digitais: WEB (baseado em navegador), desktop e
dispositivos moéveis. Jogos que envolvem parte tangivel e digital no mesmo produto,
foi categorizado como hibrido.

e (at2.Mecanica: Determinam como o jogo funciona e como os jogadores interagem
com ele.

e C(Cat3.Tipo: Especifica o tipo de jogo: analdgico/tangivel, digital ou hibrido.
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e Catd.Area de conhecimento: Caracteriza-se pela 4rea de conhecimento do contetdo
pedagogico que o jogo trabalha.

e (at5.Pilares do PC: Diante da diversidade de interpretagdes de autores em
relacionar as capacidades cognitivas proporcionadas pelo PC, seguiu-se os pilares
propostos por Brackmann (2017): decomposicdo, abstra¢do, reconhecimento de
padrao e algoritmo.

e (Cat6.Publico-Alvo: Foram considerados os niveis da Educacao Basica, conforme
Tabela 3: Ensino Fundamental I, Ensino Fundamental II e Ensino Médio. Também
foram categorizados estudos voltados a criancas e adolescentes com necessidades
especiais: deficiéncia auditiva, transtorno do espectro autista (TEA) e deficiéncia
intelectual (DI), bem como estudos voltados para o publico feminino.

e (at7.Desenvolvimento: Versa sobre as metodologias e ferramentas mais utilizadas
para o desenvolvimento dos jogos.

e (at8.Avaliagdo: Visa elucidar os métodos e processos encontrados para avaliagao
dos jogos.

Tabela 3. Classifica¢do do Publico-Alvo

Publico-Alvo Descricao

Ensino Fundamental I — Anos Compreende do 1° ao 5° ano, criangas com idades entre 6 até 10.

iniciais (Brasil, 2018).

Ensino Fundamental II — Compreende do 6° ao 9° ano, criangas/adolescentes com idades entre

Anos Finais 11 até 14. (Brasil, 2018).

Ensino Médio Os ultimos 3 anos da Educagdo Basica — Adolescentes com idades
entre 15 e 17 anos. (Brasil, 2018).

Deficiéncia Auditiva Jogos inclusivos para criangas com algum grau de deficiéncia auditiva

Transtorno do Espectro Atende criancas e adolescentes com TEA.

Autista - TEA

Deficiéncia Intelectual - DI Jogos inclusivos ao publico com DI.

Publico Feminino Jogos desenvolvidos para incentivar o publico feminino.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.2.Conducao

A fase de condugdo ¢ caracterizada pela implementacdo do protocolo delineado na etapa
de planejamento.

3.2.1. Busca Sistematica de Estudos

Ja na fase de condugdo do MSL, a primeira atividade consiste na execugdo das buscas por
estudos, conforme definida previamente na fase de planejamento. Apos a elaboragado da string
de busca bem delineada, utilizando as técnicas ja descritas na se¢do 3.1.2, a sequéncia foi
submetida as bibliotecas digitais descritas na Tabela 1 e se deu através de uma busca
automatica. O periodo definido para a busca de artigos foi entre os anos de 2014 até¢ 2024,
periodo que, acredita-se contemplar um numero satisfatério de estudos, tanto para jogos
analogicos quanto digitais e hibridos.

Petersen et al. (2015) destaca um ponto importante na etapa de buscas, sustentando que em
mapeamentos sistematicos ¢ mais valido obter uma boa amostra, com relevancia significativa,
formando uma melhor representagdo da populacdo de artigos na literatura dentro da tematica
proposta, do que expandir o campo de busca a fim de tentar encontrar todas as publica¢des
existentes, 0 que se tornaria inexequivel na pratica ao mesmo tempo que ndo garantiria os
melhores resultados.
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Portanto, o alvo das buscas deve estar na montagem de uma amostra bem elaborada e
sistematica, onde devem fornecer uma ampla visdo geral de um topico e que evidencie as
caracteristicas em relacdo ao tema central, proporcionando uma andlise expressiva para a
identificacdo de tendéncias e lacunas da pesquisa. Ainda, neste tipo de trabalho, ndo se deve
considerar apenas certos tipos de estudos, pois dessa forma, a visdo geral fica comprometida e
pode se tornar tendenciosa, gerando um mapa inconsistente (Petersen et al., 2008).

A busca inicial retornou um total de 18.130 artigos entre todas as bases de dados e a sele¢do
dos trabalhos serd discutida na proxima secao.

3.2.2. Selecao de Estudos

A selegdo dos estudos encontrados pelas buscas ocorreu em etapas sistemdticas com a
finalidade de selecionar apenas trabalhos relevantes para compor o MSL, para isso, filtros
foram utilizados juntamente com os critérios de inclusdo e exclusdo para separagao dos artigos.

A partir da busca com a sequéncia inicial dos termos, retornando um total de 18.130 artigos,
o primeiro critério de selecdo foi realizado através da leitura dos titulos, palavras-chave, resumo
e, caso fosse necessario, introducdo e conclusdo de cada publicacdo. Nos casos onde as
informagdes iniciais eram insuficientes para avaliacdo, porém o contexto era pertinente, o
estudo foi separado para leitura completa.

Algumas publicagdes ndo estavam acessiveis ou seu arquivo estava corrompido no
momento da leitura, ja outros ndo atendiam aos critérios de inclusdo e exclusdo da se¢ao 3.1.3,
resultando na remocao desses estudos. Apos aplicagdo do 1° filtro, restaram 141 artigos.

A etapa seguinte foi definida pela leitura completa dos trabalhos remanescentes, aplicando
os mesmos critérios de inclusdo e exclusdo. Nesse momento foram desconsideradas
publicacdes cujos temas ndo tratavam do desenvolvimento do PC, apresentavam textos
incompletos ou publico-alvo diferente do definido no estudo.

Finalizadas as etapas de sele¢do, 90 publicagdes foram aprovadas para compor o conjunto
final de estudos do MSL. As etapas do processo de selecao das publicacdes, relacionadas por
base de dados estdo ilustradas na Tabela 4.

Para uma melhor organizacdo, a relacdo dos estudos selecionados para compor este
mapeamento se encontra no “APENDICE A — Tabela de estudos incluidos no Mapeamento
Sistematico”.

Tabela 4. Etapas da Selecdo de Publicagdes

Base de Dados ScienceDirect  IEEE Xplore  Google Scholar  Total
Busca Inicial 500 1.330 16.300 18.130
Artigos analisados na 1* etapa 500 1.000 1.000 2.500
Selecionados apds o 1° Filtro 17 48 76 141
(TITULOS, RESUMOS + CI ¢
CE)
Selecionados apds o 2° Filtro 8 32 50 90
(TEXTO COMPLETO + Cl e
CE)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.2.3. Extrac¢ao de Dados

Ap6s a concretizagdo do esquema de classificacao (Quadro 2), ocorre a extracao dos dados
de todos os estudos selecionados em que as informagdes pertinentes de cada artigo selecionado
sdo classificadas de acordo com as categorias do esquema, a fim de responder as perguntas de
pesquisa.
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Conforme Petersen (2008), no decorrer da fase de extracdo de dados, o esquema de
classificagdo deve evoluir, com o surgimento de novas categorias ou a segmentagdo de
categorias ja definidas. Essa evolucdo leva em conta o que se quer apresentar na etapa de
analise e relato.

As informagdes extraidas foram organizadas e documentadas em uma planilha do Excel,
onde a ferramenta permite centralizar os registros necessarios para o desenvolvimento do
trabalho e, a partir da tabela final, foi possivel gerar as anélises dos resultados.

Quadro 2. Esquema de classifica¢do respondendo as questdes de pesquisa.

Questio de Pesquisa Categoria Descriciao

QP1 — Quais jogos educacionais | Catl.Plataforma Ambiente onde o jogo ¢é executado

sdo utilizados para desenvolver | Cat2.Mecénica Descreve a forma de jogar e a

as habilidades do pensamento interacdo com os jogadores

computacional? Quais suas Cat3.Tipo Tipo de jogo (analdgico, digital ou

caracteristicas? hibrido)

QP2 — Quais contetidos ou areas | Cat4.Area de Area tematica tratada pelo jogo

de conhecimento os jogos conhecimento

abordam? Quais pilares do Cat5.Pilares do PC | Habilidades do PC trabalhadas

pensamento computacional sdo | Cat6.Plblico-Alvo Perfil dos usuarios a quem o jogo foi

trabalhados? projetado

QP3 — Como esses jogos sao Cat7.Desenvolvime | Tecnologias e metodologias usadas

desenvolvidos e avaliados? nto para o desenvolvimento dos jogos
Cat8.Avaliacdo Meétodo utilizado para avaliagdo de

jogos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.3. Analise e Relato

Esta secdo detalha os resultados do mapeamento, organizados por questdo de pesquisa,
seguindo a estrutura do esquema de classificagdo.

A analise e apresentacdo dos resultados concentram-se na exposicao das frequéncias de
publicagdes associadas aos temas identificados em cada categoria, permitindo visualizar os
conteudos mais enfatizados. Isso gera uma interpretacdo clara dos enfoques trabalhados nos
estudos passados e contribui para a identificacdo de lacunas do conhecimento e possibilidades
de pesquisas futuras.

3.3.1. Visao Geral

Em primeira andlise, ¢ demonstrado um panorama temporal das produgdes cientificas
investigadas. O Grafico 1 mostra a frequéncia anual e uma evolugao de estudos incluidos no
MSL no periodo estipulado entre os anos de 2014 e 2024. Em paralelo, foram mapeadas as
bibliotecas digitais ScienceDirect, IEEE Xplore e Google Scholar, que serviram como base
para a busca dos estudos, levando em consideragdo a importancia da escolha dos referidos
repositorios para compor o mapeamento.
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Grafico 1. Publicagdes
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Ao analisar o grafico, ¢ possivel identificar um aumento significativo na quantidade de
publicacdes ao longo da ultima década, com um crescimento acentuado a partir de 2016,
chegando ao seu apice em 2021 que marca o ano com maior nimero de estudos encontrados.

Esse crescimento pode estar relacionado ao fortalecimento de iniciativas educacionais
voltadas ao desenvolvimento de habilidades do século XXI, como o PC, impulsionadas pelas
diretrizes curriculares atualizadas e pelo avanco das tecnologias digitais na educacdo, o que
motivou a comunidade académica a investigar com mais profundidade esse campo (de Macédo
Paulo, 2024).

Com as informagdes coletadas na etapa de extracdao de dados, devidamente categorizadas e
refinadas no esquema de classificagdo, chega o momento de sintetizar e interpretar os
resultados com o intuito de atender o objetivo principal: responder as questdes de pesquisa que
norteiam este mapeamento sistematico.

Esta fase ¢ determinante, pois transforma os dados brutos em informagdes significativas,
ajudando o autor e aos demais pesquisadores na captagdo de resultados claros e concisos,
identificando padrdes e lacunas no tema investigado.

Cada questdo de pesquisa ¢ tratada individualmente, divididas em categorias para obter
uma visdao mais abrangente do cenario da pesquisa, apresentando os resultados encontrados e
destacando os achados mais significativos. Os resultados sdo apresentados principalmente em
forma de tabelas e graficos, facilitando a visualiza¢dao dos dados e a compreensdo do leitor.

A fim de responder a questao principal de pesquisa “como jogos educacionais hibridos t€ém
contribuido para o desenvolvimento de habilidades do PC em alunos da Educaciao Basica?”,
foram encontrados 13 estudos relevantes que tratam sobre jogos hibridos. Esses jogos utilizam
atividades ludicas, bem como mecanicas voltadas a atender os quatro pilares do PC,
contribuindo diretamente para o desenvolvimento dessas habilidades.

O estudo E3 permite aos alunos construir a sua propria historia interativa através de blocos
fisicos sobre uma base interativa, interpretados por um dispositivo digital que reproduz a
sequéncia com audio, luzes e projecdes visuais, montando a historia.

A grande maioria dos jogos considerados hibridos estdo associados a programacgdo de
personagens, como € o caso dos trabalhos E6, E14, E20, E21, E40, E62, E70, E81 e E90. Nesses
casos, o jogador precisa controlar o personagem através da ordenagdo de cartas fisicas com
comando interpretados e mostrados no dispositivo movel através de realidade aumentada (RA),
realidade virtual (RV) ou na unido das duas tecnologias, a realidade mista (RM).

Ainda, no E7 os comandos sdo inseridos num robd fisico que se movimenta pelo tabuleiro,
de acordo com os comandos inseridos. Ja no estudo E11 o jogador configura o seu personagem
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com for¢a de ataque e defesa e pode acompanhar o embate com o adversario no cendrio virtual
utilizando 6culos de RV.

Por fim, no artigo E28 os jogadores devem conquistar e proteger seu espago no tabuleiro,
realizando transagdes no aplicativo que roda em dispositivos méveis.

Pode-se identificar que em todos os jogos hibridos citados, houve a unido das tecnologias
digitais e analdgicas. Destaca-se também, que as atividades ludicas foram desenvolvidas
levando em conta as habilidades que contemplam o PC.

QP — Quais jogos educacionais sdo utilizados para desenvolver as habilidades do
pensamento computacional? Quais suas caracteristicas?

Procurou-se responder esta questdo de pesquisa ilustrando onde os jogos sdo executados,
quais os tipos de plataformas, bem como as diversas mecanicas utilizadas como atividades
elaboradas para atender as habilidades do PC.

Nesta etapa também sdo listados todos os jogos encontrados nos estudos relevantes. Uma
tabela mostra cada jogo relacionado com o indice de referéncia de cada estudo (conforme
Apéndice A), nome, objetivo, uma imagem ilustrativa e o formato do jogo.

Para melhor organizagdo deste trabalho, a referida listagem foi adicionada como um
material complementar, e pode ser visualizada no link https://bit.ly/4kVBeyp.

3.3.2. Catl.Plataforma

O termo plataforma, no contexto dos jogos, refere-se ao ambiente onde o jogo educacional
¢ executado, ou seja, € o meio que permite a disponibilizacdo e sua execugdo, bem como a
interacdo do usudrio com o jogo. Este conceito engloba plataforma digital, em que os meios
podem ser computadores desktop, web (através de navegadores), dispositivos mdveis, mas
também plataformas analdgicas ou tangiveis, que tratam de elementos fisicos como tabuleiros,
pedes, cartas e pecas, ou ainda a unido destes dois mundos, trabalhando elementos fisicos e
digitais no mesmo produto, caracterizando jogos hibridos (Kankainen, 2017).

No Grafico 2 ¢ possivel identificar uma discrepancia em estudos encontrados que
centralizam seu desenvolvimento de jogos para dispositivos méveis, com 33 ocorréncias, onde
esse dado evidencia a preferéncia na escolha dessa plataforma.

Jogos analdgicos tém um papel importante no desenvolvimento de habilidades do PC, com
18 publicagdes mencionadas. As abordagens tradicionais sdo bastante utilizadas no contexto
educacional pela sua facilidade de aplicagdo, jogos com objetos manipulaveis podem ser
trabalhados em qualquer local com grande potencial de interagdo social e aprendizagem
colaborativa (Rajkovic, 2019).

Jogos acessados através de navegadores e jogos que necessitam de instalagio em
computadores apresentaram quantidades equivalentes de pesquisas, com 17 ocorréncias cada.

Por outro lado, 12 artigos ndo especificam a plataforma de desenvolvimento. Em
contrapartida, 6 estudos apontam para uma tendéncia inovadora voltada a tecnologias
imersivas, utilizando equipamentos especificos de Realidade Virtual (RV) e/ou Realidade
Aumentada (RA).

Diversos jogos integram mais de uma plataforma no mesmo produto, como ¢ o caso dos
estudos E14, E20, E40 que unem o ambiente analdgico, através de cartas fisicas, com o digital,
onde as cartas sdo interpretadas e inseridas no jogo através da cadmera de dispositivos moveis.

Ainda, os estudos E62, E70 e E90 utilizam o ambiente de RA para visualizarem os
resultados do jogo nos dispositivos moveis, através do mapeamento de cartas ou tabuleiros
analogicos.
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Griéfico 2. Frequéncia de plataformas
Fonte — Elaborado pelo autor (2025)

3.3.3. Cat2.Mecanica

Em jogos, a mecanica define como o jogo vai funcionar e como serd a interagdo com o
jogador. Determinam as regras, a sistematica e as acdes do jogador, refere-se a um elemento
interativo para criar ou auxiliar a gameplay (jogabilidade) (Rogers, 2013).

Ao realizar a andlise dos estudos, identificou-se uma grande variedade de mecanicas
utilizadas no desenvolvimento de jogos educacionais, muitas delas apresentam especificidades
proprias, sdo dinamicas e adaptadas de acordo com o objetivo pedagogico de cada produto,
muitas vezes combinando a¢des durante as fases do jogo.

Mecanicas associadas ao contexto da computagdo, principalmente que trabalham o
pensamento algoritmico foram as mais utilizadas nas tarefas dos jogos, como identificados nos
estudos E4, E5, E11, E18, E63, E80. Destaca-se a agdo de “programar personagens”, onde a
funcdo principal ¢ inserir uma série de comandos pré-determinados para realizar a
movimentagdo e completar os desafios, visto nos trabalhos E6, E7, E10, E13, E15, E24, E66,
E71.

Corrigir codigos e ordenar instrugdes na sequéncia correta também sdo mecanicas notdrias
nos artigos apresentados, como E8, E27, E45, E51. O uso de recompensas e penalidades,
pontuacdes, niveis de experiéncia gradual sdo preconizadas com a intencdo de favorecer o
engajamento e a satisfagdo dos jogadores, como destacado em E13, E15, E23, E25, E34, E38,
E39, E42, E47, E48, E63, E81.

3.3.4. Cat3.Tipo

Em relagdo aos tipos de jogos educacionais, o Grafico 3 ilustra a frequéncia com que eles
sdo encontrados nos estudos primarios. Jogos no formato digital lideram os resultados,
destacando-se em 67 publicacdes e pode ser justificado pela facilidade e afinidade que criancas
e jovens possuem com o meio digital (Paiva, 2017), seguidos dos analdgicos/tangiveis (14
estudos) e hibridos com 13 artigos.

Algumas publicagdes demonstraram a constru¢do do seu jogo em mais de um formato,
como ¢ o exemplo dos estudos E7, E76 e E79 que desenvolveram o mesmo jogo no formato
analogico e digital. Sendo assim, a frequéncia apresentada ultrapassa o total de trabalhos
selecionados no processo de selecao de publicacdes.
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Grafico 3. Tipos de Jogos
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

QP2 — Quais conteudos ou dreas de conhecimento os jogos abordam? Quais pilares do
pensamento computacional sdo trabalhados?

Nesta etapa da analise, a fim de responder a QP2, procedeu-se o mapeamento das areas de
conhecimento citadas nos artigos analisados, concomitantemente as informagdes dos pilares
fundamentais do PC. A defini¢do do publico-alvo também se mostrou pertinente nesta fase.

3.3.5. Catd.Area de Conhecimento

Nesse contexto, a area de conhecimento se refere aos conteudos pedagdgicos abordados
pelo jogo. Portanto, pode-se evidenciar que a maioria dos jogos produzidos, 39% (35 artigos)
tem como tematica principal desenvolver as habilidades do PC como prioridade, ou seja, o jogo
foi pensado exclusivamente na inclusdo de atividades que abordassem o PC.

J&4 36% (32 artigos) priorizaram o ensino de conceitos de programacao, enquanto o ensino
de matematica representou a meta pedagogica em 7% (6 artigos). Ainda se destacam o ensino
da gramatica de grafos (4), lingua portuguesa (3) e conceitos de inteligéncia artificial, meio
ambiente e o ensino de ciéncias com dois resultados cada.

Embora alguns estudos incluidos no mapeamento abordem areas de conhecimento que nao
fazem parte explicitamente do curriculo formal da Educagdo Bésica, como computagio
quantica, grafos e estatistica, tais trabalhos ndo violam os critérios de inclusdo adotados, uma
vez que foram aplicados em contextos educacionais compativeis com esse nivel de ensino. Os
estudos analisados tratam esses conteudos de forma introdutoria, ladica e mediada por jogos
educacionais, sendo aplicados com estudantes do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio.
Nesses casos, os conceitos ndo sdo apresentados em nivel técnico ou formal, mas utilizados
como contextos pedagogicos para o desenvolvimento do PC, dentro dos seus quatro pilares.
Assim, essas areas mencionadas funcionam como meios didaticos e ndo como fins curriculares,
mantendo aderéncia ao objetivo do mapeamento e ao publico-alvo da pesquisa.

Os demais propositos educacionais, com menos relevancia, podem ser verificados no
Grafico 4 e sdo jogos voltados a ensinar estatistica, computacdo quantica, blockchain e o
funcionamento da maquina de furing, mencionados em um estudo cada.
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Grifico 4. Frequéncia das Areas de Conhecimento
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.3.6. Cat5S.Pilares do pensamento computacional

Para a andlise dos pilares do PC trabalhadas nos jogos ¢ seguida a proposta de Brackmann
(2017), que norteia o PC em quatro pilares principais que formam a base para o
desenvolvimento das habilidades essenciais.

Conforme ilustrado no Grafico 5, 57% dos 90 estudos primarios selecionados para anélise,
ou seja, 51 estudos incluem atividades que exploram os quatro pilares do PC em alguma fase
do seu jogo. Por outro lado, os 39 estudos restantes (43%) abordam apenas um ou mais pilares
de forma parcial, sem abranger todas as habilidades.

Dessa fragdo, 66% estdo voltados para habilidade de algoritmo, 13% em reconhecimento
de padrdes, 11% centrados na decomposi¢do e 10% em abstragao.

Essa disparidade em relacdo ao algoritmo com os demais conceitos pode ser fundamentada
levando em considera¢do que o PC tem suas raizes na computagao e esta intrinsecamente ligado
ao conceito de algoritmo (Wing, 2006), e nesse contexto, uma quantidade expressiva de jogos

sd0 voltados a ensinar conceitos de programacao, conforme mostrado anteriormente no Grafico
4.

TOTAL DE ESTUDOS PORCENTAGEM DE PILARES
SEPARADOS (43%)

Algoritmo

66% Reconheciment

o de Padrdes
13%

Grifico 5. Pilares do PC
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.3.7. Cat6.Publico-Alvo

O publico-alvo deste estudo concentra-se nos estudantes da Educagdo Basica, que, segundo
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), divide-se em trés etapas: Educagdo Infantil,
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Ensino Fundamental e Ensino Médio (Brasil, 2018). O Ensino Fundamental ainda se subdivide
em Anos Iniciais e Anos Finais, conforme ja ilustrado na Tabela 3. Para esse estudo, foram
considerados os niveis de Ensino Fundamental e Médio.

Durante a analise dos trabalhos, foram adicionadas mais quatro subcategorias que se
encaixam no contexto.

Sao estudos que abordam o desenvolvimento de jogos voltados preferencialmente para
interesses especificos, mas que ainda atendem ao nivel da Educagdo Basica. Essas
subcategorias incluem: deficiéncia auditiva, transtorno do espectro autista (TEA), deficiéncia
intelectual (DI) e jogos para incentivar o publico feminino. O Gréfico 6 sintetiza o publico-
alvo dos estudos selecionados no MSL.

Publico-Alvo

Criancas com deficiéncia Auditiva » 1
TEA 1 1
DI = 2
Publico Feminino = 3
Criancas e Adolescentes w11
Ensino Médiop m—— 373
Ensino Fundamental [T =—__s— 45
Ensino Fundamental] m—__—s—s— 4 3

o

10 20 30 40 50 60

Grafico 6. Publico-alvo
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Considerando que os estudos contemplam um ou mais niveis de ensino, € possivel observar
que a maior parte das publicagdes estd voltada para o Ensino Fundamental. Os anos iniciais
lideram a frequéncia dos estudos com 48 estudos, seguido dos anos finais com 45 publicagdes.

Diversos estudos desenvolveram jogos que atendem a diferentes idades, se encaixando em
mais de um publico. Ja outros ndo especificaram claramente o nivel escolar atendido pelo jogo,
sendo oportuno a criagdo de uma nova classificagdo, intitulada “Criangas e Adolescentes”,
onde contempla 11 trabalhos.

O Ensino Médio também apresenta uma quantidade relevante de artigos. Seguido dos
demais publicos, ainda que menos abordados, mantém sua importancia no cendrio educacional.

Outros estudos apresentam jogos inclusivos, que incorporam algum recurso especifico para
atender seu publico. A exemplo, o estudo E29 apresenta o desenvolvimento de um jogo voltado
para criancas com deficiéncia auditiva, com a finalidade de apoiar o ensino do PC, utilizando
recursos visuais e linguagens de sinais para inclusdo de criangas surdas.

Ja o estudo E18 retrata um jogo digital para criangas com TEA, com o proposito de ensinar
conceitos de programacdo sequencial e habilidades de resolucdo de problemas para criancas
com autismo. Recursos visuais, como textos escritos em storyboards descrevendo a tarefa a ser
executada e imagens dos objetos trabalhados, sdo instrumentos utilizados para adaptacao do
jogo para este publico.

Os estudos E80 e E82 sdo jogos desenvolvidos para criangas com DI, nos quais os recursos
foram utilizados com o intuito de manter o aluno centrado na tarefa. Foram inseridos elementos
de acessibilidade, como o uso de fontes e icones que facilitassem a compreensao, a reducao do
excesso de texto, a utilizagdo de componentes com tamanhos maiores e a inclusdo de
personagens interativos, entre outros.
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Em relacdo aos estudos voltados ao publico feminino, o E37 visa encorajar meninas na area
de programagao, ajudando a superar hesita¢des e incentivando-as a escolher uma carreira nesta
area.

QP3 — Como esses jogos sdo desenvolvidos e avaliados?

3.3.8. Cat7.Desenvolvimento

Durante a andlise das ferramentas de desenvolvimento, diversas abordagens tecnologicas
foram apresentadas. A criagdo de jogos educacionais digitais se apoia em instrumentos como
plataformas de desenvolvimento, linguagens de programagdo tradicionais e visuais,
frameworks, bibliotecas, softwares, entre outros recursos tecnoldgicos.

A ferramenta com maior frequéncia de utilizagdo em desenvolvimento dos jogos digitais
foi o Unity, aparecendo em 29 estudos. A sua predominancia nos resultados demonstra uma
ferramenta completa e poderosa na criagdo de jogos e aplicagdes interativas em 2D e 3D (Unity
Technologies, 2025).

Prosseguindo com a analise, observa-se que 17 estudos ndo especificam as abordagens
tecnoldgicas na criagdo de seus produtos.

Os jogos tangiveis, também conhecidos como analdgicos, sdo aqueles que ndo dependem
de artefatos digitais para serem jogados, mas sim de componentes fisicos como dados, pedes,
papel e objetos manipulaveis (Paiva, 2017). Esta categoria apresenta relevancia expressiva
entre os estudos analisados, totalizando 15 ocorréncias.

Solugdes mais tradicionais de desenvolvimento também se destacam nos resultados, as
linguagens de programacdo com a utilizagdo de C++/C# (9 artigos), Java/JavaScript (6),
HTMLA+CSS (4) e Python (2).

Outras ferramentas, embora menos frequentes, desempenham um papel relevante no apoio
a criacdo de jogos no contexto educacional, € podem ser conferidas no Gréfico 7.

Ferramentas citadas isoladamente por somente um estudo, ndo foram relacionadas no
grafico por questdo de organizagao.
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Grafico 7. Ferramentas de Desenvolvimento
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Além das ferramentas, também foram mapeadas as metodologias utilizadas para o
desenvolvimento dos jogos. A ado¢do de uma metodologia adequada ¢ essencial para assegurar
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que os objetivos pedagogicos sejam alcancados, garantindo que o jogo atinja os requisitos
definidos, bem como apresente a qualidade desejada (Oliveira et al., 2020).

Nesta analise, procurou-se ilustrar ndo apenas as metodologias padronizadas, amplamente
utilizadas e conhecidas na literatura, mas também processos que apoiam ou integram uma
metodologia. Esses processos, por vezes, sdo combinados com outros para formar a abordagem
que guiara o desenvolvimento do produto.

Como exemplo, pode-se citar o Game Design Document (GDD), mencionado em diversos
estudos. No entanto, o GDD ndo se caracteriza como uma metodologia, mas sim como uma
ferramenta que pode ser utilizada durante o ciclo de desenvolvimento para documentar os
aspectos do jogo (Oliveira et al., 2020).

Como destaque, aparecem o uso de metodologias proprias, com o maior nimero de
ocorréncias (27 estudos), nas quais os desenvolvedores tém a liberdade de criar abordagens
especificas, utilizar técnicas ja existentes ou ainda combinar diferentes metodologias a fim de
atender as suas necessidades (Oliveira et al., 2020).

Chama a atengdo a expressiva quantidade de estudos que ndo fundamentam seu
desenvolvimento em metodologias especificas (22 artigos), concentrando-se apenas na
descri¢do do processo de desenvolvimento e nos principios que guiaram o design, embora o
uso de processos bem definidos contribua para a melhoria da qualidade dos jogos (Battistella,
2016).

O GDD, mesmo sendo uma ferramenta de apoio dentro de uma metodologia, foi bastante
identificado nos estudos (10 trabalhos), seguido por modelos baseados em Pires, ENgAGED e
MDA, com quatro ocorréncias cada, e pelo modelo ADDIE, utilizado em trés estudos. As
demais metodologias apresentam menor recorréncia e estdo representadas no Grafico 8.
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Grafico 8. Metodologias de Desenvolvimento
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.3.9. Cat8.Avaliacao

Uma etapa importante no desenvolvimento de jogos educacionais ¢ o processo de
avaliagdo, pois permite verificar se os objetivos propostos foram alcangados e se o produto foi
bem aceito pelo publico-alvo.

Considerando que a grande maioria dos trabalhos ndo expds ou ndo realizou qualquer tipo
de avaliagcdo, ou ainda realizou avaliagdes sem explicitar o uso de métodos ou modelos
especificos, priorizou-se apenas os estudos que detalharam claramente a metodologia adotada
para examinar o jogo.

Entre os métodos de avaliagdo identificados nos estudos primdrios, destaca-se 0o MEEGA+,
utilizado em nove estudos como sistema de avaliag¢do, seguido do MEEGA+KIDS (3 artigos),
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que adota 0 mesmo processo do MEEGA+, porém adaptado com linguagem e modelo de
questionario mais adequado ao publico infantil (von Wangenheim et al., 2020).

Também citado em trés estudos, o User Engagement Scale (UES) aparece na sequéncia.
Outros instrumentos, como Game Experience Questionnaire (GEQ) e o System Usability Scale
(SUS), foram utilizados em dois estudos cada. Métodos adicionais surgem com menor
frequéncia na pesquisa, mas apresentam contribuicdes relevantes para assegurar a qualidade na
avaliacdo dos jogos educacionais, conforme ilustrado no Gréfico 9.
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Grafico 9. Métodos de Avaliagdo
Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

4. DISCUSSAO

Este trabalho teve como propdsito fornecer uma visdo abrangente das pesquisas e
iniciativas relacionadas aos jogos educacionais voltados ao desenvolvimento do PC em alunos
da Educacdo Basica. Para isso, buscou-se sintetizar informag¢des por meio de um MSL,
promovendo uma visdo geral dos artigos retornados na busca sistematica que abordassem
assuntos de interesse, a fim de responder as questdes de pesquisa definidas a partir das
categorias criadas.

Ap0s arealizagdo das etapas de busca e refinamento dos trabalhos, foram selecionados para
compor o mapeamento 90 artigos cientificos publicados entre os anos de 2014 ¢ 2024.

Nesse momento, a discussdo concentra-se nos resultados que apresentaram maior
recorréncia nos estudos previamente categorizados. Tal andlise objetiva aprofundar a
compreensdo das principais descobertas e tendéncias observadas na literatura, evidenciando
possiveis consensos identificados por meio deste mapeamento sistematico.

Iniciando com a Catl.Plataformas, entendidas como os ambientes nos quais os jogos sao
executados, observa-se uma predominancia significativa no desenvolvimento de jogos voltados
ao uso em dispositivos moveis. Lee, Schneider e Schell (2005) definem mobilidade, no
contexto computacional, como uso de dispositivos portateis com funcionalidades capazes de
atender as necessidades dos usudrios, a0 mesmo tempo em que permitem facil transporte.

A preferéncia por plataformas moveis justifica-se pelas caracteristicas de mobilidade e
acesso facilitado que esses dispositivos oferecem, além da ampla disseminacdo de
equipamentos moveis em diferentes ambientes, incluindo os espacos escolares (Oliveira,
2019).

J4 a parte da Cat2.Mecanica destacada nos resultados esta diretamente relacionada a area
da computacdo, mais especificamente aos algoritmos, onde a base das acdes se caracteriza pela
programacao de personagens por meio da insercdo de sequéncias de instrugdes, construindo
algoritmos que permitem ao personagem executar determinadas tarefas e superar desafios
langados ao longo do jogo. A forma de inser¢@o dessas instru¢des varia entre os estudos.
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Os trabalhos E43 e E47 apontam que os argumentos sdo inseridos por meio de blocos de
comandos prontos que se encaixam como pec¢as de um quebra-cabeca e representam agdes
como andar, girar e pular. J& o estudo E51 descreve a montagem dos comandos por meio de
cartas lineares, utilizando tabuleiro e cartas fisicas, em que a movimentacdo ocorre
manualmente conforme a sequéncia correta ¢ definida. O E60 adota logica semelhante, porém
em plataforma digital, apds inserir a sequéncia correta, ¢ necessario executar a fungdo para
visualizar o personagem movimentando-se no cenario.

De forma hibrida, no estudo E20 os comandos sdo desenhados em cartas fisicas e
interpretados no jogo digital por meio da sua leitura com a cadmera de um dispositivo mével.
Uma gama bem diversificada de estilos de personagens fora apresentada nos estudos, em sua
maior parte rob0s, mas também animais, criaturas, avatares de pessoas, nave espacial,
cavaleiros e até dragdes.

Na Cat3.Tipo, os jogos no formato digital foram os mais evidenciados. Esse resultado pode
ser justificado pela capacidade dos jogos digitais de promover maior engajamento e motivagao
nos jogadores, tornando o processo de aprendizagem mais ludico, divertido e interessante. Os
jogos sao elaborados para divertir a0 mesmo tempo que potencializam a aprendizagem,
facilitando a assimilacdo de contetidos por meio da interatividade e da imersao proporcionadas
pelos ambientes digitais (Paiva, 2017).

As categorias Cat4.Area de conhecimento e Cat5.Pilares do PC apresentam uma relago de
complementariedade, refor¢ando a relevancia de cultivar o PC como uma competéncia
indispensavel na formagdo dos estudantes, bem como a importincia de sua insercdo no
contexto escolar (Amorim, 2023).

Os resultados destacam que a drea de conhecimento mais recorrente nos estudos esta ligada
as atividades de PC e, quanto aos pilares, ha predominancia de pesquisas que abordam os quatro
pilares em conjunto. Isso demonstra que a maioria dos jogos desenvolvidos inclui desafios que
trabalham com cada um dos quatro pilares do PC, constatando estarem engajados no proposito
de desenvolver as suas fungdes cognitivas por completo, potencializando a forma de pensar
computacionalmente e atendendo a sua funcao principal: a resolugdo de problemas complexos,
nas mais diversas areas (Brackmann, 2017).

O Cat6.Publico-alvo engloba a Educagdo Basica, com maiores ocorréncias no Ensino
Fundamental I, que atende estudantes das séries iniciais (1° ao 5° ano), criangas com idades
entre 6 ¢ 10 anos (Brasil, 2018).

No livro de Amorim (2023), a autora destaca que alcangar a expertise em PC ndo ocorre de
forma instantanea, se constroi progressivamente, através de um processo gradual, ainda divide
o PC em quatro estagios fundamentais a serem incorporados em todos os niveis de ensino:

(1) Educagdo infantil — Despertar, (ii) Ensino Fundamental I — Desenvolver, (iii) Ensino
Fundamental II — Construir e (iv) Ensino Médio — Expandir.

O Ensino Fundamental I, em destaque, corresponde a fase de “desenvolver”, uma etapa
considerada essencial para a consolidacdo das habilidades fundamentais do PC que persistirdo
ao longo da sua existéncia, nela os estudantes constroem uma abordagem mais organizada e
estratégica do PC (Amorim, 2023).

A plataforma de desenvolvimento de jogos Unity sobressaiu-se na Cat7.Desenvolvimento.
Se destaca como uma poderosa ferramenta para o desenvolvimento de jogos e experiéncias
interativas. Oferece suporte ao desenvolvimento, tanto na forma 2D quanto em 3D (Unity
Technologies, 2025). Além disso, permite a constru¢do de jogos complexos e graficos
avangados, com suporte multiplataforma e a bibliotecas para RV e RA, conhecida como uma
das principais engines (motor de jogo) e mais populares do mercado (Hussain et al. 2020).

Observa-se ainda, que muitos estudos adotam metodologias proprias de desenvolvimento.
Isso ocorre devido a diversidade de técnicas existentes na literatura e ao fato de que, no
contexto dos jogos educacionais, o design geralmente parte de uma necessidade pedagdgica
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especifica, voltada a um publico-alvo particular. Assim, cada desenvolvedor tende a avaliar as
ferramentas e abordagens mais adequadas ao seu objetivo, mesclando metodologias e
processos ja existentes ou adaptando-os para criar um modelo proprio de desenvolvimento
(Oliveira, 2020).

Por fim, a Cat8.Avaliacdo enfatiza o método de avaliacio MEEGA+ (Model for the
Evaluation of Educational Games), amplamente citado nos estudos analisados. Trata-se de um
modelo sistematico e confidvel para avaliar jogos educacionais, digitais ou ndo digitais (Petri
et al., 2019). Embora tenha sido originalmente desenvolvido para avaliar jogos voltados ao
ensino da computacdo na area de engenharia de soffware, sua estrutura oferece suporte
abrangente para avaliagdo da qualidade de jogos educacionais em diferentes areas de
conhecimento, nas quais ¢ amplamente difundido e empregado (Petri ef al., 2019).

O método analisa a qualidade dos jogos levando em consideracdo a usabilidade e
experiéncia do jogador, auxiliando desenvolvedores na identificacdo de pontos fortes e fracos
sob a perspectiva dos estudantes.

A ferramenta é composta por um modelo de avaliagdo (Modelo MEEGA+) juntamente com
um processo bem definido (Processo MEEGA+). O modelo define fatores de qualidade
mensurados via instrumento de medi¢do (questionario padronizado), que se utiliza de escala
para medir o nivel de qualidade do jogo. Enquanto que o processo visa orientar pesquisadores
no andamento das avalia¢des de jogos, detalhando as fases e os procedimentos ao longo da
atividade (Petri, 2016).

Estudos conduzidos pelo autor ratificam a validade e confiabilidade para avaliacdo da
qualidade em jogos educacionais (Petri, 2016).

Ap0s a analise final dos resultados, foi possivel identificar algumas lacunas na literatura.
Destaca-se a Cat3.Tipo, onde publicacdes voltadas aos jogos hibridos aparecem com menor
recorréncia, sendo identificados em apenas 13 estudos. Da forma semelhante, na Cat6.Publico-
alvo, ao considerar exclusivamente o nivel de escolaridade, o Ensino Médio apresenta menor
expressividade em relacdo aos demais niveis.

5. AMEACAS A VALIDADE

Em qualquer mapeamento sistematico, a validade dos resultados estd sujeita a ameagas.
Diante disso, durante a execucao do protocolo de MSL, procurou-se identificar e implementar
estratégias que reduzam os potenciais impactos em nossa pesquisa.

Um dos principais problemas dos MSLs ¢ encontrar todos os estudos relevantes, porém,
Petersen et al. (2015) sustenta que em mapeamentos sistematicos ¢ mais valido obter uma boa
amostra, com relevancia significativa, do que expandir o campo de busca a fim de tentar
encontrar todas as publicagdes existentes.

Nesse caso, preocupou-se em construir uma sequéncia de busca para ser a mais abrangente
possivel, que atenda uma amostra relevante, levando em consideragdo ndo apenas os conceitos
fundamentais, mas também as diferentes terminologias, adicionando termos e sinénimos
pertinentes ao tema.

Para minimizar as ameacas relacionadas a selecdo dos estudos foi implementada uma
definicdo detalhada dos critérios de inclusdo e exclusdo, combinada com um protocolo de
selecdo rigoroso e aplicado de forma sistemética pelo autor.

Na etapa de extracdo de dados, a fim de minimizar possiveis ameagas, foram definidas
categorias para responder a cada questdo de pesquisa, com diferentes itens de dados a serem
extraidos. Os dados foram todos relacionados em planilha para facilitar a consulta das
informagdes a qualquer tempo.

Outra ameaca potencial reside na escolha restrita de bases de dados e bibliotecas digitais.
Apesar das fontes escolhidas serem robustas e de alta qualidade, essa limitacdo pode ter
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resultado em um viés na selecdo dos estudos, com a omissdo de pesquisas pertinentes
encontradas em outras fontes ndo incluidas.

Por fim, uma ameaca potencial a validade desta pesquisa refere-se a condugdo do estudo
por um unico pesquisador, o que pode suscitar preocupacdes relacionadas a subjetividade na
interpretagdo dos dados e na aplicagdo dos critérios de selegdo.

Contudo, embora a execugdo operacional do mapeamento tenha sido realizada pelo
primeiro autor, tanto a definicdo do protocolo quanto a andlise dos resultados dos estudos
selecionados foram discutidas e validadas em conjunto com o segundo autor. Ademais, todo o
processo foi conduzido com base em um protocolo previamente estruturado, detalhado e
sistematicamente aplicado, assegurando transparéncia, rastreabilidade e consisténcia
metodoldgica em todas as etapas do mapeamento sistematico. Dessa forma, buscou-se reduzir
potenciais vieses individuais e fortalecer a confiabilidade dos resultados obtidos.

6. CONCLUSAO

Este mapeamento sistematico teve como objetivo buscar na literatura, bem como analisar
e categorizar estudos relevantes que envolvem o uso de jogos educacionais no desenvolvimento
de habilidades do PC na Educagdo Basica. O retorno de 90 artigos encontrados nas publicacdes
entre 2014 e 2024 mostrou uma alta taxa de utilizacdo em jogos digitais, com destaque para
dispositivos mdveis como plataforma, refletindo a popularizagdo desses recursos no ambiente
escolar.

As mecanicas mais empregadas estdo ligadas a programagao e ao pensamento algoritmico,
com exemplos claros em agdes como sequenciamento de comandos e movimentacdo de
personagens com instrug¢des pré-definidas, o que reforca a énfase no pilar de algoritmos do PC.

Além disso, pode-se identificar que a maioria dos jogos descreve atividades que abrangem
os quatro pilares do PC (decomposi¢ao, padrdes, abstragdo e algoritmos), o que indica a
importancia em promover o desenvolvimento integral dessas habilidades.

No entanto, a baixa ocorréncia de jogos hibridos e de produtos voltados ao Ensino Médio
revela lacunas que merecem ser exploradas por futuras pesquisas.

Outro ponto relevante ¢ a ampla utilizagdo da ferramenta Unity no desenvolvimento de
jogos. Além disso, ado¢do de metodologias especificas e avaliacdes rigorosas, como o
MEEGA+, reforcam a importancia de projetar jogos que equilibrem usabilidade, engajamento
e eficacia pedagogica.

Em sintese, este trabalho oferece um panorama abrangente da area, servindo de base para
pesquisadores interessados em explorar ou ampliar investigacdes nesse campo. Também
contribui para o planejamento de materiais pedagogicos mais eficientes, orientados em recursos
ludicos e inovadores que alinham as competéncias modernas.

A ampliag@o de jogos hibridos surge como um caminho promissor para futuros estudos,
abrindo portas para explorar o impacto dessas ferramentas em contextos educacionais diversos
e como eles podem ser adaptados para atender a necessidades de aprendizagem especificas.
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Apéndice A
Tabela de estudos incluidos no Mapeamento Sistematico
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