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Resumo

Esta pesquisa busca compreender o potencial dos jogos digitais inseridos no contexto da educacdo
como ferramentas capazes de influenciar na tomada de decisdao e mudanga de comportamento das
novas geragodes acerca dos conceitos de sustentabilidade. O trabalho tem como objetivo realizar um
mapeamento geral do estado da arte relacionada a aplicacdo de jogos digitais sérios inseridos no
contexto da educagdo em prol da sustentabilidade a partir de uma abordagem bibliométrica
quantitativa. Foi realizada previamente uma Revisdao Narrativa da Literatura (RNL) que delimitou a
fundamentacdo tedrica da pesquisa e corroborou com a execu¢dao de uma Revisdo Sistemdtica da
Literatura (RSL), onde os dados foram coletados nas bases de dados Scopus, Web of Science, CAPES
e BDTD. A visualizagdo grafica dos resultados da RSL contribuiu para a exploragdo da correlagao
entre o volume de publicagdes encontradas pelo globo, as principais areas do conhecimento que
abordam o tema e os principais autores/fontes referenciados(as).

Palavras Chave: serious games; jogos digitais; sustentabilidade e educagao.

Abstract

This research aims to understand the potential of digital games within the educational context as
tools capable of influencing decision-making and behavior change among the new generations
regarding sustainability concepts. The study seeks to conduct a comprehensive mapping of the state
of the art related to the application of serious digital games in educational settings for sustainability
through a quantitative bibliometric approach. A Narrative Literature Review (NLR) was initially
conducted to outline the theoretical framework of the research and supported the execution of a
Systematic Literature Review (SLR), where data were collected from Scopus, Web of Science, CAPES,
and BDTD databases. The graphical visualization of SLR results contributed to exploring the
correlation between the volume of publications worldwide, the main knowledge areas addressing
the theme, and the primary authors/sources referenced.

Keywords: serious games; digital games; sustainability and education.
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1 Introdugao

As recentes catastrofes ambientais, como as enchentes que assolaram o estado do Rio
Grande do Sul, reforcam a urgéncia de se considerar a tematica da sustentabilidade como
imprescindivel no ensino e aprendizagem em todas as areas do conhecimento.

Antecipa-se que o design, enquanto disciplina cuja esséncia é projetual e propositiva, pode
ser capaz de antever mudangas de comportamento e tomadas de atitude em ambito social a partir
da insercdo de elementos de cardter intervencionista majoritariamente ligados a cadeia de
producdo industrial e, portanto, capaz de contribuir para o emprego de processos e metodologias
alinhadas aos principios de sustentabilidade em design estabelecidos desde Papanek (1971) a
Manzini (2002). Tal constatacdao também contribui a classica provocacdo posta por Magalhdes
(1977) ao sinalizar o que pode ser uma das maiores contribuicdes do design para o pais atualmente.

Nesse contexto, parece fundamental o exercicio de um olhar projetual holistico acerca da
problemdtica da sustentabilidade e do desenvolvimento sustentdvel cujos resultados podem
contribuir para a visualizacdo de sistemas complexos, conceituados por Bertalanffy (1968), onde a
analise do todo e suas partes se mostra como etapa essencial para identificacdo de possiveis pontos
de alavancagem para inovagao.

Portanto, ao exercitarmos o olhar sistémico em dire¢do a urgéncia da sustentabilidade a
partir da lente do design e suas competéncias, é imprescindivel considerar as novas tecnologias e
suas influéncias econ6micas, politicas e sociais.

Os jogos digitais, por sua vez, se apresentam como fendmeno natural discutido desde
Huizinga (1938) — e sua conceituacdo classica do que é um jogo e sua capacidade de absorc¢do do
usudrio de maneira intensa e total —, cuja expressao econ6mica e vinculo direto para com as novas
geragOes ndo deve ser ignorado. Do ponto de vista do design, McGonigal (2011) ja sinaliza ambas,
problematica e potencialidade dos jogos digitais ao constatar que os mecanismos de fuga da
realidade se apresentam ao jogador (usuario) como ferramentas propositivas de correcdes da
realidade capazes de ampliar o conceito anterior de Huizinga em direcdo as comunidades virtuais.

Na esfera da educacdo, Anastasiou (2009) sinaliza a urgéncia de um pensamento critico e
exploratdrio sobre as novas tecnologias e como elas podem se apresentar como metodologias sérias
de pesquisa, ensino e aprendizagem na universidade.

E neste cendrio que o presente artigo busca articular, a partir de metodologias de pesquisa
em design, a problematica da sustentabilidade e do pensamento sobre jogos digitais e suas devidas
potencialidades no contexto do ensino superior em design, propondo-se a questao de pesquisa: de
quais formas o jogo digital, enquanto ferramenta que engaja e incentiva tomadas de decisGo e
mudancas de comportamento, pode contribuir para a conscientizagdo do usudrio em prol da
sustentabilidade?

Para isto, a pesquisa se beneficiou de uma abordagem metodoldgica mista, onde uma
Revisdo Narrativa da Literatura (RNL) serve como levantamento prévio de referencial tedrico acerca
do tema proposto e antecede uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) cujo objetivo central é
realizar um mapeamento geral do estado da arte relacionada a aplicagdo de jogos digitais sérios
inseridos no contexto da educacéo em prol da sustentabilidade.

Almeja-se, com os resultados obtidos, contribuir para estudos futuros que dialoguem com o
tema proposto através da visualizacdo grafica de dados coletados, bem como alimentar a
dissertacdo de mestrado em design em estagio de desenvolvimento cujo presente recorte de
investigacao tem origem.
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2 Metodologia

Entendendo a necessidade de uma abordagem metodoldgica que dialogasse com o conceito
basico de analise e visualizacdo de sistemas de Bertalanffy (1968), optou-se pelo emprego de uma
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) definida como “[...] método de pesquisa bibliografica que
objetiva um processo de levantamento de dados, onde sdo exigidas revisoes rigorosas de
publicacbes académicas que permitam mapear evidéncias sobre determinado tema na area
pretendida” (Obregon, 2017, p.13). Além disso, a pesquisa explorou o “Modelo para realizagdo de
revisao bibliografica sistematica” (Perez, 2020, p.7) como base metodolégica da RSL.

Dessa forma, preserva-se sua estrutura processual basica, que consiste em trés etapas
principais (1. Entrada/Planejamento; 2. Processamento; 3. Saida/Disseminacdo), e considera, a
partir da experiéncia de aplicagcdo e modificacdo metodolégica mediante necessidade de adequacao
a pesquisa, as correlagdes existentes ndo sé entre os trés pilares fundamentais, como também as
identificadas nos subsistemas apresentados na figura 1, de modo que as etapas:

(1) Entrada/Planejamento: foi estruturada a partir dos resultados de uma Revisdo Narrativa
da Literatura (RNS), apontada por Perez (2020) como metodologia adequada para fundamentacgao
tedrica de artigos, dissertacbes, teses e trabalhos de conclusdo de curso, que possibilitou a
identificacdo da necessidade; a definicdo do problema de pesquisa e objetivos; e a elaboracao do
protocolo de busca. (2) Processamento: foi resultado da aplicagdo do protocolo de pesquisa e
strings de busca que sofreram modificagbes pontuais para adequacdao a proposta inicial de
investigacdo. (3) Saida/Disseminagdo: teve como foco a visualizagdo grafica de dados extraidos
durante a etapa de processamento. As buscas foram realizadas no dia 13 de maio de 2024.

Figura 1 — Esquema para realizagao de RSL
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Fonte: adaptada com base em Tranfield, Denyer e Smart (2003, p. 214) e Conforto, Amaral e Silva (2011, p. 7)

A adequacdo do modelo visitado em Perez (2020) se deu a partir do entendimento da
necessidade de uma visualizagdo grafica que dialogasse tanto com o procedimento metodolégico
empregado quanto com a aproximacao do sentido de sistemas ciclicos correlacionados.
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2.1 Entrada/Planejamento

A questdo desta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) foi estabelecida a partir do processo
exploratdrio de uma pesquisa de mestrado em design em desenvolvimento baseado numa Revisao
Narrativa da Literatura que buscou articular a questdo “O que o desenho industrial pode fazer pelo
pais?”, posta por Magalhdes (1977), a urgéncia de um olhar projetivo propositivo para o mundo real
gue considere a producdo pautada na sustentabilidade sinalizada desde Papanek (1971).

Questdo de pesquisa: de quais formas o jogo digital, enquanto ferramenta que engaja e
incentivas tomadas de decisdo e mudancas de comportamento, pode contribuir para a
conscientizagdo do usudrio em prol da sustentabilidade?

Objetivo geral: realizar um mapeamento geral do estado da arte da pesquisa relacionada a
aplicagcdo de jogos digitais sérios inseridos no contexto da educacéo em prol da sustentabilidade.

Objetivos especificos: a) apresentar visualizagdes grdficas do estado da arte da pesquisa
relacionada ao tema proposto a partir do levantamento, leitura e interpretacdo dos dados coletados
nas bases de busca propostas; b) identificar publicacbes cientificas relevantes ao desdobramento da
pesquisa; ¢) contribuir para estudos futuros que abordem o tema proposto.

2.1.1 Protocolo de pesquisa

O protocolo de pesquisa estabelecido (Quadro 1) apresenta os critérios de busca adotados
nesta revisdao: bases de dados definidas; tipos de documentos considerados na etapa de selegdo
final; periodo de publicacdo; palavras-chave utilizadas; critérios de inclusdo e exclusdo.

Quadro 1 — Protocolo de pesquisa da Revisdo Sistematica da Literatura

Base de dados Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des (BDTD),
CAPES, Scopus e Web of Science

Tipos de documentos Artigos, dissertacdes e teses

Periodo De 2014 a 2024 (10 anos)

Idiomas Inglés, Portugués e Espanhol

Localizagdo dos termos Titulo, resumo, assunto e/ou palavra-chave
Palavras-chave Design; Jogos Digitais; Educacdo; Sustentabilidade
Critérios de inclusao Publicagdes que abordem o uso dos jogos digitais como

ferramentas em prol do ensino, aprendizado,
conscientizacdo, tomada de decisdo e mudanca de
comportamento em relagdo a sustentabilidade e que
utilizem elementos do design para sua concepgao.

Critérios de exclusao Publica¢des que ndo abordem o tema, sejam repetidos nas
bases de pesquisa ou sejam vagos sobre o uso dos jogos
digitais como ferramentas em prol do ensino, aprendizado,
conscientizacao, tomada de decisdao e mudanga de
comportamento em relagdo a sustentabilidade e que
utilizem elementos do design para sua concepgao.

Fonte: os autores.
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E importante salientar também os critérios estabelecidos para a estruturacdo do protocolo
de RSL, por categoria, onde: as bases de dados Scopus e Web of Science se apresentam como fontes
de referéncia de publicacdes internacionais, enquanto a CAPES e a BDTD, nacionais. Além disso,
optou-se por quantificar apenas os estudos finalizados apresentados como artigos, dissertacdes e
teses, entre os anos de 2014 e 2024, para garantir qualidade, maturidade académica e informacoes
atualizadas acerca do tema proposto. Nesse sentido, gerou-se um primeiro string de busca que
considerou os quatro eixos tematicos propostos pela investigacdo (Quadro 2):

Quadro 2 - String de busca inicial

Eixo tematico Cdédigo de busca

Design Design

Jogos Digitais Digital Game OR Gamification OR Gaming OR Serious
Games

Sustentabilidade Sustainability OR Sustainable

Educacao Education OR Awareness OR Didatics

Design AND (“Digital Game” OR Gamification OR Gaming OR “Serious Games”) AND (Sustainability OR
Sustainable) AND (Education OR Awareness OR Didatics)

Fonte: os autores.

O string de busca inicial foi aplicado na base de dados Scopus, porém apresentou um volume
de resultados ndo compativeis com o recorte de pesquisa expressivo, sendo necessaria uma
adequacdo dos cédigos de busca para maior aderéncia a investigacdo (Quadro 3):

Quadro 3 — String de busca final para Scopus e Web of Science

Eixo tematico Cddigo de busca

Design Design

Jogos Digitais Digital Game OR Serious Games
Sustentabilidade Sustainability OR Sustainable
Educacao Education OR Awareness

Design AND (“Digital Game” OR “Serious Games”) AND (Sustainability OR Sustainable) AND (Education OR
Awareness)

Fonte: os autores.

Apds a modificacdo, o string de busca indicado pelo quadro 3 foi aplicado novamente na
base de dados Scopus. Dessa vez o volume de publica¢des internacionais direcionadas ao recorte
de pesquisa se mostrou satisfatorio, estabelecendo-se como “string de busca final” para as
plataformas Scopus e Web of Science. Contudo, mediante o obstaculo linguistico e limita¢cdes nas
plataformas de busca CAPES e BDTD, fez-se necessaria uma nova adequacao no string de busca final
direcionado especificamente as bases brasileiras (Quadro 4):
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Quadro 4 — String de busca final CAPES e BDTD

Eixo tematico Codigo de busca

Design Design

Jogos Digitais Jogo Digital OR Jogos Sérios

Sustentabilidade Sustentabilidade

Educacao Educagdo

Design AND (“Jogo Digital” OR “Jogos Sérios) AND Sustentabilidade AND Educagdo

Fonte: os autores.

2.2 Processo Metodoldgico Expandido da RSL

Deste modo, uma vez estabelecidos os strings de busca direcionados as bases de dados,
seguiu-se para as demais etapas do Esquema para Realizacdo da RSL (Figura 1): processamento e
saida/disseminacdo. Ja a figura 2, por sua vez, apresenta uma proposta de visualizacdo grafica do
processo metodoldgico da RSL de maneira expandida, buscando um entendimento detalhado que
exp0e as etapas percorridas e as relagGes entre teste, adequacdo e produto final.

Figura 2 — Processo metodoldgico expandido da RSL
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Fonte: os autores.

Portanto, como indicado acima (Figura 2), foi de interesse da investigacdo considerar o
volume total de publicagdes encontradas a partir da aplicagao dos strings de busca finais, de modo
que a aplicacdo dos filtros propostos pelo protocolo de pesquisa (Quadro 1) ocorreram de maneira
simultanea as buscas. Ou seja, considera-se o montante total das producdes cientificas sobre o tema
a mesma medida em que categoriza-se, de modo quantitativo, os tipos de documentos
encontrados; a quantidade de publicagbes por ano; o volume de acordo com os idiomas; a
guantidade de artigos, dissertacdes e teses em acesso aberto; etc..

Deste modo, a filtragem de artigos final se deu de acordo com o item 11 (Filtros de selecdo)
indicado na figura 2. Os artigos, teses e dissertacées que atenderam aos critérios de inclusdo e
exclusdo foram selecionados para eventual leitura transversal e analise de resultados.
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3 Resultados e Discussoes

Entende-se como benéfico a pesquisa expor os resultados das extracdes de dados obtidos
em cada etapa do processo metodoldgico proposto, desde o string de busca inicial (Quadro 2) até
os strings de busca finais (Quadros 3 e 4).

A aplicacdo do string de busca inicial se deu na base de dados Scopus, numa tentativa
preliminar de validar o protocolo e sua aderéncia aos objetivos da investigacdo a partir dos
resultados imediatos. A busca levantou 640 publicacdes gerais (artigos, capitulos, revisGes, etc.) que
mencionavam, em seus titulos, resumos, assuntos e/ou palavras-chave o codigo de busca proposto.

Quadro 5 — Resultado geral da busca preliminar na base de dados Scopus

Resultados Gerais 640

Filtro 1 -2014 a 2024 533

Filtro 2 - Idiomas Inglés — 524; Portugués — 2;
Espanhol -4

Filtro 3 — Livre acesso 196

Filtro 4 — Tipos de documentos Artigos — 135; Livros — 1; Capitulos — 2; Artigos de
Conferéncia — 48; Artigo de Dados — 1; Errata— 1; Notas — 1
Revisdes — 1

Fonte: os autores.

Para além do levantamento e categorizacdo de dados primdrio, foi de interesse da pesquisa
a visualizacdo grafica da: a) quantidade de publicagées anuais entre 2014 e 2024 (Figura 3) e b)
quantidade de publicagGes anuais por area do conhecimento entre 2014 e 2024 (Figura 4).

Figura 3 — Visualizagdo Grafica: PublicagGes Anuais entre 2014 e 2024
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Fonte: os autores.
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Dessa forma, o grafico proposto pela Figura 3 demonstra um crescimento expressivo de
publicagbes cientificas relacionadas ao tema ao longo dos ultimos 10 anos, sendo 2023 o ano de
maior ocorréncia de investigacdes internacionais (n=111). Portanto, os Unicos momentos em que o
volume de trabalhos regrediu em relacdo ao ano anterior foram em 2016 (n=27) e 2022 (n=58).
Deve-se também aguardar o nimero total de publicacGes ao final do ano de 2024.

Ainda reconhecendo a aplicacdo do string de busca inicial como investigacdo preliminar de
carater exploratério, houve também o interesse em averiguar o volume de pesquisas académicas
ao longo dos anos de 2014 e 2024 e suas respectivas areas de conhecimento (Figura 4).

Para a construcdo do grafico abaixo foram consideradas as 7 principais areas do
conhecimento apontadas pela base de dados Scopus como as de maior ocorréncia de publicacoes
relacionadas ao tema proposto, de modo que se identificou um volume predominante expressivo
de trabalhos na Ciéncia da Computacdo (n=306); nas Ciéncias Sociais (n=243); e na Engenharia
(n=182). A Ciéncia Ambiental (n=96); a Energia (n=72); a Matematica (n=69); e a Administracdao
(n=54), se mostraram como areas do conhecimento que abordam o tema, mas apresentam um
volume de investigacdes inferior as demais selecionadas.

Figura 4 — Visualizacdo Gréfica: Publicacdes Anuais entre 2014 e 2024 e Areas do Conhecimento
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Fonte: os autores.

Portanto, a busca exploratéria demonstrou um volume relevante de publicacbes
internacionais que abordam direta ou indiretamente os eixos temdaticos propostos e contribuiu para
a constatacdo de uma crescente investigacdo académica no que diz respeito aos jogos digitais,
sustentabilidade, design e educa¢do. Contudo, a partir da leitura dos titulos e resumos das
publica¢Ges iniciais selecionadas (n=135), constatou-se uma quantidade expressiva de publicacdes
gue ndo sdo compativeis ou eram vagas sobre o tema de pesquisa, uma vez filtrados pelos critérios
de inclusdo (Cl) e exclusdo (CE) pré-estabelecidos pelo protocolo de pesquisa (Quadro 1).

Desta forma, entende-se por, como apresentado anteriormente, essencial para garantir a
qualidade e rigor da investigacao, revisitar o string de busca inicial e ajusta-lo ao recorte preciso do
objeto de pesquisa.
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3.1 Resultados na Base de Dados Scopus

Estabelecendo o string de busca final (Quadro 3) a partir dos ajustes no string de busca inicial
(Quadro 2), um novo levantamento de dados foi feito na plataforma Scopus, o que continuou
demonstrando um volume expressivo de publicacGes relacionadas ao tema proposto em nimeros
gerais (n=163), onde manteve-se a relacdo anteriormente observada no crescimento de
contribuicdes cientificas ao longo dos ultimos 10 anos, com um breve declinio em 2022.

Quadro 6 — Resultado geral da busca final na base de dados Scopus

Resultados Gerais 163

Filtro 1-2014 a 2024 148

Filtro 2 - Idiomas Inglés — 147
Portugués — 1
Espanhol -0

Filtro 3 - Livre acesso 67

Filtro 4 — Tipos de documentos Artigos — 38
Capitulos — 2
Artigos de Conferéncia — 24
Revisdes — 3

Filtro 5 — Leitura de titulos 41

Fonte: os autores.

O quadro 6 busca expor os dados coletados na base de dados Scopus e categoriza-los em
etapas de acordo com cada filtro de sele¢do adicionado de modo gradativo. Além disso, a figura 5
apresentard a visualizagcdo gréfica da distribuicao de publicagdes internacionais baseadas em (n=41):

Figura 5 — Mapeamento Gréfico dos Resultados Internacionais por Paises Scopus
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Fonte: os autores.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



var_l
DESIGN
ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

A partir do Mapeamento Grafico dos Resultados Scopus (Figura 5), conseguimos visualizar a
densidade geografica de publica¢des internacionais encontradas na base de dados Scopus a partir
do string de busca final. O gradiente aplicado |é-se da seguinte forma: os paises com menos
publicacbes estdo representados em verde claro (1), enquanto os paises com maior volume de
publicacGes estdo representados em verde escuro (11). Os resultados, por sua vez, apontam para
uma concentragao predominante de trabalhos no Norte Global, enquanto o Sul Global demonstra
uma notavel escassez de estudos sobre o tema.

Dessa forma, a pesquisa se beneficia de um tratamento minucioso quantitativo de
publicacGes internacionais a fim de delimitar os paises mais engajados na investigacdo. A figura 6
busca expor os dados coletados e apresentar o numero de publicagdes por pais de modo detalhado,
permitindo uma compreensao geral do estado da arte da pesquisa e estabelecendo uma relagdo de
proporcdo internacional de publica¢des relevantes.

Figura 6 — Detalhamento do Mapeamento Grafico dos Resultados Internacionais por Paises
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Fonte: os autores.

Embora o idioma expressivamente dominante nas investigacdes encontradas seja o inglés
(Quadro 6), a Itdlia se apresenta como pais com maior numero de publicacdes relacionadas ao tema
(n=8). O Reino Unido, por sua vez, apresenta o segundo maior volume de investigacdes (n=7),
ficando na frente de paises como Alemanha, Espanha e Suécia (n=4).

E importante ressaltar que para a construcdo do grafico presente na figura 6 foram
considerados apenas os paises com duas ou mais publicacGes, uma vez que os demais paises estdo
agrupados e representados por uma so porcentagem de trabalhos geral, de modo que: Itdlia
(19.51%); Reino Unido (17.07%); Alemanha, Espanha e Suécia (9.76%); Holanda (7.32%); Australia,
Austria, Finlandia, Noruega e Taiwan (4.88%); Brasil, Bulgaria, Franca, Grécia, Irlanda, Israel,
Maldsia, México, Portugal, Cingapura, Africa do Sul, Peru e Estados Unidos (2.44%).

Portanto, apesar do Brasil estar presente na relacdo de paises que contém publicacoes
acerca do tema, o pais apresenta insuficiéncia de discussdes se comparado aos demais paises lideres
de acordo com a base de dados Scopus, o que pode sinalizar uma potencial lacuna na pesquisa sobre
design, sustentabilidade, educacao e jogos digitais brasileira.
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Além disso, foi considerada como benéfica a pesquisa a utilizacdo da ferramenta VOSviewer
para visualizacdo de dados bibliograficos a partir da selecdo de publicacdes (n=41). A figura 7
apresenta a coocorréncia de palavras-chave presentes nas publicacdes selecionadas gerada a partir
do: tipo de andlise (coocorréncia); unidade de andlise (todas as palavras-chave); método de
contagem (contagem completa); do minimo de ocorréncia de uma palavra-chave (n=5); e do
nuimero de palavras-chave a serem selecionadas (n=13).

Portanto, o software identificou e categorizou as 13 palavras-chave em Numero de
Ocorréncia (no) e Numero de Link de Coocorréncia nos Trabalhos Selecionados (ncts), sendo elas:
serious games (no=25) e (ncts=79); sustainable development (no=19) e (ncts=66); sustainability
(no=18) e (ncts=65); students (no=8) e (ncts=39); decision making (no=8) e (ncts=33); serious game
(no=8) e (ncts=29); game-based learning (no=6) e (ncts=28); gamification (no=8) e (ncts=26); design
(no=5) e (ncts=23); learning (no=7) e (ncts=21); education (no=7) e (ncts=20); game design (no=5) e
(ncts=19); e climate change (no=5) (ncts=18).

Figura 7 — Visualizacdo Grafica Coocorréncia de Palavras-Chave Scopus
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Fonte: os autores.

O resultado imagético obtido contribui para o entendimento geral do campo de pesquisa,
uma vez que estabelece o grau de relacdo entre as palavras-chave encontradas nos artigos
selecionados e a sua coocorréncia nos trabalhos académicos. E importante salientar a forte
presenca e relacdo entre a pesquisa sobre serious games e desenvolvimento sustentavel.

Ja a figura 8 apresenta a cocitacdo de referéncias presentes nas publicacGes selecionadas
gerada a partir do: tipo de analise (cocitacdo); unidade de andlise (referéncias); método de
contagem (contagem completa); nimero minimo de citacdes de referéncia citada (n=2); nimero de
referéncias selecionadas (n=25); e numero de itens conectados (n=13).

Nesse momento, o software identificou a conexao entre as 13 principais referéncias citadas
nos trabalhos selecionados e determinou o Numero de Link de Coocorréncia nos Trabalhos
Selecionados como (ncts=24).

Figura 8 — Visualizagcdo Grafica Cocitacdo de Referéncias Scopus
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Fonte: os autores.

A visualizagdo grafica da cocitagao de referéncias nos trabalhos selecionados contribui para
a compreensao do estado geral da arte da pesquisa ao indicar os autores e publicagbes mais
relevantes para o campo de investigacdo. E de interesse futuro da pesquisa visitar tanto os autores
levantados pelo cruzamento de dados quanto os trabalhos selecionados pela etapa final da RSL,
com o intuito de realizar uma leitura transversal das investigacdes em busca de identificar
metodologias de pesquisa em design que estdo sendo utilizadas no eixo temdatico em questao.

O quadro 7, por sua vez, apresenta a cocitacdo de fontes presentes nas publicacdes
selecionadas gerada a partir do: tipo de analise (cocitacdo); unidade de analise (fontes); método de
contagem (contagem completa); nimero minimo de citagdes de uma fonte (n=20); numero de
fontes selecionadas (n=3). Dessa forma, observou-se um total de (n=27) cocita¢des de fontes no
Journal of Cleaner Production e no Computers & Education, além de uma forca de conexdo
consideravel de (n=79) e (n=71), respectivamente, enquanto que apesar do nimero de cocitacoes
encontradas no periddico Sustainability (n=37) ser superior aos demais, sua forca de conexdo se
mostrou inferior (n=68).

Quadro 7 — Cocitac¢do de Fontes Scopus

Ne¢ Fonte Citagdes Forga Total de Link
1 Journal of Cleaner Production 27 79
2 Computers & Education 27 71
3 Sustainability 37 68

Fonte: os autores.

Portanto, a partir do levantamento e visualizacdo de dados viabilizados inicialmente pela
base de dados Scopus e posteriormente pelo software de traducdo grafica VOSviewer, indicou-se
uma atencdo internacional considerdvel a questdo de investigacdo proposta.
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3.2 Resultados na Base de Dados Web of Science

Ja o levantamento de dados na plataforma Web of Science apresentou resultados gerais
superiores a busca na Scopus, totalizando (n=187) resultados gerais. Nessa busca, contudo,
mostrou-se como benéfico a pesquisa a adicdo de mais um filtro (filtro 4), uma vez que a plataforma
se difere das demais ao disponibilizar também a ferramenta de busca com foco nos Objetivos de

Desenvolvimento Sustentavel:

Quadro 8 — Resultado geral da busca final na base de dados Web of Science

Resultados Gerais 187

Filtro 1-2014 a 2024 187

Filtro 2 - Idiomas Inglés — 186
Portugués — 1
Espanhol -0

Filtro 3 — Livre acesso 112

Filtro 4 — ODS 04 - Educacao de Qualidade 55

Filtro 5 — Tipos de documentos Artigos — 34

Anais de Evento — 12
Revisdo de Artigo — 10
Acesso Antecipado — 3

Fonte: os autores.

O quadro 8 busca expor os dados coletados na base de dados Web of Science e categoriza-
los em etapas de acordo com cada filtro de sele¢do adicionado de modo gradativo. A figura 9
apresentard a distribuicao de publicagdes internacionais baseadas em (n=55):

Figura 9 — Mapeamento Grafico Resultados Web of Science (MGR2)

AVZA

AVAVAVAVAVAN
TANVAVAVAYAVAVY.

/

\/.

T - -
"""" * £

Fonte: os autores.
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A partir do Mapeamento Grafico dos Resultados Web of Science (MGR2), conseguimos
visualizar a densidade geogréfica de publicacdes internacionais encontradas na base de dados Web
of Science a partir do string de busca final. O gradiente aplicado 1é-se da seguinte forma: os paises
com menos publicacbes estao representados em verde claro (1), enquanto os paises com maior
volume de publicacbes estdo representados em verde escuro (9). Os resultados, por sua vez,
embora levemente mais bem distribuidos, ainda apontam para uma concentragao predominante
de trabalhos no Norte Global, enquanto o Sul Global demonstra uma notavel escassez de estudos
sobre o tema.

Dessa forma, seguimos novamente para o tratamento minucioso quantitativo de
publicacbes internacionais a fim de delimitar os paises mais engajados na investigacdo a partir da
base de dados especifica. A figura 10 busca expor os dados coletados e apresentar o nimero de
publicacbes por pais de modo detalhado, permitindo uma compreensao geral do estado da arte da
pesquisa e estabelecendo uma relagdo de proporcao internacional de publicagGes relevantes.

Figura 10 — Detalhamento do Mapeamento Grafico dos Resultados Web of Science
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Fonte: os autores.

A partir dos dados coletados exibidos anteriormente (Quadro 8) em consonancia as figuras
9 e 10 desta sessdo, é possivel estabelecer relaces existentes entre os resultados obtidos na base
de dados Scopus em comparacdo a Web of Science. Embora o idioma expressivamente dominante
nas investigacdes encontradas continue sendo o inglés (Quadro 8), nesse momento a Espanha se
apresenta como pais com maior numero de publica¢des relacionadas ao tema (n=9). O Reino Unido,
por sua vez, apresenta o segundo maior volume de investigacGes (n=7), dessa vez ficando na frente
de paises como Povos da China (n=5); Alemanha, Italia e Taiwan (n=4); Australia, Holanda e Noruega
(n=3); Bélgica, Brasil, Finlandia, Grécia, Indonésia, Malasia, Portugal e Suécia (n=2); e demais paises
(n=1).

O Brasil, por sua vez, segue apresentando uma quantidade de publicacdes relacionadas ao
tema significativamente inferior se comparado aos paises lideres na investigacdo a partir da base
de dados Web of Science. Essa comparagao corrobora com a sinalizacdo de uma lacuna na pesquisa
brasileira.

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



var_l
DESIGN
A Pesquisa e Desenvolvimento em Design

Além disso, foi considerada novamente como benéfica a pesquisa a utilizacdo da ferramenta
VOSviewer para visualizacdo de dados bibliograficos a partir da selecdo de publicacdes (n=55). A
figura 11 apresenta a coocorréncia de palavras-chave presentes nas publicacdes selecionadas
gerada a partir do: tipo de analise (coocorréncia); unidade de andlise (todas as palavras-chave);
método de contagem (contagem completa); do minimo de ocorréncia de uma palavra-chave (n=5);
e do numero de palavras-chave a serem selecionadas (n=16).

Portanto, o software identificou e categorizou as 16 palavras-chave, sendo elas: serious
games (no=29) e (ncts=67); gamification (no=16) e (ncts=45); game-based learning (no=12) e
(ncts=38); motivation (no=9) e (ncts=34); education (no=13) e (ncts=30); framework (no=6) e
(ncts=24); engagement (no=6) e (ncts=23); game design (no=5) e (ncts=21); games (no=6) e
(ncts=20); design (no=7) e (ncts=18); performance (no=5) e (ncts=18); students (no=6) e (ncts=18);
computer games (no=5) (ncts=17); educational games (no=5) e (ncts=17); digital game-based
learning (no=7) e (ncts=14); e sustainability (no=5) e (ncts=12)

Figura 11 — Visualizagcdo Grafica Coocorréncia de Palavras-Chave Web of Science
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Fonte: os autores.

O resultado imagético obtido contribui para o entendimento geral do campo de pesquisa,
uma vez que estabelece o grau de relacdo entre as palavras-chave encontradas nos artigos
selecionados e a sua coocorréncia nos trabalhos académicos. E importante ressaltar, de modo
comparativo aos resultados obtidos nas buscas realizadas na base de dados Scopus, as disparidades
de palavras-chave encontradas nos trabalhos selecionados, em especial a auséncia de “sustainable
development” e a baixa coocorréncia de “sustainability”.

Ja a figura 12 apresenta a cocitacdo de referéncias presentes nas publicacdes selecionadas
gerada a partir do: tipo de analise (cocitacdo); unidade de andlise (referéncias); método de
contagem (contagem completa); nimero minimo de citacdes de referéncia citada (n=5); nimero de
referéncias selecionadas (n=12); e numero de itens conectados (n=12).

Nesse momento, o software identificou a conexdo entre as 12 principais referéncias citadas
nos trabalhos selecionados e determinou o maior link de coocorréncia nos trabalhos selecionados
como (ncts=14).
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Figura 12 — Visualizagdo Gréfica Cocitacdo de Referéncias Scopus
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Fonte: os autores.

A visualizacdo grafica da cocitacdao de referéncias nos trabalhos selecionados contribui para
a compreensdo do estado geral da arte da pesquisa ao indicar os autores e publicagcbes mais
relevantes para o campo de investigacdo. E de interesse futuro da pesquisa visitar tanto os autores
levantados pelo cruzamento de dados quanto os trabalhos selecionados pela etapa final da RSL,
com o intuito de realizar uma leitura transversal das investigagdes em busca de identificar
metodologias de pesquisa em design que estdo sendo utilizadas no eixo temdatico em questao.

O quadro 9, por sua vez, apresenta a cocitacdo de fontes presentes nas publicacdes
selecionadas gerada a partir do: tipo de analise (cocitacdo); unidade de analise (fontes); método de
contagem (contagem completa); nimero minimo de citagdes de uma fonte (n=20); nimero de
fontes selecionadas (n=10); nimero de itens conectados (n=5).

Quadro 9 — Cocitagdo de Fontes Web of Science

N2 Fonte CitacOes Forca Total de Link
1 Computers & Education 187 1949
2 Computers & Human Behavior 109 1534
3 Journal of Cleaner Production 64 691
4 Sustainability-basel 50 627
5 Simulation Gaming 44 514

Fonte: os autores.

Portanto, a partir do levantamento e visualizacao de dados viabilizados inicialmente pela
base de dados Web of Science e posteriormente pelo software de traducdo grafica VOSviewer,
manteve-se uma atengdo internacional considerdvel a questao de investigacdo proposta.
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3.3 Resultados na Base de Dados CAPES

O levantamento de dados na plataforma CAPES apresentou resultados gerais expressivos
(n=107) onde os artigos selecionados foram majoritariamente nacionais, totalizando (n=23)
resultados nacionais e (n=5) internacionais:

Quadro 10 — Resultado geral da busca final na base de dados CAPES

Resultados Gerais 170
Filtro 1-2014 a 2024 150
Filtro 2 - Idiomas Inglés — 125
Portugués — 45
Espanhol — 14
Filtro 3 — Livre acesso 108
Filtro 4 — Tipos de documentos Artigos — 106
Dissertagdes — 1
Resenhas —1
Filtro 5 — Leitura de titulos Artigos — 28 (23 Brasileiros e 5 Internacionais)

Fonte: os autores.

O quadro 10 procura expor os dados coletados na base de dados CAPES e categoriza-los em
etapas de acordo com cada filtro de sele¢ao adicionado de modo gradativo. Além disso, a figura 13
apresentard a visualizagao grafica da distribuicdo de publicagdes nacionais por estados brasileiros
baseadas em (n=23):

Figura 13 — Mapeamento Grafico Resultados CAPES (MGR3)

Fonte: os autores.
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A partir do Mapeamento Grafico dos Resultados CAPES (MGR3), conseguimos visualizar a
densidade geografica de publicacdes internacionais encontradas na base de dados CAPES a partir
do string de busca final. O gradiente aplicado |é-se da seguinte forma: os paises com menos
publicacbes estdo representados em verde claro (1), enquanto os paises com maior volume de
publicacbes estdo representados em verde escuro (9). A andlise de resultados, por sua vez, agora se
concentra na relacdo entre o volume de publicacbes por estados brasileiros, num exercicio de
identificar tendéncias nacionais.

Dessa forma, seguimos novamente para o tratamento minucioso quantitativo de
publicacGes nacionais a fim de delimitar os estados brasileiros mais engajados na investigacdo a
partir da base de dados especifica. A figura 14 busca expor os dados coletados e apresentar o
numero de publicacbes por estado de modo detalhado, permitindo uma compreensdo geral do
estado da arte da pesquisa e estabelecer uma relacdo de proporcao regional de publicacGes
relevantes.

Figura 14 — Detalhamento do MGR3
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Fonte: os autores.

A partir dos dados coletados exibidos anteriormente (Quadro 10) em consonancia as figuras
13 e 14 desta sessao, é possivel identificar que, embora a base de dados CAPES tenha sido incluida
na RSL como fonte de referéncias académicas nacional, o idioma expressivamente dominante nas
investigacOes encontradas continua sendo o inglés (n=125). Contudo, apds a leitura dos titulos dos
artigos e dissertacGes de livre acesso, foram selecionados (n=23) estudos nacionais e (n=5)
internacionais. Nesse momento pareceu benéfico a pesquisa um detalhamento regional do volume
de publicacbes, onde o Rio Grande do Sul se apresenta como estado com maior numero de
publicacGes relacionadas ao tema (n=8). Santa Catarina, por sua vez, apresenta o segundo maior
volume de investigacGes (n=4), ficando na frente de Sdo Paulo (n=3); Alagoas e Pernambuco (n=2);
e Distrito Federal, Mato Grosso do Sul, Parana e Rio Grande Do Norte (n=1).

E de interesse futuro da pesquisa identificar, para além do volume quantitativo regional de
publicacbes, as unidades de pesquisas brasileiras que apresentam maior producdo académica
relacionada ao tema de investigacdo e sua drea de atuacao.
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3.4 Resultados na Base de Dados BDTD

Por fim, o levantamento de dados na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacoes
(BDTD), por sua vez, mostrou-se insatisfatéria no que diz respeito ao volume de publicacdes
relevantes referentes ao tema proposto uma vez que, a partir do filtro 5 (leitura de titulos), apenas
dois trabalhos demonstraram aderéncia ao tema, onde ambos haviam sido identificados
anteriormente na base de dados CAPES, configurando o critério de exclusao por repeticao. Portanto,
o quadro 11 apresenta os resultados obtidos:

Quadro 11 — Resultado geral da busca final na base de dados BDTD

Resultados Gerais 29

Filtro 1 -2014 a 2024 23

Filtro 2 - Idiomas Portugués — 23
Filtro 3 — Livre acesso 23

Filtro 4 — Tipos de documentos DissertagOes — 14

Resenhas -9

Filtro 5 — Leitura de titulos Dissertagdes — 1
Teses—1

Fonte: os autores.

3.5 Selegao Final de Publicagcbes Relevantes

Para a selecdo final de publica¢cdes relevantes foi aplicado o filtro de leitura de resumos
completos que também serviu como critério de inclusdo ou exclusdo baseados no protocolo de
pesquisa pré-estabelecido. Além disso, a leitura dos resumos foi capaz de determinar o grau de
aderéncia ao tema proposto pela investigacdo, de modo que os artigos, dissertacdes e teses
encontrados foram categorizados em: 1. Alta aderéncia ao tema; 2. Média aderéncia ao tema; e 3.
Baixa aderéncia ao tema. Aqueles considerados como (1) foram incluidos para futura leitura
transversal da publicacao.

Quadro 12 — Selegdo final de publicagdes Scopus

Publica¢Oes Selecionadas 55
Filtro 1 — Leitura de titulos 33
Filtro 2 — Tipos de documentos Artigos — 17

Anais de evento —7
Revisdes de artigo — 9
Acesso antecipado — 3

Filtro 3 — Leitura de resumos Alta aderéncia ao tema -4
Média aderéncia ao tema—4
Baixa aderéncia ao tema—9

Selegdo Final 4

Fonte: os autores.
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O quadro 12 apresenta os resultados obtidos para a selecdo final de publicacdes relevantes
da base de dados Scopus, onde apés a leitura completa dos resumos identificou-se (n=4) artigos de
alta aderéncia ao tema; (n=4) artigos de média aderéncia ao tema; e (n=9) artigos de baixa aderéncia

ao tema.

Ja o quadro 13 apresenta os resultados obtidos para selecdo final de publicacGes relevantes
da base de dados Web of Science, onde apds a leitura completa dos resumos identificou-se (n=4)
artigos de alta aderéncia ao tema; (n=3) artigos de média aderéncia ao tema; e (n=15) artigos de

baixa aderéncia ao tema.

Quadro 13 — Selecdo final de publicacoes Web of Science

Publicag¢bes Selecionadas 67

Filtro 1 — Leitura de titulos 41

Filtro 2 — Tipos de documentos Artigos — 22
Artigos de conferéncia — 15
Capitulos — 2
Revisdes — 2

Filtro 3 — Leitura de resumos

Alta aderéncia ao tema -4
Média aderéncia ao tema—3
Baixa aderéncia ao tema — 15

Selegdo Final

4

Fonte: os autores.

Por fim, o quadro 1 busca expor os resultados obtidos para selecao final de publicacdes
relevantes da base de dados CAPES, onde apés a leitura completa dos resumos identificou-se (n=5)
artigos de alta aderéncia ao tema; (n=8) artigos de média aderéncia ao tema; e (n=15) artigos de

baixa aderéncia ao tema.

Quadro 14 — Selegdo final de publicagdes CAPES

Publica¢Oes Selecionadas 108

Filtro 1 — Leitura de titulos 28

Filtro 2 — Tipos de documentos Artigos — 26
Dissertagdes — 1
Teses—1

Filtro 3 — Leitura de resumos

Alta aderéncia ao tema -5
Média aderéncia ao tema — 8
Baixa aderéncia ao tema — 15

Selegdo Final

5

Fonte: os autores.

Portanto, apesar da base de dados CAPES apresentar um volume consideravelmente inferior
de resultados gerais, foi também a plataforma com maior nimero de artigos finais selecionados.
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3.6 Publicag¢oes Incluidas

Por fim, o quadro 15 abaixo, apresenta e organiza os 11 (onze) trabalhos que atenderam a
todos os critérios de inclusdao e exclusdo estabelecidos pelo protocolo da RSL, a saber: nimero do
trabalho; data de publicacdo; pais de origem; titulo; e autor(es). E de interesse futuro da pesquisa a
leitura transversal de todos os artigos finais selecionados para maiores analises e aprofundamentos
guanto as metodologias de pesquisa em design abordadas na investigacdo do tema proposto.

Quadro 15 — Publicagdes Incluidas para Futura Leitura Transversal

Ne Data Pais Titulo Autor
1 2023  Portugal  Sustainability at Play: Educational Design Research Sa, P.,Silva, P.C., Peixinho,
for the Development of a Digital Educational Resource )., Figueiras, A., Rodrigues,
for Primary Education AV.
2 2023  Espanha Serious Games and Soft Skills in Higher Education: A McGowan, N., Lépez-
Case Study of the Design of Compete! T Serrano, A., Burgos, D.
3 2022 Taiwan Designing a Board Game about the United Nations’ Chen, F.-H., Ho, S.-J.
Sustainable Development Goals
4 2022 Suica Applying Game-Based Experiential Learning to Ho, SJ(Ho, Shin-Jia)
Comprehensive  Sustainable  Development-Based
Education
5 2022 Portugal Gamificagdo, uma nova forma de ensinar no ensino Maria José de Dios Duarte
superior
6 2021  Brasil Re-pensando jogos: a adaptacdo e implementacdo Lorenset, Caroline
de jogos ndo pedagdgicos para contextos Chioquetta ; Bender,
pedagdgicos Marinho Cristiel
7 2020 Espanha Improving knowledge about the sustainable Saitua-Iribar, A., Corral-
development goals through a collaborative learning Lage, )., Pefia-Miguel, N.
methodology and serious game
8 2020 Brasil Um Modelo de Gamificagdo para Redes Sociais Arnold, Rafael ; Ricardo dos
Educacionais Santos, Paulo ; Nice Ferrari
Barbosa, Débora
9 2019 [talia Exploring Learners Experience of Gamified Practicing:  Dicheva, D (Dicheva,
For Learning or for Fun? Darina) [1]; Irwin, K (Irwin,
Keith) [1] ; Dichev, (Dicheyv,
Christo) [1]
10 2016  Brasil Design de praticas pedagdgicas incluindo elementos Martins, Cristina ; Martins
de jogos  digitaisem  atividades gamificadas Giraffa, Lucia Maria
= Design of educational practices,
including digital game elements applied to gamified
activities
11 2014  Brasil Modelo conceitual para jogos educativos digitais Jappur, Rafael Feyh ;

Forcellini, Fernando Antonio
; Spanhol, Fernando Jose

Fonte: os autores.
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4 Conclusoes

A partir do levantamento bibliométrico e da visualizacdo gréafica de dados proposta pela
presente pesquisa, este pesquisador considera que hd uma insuficiéncia de producdes académicas
brasileiras em nivel de pds-graduacdo em design acerca das potencialidades dos jogos digitais como
ferramenta contempordnea inserida no contexto da sustentabilidade quando comparado ao
volume de publica¢des existentes em ambito internacional.

A julgar pelo volume geral de publicages internacionais extraido a partir da primeira busca
na base de dados Scopus (n=640) e da relacdo entre o nimero de publicacGes anuais gerais entre
2014 e 2024, a investigacdo académica acerca dos jogos digitais inseridos no contexto da educac¢do
e da sustentabilidade apresenta uma tendéncia de aumento consideravel. O ano de 2023, por sua
vez, indicou um crescimento expressivo da pesquisa num periodo pds pandémico, o que pode
sinalizar um momento propicio para maiores aprofundamentos de investigacdes durante o ano de
2024 em diante.

Do ponto de vista das dreas do conhecimento, por sua vez, a Ciéncia da Computacdo
apresenta o maior volume de publica¢des (n=306), seguida pelas Ciéncias Sociais (n=243) e pela
Engenharia (n=182). Portanto, o design, enquanto Ciéncia Social Aplicada, pode apresentar
ferramentas metodoldgicas interdisciplinares que sejam benéficas a pesquisa sobre jogos digitais
sérios em comparagao as demais areas do conhecimento.

E de interesse da pesquisa académica em design ressaltar a importancia da visualizagdo
grafica de dados quantitativos como elemento fundamental para a investigacdao, uma vez que
imagem e texto se comportam como unidade. Neste caso, o recurso imagético digital, assim como
os softwares de analise bibliométrica, se mostraram como fundamentais para o mapeamento geral
do estado da arte ao auxiliar na interpretagao de dados.

E importante reafirmar a urgéncia de um pensamento critico acerca das novas tecnologias,
em especial as que dizem respeito ao ambiente digital, e seu papel para com o mundo real. Do
ponto de vista da educagdo, os resultados da RSL indicam um alto nivel de produgao intelectual
internacional que busca articular didatica, sustentabilidade e jogos digitais, o que pode sinalizar uma
atencdo particular dos paises do norte global acerca da problematica existente no universo digital.
Parafraseando Aloisio Magalhdes, o Brasil, enquanto pais que transita entre a pedra lascada e o
computador, tem potencial de assumir um lugar de protagonismo na idealizacdo e desenvolvimento
de jogos digitais sérios.

Desta forma, a presente pesquisa contribuird para desdobramentos futuros de uma
dissertacdo de mestrado em design que busca articular as potencialidades dos jogos digitais sérios
vistos sob a lente do design como ferramenta com alta capacidade de incentivo a mudanca de
comportamento e tomada de decisdo com potencial de contribuir para os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS), em especial o ODS 4 — educacdo de qualidade, além de
disponibilizar um processo metodolégico que busca dar suporte e embasamento a demais pesquisas
e abordagens relacionadas ao tema.

Deve-se ainda sinalizar uma urgéncia de aprimoramento nas plataformas de busca e
extracdo de dados académicos, uma vez que limitagdes ligadas as falhas nas interfaces digitais,
como acessibilidade, falta de clareza nas informacgdes, falta de estrutura e erros em cédigos de
busca, podem afetar diretamente a qualidade e o rigor de uma pesquisa quantitativa como uma
RSL. Em especial, as plataformas CAPES e BDTD apresentaram maior nimero de obstaculos se
comparadas a base de dados Scopus e Web of Science.
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O levantamento, por fim, observou uma lacuna na pesquisa académica brasileira no que diz
respeito ao uso dos jogos digitais sérios como instrumento didatico capaz de absorver
completamente o usudrio (aluno) durante o processo de ensino e aprendizagem sobre
sustentabilidade no ensino superior em design brasileiro.

5 Agéncia de Fomento

Esta pesquisa conta com o financiamento total da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior — CAPES, do DS Programa de Demanda Social na modalidade de bolsa
Mestrado, agradece a agéncia de fomento e reafirma o incentivo a pesquisa como fundamental para
o avanco da ciéncia.
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