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RESUMO: Este estudo investigou as dissertagoes relacionadas a jogos educacionais no ambito do
Mestrado Profissional em Educagao Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), motivado pela percepcao da
escassez de trabalhos que explorem essa integracdao dentro do programa. Utilizando uma abordagem do
estado da arte, fol realizada uma analise descritiva e de conteudo, explorando registros disponiveis no
repositério digital do ProfEPT. O estudo compreendeu trés etapas: mineracao de dados de 2.142
produtos e dissertacdes de 2017 (inicio do programa) a 2023; organizagao em planilha; e analise de dados,
incorporando palavras-chave na pesquisa e revisio de resumos. A pesquisa revelou que apenas 2,52%
das dissertacdes abordam a tematica dos jogos na educag¢ao. Quanto a natureza dos produtos
desenvolvidos, a maioria consistiu em jogos de tabuleiro (54,72%), seguidos por sequéncias didaticas
(18,87%) e manuais (11,32%). As areas de conhecimento mais prolificas na criacao de jogos educativos
foram: Linguas (16,2%), Formagao de Professores (13,9%) e campos relacionados a Saude (13,9%).
Conclui-se que ha uma notavel escassez de pesquisas especificas relacionadas ao ensino por meio de jogos
educacionais no ProfEPT, destacando a necessidade de investigacOes adicionais nesse campo. Esses
resultados fornecem informagoes valiosas sobre a evolugao das pesquisas e a presenca de jogos
educacionais nas diversas areas do conhecimento, incentivando futuras investigacdes sobre os desafios
e oportunidades associados a integracao de jogos no contexto pedagogico.

Palavras-chave: Dissertagdes, produtos educacionais, manuais, tabuleiros, metadados.

PRODUCTION OF EDUCATIONAL GAMES IN THE CONTEXTO OF PROFESSIONAL MASTER'’S
PROGRAM IN PROFESSIONAL AND TECHNOLOGICAL EDUCATION (PROFEPT)

ABSTRACT: This study investigated dissertations related to educational games developed by students
of the Professional Mastet's Program in Professional and Technological Education (ProfEPT). Our initial
motivation stems from the perception of a scarcity of works exploring this integration within the
program. Employing a state-of-the-art methodology, we conducted a descriptive and content analysis,
exploring records available in the ProfEPT digital repository. The study comprised three stages: data
mining of 2,142 products and dissertations from 2017 (the program's inception) to 2023; organization
into a spreadsheet; and data analysis, incorporating keywords in the search and abstract review. The
research revealed that only 2.52% of the dissertations addressed the theme of games in education.
Regarding the nature of the developed products, the majority consisted of board games (54.72%),
followed by didactic sequences (18.87%) and manuals (11.32%). The most prolific knowledge areas in
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the creation of educational games were Languages (16.2%), Teacher Education (13.9%), and fields related
to Health (13.9%). We concluded that there is a notable shortage of specific research related to teaching
through educational games in ProfEPT, highlighting the need for additional investigations in this field.
These results provide valuable insights into the evolution of research and the presence of educational
games in various knowledge areas, encouraging future research on the challenges and opportunities
associated with integrating games into the pedagogical context.

Keywords: Dissertation, educational products, manuals, board games, metadata.

LA PRODUCCION DE JUEGOS EDUCATIVOS EM EL MARCO DE LA MAESTRIA PROFESSIONAL EM
EDUCACION PROFESSIONAL Y TECNOLOGICA (PROFEPT)

RESUMEN: Este estudio investigd disertaciones relacionadas con juegos educativos en el ambito de la
Maestria Profesional en Educacion Profesional y Tecnologica (ProfEPT), motivadas por la percepcion
de falta de trabajo que explore esa integracion dentro del programa. Utilizando un enfoque de estado del
arte, se realiz6 un analisis descriptivo y de contenido, explorando registros disponibles en el repositorio
digital del ProfEPT. El estudio comprendid tres etapas: extraccion de datos de 2.142 productos y
disertaciones desde 2017 (inicio del programa) hasta 2023; organizacion de hojas de calculo; y analisis de
datos, incorporando palabras clave en la bisqueda y revision de resimenes. La investigacion reveld que
solo el 2,52% de las disertaciones abordan el tema del juego en la educaciéon. En cuanto a la naturaleza
de los productos desarrollados, la mayoria consistié en juegos de mesa (54,72%), seguidos de secuencias
didacticas (18,87%) y manuales (11,32%). Las areas de conocimiento mas prolificas en la creacion de
juegos educativos fueron: Idiomas (16,2%), Formacion del Profesorado (13,9%) y campos relacionados
con la Salud (13,9%). Se concluye que existe una notable falta de investigaciones especificas relacionadas
con la enseflanza a través de juegos educativos en ProfEPT, destacando la necesidad de investigaciones
adicionales en este campo. Estos resultados aportan informacién valiosa sobre la evolucion de la
investigacion y la presencia de los juegos educativos en diferentes areas del conocimiento, incentivando
futuras investigaciones sobre los desafios y oportunidades asociados a la integracién de los juegos en el
contexto pedagogico.

Palabras clave: Disertacion, productos educativos, manuales, juegos de mesa, metadatos.

INTRODUCAO

Educadores contemporaneos como Piaget, Vygotsky, e no contexto brasileiro, figuras como
Bortolotto, Campos, Felicio, Carneiro, Mendes e Kishimoto, tém desempenhado um papel significativo
na compreensao e promogao dos jogos em sala de aula. Suas contribui¢des advém da visao dos jogos
como recursos pedagogicos que estimulam a autonomia, criatividade, responsabilidade e cooperagao
entre os participantes (MARCO, 2004). Além disso, ha evidéncias persuasivas de que o uso dessas
ferramentas educacionais favorece a aprendizagem. As estratégias dos jogos também podem ser vistas
como fatores motivacionais para os estudantes, conduzindo ao engajamento em diversos aspectos e
ambientes (MENDES, 2006; YU; GAO; WANG, 2020). Argumenta-se que esse fenomeno tem a
capacidade de orientar os estudantes na resolugao de problemas especificos, influenciando diretamente
em seus comportamentos.

Embora a ideia de incorporar jogos a educagdo de jovens parega ser um conceito

historicamente recente, suas raizes remontam a antiguidade. Mais especificamente, no século VII antes
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da era comum, os gregos deram inicio a institucionaliza¢ao dos jogos pan-helénicos (agon) (CAILLOIS,
1990). Estes estavam centrados na figura de atletas aristocratas, enquanto paralelamente desenvolviam-
se os jogos com fungoes educativas (paidia), direcionados especialmente para a juventude.

Essa pratica ancestral revela uma compreensao precoce do potencial educativo dos jogos,
tanto no desenvolvimento fisico como na formagao de habilidades e valores. A tradi¢do grega ndo apenas
celebrava a competi¢io atlética, mas também reconhecia os jogos como uma ferramenta pedagdgica
valiosa, destinada a moldar o carater e as capacidades dos jovens. Essa perspectiva historica lanca luz
sobre a duradoura conexio entre jogos e educacao. Outras civilizacbes mais antigas, como os egipcios,
também utilizavam jogos para educar os jovens e foram uma grande influéncia para os gregos na
utilizacdo desse ferramental na educacio (JAEGER, 2003).

Platao destacou a necessidade de os gregos aprenderem tudo o que os egipcios haviam
aprendido, incluindo nogdes de aritmética e geometria. Os egipcios inventaram estratégias para ensinar
calculos e aritmética por meio de jogos e objetos. Porém, foi na Grécia que a abordagem do pensamento
critico e formativo ficou intrinseca na utilizagao dos jogos como ferramentas de instrugao (CAILLOIS,
1990).

“[...] subdivisao de magas e de coroas entre um nimero mais ou menos grande de alunos, dando
a cada um sempre o mesmo numero; ou distribuicio alternada e sucessivamente, segundo a sua
ordem habitual, [...] outros, ap6s terem misturado em certo nimero de tagas de ouro, de prata,
de bronze e de outros metais, distribuem todas essas tagas para o jogo de varias formas,
adaptando ao jogo as aplicagdes teis dos nimeros necessarios.” (PLATAO, VII, 819 b-d apud
MANACORDA, 1992, p. 37).

Durante séculos, a filosofia grega explorou o potencial educativo dos jogos, utilizando
métodos dialéticos para a apreensao de conceitos e jogos de representacao para permitir que os jovens
assimilassem o mundo exterior, incorporando os objetos ao seu eu (BROUGERE, 1998). Os jogos
dialéticos que se baseiam em conceitos representam uma forma de atividade equiparada ao ‘fazer
filosofico’. Ao envolver os estudantes nesse contexto, ¢ possivel suprir a necessidade identificada por
Vygotsky de apoiar-se nas relagoes sociais e aprender nao somente por meio de pensamentos complexos,
mas também por meio do entendimento de conceitos’ (VYGOTSKY, 2000).

O novo olhar da ciéncia no século XX para a utilizacao de jogos na educag¢ao nao revoluciona
de forma significativa a maneira como esses jogos tém sido empregados desde os tempos da Grécia
classica. Pelo contrario, essa pratica continuada ao longo dos séculos refor¢a a importancia da criagao de
um ambiente representativo externo, sem distorcer a realidade. Essa abordagem visa proporcionar aos
jovens a oportunidade de exercitar a interagao social e o desenvolvimento critico, aspectos cada vez mais
valorizados na educagao contemporanea.

A utilizagao persistente de jogos ao longo da historia sugere uma percepcao continua da
eficacia dessas ferramentas como facilitadoras do aprendizado (BODNAR ez al., 2016; YU; GAO;
WANG, 2020). Ao oferecer um ambiente simulado, os jogos niao apenas permitem a pratica de
habilidades sociais, mas também estimulam o pensamento critico, preparando os alunos para enfrentar
os desafios complexos da sociedade moderna (COHEN; BRADLEY, 1978). Essa continuidade reflete a
capacidade dos jogos de se adaptarem e permanecerem relevantes ao longo do tempo, contribuindo para

a evolucdo continua da educacao.
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Dessa maneira, os jogos nao apenas perduram como uma pratica educacional, mas também
se mostram adaptaveis e relevantes para atender as demandas da educac¢ao moderna, que busca promover

um aprendizado mais envolvente e significativo.

O jogo [...] ¢ uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nio se
pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relagdo ao resto do mundo por meio
de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2000, p. 16).

E evidente que os jogos educativos tém sido uma pratica continuada ao longo da historia,
demonstrando sua eficacia como facilitadores do aprendizado. No entanto, ¢ igualmente notavel o
aprimoramento desses jogos em suas dimensoes pedagogicas e formativas ao longo do tempo. Sob uma
perspectiva filosofica, as brincadeiras tém potencial de aperfeicoar o ensino, a capacitagdo e a formagao
integral do sujeito, os jogos tém importante papel na formacio integral do ser humano (SCHWARZ,
2000).

Esse aprimoramento destaca ndo apenas a evolugdo técnica e tecnoldgica dos jogos
educativos, mas também ressalta a importancia na promog¢ao de uma educagao mais completa e eficaz
(VAGANOVA, 2019). Ao serem analisados sob diferentes perspectivas, os jogos se revelam nao apenas
como ferramentas didaticas, mas também como elementos que contribuem significativamente para a
constru¢ao de um aprendizado mais envolvente e alinhado com os objetivos fundamentais da educagao
profissional, tecnolégica e cientifica no Brasil.

Centrado neste mesmo intuito formativo ¢ que foi criado, no ano de 2017, o Programa de
Pés-graduagao em Educagao Profissional e Tecnologica (EPT) - ProfEPT. Trata-se de um curso de
mestrado profissional em rede que conta com 40 instituicoes associadas, com reconhecimento da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES. O objetivo ¢é formar sujeitos
autbnomos e criticos na educagao profissional e tecnolégica, com foco em desenvolver um trabalho de
conclusao que resulte em “um Produto Educacional que possui aplicabilidade imediata".

O Relatério do Grupo de Trabalho Produ¢ao Técnica da CAPES (Brasil, 2019b), apresenta
a definicao de 10 diferentes tipologias de produtos que podem ser desenvolvidos pelos mestrados
profissionais. Este artigo objetiva avaliar o estado da produgao discente do Programa de Pds-Graduacio
ProfEPT na tematica da construcao de Produtos Educacionais (PE) de natureza §ogos educativos’
(tipologia i: materiais didaticos/instrucionais) na EPT. Pretende-se, assim, contribuir para o avanco do
conhecimento nessa area e promover uma reflexdo sobre o papel dos jogos educativos no contexto

educacional atual.

METODOS

A pesquisa realizada é de natureza documental e tem como objetivo tragar o estado da arte
das produg¢oes educacionais de jogos geradas a partir do ProfEPT. Este tipo de pesquisa é essencial para
a evolucdo da ciéncia, permitindo recuperar um conjunto de informacdes e resultados previamente
obtidos (SOARES, 1989).
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O trabalho foi dividido em trés etapas distintas: 1 - Mineragao dos dados obtidos na
plataforma de postagem das dissertacoes do ProfEPT' na pagina de consulta de Egressos-Dissertacoes-
Produtos; 2 - Limpeza e classificacao dos dados; e 3 - Analise de contetido dos resumos.

Para a construcao do corpus da pesquisa, foi realizada uma pré-analise da plataforma de
pesquisa, levando em consideracdo o tipo de retorno informacional que ela apresenta e a possibilidade
de cruzamento de termos e descritores. No entanto, devido as limitagdes encontradas, optou-se por
realizar rodadas de busca, associando cada ano pesquisado a um descritor especifico onde, cada ano
pesquisado era relacionado com o um descritor de busca.

E importante ressaltar que a plataforma do Prof EPT nio armazena os produtos postados
pelos discentes, apenas redireciona para o site da EduCAPES? , que funciona como um repositério para
varios programas de mestrado profissional do pais.

Na primeira etapa de pesquisa os campos de busca foram preenchidos conforme as seguinte
diretrizes: “Instituicdao: Todas as Institui¢oes Associadas”; “Tipo de Produtos: todos”, e no campo “Ano
de defesa” foi alterado o valor de busca para cada ano desejado na pesquisa, iniciando-se em 2017 e
terminando em 2023, periodo de existéncia do ProfEPT. Assim, o periodo analisado resultou em 2.142
produtos e dissertagdes postadas na plataforma. Apds a obtencio do nimero total de produtos e
dissertagoes, foram realizadas novas rodadas de pesquisa, variando o ano desejado no periodo de recorte,
enquanto os demais campos permaneceram com os dados sem preenchimento. Optou-se por utilizar o
termo “Todos” no campo referente ao tipo de produto por falta de consonancia com a categorizagao de
produtos apresentados no GT de Producao Técnica da CAPES (Brasil, 2019b).

Durante a pesquisa na plataforma de busca, foram adotados os descritores “jogos”, “jogos
educativos”, “gamification”, “gamifica¢ao”, “gameficacio” e “ludico”. Essa variedade de termos foi
utilizada para garantir uma recuperacio ampla da informacao.

Em seguida, foi criada uma planilha no Microsoft Excel® com as seguintes colunas: Ano,
Titulo da dissertagao, Titulo do Produto Educacional, Tipo de Material, Professores examinadores,
Instituicao Federal, Palavras-chave. Essa organizacdo permitiu uma analise mais detalhada utilizando a
ferramenta de analise [raMuTeq®”’ . Essa ferramenta, a0 empregar a Lei de Zipf como método de anilise,
observa como as frequéncias das palavras se relacionam inversamente com sua posi¢ao na classificagao
de frequéncias.

Durante este processo de preparo dos dados, foi realizada uma leitura flutuante dos resumos
dos resultados obtidos. Esses dados foram submetidos as regras propostas por Bardin (2016), como
exaustividade, representatividade, homogeneidade e pertinéncia. A constru¢io do estado da arte,
entretanto, possui uma limitacao relacionada a clareza e precisao dos resumos dos objetivos analisados.
Nem sempre esses resumos sao claros, precisos ou coerentes, o que exigiu um aprofundamento na leitura
do material amostral selecionado para a pesquisa.

Ap6s aleitura do material, foi construido um banco de dados onde cada resumo entrou como
uma variavel no software IraMuTeq®, permitindo analises desde lexicografia bésica até anilises

multivariadas. Essa base foi exportada para uma planilha no Microsoft Excel®, contendo as colunas: 1d,

Uhttps://profept.ifes.edu.br/consulta-de-egressos-dissertacoes-produtos-educacionais
2 https://educapes.capes.gov.br/
3 http:/ /www.itamuteq.org/
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Ano, Titulo da dissertagao, Titulo do Produto Educacional, Palavras-chave, Tipo de Produto e Resumo.
Posteriormente, esses resultados foram utilizados como fundamento para a constru¢ao de um grafico

relacional entre os termos e palavras, utilizando a ferramenta VOSviewer®".

RESULTADOS

Os resultados da pesquisa revelam uma distribui¢ao significativa de dissertagdes ao longo do
periodo analisado, abrangendo a tematica de jogos. A tematica de jogos educacionais representa 2,52%
de todas as produ¢oes no periodo de 2017 a 2023 no ambito do ProfEPT, totalizando 54 dissertagdes
(Grafico 1).

Griafico 1 - Dissertacoes e Produtos Educacionais do tipo jogos postados no site do ProfEPT no periodo de 2017 a 2023,

distribuidos por ano de postagem.
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Fonte: Os Autores (2024).

Observa-se um padrao interessante nos dados, indicando variagdes significativas nas defesas
e postagens de dissertagoes e Produtos Educacionais voltados para a criagdo de jogos. Em 2020, houve
um notavel aumento de 140% em comparagao ao ano anterior. Contudo, no ano subsequente, ocorreu
uma queda acentuada de 45,83%.

Durante a exploracao do material, foi estabelecida uma correlagao entre o uso de palavras-
chave e o enunciado dos titulos dos trabalhos apresentados. Nesse processo, identificaram-se 234
palavras-chave, das quais algumas se destacaram pela frequéncia de ocorréncia. As palavras-chave mais
recorrentes incluiram termos como “Educagao Profissional e Tecnologica”, “Ensino Médio Integrado”,

“Gamificaciao”, "Jogo(s) educacional(is)", e “Formac¢ao humana” (Grafico 2).

4 https://www.vosviewet.com/
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Esses resultados sugerem que os temas relacionados a educagao profissional e tecnologica,
ensino médio integrado, formag¢ao humana, gamificagio e jogos educacionais sao centrais e recorrentes
nas pesquisas e produgdes analisadas, refletindo as tendéncias e énfases presentes nos trabalhos

desenvolvidos no ambito do ProfEPT durante o periodo considerado.

Grafico 2 - Palavras-chave mais frequentes em dissertagoes do ProfEPT sobre jogos educacionais (2017-2023).
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Ao analisar os titulos das dissertagoes e as palavras-chave, foi observada uma repeti¢ao de
palavras enunciadas nos titulos e em seguida repetidas no campo das palavras-chave, totalizando 72
repeti¢oes. Esse padrao aumenta a limitagao de recuperacao da informacao na plataforma, que nao possui
recursos avangados de pesquisa.

Dentre as 40 Institui¢oes Associadas ao ProfEPT, 24 delas ja produziram algum tipo de
material na categoria de jogos, com destaque para o Instituto Federal de Mato Grosso do Sul — IFMS,
Instituto Federal de Alagoas — IFAL, com 5 publicagoes cada, Instituto Federal do Parana - IFPR, com
4 publica¢oes e Instituto Federal do Amazonas - IFAM, juntamente com Instituto Federal do Sertao -
IFSERTAO com 3 publicagdes cada. Quando somados os Produtos Educacionais, esses institutos

publicaram 37,04% dos produtos tipo jogos educacionais (grafico 3).

Grafico 3 - institui¢des associadas ao ProfEPT que produziram jogos educacionais entre 2017 e 2023.
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Todas as 40 instituicdes associadas ao programa ProfEPT utilizam o mesmo site para
vincular e pesquisar seus produtos e dissertagdoes. No entanto, todo o material divulgado no site ¢
hospedado no portal da EduCAPES, que hospeda objetos educacionais para toda produgiao dos

programas de mestrado profissionais do pais, coordenados pela Diretoria de Educagao a Distancia DED.

Figura 1 — Rede de relacionamento entre tipos de materiais e sua frequéncia de ocorréncia entre 2017 e 2023
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Os resultados também revelam uma distribui¢ao variada dos tipos de materiais produzidos,
conforme apresentado na figura 1. Observa-se que a maioria dos materiais se encontram nos tipos:
“Tabuleiro”, “Manual” e “Sequéncia Didatica”, com 29, 6 e 10 ocorréncias, respectivamente. Outros
tipos, como “HTML”, “e-book”, “Kit/Sequéncia”, “Oficina” e “Videos”, apresentam ocorréncias menos
frequentes, cada um com apenas uma ou duas instancias identificadas. Além disso, a analise revelou que
trés produtos estao sem a identificacdo de sua natureza devido a links quebrados na plataforma.

A visualizagao da rede de relacionamento entre os tipos de materiais, realizada com a
ferramenta VOSviewer®, destacou que os materiais classificados como “Tabuleiro” tém uma forte
associa¢ao com os tipos de “Manual” e “Sequéncia Didatica”. Por outro lado, esses materiais apresentam
uma relagdo menos significativa com os produtos de natureza eletronicas, como aplicativos e e-books.
Em contraste, os materiais do tipo “Manual” demonstram conexdes com todos os outros tipos
identificados, mesmo que sua ocorréncia seja menor em compara¢io com os materiais “T'abuleiro”. Os
materiais do tipo “Manual” sdo frequentemente encontrados em produtos e dissertacOes relacionadas a
formagao de professores e ao ensino de linguas.

O grafico 4 ilustra a distribuicio dos Produtos Educacionais e dissertagdes de jogos
educacionais por areas tematicas. Observa-se que as areas de Formagao de Professores com 8 producdes,
Linguas com 7, Filosofia e Saide com 6 produg¢oes cada. Representam respectivamente 14,81% do total
de 54 produgoes no periodo de 2017 a 2023 no ProfEPT para a Formacio de professores, 12,96% para
linguas. Em seguida, destacam-se a Filosofia e Saude, com 6 registros cada (11,11% cada do total), e

Biologia, com 5 registros (9,26% do total).

Griafico 4 - Distribuicao dos 54 Produtos Educacionais analisados no ProfEPT

por areas tematicas no perfodo de 2017 a 2023.
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Fonte: Os Autores (2024).

A analise textual foi realizada para identificar palavras ou termos com maior frequéncia nos
resumos, utilizando a ferramenta IraMuTeq®. O grafico 5 apresenta a disparidade de ocorréncias do
termo “EPT” em relagdo aos outros termos com numeros significativos de repetigoes.

Para fins estéticos e diminuicio de ambiguidades, o termo “Ensino Profissional e
Tecnoldgico” foi abreviado para “EPT” e “Ensino Médio Integrado” para “EMI”. O termo “EPT” foi
o mais frequente nos resumos analisados, com 106 ocorréncias, seguido por EMI (32 ocorréncias),

interdisciplinaridade (31 ocorréncias) e ProfEPT (29 ocorréncias).

Grafico 5 - Frequéncia de ocorréncia dos termos nas analise de resumos das 54 dissertacées do ProfEPT do qual o Produto
Educacional é do tipo jogos (2017-2023).
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Fonte: Os Autores (2024).

No grafico 5, é apresentado o comportamento das frequéncias das palavras no corpus por
meio de um grafico, no qual o eixo vertical (y) representa as frequéncias das palavras por ordem
decrescente, enquanto o eixo horizontal (x) indica as frequéncias das formas, ambos em escalas
logaritmicas (cf. CAMARGO e JUSTO, 2018). Esse grafico em logaritmo permite visualizar a relagao
entre a frequéncia de vezes que uma palavra aparece (eixo y) em comparagio com a quantidade de
palavras existentes no corpus (eixo x). Por exemplo, a palavra “EPT” obteve maior frequéncia, com um
total de 106 ocorréncias, destacando-se em relacao as outras palavras, que apareceram apenas uma vez
durante a analise dos resumos.

Outra maneira de analisar o modo como as frequéncias de palavras se apresentam é por meio
do software VOSviewer® para a visualizacio grafica dos relacionamentos entre os termos, que
proporciona uma visualizagao mais aprofundada da interconexao e relevancia dos conceitos identificados

na pesquisa. A figura 2 apresenta um grafico gerado pelo VOSviewer® que destaca a proximidade



SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situacéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.9420

semantica entre os termos e palavras-chave, contribuindo para a identificagdo de clusters tematicos e

padroes de associagdo presentes nos dados analisados.

Figura 2 - Representacio do relacionamento entre termos na analise textual
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Fonte: Os autores, extraido do software VOSviewer® (2024).

Nesta representacdo grafica, ¢ evidente que o termo "Ensino Profissional Tecnol6gico"
mantém relagdes com diferentes clusters, formando seis grupos distintos. Além disso, observa-se que

alguns temas abordados nas dissertagdes tém esse termo como foco central nas produgdes do programa.

DISCUSSAO

Ao refletirmos sobre a cria¢do de jogos educacionais no programa de poés-graduagao em
Educacao Profissional e Tecnoldgica - ProfEPT, é evidente a necessidade de uma maior divulgacao sobre
a variedade de produtos que podem ser desenvolvidos nesse contexto académico.

A baixa representatividade da tematica jogos’ no ProfEPT (2,52%), conforme observado
No grafico 1, pode ser atribuida, em parte, a possivel falta de compreensao dos mestrandos sobre os
diferentes modelos ou perfis de Produtos Educacionais previstos para essa area. A oferta de disciplinas
no programa que visem demonstrar a importancia dos jogos na educag¢ao, contrastando com abordagens
tecnicistas, merece ser considerada. Isso pode mudar a visao dos discentes quanto ao uso do jogo em sala
de aula, dando a eles a devida importancia, conforme destacado por Kishimoto (1994), aproximando-se
da visdo dos gregos da era classica sobre a formagao do sujeito.

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa a ser considerado nas
praticas escolares como importante aliado para o ensino, ja que colocar o aluno diante de situagoes ladicas
como jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos conteudos culturais a serem veiculados na
escola (KISHIMOTO, 1994. p. 13).
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Além disso, a distribui¢ao das dissertacdes do ProfEPT nas categorias “jogos” (Grafico 1) e
o uso das palavras-chave pelos autores (Grafico 2) podem estar relacionadas a questdes tecnologicas e de
gestao da informacdao. A plataforma de pesquisa apresenta limitacdes nos campos de busca, nio
oferecendo a possibilidade de criar correlagdo ou busca avancada. A utilizacdo estratégica e cuidadosa de
palavras-chave é fundamental, considerando as sinonimias do conteido do texto e evitando repeticdes
desnecessarias, conforme destacado por Garcia, Gattaz e Gattaz (2022).

A escolha estratégica e cuidadosa das palavras-chave deve considerar as sinonimias do
conteudo do texto, pois utilizar palavras para indexar o artigo que ja estao no corpo do texto nao faz
sentido, tornando-se uma repeti¢ao do que ja existe (GARCIA, GATTAZ e GATTAZ, 2019, p.7).

A repeticao excessiva de termos nos titulos e nas palavras-chave compromete a eficacia da
ferramenta de busca, limitando a recuperagao da informagao e reduzindo a utilidade do site como vitrine
da producio. Em geral, deve-se evitar a repeticao de palavras que ja constam do titulo (HENZ, 2003).

Embora haja uma crescente producao de jogos educativos como Produtos Educacionais no
ambito do programa, essa producdo ainda ¢ limitada, com apenas algumas institui¢oes associadas
responsaveis por uma parcela significativa do total (Grafico 3). Apenas cinco instituigdes respondem por
uma propor¢ao consideravel da produgao, destacando-se os Institutos Federais do Mato Grosso do Sul
(IFMS) e de Alagoas (IFAL), cada um com cinco publicagoes (9,26% do total). Essa concentragao pode
ser considerada um aspecto peculiar e merece uma investigacao mais aprofundada.

Apesar de apresentar uma menor incidéncia nos tipos de materiais mais frequentes (ver
Figura 1), o IFMS mostra uma diversidade de naturezas de produtos, incluindo ebooks, aplicativos e
HTML. Essa diversifica¢ao sugere uma abordagem inovadora na produgao de materiais educacionais e
pode indicar um foco especifico em recursos eletronicos. A funcionalidade, as politicas de pesquisa e as
areas de atuagao de programas de pds-graduacdo sao influenciadas por uma série de fatores, como
destacado por Cuervo et al. (2015). Esses fatores abrangem desde o sistema de inovagio cientifica e
tecnologica adotado até os desafios enfrentados no ensino e na transferéncia de tecnologia. Uma possivel
explicagao para a ‘preferéncia’ do IFMS pela publicaciao de materiais eletronicos pode estar relacionada a
alguns desses fatores, incluindo a infraestrutura tecnoldgica disponivel na instituigao, o perfil dos
pesquisadores envolvidos, as demandas especificas da instituicio associada ou mesmo as politicas
institucionais.

Em relagdo aos tipos de material produzidos, destaca-se a predominancia de jogos de
tabuleiro, seguidos por manuais e sequéncias didaticas (Figura 1), o que deve ser consequéncia de sua
capacidade de promover a aplicacao pratica dos conhecimentos, permitindo sua replicabilidade, requisito
importante definido pela CAPES para caracterizagao do Produto Educacional (BRASIL, 2019).

A importancia histérica dos jogos, especialmente os de tabuleiro, na educacio, remonta a
antiguidade, como evidenciado pela utilizacao do jogo egipcio Mancala e dos jogos dialéticos/socraticos
na Grécia (KELLER, 2012). Segundo Santos (2008), o Mancala ¢ “um jogo com profundas raizes
filosoficas”; embora a colaboracdo entre os jogadores é estimulada, enfatizando o raciocinio logico e
matematico envolvidos.

E cada qual s6 pode colher se semear. Nesse jogo, ambos colhem. E um jogo em que nio
ha sorte envolvida, todos sao responsaveis por semear e colher, colaborar na troca de sementes, mas

cultivar a terras a sua maneira. Somente raciocinio légico e matematico (SANTOS, 2008, p. 13).
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Além disso, os jogos de tabuleiro destacam-se pela sua facilidade de adaptagao a partir de
modelos ja existentes na literatura e na cultura lddica, incluindo hoje até mesmo formatos eletronicos
(BOER; LAMERS, 2004; SOUSA, 2021). Conforme observado por Boer e Lammers (2004), os
fabricantes de jogos de tabuleiro tradicionais estio em busca de ideias para inovar seus produtos e
acompanhar a popularidade dos jogos eletronicos modernos, aumentando o nivel de satisfacdo dos
jogadores.

Apesar da predominancia de jogos de tabuleiro, a criagao de jogos eletronicos ainda é pouco
comum no programa, com apenas trés produtos desse tipo no corpus analisado. No entanto, os jogos
eletronicos podem ser adaptagoes de jogos educativos ja existentes em outros formatos, seja por razoes
econdmicas ou motivagdes pessoais dos adaptadores (MARTINS, 2021).

E importante destacar que, segundo Huizinga (2000), as regras sio fundamentais nos jogos,
motivando os jogadores a ultrapassar limites. A maneira como essas regras sao estabelecidas difere entre
os jogos analégicos e digitais. Enquanto nos jogos analdgicos as regras podem ser ajustadas ou acordadas
entre os jogadores, nos jogos eletronicos, as regras sao estabelecidas por meio de programagio e niao
podem ser modificadas durante o jogo (HUIZINGA, 2000; JUUL 2003).

Quanto a distribuicao de Produtos Educacionais por area do conhecimento (Grafico 4) ha
destaque para Linguas, Formacgdao de Professores e disciplinas que compreendem a area da Saude.
Embora a formacao profissional represente um percentual significativo da amostra (14,58% do total), sua
representatividade durante a analise textual dos resumos ¢ limitada, com maior frequéncia de ocorréncias
atribuida ao termo “Ensino Profissional e Tecnologico” (Grafico 5). A analise detalhada desses dados,
visualizada pelo grafico relacional gerado pelo software VOSviewer® (Figura 2), revela uma relagao
complexa entre os termos utilizados, destacando a necessidade de uma abordagem mais integrada e
alinhada ao uso dos jogos na educacio.

Essa constatacao ressalta a importancia de considerar os jogos educacionais nao apenas como
um tema isolado na educagao, mas sim como objeto transdisciplinar que pode ser aplicado em qualquer
contexto educacional, desde que seja produzido ou adaptado de forma a ampliar o atrativo da disciplina,
em vez de ser apenas um instrumento aplicado a parte sobre um tema.

Kishimoto (1994) argumenta que os jogos tém o potencial de reforcar conteidos ou servir
como ferramenta de avaliagao diagnostica, geralmente sendo empregados apds a discussiao do conteudo.
Para Alves (2015), as atividades além de divertidas, precisam ter relevancia de conteudo para o
engajamento e proporcionar as pessoas uma aprendizagem motivada.

E fundamental que os jogos educacionais sejam desenvolvidos com objetivos de
aprendizagem bem definidos, podendo assim ensinar conteudos de maneira eficaz ou promover o
desenvolvimento de estratégias e habilidades relevantes, integrando-se de maneira natural as praticas

pedagdgicas usuais.

CONSIDERACOES FINAIS

A contribuicdo desta pesquisa se dda no papel de suscitar indagagdes e apresentar
possibilidades para estudos futuros. A investigagdo proporcionou um panorama abrangente dos produtos
desenvolvidos no contexto da criagdo de jogos educativos no programa do ProfEPT, abordando uma

variedade de contextos educativos. Ao todo, foram elaborados 54 produtos classificados na tematica
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jogos educativos’, contemplando abordagens como formaciao continuada de professores, gestao
administrativa, financeira e pedagogica entre outros, com predominancia de produtos voltados para a
formacao continuada, o que ressalta sua relevancia para os profissionais e discentes ingressantes no curso.

Para estudos futuros, a pesquisa sugere uma série de 4reas promissoras de investigacio. B
necessario analisar mais profundamente como os jogos sio compreendidos no contexto da Educag¢io
Profissional e Tecnoldgica, levando em consideracio seu histérico civilizatério. E possivel estudar a
influéncia do uso de metadados como agentes disseminadores de contetido produzido no programa e
como eles podem melhorar os recursos de busca ja implantados na plataforma do ProfEPT. Outras
abordagens futuras poderiam incluir uma reflexao sobre a adequada compreensiao dos jogos educativos
como Produtos Educacionais viaveis, a distingio entre usabilidade e replicabilidade de um produto
educacional (que pode ser confundida com reprodutibilidade de um produto) e a explorac¢ao continua do
potencial dos recursos eletronicos na criacao de jogos educativos.

Em resumo, os resultados obtidos sugerem que ainda ha um vasto campo a ser explorado
no que diz respeito a producao de jogos educativos dentro do ProfEPT. Diante da diversidade e
tipicidade dos produtos desenvolvidos, é evidente que os recursos eletronicos ainda oferecem amplas
possibilidades de exploragao. Este trabalho representa um esforco no sentido de abrir caminhos para
pesquisas futuras que visam aprofundar o entendimento do potencial educativo dos jogos e impulsionar

para o avanco do campo da Educacido Profissional e Tecnoldgica.
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* Os autores concordam que o manuscrito aprovado sera disponibilizado sob licen¢a Creative Commons CC-

BY.

* O autor submissor declara que as contribuicdes de todos os autores e declaragdo de conflito de interesses
estdo incluidas de maneira explicita e em se¢8es especificas do manuscrito.

* Os autores declaram que o manuscrito ndo foi depositado e/ou disponibilizado previamente em outro
servidor de preprints ou publicado em um periddico.

* Caso 0 manuscrito esteja em processo de avaliacdo ou sendo preparado para publicacdo mas ainda nao
publicado por um periédico, os autores declaram que receberam autorizacdo do peridédico para realizar
este deposito.

* O autor submissor declara que todos os autores do manuscrito concordam com a submissao ao SciELO
Preprints.
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