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JOGOS MOVEIS COMO FERRAMENTA NA APRENDIZAGEM
COLABORATIVA: UMA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA
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Resumo: Este trabalho tem como proposicdo analisar e delinear a contribuicdo da aprendizagem colaborativa
por meio do uso de jogos em ambientes moveis para o ensino de ciéncias. Utilizou-se como metodologia a
revisao sistematica da literatura, que consiste na identificacdo, selecdo, avaliacdo e sintetizacdo de evidéncias
relevantes a partir de questdes bem definidas. Foram analisados conjuntos de artigos encontrados no Google
Académico, Springer Link, ResearchGate e no Portal de Periddicos da Capes, no periodo de 2013 a 2018, a
partir das chaves de busca previamente definidas. Os resultados apontam para a importancia de se explorar a
aprendizagem colaborativa com jogos digitais para dispositivos moveis, por ser uma inovagao que agrega
dinamicidade, interagdo e uso em ambientes diversos e ndo convencionais. A anélise do foco da investigagdo
permitiu identificar que grande parte dos projetos com jogos estdo voltados para o ensino de matematica e
fisica, necessitando, portanto, de iniciativas que considerem também outras disciplinas de ciéncias, como
biologia e quimica. Em se tratando da aprendizagem colaborativa, os resultados mostram gue tal abordagem é
comumente aplicada em redes sociais, como o Facebook, em ambientes de apoio ao ensino, como o Moodle e
em ambientes virtuais de aprendizagem. Por outro lado, o uso de dispositivos moveis com jogos educacionais
tem sido pouco explorado em sala de aula, propiciando um campo fértil para o desenvolvimento da pesquisa
cientifica em ensino de ciéncias.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias moveis estdo cada vez mais incorporadas, onipresentes e disseminadas em
sala de aula. Seus recursos aprimorados promovem interac@es sociais e facilidades de comunicacgéo
devido a conectividade com a internet, programas, aplicativos e jogos instalados e que podem ser
utilizadas no processo de ensino e aprendizagem. Essas novas tecnologias associadas aos processos
de aprendizagem colaborativa dinamizam as aulas, instigando os alunos a pensarem por meio da

interacdo entre eles e entre eles e os professores, e na resolucdo de problemas.

Esse trabalho tem o objetivo de avaliar, por meio de uma revisdo sistemética da literatura,
pesquisas sobre a aplicacdo de jogos modveis em ambientes colaborativos de ensino, a area de
concentragdo de ensino dessas aplicacbes, se sdo manuseados dispositivos moveis, além dos

ambientes mais comumente utilizados para se aplicar a aprendizagem colaborativa.

Os dispositivos modveis, em geral aparelhos celulares, smartphones e tabletes, agregam as
facilidades de poderem ser manuseados em qualquer lugar e possuem diversos tipos de programas
instalados que permitem a interacdo e comunicacgdo entre os usuarios. Um dos aplicativos comuns

nesses dispositivos sdo os jogos digitais educacionais moveis. Esses jogos dispdem com um ndmero
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infinito de conteldos e diferentes niveis de desafios que ativam uma gama de atividades intelectuais
para o aluno (REIS et al., 2014; DIAS e ROSALEN, 2015) além de favorecerem a mobilidade e a

utilizacdo em qualquer lugar que se tenha acesso a internet. Para Trivelato (2016), em todos 0s 0s

paises do mundo é facil admitir o quanto jogos e as atividades ludicas motivam e interessam
adolescentes ¢ jovens: videogames, RPG’s (Role Playing Game ou jogo de interpretacdo de papéis),
simuladores, jogos com cartas e competicOes esportivas etc. servem de exemplo de atividades

realizadas com prazer e empolgacéo.

Os jogos educacionais moveis quando utilizados numa abordagem de aprendizagem
colaborativa podem dinamizar o processo de ensino. Para Giannakas et al (2018) a introducéo de
atividades colaborativas com aplicacdo de jogos moveis melhoram a aquisi¢do de conhecimento e
fomentam o desenvolvimento de varias habilidades, como aprendizado de autodirecéo, habilidades

de resolucéo de problemas, avaliagéo por pares e socializacao.

A aprendizagem colaborativa tem como pressuposto que a construgcdo do conhecimento é
realizada por meio da interacdo social, contribuindo com o desenvolvimento das habilidades sociais
e possibilitam, também, maior envolvimento com os contetdos, trocas de ideias e formulacdo de
novos entendimentos (REYCHAV e MCHANEY, 2017). Com os métodos colaborativos de ensino o
aluno torna-se ativo e participativo no processo de aprendizagem, fazendo-o assimilar conceitos e

informacdes, facilitando a construcao de conhecimento por meio da interagdo com outros sujeitos.

2. METODOLOGIA
Uma revisdo sistematica é uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura
sobre determinado tema. Esse tipo de investigacdo disponibiliza um resumo das evidéncias
relacionadas a uma metodologia ou estratégia de intervencdo especifica, mediante a aplicacdo de
métodos explicitos e sistematizados de busca, apreciacdo critica e sintese da informacao selecionada
(SAMPAIO e MANCINI, 2007).

Para Sampaio e Mancini (2007) as revisfes sistematicas sdo Uteis para constituir as
informacdes de um conjunto de estudos realizados, que podem apresentar resultados conflitantes e/ou
coincidentes, bem como distinguir temas que necessitam de evidéncia, amparando na orientagdo para

investigacdes futuras.

A abordagem é desenvolvida a partir de uma pergunta clara, a defini¢cdo de uma estratégia de

busca, 0 estabelecimento de critérios de inclusdo e exclusdo dos artigos e, acima de tudo, uma analise
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criteriosa da qualidade da literatura selecionada. O processo de desenvolvimento desse tipo de estudo

de revisdo inclui caracterizar cada estudo selecionado, avaliar a qualidade deles, identificar conceitos
importantes, comparar as analises estatisticas apresentadas e concluir sobre o que a literatura informa
em relacdo a determinada intervencéo, apontando ainda problemas/questdes que necessitam de novos

estudos.
A abordagem metodoldgica é desenvolvida em cinco etapas principais, descritas a seguir.

1. Definicdo da(s) pergunta(s) de pesquisa.
2. Busca pela evidéncia
a. Definigéo das palavras-chave;
b. Definicdo das estratégias de busca;
c. Definicdo das bases de dados e fontes de informacéo;
3. Revisdo e selecdo dos artigos.
a. Avaliacdo de titulos e resumos;
b. Definigdo dos critérios de incluséo e excluséo;
c. Leitura critica dos artigos selecionados;
4. Analise da qualidade metodoldgica dos artigos.

5. Apresentagao dos resultados.

Neste trabalho foram analisados e categorizados um conjunto de artigos cientificos que
permitiram uma melhor reflexdo sobre o uso dos jogos em dispositivos moveis aplicados na
aprendizagem colaborativa. Essa analise permitiu avaliar de que forma esses recursos tém sido
colocados no ensino de ciéncias nos ultimos cinco anos. Assim, sera possivel fazer o mapeamento do
cenario envolvendo esse tipo de pesquisa, apontar suas tendéncias e lacunas e identificar suas

contribuicOes para inovar as praticas pedagogicas.

Com o intuito de buscar perceber as concepces atuais da insercdo de jogos mdveis no ensino,
procurou-se adotar métodos habitualmente utilizados em pesquisas de ensino que possibilitam
mapear e discutir a producdo académica de uma area especifica do conhecimento a partir de suas

particularidades e tendéncias.
3. AREVISAO SISTEMATICA

Foi realizado um levantamento bibliografico de artigos produzidos em torno do tema nos
ultimos cinco anos, por meio da revisdo sistematica. O presente estudo, de natureza descritiva,

utilizou-se os mecanismos de busca do Google Académico, Springer Link, ResearchGate e Capes,
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para a constituicdo do corpus documental. Foram determinadas questdes de pesquisa, para depois ser

feito um levantamento bibliografico e assim responde-las, direcionando a selecdo de artigos e

dissertacdes a partir de critérios de inclusdo e excluséo.
3.1.Questbes de Pesquisa

O presente trabalho tem como objetivo mostrar como 0s jogos mdveis por meio da

aprendizagem colaborativa contribuem para o ensino de ciéncias.
As questdes definidas foram:
Q1: Como a colaboracgéo afeta o processo de ensino?
Q2: Qual o aspecto dos dispositivos méveis influéncia no processo colaborativo?
Q3: Como esté relacionado o processo de ensino-aprendizagem no método colaborativo?
Q4: Quais bases teoricas apoiam 0s jogos colaborativos méveis?
3.2.Critérios de excluséo

Artigos publicados até 2013 e artigos de areas médica, uma vez que é comum o uso de métodos
colaborativos com o uso de tecnologia.

3.3.Selecdo dos Artigos

Foram apurados 230 artigos a partir das chaves de busca (collaborative or mobile) and (games

or learning). A partir da selecdo por meio da leitura dos titulos e resumos foram escolhidos 52 artigos.
3.4.Classificacédo dos Artigos

Os artigos foram classificados quanto a quantidade de publica¢cdes envolvendo jogos méveis
em ciéncias, aprendizagem colaborativa e jogos aplicados em ambiente colaborativo. Esta

classificacdo respondeu as questdes de pesquisa.
4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A Tabela 1 apresenta uma visao geral de todos os projetos relevantes envolvendo jogos em
ensino e aprendizagem colaborativa publicados entre 2013-2018, em revistas nacionais,

internacionais e anais de congresso.
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Tabela 1. Apresentacdo geral da pesquisa mostrando a ocorréncia de publicacfes com jogos moveis

em areas de ciéncias (fisica, quimica e biologia) e aprendizagem colaborativa.

Artigos Quantidade Perl(_)do (~1e Abordage_m Re\{lsta RewsFa Anais de Dissertacges
publicacédo colaborativa Nacional Internacional congresso
Jogos moveis na 16 2013 2 2016 1 2 4 6 5
area de ciéncias
J0gos moveis em 36 2013 a 2018 8 5 13 14 3
outras areas
Total 52 9 7 17 20 8

Legenda: *Area de ciéncias = quimica, biologia e fisica

Na Tabela 1 é observado que a maioria das publicacdes com jogos moveis se concentra em
outras areas do que em areas de ciéncias. Quanto a aprendizagem colaborativa, apesar de ser comum

nas outras areas, observa-se que falta pesquisas com aplica¢do de jogos em meio colaborativo.

Tabela 2. Apresentacdo das publicagdes envolvendo jogos com aprendizagem colaborativa e suas

areas de concentracéo.

Titulo Area Ano
1 Const,ru_géo de jogo como dispositivo para a aprendizagem colaborativa: algumas  Informatica 2015
estratégias
2 Jogo de contar histérias: 0 uso de técnicas de criagdo de narrativas colaborativas em  Histdria 2012
sala de aula
3 Experiéncja de uso de jogos educacionais digitais individuais em contextos de informética 2016
colaboragédo
4 Visualizagdo imersiva e colaborativa de moléculas utilizando tecnologia de jogos biologia 2016
5 Guidelines for designing and using collaborative-competitive serious games Informatica 2018
6 The concept of flow in collaborative game-based learning Revisdo sistematica 2011
7 Jogos sérios competitivo-colaborativos: um mapeamento sisteméatico da literatura Revisdo sistematica 2013
8 O jogo multimédia como ferramenta de trabalho cooperativo e colaborativo Informatica 2014
9 Cc;mFiM - um jogo colaborativo para estimular a comunicagdo de criangcas com  Comunicacdo 2013
autismo

Verifica-se na Tabela 2 que é notoria a falta aplicagbes empregando jogos moveis em
ambientes colaborativos para 0 ensino de ciéncias. Nota-se ainda que embora haja aplicagdes em
histdria, biologia, entre outras, tal sistema de aprendizagem colaborativa se concentra no ensino de

informatica.
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Tabela 3. PublicacOes recentes referente a aprendizagem colaborativa e os ambientes mais comuns a

sua aplicagéo.
Titulos Aplicacao Ano de Publicacdo

1 Conectivismo e aprend_lzagem colaborativa em rede: o Redes sociais 2015
facebook no ensino superior

2 Aprendizagem colaborativa e conectivismo pedagdgico no Redes sociais 2016
Facebook
A sala de aula invertida como modelo para aprendizagem

3 colaborativa: ferramentas e possibilidades na educacao superior Softwares de Computador 2015
Uma abordagem colaborativa para aprendizagem de

4 programacéo de computadores com a utilizacéo de dispositivos Softwares de Computador 2016
moveis

5 Formacéo de grupos par’a_aprend!zagem colaborativa: Revisio bibliografica 2014
um mapeamento sistematico da literatura

6 Utlllzandg dispositivos méveis para apoiar a aprendizagem Dispositivo mével 2015
colaborativa baseada em problemas

7 Aprendizagem colaborativa mediada pelo Squeak Softwares de Computador 2016
Investigando os aspectos culturais na formacgdo de grupos da e

8 aprendizagem colaborativa: uma revisdo da literatura Revisdo bibliografica 2014
A aprendizagem colaborativa para a interdependéncia

9 positiva no processo ensino-aprendizagem em cursos Softwares de Computador 2014
universitarios
RepresentagBes Graficas de Sintese (RGS) como artefatos

10 cognitivos para aprendizagem colaborativa Softwares de Computador 2016
Recursos educacionais abertos e aprendizagem colaborativa:

11 novas perspectivas na construcdo e utilizacdo de matérias Softwares de Computador 2014
educacionais

12 Blogs ) escolares: dlsposmvos comunicacionais para a Blogs 2014
aprendizagem colaborativa

13 Uma ferramen_ta colaborat[va movel para apoiar o processo de Dispositivo movel 2015
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa para alunos surdos

14 Educagao_ e as novas Ijnguagens te_cnologlcas: aprendizagem Computador 2014
colaborativa e construcdo do conhecimento
The relationship between gender and mobile technology use in . . .

5 collaborative learning settings: An empirical investigation Dispositivo movel 2017

16 Aprendl;agem colaborativa na _educa(;ao escolar: novas Computador 2013
perspectivas para 0 processo de ensinar e aprender

17 Apre_n_dlza~gem colabo[atlvla ‘e interagbes nas redes sociais: Redes sociais 2015
qualificacdo da educacéo basica

18 Investlg_ando 0 Impacto c_ia Caracteristica de Impuls!wdade na Computador 2016
Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional
Aprendizagem colaborativa: desenvolvimento de Projetos de

19 Aprendizagem em ambientes digitais Computador 2016

20 Um Slster_na de Recomendacéo de Técnicas de Aprendizagem Revisio bibliografica 2016
Colaborativa
Recomendagdo de grupos para atividades colaborativas

21 utilizando a caracterizagdo dos aprendizes baseada em trilhas de Softwares de Computador 2015
aprendizagem
Uma ferramenta colaborativa mével para apoiar o processo de . -, .

22 ensino-aprendizagem da LIBRAS e do Portugués para surdos Dispositivo movel 2014

23 An ontolog_lcal model to apply gamlflca}tlon as persuasive Softwares de Computador 2015
technology in collaborative learning scenarios
When Is It Better to Learn Together? Insights from Research on bl e

24 Collaborative Learning Revisdo bibliografica 2015

25 Dlmen_soes da aprer}dlzagem ) colaborativa no design e Revisio bibliografica 2015
gerenciamento de ambientes online

26 Aprendizagem colaborativa na educagdo escolar: novas Revisio Bibliografica 2013

perspectivas para 0 processo de ensinar e aprender

Nota-se por meio da Tabela 3 que grande parte das aplicacdes envolvendo aprendizagem
colaborativa ocorrem por meio de intermediag&o tecnoldgica, por isso séo focalizados para ambientes
moveis, softwares de computador, redes sociais e blogs, relatando que tal situacéo de aprendizagem

pode ser mediada com jogos moveis.
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A Tabela 4 contempla de forma geral a base tedrica presente nos artigos que abordam

aprendizagem colaborativa e jogos em dispositivos moveis no ensino de ciéncias.

Tabela 4. Relacdo de autores que fizeram o uso de jogos em ambientes moveis e aprendizagem

colaborativa e base tedrica frequente

1 Bano et al (2018) X X
2 Troncarelli & Faria (2014) X VF;/i;c?tiEy
3 Neto & da Fonseca (2013) X
4 Kyriakides et al (2016) X
5 Dias & Rosalen (2015) X X
6 Schaeffer & Angotti (2016) X X
7 Machado et al (2015) X X Vygotsky
8 Massaro (2014) X
9 Buchinger & Hounsell (2013) X X X
10 Fu & Hwang (2018) X X X Vygotsky
11 Magalhées et al (2014) X X
12 Rosyida et al (2018) X X
13 Cheng et al (2015) X X X Vygotsky
14 All et al (2015)
Total 12 16 8

Por fim, buscou-se responder as questdes de pesquisa.

Na questdo Q1 “Como a colaboragao afeta o processo de ensino?”’. Uma vez que a colaboracgéo
dispde de técnicas para se trabalhar em equipe, a interacdo entre individuos colabora para a melhora
na capacidade cognitiva e interpessoal. Por isso as abordagens colaborativas sdo comuns em
ambientes virtuais. Essas abordagens propiciam a aplicagdo, fazendo com que os discentes sejam
ativos no processo de ensino e aprendizagem. A atribuicdo de tarefas, caracteristica de tal
aprendizagem, torna os integrantes responsaveis pela a aplicacdo de suas partes e envolve a todos na
resolucdo de problemas. No Gréfico 1 é possivel observar as principais caracteristicas encontradas,
como a interacdo, capacidade cognitiva, participacdo e divisdo de tarefas que permite a cooperacéo

de todos os integrantes da equipe.

Gréfico 1. Caracteristicas observadas da colaboragdo no processo de ensino.
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A questdo Q2 “Qual o aspecto dos dispositivos méveis influéncia no processo colaborativo?”.
Os dispositivos moveis possuem diversas vantagens, dentre as quais esta a facilidade de acesso e a
mobilidade. Esses dispositivos podem ser manuseados ha qualquer momento e lugar, além disso,
suportam diferentes tipos programas, como aplicativos e jogos, que permitem a interagdo entre
individuos, tais aspectos podem ser observados no Grafico 2. Além disso, podem ser aplicados nos
procedimentos envolvendo a interdependéncia positiva entre os participantes de grupos, como a
interdependéncia de metas; interdependéncia de tarefas; interdependéncia de recursos;
interdependéncia de funcdes e interdependéncia de prémios, que se baseiam em diferentes formas de
se trabalhar em grupo (ALCANTARA, SIQUEIRA e VALASKI, 2004).

Gréfico 2. Aspecto dos dispositivos mdveis que influenciam no processo colaborativo.
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A questdo Q3 “Como esta relacionado o processo de ensino-aprendizagem no método
colaborativo?”. Este processo podera ocorrer por meio de resolugdes de problemas entre pessoas de

um grupo, onde a capacidade cognitiva é desenvolvida com a interagdo e a comunicacdo entre 0s
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integrantes. A comunicacao € uma importante ferramenta utilizada e treinada nessa abordagem, pois

motiva a participacdo. Cada membro do grupo é responsavel por uma tarefa e corrobora com o
desenvolvimento interpessoal e intrapessoal de cada participante. Essas particularidades podem ser

vistas no Grafico 3, abaixo.

Gréfico 3. Caracteristicas observadas no processo de ensino-aprendizagem no método colaborativo.
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A questao Q4 “Quais bases tedricas apoiam os jogos colaborativos méveis?”. Por se tratarem
de grupos de individuos se comunicando entre si e interagindo por meio de conversas e resolucoes de
atividades, geralmente se trabalha com Lev Vygotsky. Vygotsky acreditava que é por meio da
interacdo social que o individuo desenvolve competéncias cognitivas, habilidades em se comunicar,
crescimento pessoal e capacidade de resolver problemas. E, também, é pautado nas bases tedricas
abordadas por Barkley (2014) e Citadin (2014), com técnicas que apresentam diferentes maneiras de

organizar grupos e aplicar procedimentos com diferentes instrumentos de aprendizagem.

Estas questes foram formuladas para identificar o cenario de producao cientifica na area de
jogos moveis e colaborativos estudados recentemente. Através desta investigacdo € possivel
identificar as bases tedricas comuns para se trabalhar a aprendizagem colaborativa e o tipo de

ambiente tecnologico mais plausivel para aborda-la.
5. CONCLUSAO

A partir do estudo sistematico pode-se explorar as pesquisas envolvendo jogos sérios e
aprendizagem colaborativa. Foi observado que existem poucas publicacbes com jogos educacionais
moveis nas disciplinas de ciéncias associadas com a aprendizagem colaborativa, sendo comum nas
outras disciplinas de ensino escolar. Apesar de existirem pesquisas nas outras areas nao € algo usual,

mostrando que tal aspecto colaborativo precisa ser explorado.
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Foi verificado também que o uso de dispositivos eletrénicos é usual na aprendizagem

colaborativa, porém se concentram nas areas da Informética, em particular para o desenvolvimento
de softwares de computador, em redes sociais, blogs instrucionais. Ao relacionar aprendizagem
colaborativa com dispositivos moveis foi verificado que falta aplicacGes empregando jogos moveis
em ambientes colaborativos no ensino de ciéncias. Ainda que hé aplicacbes em disciplinas de historia,
biologia, entre outras, tal aprendizagem se concentra no ensino de informatica. Além disso, foi
averiguado que a aprendizagem colaborativa tem como embasamento tedrico as ideias de Lev

Vygotsky e Jean Piaget.
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