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RESUMO

Os jogos digitais sdo ferramentas capazes de contribuir na formacdo de individuos
sensiveis de forma prazerosa, agregando novas formas de experiéncias sem
desvalorizagao do referencial antecedente. Pensando nesta realidade, o estudo propde
analise bibliométrica e ciénciométrica de 179 documentos sobre as pesquisas
relacionados aos jogos digitais e a educagdo ambiental indexados na Scopus (Elsevier).
Para tal, propbem-se revisao sistematica utilizando o software livre VOSviewer versao
1.6.19 (ECK e WALTAN, 2010), além de analise qualitativa dos artigos em destaque entre
os periodos de 1972 a 2024. O estudo objetivou evidenciar o cenario cientifico destes
temas transversais: meio ambiente e tecnologia. O artigo pretende contribuir
principalmente com as pesquisas relacionadas aos jogos educacionais e a
conscientizagdo ambiental aplicada, resultando em uma analise que aponta o interesse
em pesquisas relacionadas em e-learning, realidade virtual e desenvolvimento
sustentavel, além de destacar o Brasil como o terceiro produtor de estudos relacionados
as tematicas. Desenvolve-se, ainda mapa de redes de termos coocorrentes e tabulagao
dos artigos de maior impacto académico, e estes indicando o interesse em técnicas e
tecnologias que tratam do design, modelagem e experiéncia de jogo que contribuem com
o desenvolvimento sustentavel.

Palavras-chave: Game. Tecnologia Educativa. Revisdo Sistematica. Revisdo da
Literatura.

1 INTRODUGCAO

As tecnologias tém impactado no ato pedagogico formal, possibilitando praticas
que rompem as fronteiras fisicas institucionais e que quando orientadas, geram resultados
mais assertivos em relagdo aos processos educacionais (Almeida e Valente, 2012). Uma
destas tecnologias que tem se tornado popular na sala de aula sao os jogos digitais e os
aplicativos usados com objetivos educacionais. Esta realidade modificou também o papel
do professor, que agora orienta-se para um posicionamento mais mediador que detentor
da verdade.

Partindo do viés da arte e suas inumeras formas expressivas capazes de contribuir
na formacgao de individuos sensiveis em relagcdo ao proéprio o corpo e a tudo que esta ao
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seu entorno, e na potencialidade das praticas educativas por jogos digitais, o estudo
pretende realizar revisao da literatura que aplicada as praticas de educacdo ambiental.
Cabe salientar que, quando proporcionamos o uso de games no processo €ensino e
aprendizagem, ou seja, no ambiente formal, estimulamos o usuario a desenvolver estas
habilidades expressivas sensiveis, caracteristica relevante ao processo de formacao de
um cidaddo ambientalmente consciente.

Nem todo software educacional € um jogo, porém todos os jogos tém vocagéo de
se tornarem educacionais. Isto porque, segundo Oliveira (2001) e Teixeira e Brandao
(2003) os softwares educacionais sdo todos os programas que podem ser utilizados com
algum objetivo educacional e pedagogico, mesmo que aquele ndo tenha sido criado para
o contexto escolar. Desta forma, um jogo digital feito para o entretenimento, pode
tornar-se educativo em um contexto orientado, a exemplo o jogo Minecraft (2009), cuja
patente € da Microsoft e que posteriormente recebeu uma versdo educacional.

Apesar de haver varios tipos de softwares educacionais (Valente,1999; Oliveira,
2001) que podem apresentar énfases distintas no processo de ensino e aprendizagem do
jogador e suas multiplas aplicagdes orientadas pelos professores mediadores, 0 jogo na
educacgao, contribui para a construcdo de conhecimento, na habilidade de tomada de
decisdes e em atitudes voltadas ao processo de resolugao de problemas. Nesse sentido,
compreender o cenario cientifico das produgdes que discorrem sobre educagao ambiental
e jogos digitais € contribuir para estas praticas que lidam de modo transversal sobre meio
ambiente, tecnologia e arte.

’

2 OBJETIVOS

Como objetivo geral, o estudo pretende analisar as produgdes cientificas sobre
jogos digitais e educagdo ambiental indexadas na base de dados Scopus da empresa
Elsivier por meio de técnicas da bibliometria e cienciometria, a fim de evidenciar o cenario
académico. A partir deste objetivo central, agrega-se o empenho de sintetizar visualmente
por mapa de redes todas as produgdes e tabular os principais artigos, facilitando a
compreensao da revisao literaria.

3 MATERIAIS E METODOS

O artigo trata de uma revisdo de literatura, utilizando métodos de analise
bibliométrica e cienciométrica, com uso de ferramentas livres. Sendo este, um exame
sistémico aplicado na base de dados, cujo os paradmetros fundamentais sdo aspectos
métricos de producdo académica (Araujo e col., 2011). A base de dados utilizada foi a
Scopus da empresa Elsevier, que possui acesso livre as instituicbes de pesquisas
cientificas brasileiras por meio do Portal de Periddicos da Coordenagdao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes).

Em linhas gerais, percurso metodoldgico pode ser dividido em cinco etapas: [1]
aproximacao da area de pesquisa; [2] definicdo, selecao e extracdo da base de dados; [3]
sistematizagao das informagdes; [4] analise e reflexao.

Etapa 1 — Aproximacdo da area de pesquisa: antes da investigacdo de fato,
aproximou-se da bibliografia das areas pesquisadas, de modo a obter informacdes
necessarias para definicdo e selegdo dos arquivos estudados. (Cervo e col., 2007). Na
aproximacao, percebeu-se a necessidade de utilizar termos em inglés para melhor
captagcao de documentos.
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Etapa 2 — defini¢cdo, selecao e extragdo da base de dados: na selecdo dos dados,
aplicou-se como filtragem basica as palavras-chave, considerando a variagdes
gramaticais das tematicas educacdo ambiental e jogos digitais. Visando afunilar a colheita
de dados, acrescentou-se ao filtro de busca parametros de selegédo para apenas artigos
finalizados que tivessem os termos “games” e “environmental education” orientando a
captura de dados. Todos os documentos foram considerados, inclusive os que estavam
em processo de publicagdes para 2024, visando melhor delimitacdo dos dados. Os dados
foram extraidos na base de dados internacional e revisada por pares Scopus. Os 176
documentos foram extraidos no dia 28 de agosto de 2024 em documentos de formato
(lingua, tipo acesso) e origem diversificada (pais, autor, fonte de publicacédo e area
tematica).O filtro utilizou simbolos de truncamentos e operagdes booleanas:
TITLE-ABS-KEY ( ( game™) AND ( environmental AND education)),

Etapa 3 — sistematizagcdo das informagdes: para o ordenamento dos dados e
geracao da informacao, criaram-se os mapas de redes por intermédio do software livre
VOSviewer versédo 1.6.19 (ECK e WALTAN, 2010). VOSviwer &€ um software livre e
gratuito utilizado para construir e visualizar redes bibliométricas.

Etapa 4 — analise e reflexdo: a analise buscou identificar o cenario geral, as
producdes mais relevantes sobre a tematica e posteriormente elaborar sintese e tabela.

4 DESENVOLVIMENTO

O conjunto de dados extraidos da Scopus, conforme processos e parametros ja
descritos, € composto por 176 documentos, sendo estes em sua maioria em lingua
inglesa (92,61% - 163 documentos) e o restante em portugués (6 documentos) e espanhol
(4 documentos). Pressupondo a necessidade do conhecimento prévio do idioma inglés
para o acesso da informacgado. As produgdes estudadas consideraram todo banco de
dados da Scopus dos artigos entre os anos de 1972 até 28 de agosto de 2024. Como
demonstra a figura 1.

Figura 1 - Linha cronolégica dos documentos
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Fonte: Scopus (2024).
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Apesar do banco de dados apresentar registro de documento com a tematica em
1972, conforme a hierarquizagao cronoldgica das informagdes apontadas, evidencia-se o
aumento quantitativo de publicagbes ao longo dos anos e o crescente interesse,
principalmente a partir da segunda década do século XXIl, nos anos de 2012. Sendo em
sua maioria documentos ligados a areas das Ciéncias da Computagao (Computer Science
— 33,4%), Ciéncias Sociais (Social Sciences — 23,5%) e Engenharia (Engineering —
11,8%), conforme observamos na figura 2.

Figura 2 - Area dos documentos
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Fonte: Scopus (2024).

Em relagdo a producio dos paises, destacam-se os Estados Unidos, Alemanha e o
Brasil pelo numero de pesquisas relatadas na base de dados, conforme figura 3.

Figura 3 - Area dos documentos
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Também €& possivel observar nas produgdes a relevancia dos tipos de
documentos. Apesar de o artigo ser o documento um mais completo em comparag¢ao aos
paper de conferéncias, estes sdo mais presentes, como 44,3 % (78) enquanto os artigos
simbolizam 31,3 % (55), conforme figura 4.

Figura 4 - Tipo dos documentos
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Fonte: Scopus (2024).
4.1 Analise de coocorréncia dos documentos

Visando identificar os grupos e relagbes dos estudos dos documentos e
posteriormente localizar os eixos associados as pesquisas sobre jogos digitais e
educacao ambiental, criou-se com o software VOSviewer um Mapa de Redes de Conexao
de Termos, conforme Figura 5.

O programa identificou 1.370 termos, sendo 44 os que selecionamos 0s com
coocorrentes acima de 4 vezes e excluimos manualmente os termos vazios como: study,
data, area, year, humam paper, china, work, entre outros similares. Desta forma o mapa
foi gerado com 24 palavras em 4 clusters.

Estes podem ser divididos em: a) Cluster 1 - itens marcados em vermelho —
discorre sobre técnicas e estratégias ligadas a interagdo homem e game; b) Cluster 2 -
itens marcados em verde — trata dos estudos mais computacionais; c) Cluster 3 - itens
representados em azul — seu grupo apontam termos ligados ao meio ambiente fisico e as
tecnologias; e d) Cluster 4 - itens em amarelo — que discorrem sobre os conceitos de
gestdo ambientais.

O mapa de rede com os termos coocorrentes destaca as palavras: e-learning (com
31 repeticdes), sustainable _development (22 repeti¢des), virtual reality (19 repeticdes),
game-based_learning (14 repetigdes), gamification (14 repeticdes). Estes termos-chaves,
nos indicam o interesse em técnicas e tecnologias que tratam do design, modelagem e
experiéncia de jogo que contribuem com o desenvolvimento sustentavel.
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Figura 5 - Mapa de Redes de Conexao de Termos
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Fonte dos dados: Scopus, 2024. Produzido com VOSviewer (ECK e WALTAN, 2010).
4.2 Analise de documentos individuais

Visando a analise de documentos individuais com destaque e relevancia,
selecionamos os 10 artigos de maior numero de citagdo entre o banco de dados,
identificando o objetivo e método do estudo. Através desta tabulagéo e analise dos mais
importantes dez documentos, foi possivel verificar a relevancia do estudo de caso para
esta area de pesquisa, conforme visualizamos na Figura 6.

Figura 6 — Tabela com os documentos individuais com destaque e relevancia

Artigo Autor(es) Ano Objetivo Método
Investigating elementary Yuh-Ming 2013 Investigar a aceitacdo da Estudo de caso com
school students' Cheng e tecnologia por alunos do 36 alunos e um jogo
technology acceptance by col. ensino fundamental ao similar ao Monopoly
applying digital aplicar o aprendizado e analise estatistica.

game-based learning to
environmental education

baseado em jogos digitais
na educagao ambiental.

The safer chemical design Karolina E. 2018 Desenvolver um  jogo
game. Gamification of Mellor e educacional com
green chemistry and safer col. estratégias de gamificagado

chemical design concepts
for high school and

para estudantes de
graduacdo e do ensino
médio, simulando praticas

Experimental. Os
autores criaram e
discorreram sobre o
jogo.
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undergraduate students

da quimica verde.

Exploring the world Annapaola 2018 Desenvolvimento e analise Estudo de caso com
through  small  green Marconi e de atividade digital ludica 87 alunos, 6
steps: improving  col. para o ensino fundamental, professores, sendo
sustainable school visando mobilidade que sua aplicacao
transportation  with  a sustentavel, a proposta ocorreu por 12
game-based learning transforma o trajeto diario semanas
interface em um jogo colaborativo e consecutivas.
de aprendizagem.
Gaming  Green:  The Kristoffer S. 2019 Examinar o  potencial Entrevistas com
Educational Potential of Fjeellingsda educacional do jogo “Eco” perguntas
Eco — A Digital Simulated |; Christian em relagdo a consciéncia qualitativas aplicadas
EcosystemEffectiveness A. Kléckner ambiental dos a usuarios que ja
of digital games in ecossistemas. Cabe haviam jogado o
producing environmentally salientar que este jogo game.
friendly  attitudes and simula ecossistemas.
behaviors: A mixed
methods study
Effectiveness of digital Shamila 2021 Analisar os ambientes de Utilizou analise de
games in  producing Janakirama aprendizagem  baseados dados qualitativos e a
environmentally  friendly n e col. em jogos digitais, modelagem de
attitudes and behaviors: A especificamente sobre sua equacgdes estruturais
mixed methods study eficacia em relagdo a por minimos
educacao em quadrados parciais
sustentabilidade ambiental. para desenvolver um
modelo de
aprendizado.
Entertainment Video Léa 2022 Revisdo sistematica da Analise sisteméatica
Games for Academic Martinez e literatura sobre o efeito dos de 49 documentos
Learning: A Systematic col. jogos de video para relevantes publicados
Review entretenimento na entre 2005 e 2019.
aprendizagem académica.
COZ2peration — Structuring Inez EP 2022 Propor um jogo digital Estudo de caso com
a 3D interactive digital Harker-Sch interativo 3D que ensina 401 estudantes da
game to improve climate uch e col. sobre educacdo climatica. Austria e da
literacy in the Cabe salientar que o Austrdlia.
12-13-year-old age group estudo foi orientado para
criangas na faixa etaria de
12-13 anos.
Considering students’” Omid 2016 O estudo explora se e Estudo de caso com
epistemic  beliefs  to Noroozi como alunos do ensino 29 estudantes.
facilitate their superior com diversas
argumentative discourse crengcas epistémicas se
and attitudinal change envolvem em discurso

with a digital dialogue
game

argumentativo e mudam
suas atitudes dentro de um
jogo digital de dialogo —
através de questdes
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controversas de educacéao
ambiental.

Children’s literature as a Linda 2010 Estudo autoetnografico de Estudo de caso
springboard to Wason-Ella uma turma de terceiro ano autoetnogréfico.
place-based  embodied m envolvida na leitura de
learning livros ilustrados. O artigo

estuda os impactos dos

espacos digitais.
Gaming conservation: Robert 2017 Andlise de jogos digitais Analise de dois jogos
Nature 2.0 confronts Fletcher dedicados a questbes de digitais.

nature-deficit disorder

conservagao de florestas

tropicais

Fonte: Scopus (2024).

Enquanto os demais artigos em destaque tratam sobre estudos de casos,
potencialidades e vantagens de games na educagdo ambiental, a pesquisadora Linda
Wason-Ellam (2010) e o pesquisador Robert Fletcher (2017) destacam-se por questionar
os impactos e a efetividade dos jogos digitais e seu mundo virtual. A Linda Wason-Ellam
(2010), discorre sobre uma possivel alienacdo do ambiente fisico, em decorréncia da
ciborguizacao social, Robert Fletcher (2017) questiona sobre a efetividade dos games e
formula a hipétese paradoxal em que o jogo pode aumenta o apoio do usuario em agdes
ambientalistas, sem necessariamente inspirar acoes efetivas em prol da causa.

Visando a acessibilidade das informagdes, também tabulou-se os artigos escritos
em portugués. Conforme figura 7.

Figura 7 — Tabela com os artigos individuais com destaque e relevancia em
portugués:

Artigo Autor(es) Ano Objetivo Método Resultados
Serious game de luri Santos 2016 Desenvolver um Pesquisa Jogo digital
aventura no Barreto e serious game para bibliografica  Serious Game
desenvolvimento de col. ser aplicado em e estudo de 3D
l6gica no Ensino Médio escolas para ser caso.
Regular uma ferramenta de
auxilio no
desenvolvimento
da l6gica,
consequentemente
o raciocinio logico.
A utilizacdo de jogos Regina 2020 Criar jogo Pesquisa Jogo digital
digitais educacionais na Claudia educacional com bibliografica  educacional
educacédo de jovens e Pinheiro e praticas de e estudo de Xote da
adultos José letramento para a caso. Preservagao.
Rogério de educacéao de
Oliveira Jovens e Adultos
(EJA)
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Uma ferramenta de apoio Tanira 2024  llustrar as Pesquisa Projeto
a criagao de jogos digitais Mamudo fundamentais bibliografica intitulado
B Hussein etapas para e estudo de Gamers4Nature
para . p.ro.mog:a\o da Suandique desenvolvimento caso.
consciencializagao e Col. de uma ferramenta

ambiental de apoio a criagdo

de jogos digitais,
como pratica de
consciencializagao
ambiental em torno
do lixo marinho por

jovens do ensino

superior em
pemba, norte de
Mocgambique.

Fonte: Scopus (2024).

5 CONCLUSAO

Ha um constante crescimento nos estudos sobre educagdo ambiental e jogos
digitais, sendo que ha destaque do Brasil como pais produtor destas pesquisas. A reviséo
de literatura além de fornecer um panorama sobre educacdo ambiental e jogos digitais,
orienta pesquisas futuras sem redundancia e mais eficientes.

O estudo indica o interesse em técnicas e tecnologias que tratam do design,
modelagem e experiéncia de jogo que contribuem com o desenvolvimento sustentavel.
Acredita-se que o presente artigo contribui na articulagcdo entre os conhecimentos
académicos, criando ponte entre os saberes do mundo do trabalho. Além de ser uma
estratégia para criar um inventario com informagdes de relagdes homem, natureza e
tecnologia.

Outro ponto a ser relatado é a necessidade de analise dos conteudos gerados na
bibliometria. Embora o software e o banco de dados fornegam informacgdes sintetizadas,
ha necessidade de mineragao de dados e observagao atenta aos itens que compdem o
estudo.
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