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RESUMO

O presente trabalho consiste a analise preliminar das publicacbes que se encontram dentro
da linha tematica “emprego de jogos no processo de aprendizagem” disponibilizadas nos
anais eletronicos de dois eventos cientificos anos de 2018 e 2019. Foram selecionadas e
avaliadas 20 publicac6es, cujos resultados indicam que, durante o periodo aferido, a
pesquisa na area teve um como publico-alvo predominantemente estudantes do ensino
superior e instituices publicas. A analise dos dados ressalta a importancia da reflexao do
tema e da divulgacéo destes estudos e aponta no sentido da necessidade do intercambio
de ideias e experiéncias na area.

Palavras-chave: Revisdo Bibliografica. Eventos Cientificos. Descritores.
1 INTRODUCAO

O emprego de jogos no processo de aprendizagem costuma instigar discentes e
docentes durante a formagdo bésica e/ou continuada, fazendo-se muito presente nas
discussGes da area a importancia de se estabelecer um propoésito pedagdgico bem
delimitado para sua aplicacdo. Nesse contexto emergem inimeros questionamentos, que
vao desde a sua elaboracéo, até a possibilidade e eficiéncia de seu uso como ferramenta
didatica (VIEIRA et al., 2019). Nessa perspectiva, um recorte possivel para enriquecer e
diversificar didlogos que envolvam teorias em aberto é participar de eventos cientificos.
“Estes, por sua vez, cada vez mais se fortalecem como local de fala imprescindivel ao
incentivo de discussfes, debates, reflexdes, criticas, socializacdo e divulgacdo de
conhecimento” (RODRIGUES et al., 2021). Assim, na tentativa de se obter argumentos
para uma reflexdo sobre tematicas envolvendo jogos em sala de aula, o presente trabalho
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se propds a fazer uma breve revisdo bibliografica sobre esse assunto em dois eventos
cientificos da area.

A escolha desses eventos se deu tanto pela énfase que ddo a utilizacdo dos jogos
como ferramentas no processo de aprendizagem, quanto pela presenca cada vez maior
das tecnologias digitais no cotidiano discente, sobretudo em tempos de Ensino Remoto
Emergéncial (ERE). O Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital
(SBGames) é descrito como o maior evento cientifico de toda a América Latina na
temaética, como o proprio nome pontua, “jogos” e “entretenimentos digitais”. Trata-se de
um evento gque retine desde estudantes e pesquisadores, até empresarios que se interessam
por jogos digitais. Por sua vez, o Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ladicas no
Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JALEQUIM) é um evento organizado com
palestras, minicursos e apresentagdes de pesquisas, que da énfase a uma abordagem ludica
e aplicada em sala de aula.

2 METODOLOGIA

A pesquisa, classificada como descritiva, utilizou como procedimento técnico o
levantamento de trabalhos disponibilizados nos anais do SBGames e do JALEQUIM.
Para o escopo desse levantamento, foram selecionados diversos artigos que traziam como
tema principal o emprego de jogos para fins pedagdgicos. A analise foi feita para os anos
de 2018 e 2019. Os trabalhos selecionados passaram por uma triagem, sendo escolhidos
aqueles que abordaram a temética de jogos de forma significativa ao dedicarem
exclusividade ao tema de interesse. Foram analisados titulos, palavras-chave e esfera de
aprendizagem dos jogos.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da triagem foram selecionados 20 artigos. A andlise qualitativa e
quantitativa realizada evidenciou que a maioria dos artigos apresentava em seu titulo os
descritores “jogo(s)”, 55%, ou “ludico(s)”, 10%; enquanto 35% ndo apresentava estes
termos. A analise das palavras-chave evidenciou que 60% dos trabalhos apresentavam o
descritor “jogo(s)”, 15% “educacdo”, 10% “ensino” e 15% outros elementos de busca.

Quanto a Esfera de Aprendizagem (EA), 10% dos trabalhos foram elaborados ou
para o contexto da educacdo infantil ou para a pré-alfabetizacdo; 20% para 0 ensino
fundamental; 25% para o ensino superior e 20% ndo apresentava EA, pois se tratava de
revisdo bibliogréafica. A maioria dos jogos (45%) foram aplicados em institui¢des publicas
de ensino, enquanto 15% foram em instituicGes privadas de ensino e 40% ou ndo
informou, ou nédo aplicou.

CONSIDERACOES FINAIS

Visitar e (re)visitar anais de eventos cientificos, bem como fazer analises
tematicas preliminares, como o que foi a proposta desse trabalho, podem contribuir para
0 surgimento de um olhar académico mais amplo e consistente. Muitos trabalhos
reduziram a possibilidade de busca ao apresentarem os mesmos descritores nos titulos e
nas palavras-chave, o que pode dificultar o processo de pesquisa ou desvalorizar assuntos
de interesse dos pesquisadores.
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Verificou-se que muitos trabalhos apresentaram uma discussdo sobre o
entendimento do real significado dos jogos, bem como sua aplicagdo como um material
que possibilita o processo de aprendizagem, se configurando como metodologia ativa.
Outras pesquisas se dedicaram a destacar o vinculo dessa ferramenta com as redes
tecnoldgicas digitais.
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