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O uso de jogos e jogos digitais no Ensino de Quimica vem ganhando destaque nos dltimos anos, atrelado
a0 uso de novas tecnologias digitais na era da globalizacdo. Este trabalho visa a constru¢do de um Estudo
Cienciométrico sobre a utilizacdo dos jogos digitais no ensino de Quimica no Brasil. Em busca de uma
cobertura ampla sobre o assunto, analisamos os dados de eventos e periddicos nacionais de relevancia na
drea de ensino de Ciéncias/Quimica, no recorte temporal de 2014 a 2024. Os dados obtidos mostram que a
pesquisa em jogos digitais no ensino de Quimica vem crescendo na dltima década, existindo autores brasileiros
que sao candnicos nessa drea. Também foi possivel identificar que os trabalhos se dividem na construcio e
aplicacdo dos jogos, com maior ocorréncia para os estudos sobre aplica¢do, uma vez que a producio guarda

e wimica

uma dependéncia com experiéncia dos autores com as tecnologias digitais.
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Introducdo

O ensino de Quimica, assim como das demais Ciéncias
Naturais, deve ser desenvolvido visando a aprendizagem
efetiva de conceitos, procedimentos e atitudes, com meto-
dologias que estejam relacionadas as vivéncias dos estudan-
tes. Embora os documentos oficiais (PCNs e a BNCC por
exemplo) apontem metodologias de ensino para as Ciéncias
Exatas, ainda existe um processo de engessamento no mé-
todo de ensino quando o assunto é a Quimica. E possivel
observar que grande parte das
escolas utilizam apenas o método
tradicional (uso de aula expositiva
e dialogada), resumido em um
classico processo de transmissao e
recepgao de informagdes e conse-
quente memorizagao de assuntos,
no qual os tnicos recursos utiliza-
dos s@o o quadro e o livro didético.

Segundo Oliveira et al. (2010)
os alunos estdo cada vez mais
desinteressados para aprender
Quimica, devido as aulas mo-
nétonas e abstracdo de certos
contetidos, uma vez que a quimica

@@@@ Este € um artigo de acesso aberto distribuido sob os
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Uma das formas de estimular o interesse
dos estudantes ¢ implementando novas
estratégias didaticas, como por exemplo
a utilizacdo de jogos. O ludico, no
ensino de Ciéncias, se apresenta como
uma ferramenta que possibilita essa
aproximacao, logo, sua utilizacao pode
ser explorada pelos docentes para criar
condices experienciais aos alunos, a
partir do prazer, da existéncia do novo, da
postura ativa, pensante e questionadora,
além de reflexiva, no processo de
aprendizagem.

é compreendida como uma disciplina de carater abstrato.
Uma das formas de estimular o interesse dos estudantes €
implementando novas estratégias diddticas, como por exem-
plo a utilizag@o de jogos. O lidico, no ensino de Ciéncias,
se apresenta como uma ferramenta que possibilita essa
aproximacgao, logo, sua utilizagdo pode ser explorada pelos
docentes para criar condi¢bes experienciais aos alunos, a
partir do prazer, da existéncia do novo, da postura ativa,
pensante e questionadora, além de reflexiva, no processo
de aprendizagem. E neste sentido que a ludicidade tem um
papel fundamental de resgatar o
prazer no contexto da educacdo
formal (Negrine, 2001).
Partindo dessas considera-
¢des que apresentamos nosso
problema de pesquisa: Como o0s
Jogos Digitais podem contribuir
para o Ensino e Aprendizagem
de Quimica e como esses jogos
sao apresentados nos trabalhos
da area de Ensino de Quimica?
para responder ao nosso proble-
ma de pesquisa elencamos 0s
seguintes objetivos: 1) Mapear
as producdes que envolvam o uso
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de Jogos Digitais no Ensino de Quimica; 2) Analisar quais
as tendéncias dessas produgdes em termos de objetivos de
pesquisa e, 3) Analisar essas pesquisas de acordo com os
critérios da metodologia do Estudo Cienciométrico.

Buscando estreitar essas relacdes e com a finalidade de
tornar o ensino de Quimica mais dindmico, muitos traba-
lhos apresentam a utilizagcdo de jogos como ferramenta no
processo de ensino e aprendizagem, que surgem como uma
forma de usar elementos intrinsecos ao ato de jogar e que
sdo familiares aos alunos para a compreensio do conteido
escolar (Almeida et al., 2016).

Com o propdsito de uma imersdo nas principais carac-
teristicas dos jogos e, principalmente, dos jogos digitais,
na préxima se¢do iremos apresentar um panorama sobre
as principais defini¢cdes relacionadas ao jogo, bem como
discutiremos como os jogos digitais surgem no Ensino de
Quimica.

As multifacetas dos jogos e sua relacdo com o ensino de Quimica

Presente no nosso cotidiano desde nossa infancia, a partir
de experiéncias e brincadeiras com nossos pais, amigos e
colegas de escola, o jogo possui um papel que vai além do
aspecto lddico. Para Huizinga (2008), os jogos e brincadeiras
podem ser compreendidos como “atividades que ndo exer-
cem funcdes voltadas unicamente para a diversdo e prazer,
mas também condicionam nossa experiéncia com o mundo,
desde o desenvolvimento de faculdades cognitivas até a in-
teracdo com o outro”. Nessa perspectiva, entendemos que o
jogo possui, além de um caréter cultural, uma interacdo entre
os jogadores, servindo como um caminho para formacao de
grupos sociais.

Caillois (1990) evidencia que a funcdo social do jogo
atravessa todas as categorias de
atividades lddicas por ele propos-
tas, pois estabelece relagdes no
“jogar junto” e ndo a atividade
solitdria. Sendo assim, 0s jogos
podem ser compreendidos como
patrimdnio informal que estdo
ligados diretamente as acdes dos
jogadores e o ato de jogar, seja no
modo cldssico, analégico, ou na
forma digital, temos um ato his-
térico e que compreende as varias
etapas de nossas vidas.

Alguns autores estabelecem
elementos essenciais para que
uma atividade seja compreendida como um jogo, sejam
essas agoes diretamente ligadas ao conjunto de regras esta-
belecidas, ou agdes que olhem para a dindmica social que
0 jogo proporciona aos jogadores. Novamente com aporte
em Caillois (1990), destacamos a compreensao dos jogos a
partir de quatro estruturas, a saber: o Agon, que compreende
jogos de competi¢do, reconhece a pritica e o dominio dos
jogadores, esse tipo de jogo nos € apresentados nos jogos
de competicao esportivas; a Alea, com jogos de sorte e azar,
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Caillois (1990) evidencia que a funcao
social do jogo atravessa todas as categorias
de atividades ludicas por ele propostas,
pois estabelece relacdes no “jogar junto”
e ndo a atividade solitaria. Sendo assim,
0s jogos podem ser compreendidos como
patrimonio informal que estdo ligados
diretamente as acoes dos jogadores e
o ato de jogar, seja no modo cléssico,
analégico, ou na forma digital, temos um
ato histérico e que compreende as varias
etapas de nossas vidas.
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que sdo como um dimero o fator que determina o vencedor,
representados em nossa sociedade como os jogos de roleta,
bingo e loterias entre outros; a Mimicry, nos jogos que en-
volvem os jogadores no enredo a partir da personificacdo,
como nos Roling Playing Games (RPG); e Ilinx, em jogos
que usam da “vertigem” como precursor de prazer, ou seja,
que buscam na emoc¢do, na adrenalina aflorada, o interesse
dos jogadores, estd muito presente nas brincadeiras infantis
como o girar rapidamente que faz com que estas atinjam
um estado centrifugo, “estado de fuga e de evasdo, fazendo
entrar em um estado de desequilibrio e momentaneo frenesi”.

No que tange os jogos digitais, estes estdo presentes no
nosso cotidiano hd pouco mais de 50 anos, sendo uma recor-
rente origem atribuida ao trabalho experimental de William
A. Higinbotham, pesquisador da drea de computadores de um
laboratdrio militar em Nova lorque, que criou o primeiro jogo
digital, que foi batizado de Tennis for Two. Tal experimento
criou o padrio que iria ser imortalizado posteriormente com
o nome de Pong, o primeiro grande sucesso comercial entre
jogos digitais. No entanto, os videogames chegam ao publico
no ano de 1971, quando pesquisadores da Universidade de
Stanford criaram a primeira mdquina de fichas eletronica,
um jogo de nave espacial denominado Galaxy Game, me-
ses antes da Magnavox, braco estadunidense da holandesa
Phillips, criar o primeiro videogame caseiro, o Odyssey,
aparelho de jogos eletronicos baseado em transistores, pois
ainda ndo existiam microprocessadores.

Na década de 80, mais precisamente em 1984, ficou
marcado como o ano da grande crise do mercado dos jogos.
A Atari se dissolveu e levou todo o mercado do ocidente de
consoles. Dentro os motivos, temos a defasagem tecnoldgica
(os jogos para arcade haviam chegado a um nivel incrivel
de qualidade grafica, porém os
consoles ainda utilizavam tec-
nologias obsoletas). Os anos se
passam, e os problemas dos jogos
digitais aumentam, uma vez que
havia muito desenvolvimento de
jogos, porém que ndo possuiam
qualidade, como por exemplo um
jogo da Mystique que provocou
uma revolta por apresentar como
tema uma proposta imoral e vio-
lenta contra a minoria indigena
(Clua e Bittencourt, 2005), anos
depois, 0s jogos voltam a serem
febre mundial com a chegada da
geracdo 8 bits encabecada pelo Nintendo NES.

Pensando nos elementos essenciais dos jogos digitais,
recorremos a Schuytema (2008), que define o jogo digital
como uma atividade lddica formada por agdes e decisdes
que resultam em uma condig¢ao final, que estd diretamente
atrelado a um ambiente digital, regido por um programa
computacional, sendo um processo de digitalizacdo dos
elementos presentes nos jogos analdgicos, com regras mais
definidas e menos flexiveis.
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Para os jogos de modo geral, Caillois estabelece 4
estruturas basilares, como evidenciado anteriormente.
Especificamente para jogos digitais, temos em Crawford
(1982) a descricao de mecanismo semelhante, sendo os se-
guintes principios considerados essenciais: Representacao,
relacionado a estrutura do jogo, que possui dimensdes
objetivas e subjetivas, com destaque para a segunda, uma
vez que cria um ambiente de imaginacdo; Interacao, que é
caracterizada pelo processo de multifases desenvolvida no
jogo, em que temos a possibilidade de expandir as ac¢des
de indmeras formas; Conflito, que guarda relagdes com
os obstdculos a serem superados
nos jogos; e Seguranca, impor-

Barbosa (1998) o uso de ferramentas lddicas exerce um
papel fundamental no processo de vinculagdo afetiva com
as situacdes de aprendizagem, pois quando essa relagdo &
bem estabelecida pode possibilitar ao estudante relacionar
o conteddo abordado com sua vivéncia, e quando ndo, pode
levar a sentimentos de insatisfagdo e abstracio do contetido,
de tal forma que possa gerar um bloqueio no processo de
aprendizagem.

Entretanto, € preciso compreender que a atualizacio de
jogos em sala de aula, assim como qualquer outra atividade
didatica, deve ter como principal fun¢do a atividade de apren-

dizagem. Como afirmam Soares
(2015) e Kishimoto (1996), a

tante estrutura relacionada ao
fornecimento de experiéncias
psicoldgicas de conflito e de risco,
porém, preservando a seguranga
na maioria dos jogos.
Destacamos as ideias de Juul
(2005), que ressalta que os jogos
digitais s@o reais em regras, que
levam os jogadores a vencer
ou perder, e nas interacdes dos
jogadores como eventos, pois
interagem com um conjunto de
regras em um mundo imagindrio,
quando, por exemplo, deparam-
-se com o desafio de derrotar um
chefe (boss) na aventura. Esse

Entretanto, ¢ preciso compreender que a
atualizacdo de jogos em sala de aula, assim
como qualguer outra atividade didatica,
deve ter como principal funcao a atividade
de aprendizagem. Como afirmam Soares
(2015) e Kishimoto (1996), a utilizacdo
de jogos em sala de aula precisa ser feita
de forma equilibrada, assim, devemos
proporcionar uma atividade que possua
as nuances de prazer e liberdade que sao
inerentes ao jogo, sem deixar de lado o
carater pedagdsico, o conteudo a ser
vivenciado naquela atividade. Assim, o
jogo como ferramenta em sala de aula
deve ser uma ponte entre o prazer e a
aprendizagem, e nenhum desses elementos
pode se sobressair perante o outro.

utilizacdo de jogos em sala de aula
precisa ser feita de forma equili-
brada, assim, devemos proporcio-
nar uma atividade que possua as
nuances de prazer e liberdade que
sdo inerentes ao jogo, sem deixar
de lado o carater pedagdgico, o
conteudo a ser vivenciado naquela
atividade. Assim, 0 jogo como
ferramenta em sala de aula deve
ser uma ponte entre o prazer e a
aprendizagem, ¢ nenhum desses
elementos pode se sobressair
perante o outro.

Na préxima se¢do iremos
abordar elementos dos Estudos

chefe estd em um plano ilusério,
no mundo ficticio proposto pelo
game-designer, contudo, as regras que ali sdo colocadas sio
reais, e sdo estabelecidas para colocar o jogador em uma
situac@o que no seu dia a dia, no mundo real, ele ndo poderia
vivenciar, proporcionando desafios e favorecendo o uso de
habilidades baseadas em experiéncias de aprendizado. O
autor identifica dois tipos bdsicos em que os jogos digitais
sdo estruturados: emergente, caracteristico de jogos de
tabuleiros, jogos de acdo, que contém poucas regras, mas
com variagdes que precisam de um olhar estratégico peran-
te os jogadores; e progressivo, caracteristico dos jogos de
aventuras, no qual temos locais pré-definidos que necessitam
acdes especificas do jogador para concluir estampas no jogo.

Por fim, buscamos os elementos propostos por Battaiola
(2000), que compreende, além dos elementos discutidos
por Crawford (1982) e Juul (2005), que os jogos digitais
possuem, em sua esséncia, trés elementos especificos, a
saber: Enredo, que trata da histdria, dos objetivos que
devem ser buscados pelo jogador; Interface Interativa,
que estd associada a rela¢do jogador-mdquina, ou seja, a
relacdo que o jogo proporciona ao jogador em termos de
performance, jogabilidade, fluxo e outros aspectos técnicos;
e o Motor, ligado a dimensao das fun¢des de programacio
e sua portabilidade.

Dentro do Ensino de Quimica esses elementos sdo evi-
denciados de forma completa ou com adaptagdes. Segundo
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Cienciométrico, métrica usada na
construcdo deste trabalho.

Andlise cienciométrica para entender a produgdo cientifica

De acordo com Spinak (1998, p. 141) a Ciéncia € “um
sistema de producdo de informacdes, em particular na forma
de publicacdes, considerando publicacio a qualquer infor-
macao registrada em formato permanente e disponivel em
uso comum”. De fato, a Ciéncia € social e para seu fazer
devemos considerar o seu contexto de cria¢do. Palmer (1991)
discute que quando compreendemos a fungdo da informagao
e o mundo dos cientistas, temos aspectos relevantes da na-
tureza do seu trabalho e das interferéncias que causam uma
dinamica na produg@o do conhecimento.

A producio do conhecimento vem crescendo ao longo
dos anos, sendo cada vez mais necessario avaliar a atividade
cientifica e compreender sua relagio com os avangos socioe-
condmicos. O registro das informagdes, quando sdo utiliza-
dos instrumentos da Ciéncia, e modelados matematicamente,
da origem a técnicas como Bibliometria, Cienciometria,
Informetria e Webmetria, que s@o diferentes possibilidades
para medir o desenvolvimento, a produtividade cientifica
e as contribuicdes de uma 4rea, ou de um tema especifico.
Neste trabalho damos destaque a Cienciometria, que € de
natureza quantitativa, com base em técnicas matemadticas e
estatisticas, a partir de uma abordagem comparativa, inter-
pretativa e que permite uma investigacdo, uma avaliagdo,
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acerca da produgdo cientifica de uma determinada drea do
conhecimento (Tague-Sutckiffe,1992; Hayashi, 2013).

Tomando o nosso interesse na presente pesquisa, de-
fendemos que por meio de uma andlise Cienciométrica é
possivel tracar o perfil do campo da pesquisa cientifica,
possibilitando uma cartografia que apresente as fronteiras de
desenvolvimento, a posi¢do dos principais autores e repre-
sentacdes especificas sobre o conhecimento (Vanti, 2002).
Ao considerarmos a importancia da pesquisa envolvendo os
Jogos Digitais no Ensino de Ciéncias e Quimica, justificamos
a realizacdo dessa andlise, realizada conforme o percurso
metodoldgico descrito a seguir.

Percurso metodolégico

O presente trabalho se configura como uma pesquisa
quantitativa com base cienciométrica, com o objetivo em
tracar um perfil da producdo brasileira envolvendo Jogos
Digitais no Ensino de Ciéncias e Quimica.

Nesse sentido, consideramos como espaco amostral o
periodo compreendido entre os anos de 2014 e 2024, esse
recorte foi realizado de acordo com o tempo usual nos
trabalhos de revisdo apresentados nos dltimos anos, tendo
como fonte de dados:

1. Anais do Encontro Nacional de Pesquisa em Educacio
em Ciéncias (ENPEC), evento bianual e itinerante, orga-
nizado pela Associagdo Brasileira de Pesquisa em Edu-
cacdo em Ciéncias (ABRAPEC), sendo considerados os
trabalhos publicados nas seguintes edicdes: 2015 (Aguas
de Lindéia-SP), 2017 (Florianépolis), 2019 (Natal), 2021
(virtual, devido a necessidade de isolamento social devi-
do a pandemia da COVID-19, denominado ENPEC em
redes) e 2023 (Caldas Novas-GO).

2. Anais do Encontro Nacional de Ensino de Quimica
(ENEQ), evento bianual e itinerante, historicamente
realizado pela comunidade de educadores quimicos do
Brasil, com as seguintes edi¢des consideradas: 2014
(Ouro Preto-MG), 2016 (Florianépolis), 2018 (Rio
Branco), 2020 (realizado em 2021, de forma virtual
devido a pandemia da COVID-19, com sede em Recife)
e 2022 (realizado em 2023, também devido a pandemia
da COVID-19, em Uberlandia-MG).

3. Anais do Encontro Nacional de Jogos e Atividades
Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JA-
LEQUIM), evento bienal e itinerante, com consulta aos
trabalhos das seguintes edi¢des: 2014 (Goiania), 2016
(Goiania), 2018 (Foz do Iguacu-PR), 2021 (virtual,
devido a necessidade de isolamento social devido a
pandemia da COVID-19, com sede no Rio de Janeiro) e
2023 (Brasilia).

4. Revista Debates em Ensino de Quimica (REDEQUIM),
periddico cientifico eletrdnico pensado para ampliar as
possibilidades de divulgacdo de trabalhos que se cons-
tituam como contribui¢des originais na drea de Ensino
de Quimica e em dreas correlatas, com periodicidade
quadrimestral, classificada como A3 no Qualis-CAPES
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como referéncia o quadriénio de avaliagao 2017-2020.
5. Revista Eletronica Ludus Scientiae (LUDUS), periddico

cientifico da drea de educag@o em Ciéncias que tem como

objetivo publicar trabalhos relacionados as Ciéncias

Naturais (Quimica, Fisica e Biologia) que utilizam jogos

e atividades ludicas. Possui classificagdo A4 no Qualis-

-CAPES como referéncia o quadriénio de avaliacdo

2017-2020.

6. Revista Quimica Nova na Escola (QNEsc), com uma
periodicidade trimestral, propde-se a subsidiar o trabalho,
a formacdo e a atualiza¢do da comunidade do Ensino de
Quimica brasileiro, sendo historicamente a revista mais
importante para a drea, classificada como A2 no Qualis-
-CAPES como referéncia o quadriénio de avaliagdo
2017-2020.

7. Revista Educagdo Quimica en Punto de Vista, ¢ uma
publicacdo de fluxo continuo (adotado partir de 2022)
da Rede Latino-Americana de Pesquisa em Educacdo
Quimica - ReLAPEQ, criada em 2014 e que, atualmen-
te, apresenta classificagdo A3 no Qualis-CAPES como
referéncia o quadriénio de avaliagcdo 2017-2020.
Destacamos a escolha dos referidos eventos e periddi-

cos devido seus impactos na drea de Ensino de Ciéncias/

Quimica. Sendo o ENEQ e o ENPEC os maiores eventos

nacionais sobre o ensino de Quimica e Pesquisa em Educagdo

em Ciéncias e 0 JALEQUIM por ser um evento da drea de

Ensino de Ciéncias com foco central as discussdes sobre o

uso de Jogos e Atividades Ludica, no caso dos periddicos

buscamos revistas que seu escopo estivessem dentro dos
trabalhos que envolvam o Ensino de Quimica consolidados,

como € o caso da QNEsc, da REDEQUIM e da ReLAPEQ e

adotamos também a LUDUS por ser uma revista com foco

na area de jogos e atividades ludicas.

Foram consultados os trabalhos contidos nos anais
e os artigos acessiveis por cada revista, considerando o
recorte temporal estabelecido (2014-2024), utilizando
como descritores: “Jogo(s)”, “Jogo(s) Digital(is)”, “Jogo(s)
Virtual(is)” e “Videogame(s)”, considerando ocorréncias
nos titulos, nas palavras-chave e nos resumos. Os trabalhos
identificados foram selecionados para uma primeira leitura,
com caracteristica flutuante, visando iniciar o processo de
revisdo, que prosseguiu com a leitura detalhada dos textos
considerados apds a primeira leitura e usando os critérios
de inclusdo e exclusdo. Para uma melhor organizacio
dos dados utilizamos planilhas elaboradas no software
Microsoft Excel®.

Determinado o conjunto de trabalhos para a andlise, bus-
camos realizar o estudo a partir de indicadores cienciométri-
cos, considerando os critérios estabelecidos por Kundlatsch
e Cortela (2018), descritos no Quadro 1.

De acordo com Spinak (1998), os interesses da
Cienciometria podem ajudar em reconhecer um rol de
objetivos, como verificar o crescimento quantitativo da
Ciéncia, o desenvolvimento das disciplinas, a relacdo entre
o desenvolvimento cientifico e a economia, a produtividade
dos pesquisadores (Kundlatsch, & Cortela, 2019). Possui,
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Quadro 1: Critérios de andlise da cienciometria.

Critérios Descricao

Verificar a quantidade de trabalhos nos anais
dos eventos e nas revistas citadas para obter
um panorama geral da utilizacdo de Jogos
Digitais em pesquisas no Ensino de Ciéncias
e Quimica.

Indicadores
gerais

Verificar o quantitativo das principais palavras
mais recorrentes nos titulos e nas palavras-
-chave mais citadas.

Contelido

Verificar o quantitativo da composigao de
autores por trabalho e as contribuicdes dos
autores para identificar os pesquisadores que
se destacam.

Autoria

Verificar o quantitativo e o qualitativo de refe-
réncias dos trabalhos

Fonte: Kundlatsch e Cortela (2019, adaptado).

Referéncias

também, enorme potencial para evidenciar o crescimento
quantitativo e o desenvolvimento da Ciéncia, com foco na
identificacdo da produtividade dos pesquisadores (Spinak,

1998).
Resultados e discussao

Os resultados estdao apresentados considerando cada um
dos indicadores que compdem a proposta, conforme descrito
na metodologia.

Indicadores Gerais

Inicialmente foi feita uma leitura flutuante (leitura nos
titulos, palavra-chave e resumos) dos 200 trabalhos encon-
trados durante as pesquisas, apds essa leitura foi realizada
uma leitura mais detalhada dos textos que fazem parte do
escopo de dados desta pesquisa. Foram selecionados 122
trabalhos envolvendo Jogos Digitais a partir dos critérios
de inclusio e exclusdo definidos para esse trabalho, a saber:

e inclusdo: trabalhos envolvendo jogos digitais no ensino
de quimica; trabalhos publicados no espago temporal de
2014 a 2024; trabalhos na lingua portuguesa e trabalhos
sem restricao de acesso),

e exclusdo: trabalhos que ndo envolvam jogos digitais no
ensino de quimica; trabalhos publicados fora do espago
temporal de 2014 a 2024; trabalhos que ndo estdo lingua
portuguesa e trabalhos com restri¢do de acesso
Estes trabalhos selecionados possuem foco no Ensino

de Quimica e foram encontrados nos referidos eventos e

periddicos, conforme Quadro 2. Destacamos, também, que a

Revista Educag@o Quimica en Punto de Vista ndo apresentou

nenhum trabalho dentro do escopo de nossa pesquisa em

suas edicdes.

Os dados apresentados no quadro 2, mostram as edi¢des
dos eventos e das revistas por ano e respectivos trabalhos
abordados na tematica do escopo deste trabalho, anos em que
nao houve edicdes de eventos e edicdes das revistas estdo
destacados com traco (-) e, no caso de ndo haver trabalhos
do escopo de andlises deste artigo, estdo destacados com o
numero zero (0).

Os dados sobre indicadores gerais apontam o JALEQUIM
como o evento que abarca mais contribui¢des sobre Jogos
no Ensino de Quimica (59/122), como esperado pelo esco-
po do evento, com destaque para a edi¢cdo de 2023, em que
29 trabalhos foram identificados. Para periddicos, também
como esperado devido ao escopo, a LUDUS possui maior
quantidade de trabalhos, 10 no total. Comparando os trés
eventos, o ENEQ € o que apresenta a menor contribuicdo em
quantidade de trabalhos sobre Jogos Digitais, o que pode ser
explicado pelo fato de que € um evento apenas voltado para
o Ensino de Quimica e ndo especifico para area de jogos e
atividades ludicas.

Indicadores de Contetdo

Para os indicadores de conteudo, destacamos inicialmente
as andlises referentes as palavras encontradas nos titulos,
realizadas com base na Lei de Zipf, também conhecida como

Quadro 2: Total de trabalhos encontrados por ano a respeito de jogos digitais no Ensino de Quimica nos eventos e revistas relacionados.

Ano do Evento ENEQ ENPEC JALEQUIM QNEsc REDEQUIM LUDUS
2014 2 - 10 0 - -
2015 - 2 - 0 1 -
2016 0 - 4 0 0 -
2017 - 5 - 1 0 2
2018 1 - 7 0 0 1
2019 - 2 - 0 1 1
2020 - - - 0 1 2
2021 1 1 9 1 0 2
2022 - - - 0 0 1
2023 11 22 29 0 1 1

TOTAL 15 32 59 2 4 10

Fonte: Autoria Prépria.
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Lei do Minimo Esfor¢o (Guedes e Borschiver, 2005), que
visa medir a frequéncia que determinadas palavras aparecem
em vdrios textos. No total foram 721 palavras e, destas, 349
foram repetidas, logo, encontramos 372 diferentes (51,7%
do total). O Quadro 3 apresenta as 20 palavras que possuem
maior incidéncia nos titulos.

Destacamos os termos Jogo(s), Ensino, Quimica(o) e
Digital(is) como as palavras que mais aparecem nos titulos
dos trabalhos analisados, sendo termos diretamente relacio-
nados a natureza da pesquisa, pois muitas das vezes os titulos
dos trabalhos estdo focados em apresentar, de imediato, os
elementos centrais que regem a pesquisa, do ponto de vista
tedrico e metodoldgico, para que os leitores tenham uma
nog¢ado do que se debruca o texto.

Destacamos, também, a presenca recorrente dos termos
Desenvolvimento e Aplicacao, com 9 e 6 ocorréncias,
respectivamente. A utilizacdo de jogos digitais no ensino
de Quimica estd diretamente relacionada com o fato de
professores e licenciandos em Quimica possuirem, ou nao
possuirem, expertise na producdo de jogos. Assim, usar um
jogo digital ja pronto parece ser um caminho “mais facil”
do que encarar o processo de elaborac¢do de uma proposta, e
eventualmente € a possibilidade mais real, visto o excesso de
trabalho dos professores, devido a pouca valorizag@o social
da profissdo e da baixa remuneragao.

A produgdo de um jogo, como uma atividade de pesquisa
e desenvolvimento, necessita que o professor tenha tempo
disponivel, condi¢cdes computacionais e o dominio, ainda
que pontual, de ferramentas digitais, ou seja, um grau de
imersdo em uma cultura digital. Para Prensky (2001) € im-
portante compreender que a cultura digital esta presente na
vida dos atuais alunos da Educacio Basica desde pequenos,
ou seja, sdo “nativos digitais” termo que designa estudan-
tes que recebem e processam as informacgdes de maneira
diferente, pois s@o “falantes nativos da linguagem digital”.
Ressaltamos também que nosso trabalho usou como fonte de
dados eventos e periddicos que possuem em seu escopo uma
maior presenca de trabalhos da drea de relato de pesquisa,
mesmo apresentando trabalhos de relato de experiéncia ndo

foi possivel observar trabalhos com foco no desenvolvimento
de jogos digitais.

Ao analisar as palavras-chave, encontramos 410 ter-
mos, sendo 223 mais frequentes, listados no Quadro 4. As
palavras-chave tém o intuito de identificar a ideia principal
de um texto. Assim, ao observarmos o Quadro 4, perce-
bemos que os termos mais recorrentes, com mais de 10
ocorréncias, sdo: Ensino de Quimica, Jogo(s), Jogo(s)
Digital(is), Ensino de Ciéncias e Ludico, coerente com
o escopo da nossa andlise. No entanto, outras palavras-
-chave recorrentes chamaram a atencdo, como o termo
Ensino Remoto, que apareceu trés vezes, indicando uma
possivel aplicagdo de jogos no ensino durante o periodo
de isolamento social devido a pandemia da COVID-19.
Outro termo de destaque € o PIBID, sigla utilizada para
referéncia ao Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
a Docéncia, com trés repeticdes. O PIBID tem sido um
importante canal de comunicagdo entre a formacao inicial,
formacao continuada e a Educacdo Baésica, sendo o trabalho
com jogos e atividades lddicas recorrentes nas atividades
propostas pelos nicleos em todo o Brasil. Além disso, tendo
por base os pressupostos de Vanti (2002), podemos observar
que Jogos Digitais nos trabalhos encontrados tém relagao
com Aprendizagem, Lidico, Tecnologia da Informacao
(TIC), Alfabetizacao Cientifica, Jogo(s) Didatico(s),
Jogo(s) Educativo(s), Tecnologia e Ensino.

Indicadores de Autoria

Apresentamos, a seguir, os dados gerais relacionados a
autoria dos trabalhos, destacando inicialmente a contagem
de autores por trabalho. Os resultados estdo no Quadro 5,
a seguir.

Notamos uma maior predominancia de trabalhos que
possuem 2, 3 e 4 e 5 autores. Na literatura (Kundlatsch e
Cortela, 2019; Silva e Simdes Neto, 2021) encontramos que,
para garantia da qualidade na produg¢ao, o nimero de autores
por trabalho deve estar entre 2 e 4 autores, pois geralmente
correspondem a orientando, orientador e, eventualmente,
co-orientador e/ou colaborador eventual. A maior parte dos

Quadro 3: Palavras (substantivo e adjetivos) que mais aparecem nos titulos dos trabalhos.

Palavras Quantidade Palavras Quantidade
Jogo(s) 57 Ludico(a) 8
Ensino 44 Aulas 7
Quimica (o) 27 Ciéncia (s) 7
Digital(is) 26 Aplicagao 6
Didatico 9 Avaliagao 6
Aprendizagem 9 Proposta 5
Utilizacao 9 RPG 5
Analise 9 Educacional 4
Desenvolvimento 9 Estudante(s) 4
Educacao 8 Escape Room 3

Fonte: Autoria Propria.
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Quadro 4. Palavras-chave (substantivos e adjetivos) que mais aparecem nos trabalhos.

Palavras-chave Quantidade Palavras-chave Quantidade
Ensino de Quimica 35 RPG 5
Jogo(s) 29 Recurso(s) Didatico(s) 4
Jogo(s) Digital(is) 13 Aprendizagem 4
Ensino de Ciéncias 11 Ensino Remoto 4
Lddico 10 PIBID 3
Ensino 9 Atividade Ludica 3
Jogo(s) Didatico(s) 8 Alfabetizagéo Cientifica 3
Jogo(s) Educativo(s) 8 Tecnologia Educacional 3
Tecnologia(s) 7 TIC 2
Gamificagao 7 Vygotsky 2

Fonte: Autoria Propria.

Quadro 5: Total da composigao do nimero de autores dos 122
trabalhos analisados.

Composicao da Quantidade de Quantidade de

Autoria trabalhos (y) trabalhos (%)

1 6 5%

2 39 32%

3 31 25%

4 25 20,5%

5 16 13%

6 1 1%

7 3 2,5%

9 1 1%
TOTAL 122 100%

Fonte: Autoria Propria.

trabalhos encontrados estd no intervalo descrito, um resul-
tado que julgamos interessante, principalmente se tratando
de uma andlise sobre um tema relativamente novo nas dis-
cussoes da drea de Ensino de Quimica, o que demonstra que
ha uma responsabilidade e preocupagdo dos autores quanto
a qualidade das pesquisas desenvolvidas. Observamos,
também, trabalhos que apresentaram um ndmero excessivo
de autores, 7 e 9, bem como seis trabalhos que sdo frutos de
reflexdes de uma tnica pessoa autora.

Ainda quanto a autoria, a Cienciometria compreende trés
sistemas de contagem para determinagdo da contribuicio
dos autores: contagem direta, que considera apenas os
autores principais; contagem completa, que considera os
autores principais e coautores; e a contagem ajustada, que €
feita de maneira fracionada, considerando as contribui¢des
especificas (Alvarado, 2009). Analisamos apenas a contagem
direta e completa.

Nessa parte da andlise, baseamos na lei de Lotka, que
estd relacionada a produtividade dos autores, e nos estudos
de Alvarado (2006, 2008, 2009), Jesus e Razera (2013) e
Razera (2016). Podemos observar no Quadro 6 os dados dos
autores principais, ou seja, a contagem direta.

Destacamos alguns resultados que nos chamaram aten-
¢do. Existem 112 diferentes autores principais nos 122
trabalhos sobre o tema de Jogos Digitais, ou seja, 92% dos
autores principais possuem apenas um trabalho sobre o tema,
0 que pode indicar que as pesquisas nesta drea sdo recentes
e chamam a atencdo de uma quantidade considerdvel de
pesquisadores. Apenas 7% dos autores principais possuem
dois trabalhos e um tnico autor contribui, na contagem
direta, com trés diferentes produgdes.

Também realizamos a contagem completa, com resulta-
dos apresentados no Quadro 7.

Quando computados os dados dos autores principais e co-
autores (contagem completa), encontramos um total de 346
autores que participaram dos trabalhos sobre Jogos Digitais,

Quadro 6: Frequéncia das contribuigdes dos autores principais (contagem direta).

Quan_tide_ad_e de Quantidade Total de % de $% de % de 2% de
contribuicoes de autores trabalhos X,y autores (y) | autores (y) trabalhos trabalhos
por autor (x) () (x.y) (x.y) (x.y)

1 103 103 103 92% 92% 85% 85%

2 8 16 119 7% 99% 13% 98%

3 1 3 122 1% 100% 2% 100%
TOTAL 112 122 - 100% - 100% -

Fonte: Autoria Prépria.
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Quadro 7: Frequéncia das contribuicbes dos autores principais e coautores (contagem completa).

Quantidade de Quantidade Total de o o % de 2% de
contribuigcoes de autores trabalhos XY auté,rg: ( Z% de trabalhos trabalhos
por autor (x) v) () y) | auoresy) | ixy) (xy)

1 315 315 315 91% 91% 80% 80%

2 22 44 359 6% 97% 11% 91%

3 12 371 1% 98% 3% 94%

4 12 383 1% 99% 3% 97%

5 10 393 1% 100% 3% 100%
TOTAL 346 393 - 100% - 100% -

Fonte: Autoria Propria.

no entanto, assim como para a contagem direta, percebemos
contribui¢des unitdrias como as mais recorrentes, pois 91%
dos autores contribuiram com apenas um trabalho e 6% dos
autores contribuiram com dois trabalhos. Percebemos que
o grupo de produtores tnicos foi responsavel por 80% dos
trabalhos, o que permite inferéncia semelhante a verificada
na contagem direta: trata-se de um tema novo e que aproxi-
ma um niimero considerével de interessados. A medida que
aumenta a quantidade de contribuicdes, o nimero de autores
se aproxima e hd uma diferenca acentuada entre os autores
que produziram um trabalho com aqueles que produziram
dois ou mais.

Por fim, para o indicativo de autoria, apresentamos 0s
dados relativos as contribui¢cdes individuais, por autor.
Inicialmente, no Quadro 8, apresentamos as maiores con-
tribuicdes para a contagem direta.

Quadro 8: Maiores produtores como autor principal nos traba-
lhos sobre Jogos Digitais (contagem direta).

Autores Quantidade de | Quantidade de
trabalhos trabalhos (%)
BARBOSA, F.B.V. 3 2,5%
JESUS, C. FA. 2 1,6%
SILVA, L. A. 2 1,6%
MELO, A. M. F. 2 1,6%
PARIZOTTO, G. M. 2 1,6%
SOUZA, D. B. 2 1,6%
ALVES, D. ES. 2 1,6%
PEDROZA, T. M. 2 1,6%
OLIVEIRA, R.D. V. L. 2 1,6%

Fonte: Autoria Prépria.

Em seguida, no Quadro 9, apresentamos as contribuicdes
dos autores considerando a contagem completa.

Os autores Jesus e Barbosa sao recorrentes na contagem
direta e completa, contribuindo de forma direta com 2,5%
e 1,6%, respectivamente, e 3,2% para ambos na contagem
completa, ou seja, se destacam como pesquisadores que
publicaram tanto como primeiro autor como compondo
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Quadro 9: Maiores produtores dos autores principais e coauto-
res nos trabalhos sobre Jogos Digitais (contagem completa).

Autores Quantidade de | Quantidade de
trabalhos trabalhos (%)
SILVA,J.R.R. T 5 4%
SOARES, M. H. F. B. 5 4%
JESUS, C. F A, 4 3.2%
BARBOSA, F. B. V. 4 3,2%
MESQUITA, N. A. S. 4 3,2%
COSTA, H.R. 3 2,4%
GOMES, V. B. 3 2,4%
LEITE,B. S. 3 2,4%
MARQUES, R. N. 3 2,4%

Fonte: Autoria Prépria.

uma equipe, sem ser o autor principal, o que da indicios
da existéncia de grupos de pesquisa com algum foco nos
Jogos Digitais.

Na contagem completa, destacamos Silva' e Soares't
como os maiores contribuidores, e por ndo estarem listados
nos dados para contagem direta, temos a indicacdo que a
atuacdo predominante de ambos estd na orientacido e/ou
colaboracdo como trabalhos de outros pesquisadores com
Jogos Digitais. Além disso, esses autores t€ém um histdrico
de serem referéncias na drea quando se trata desse tema,
em especial Soares, com uma vasta producio sobre jogos e
atividades lidicas no Ensino de Quimica.

Ainda sobre autoria, Alvarado (2009) elaborou quatro
categorias de produtividade dos autores, no qual estdo rela-
cionados ao quantitativo dos trabalhos apresentados por eles,
a saber: grandes produtores, com dez ou mais trabalhos;
produtores moderados, com cinco a nove contribui¢des;
produtores aspirantes, que contribuem com trés a quatro
comunicagdes; e produtores transeuntes, que estio listados
com um ou dois trabalhos.

Analisando essas quatro categorias de produtividade
dos autores, observamos que por contagem direta, apenas
Barbosa poderia ser considerado como produtor aspirante,
enquanto os demais s@o considerados produtores transeuntes.
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Ja por contagem completa (Quadro 9), Silva e Soares sdo
considerados como produtores moderados e os demais au-
tores se encaixam como produtores aspirantes. No entanto,
apontamos as limitagdes da nossa pesquisa, que partiu de
um nudmero razodvel de fontes de dados, o que pode indi-
car que existem outras producdes e outros pesquisadores
envolvidos com o tema. No entanto, os resultados apontam
para uma inferéncia interessante: ainda ndo existem grandes
produtores na area, o que nos leva a pensar em um caminho
proficuo para contribui¢gdes futuras, um terreno fértil para
desenvolvimento de novas pesquisas.

Indicadores de Referéncias

Para identificar as principais referéncias nos trabalhos,
consideramos todas as referéncias usadas e em seguida ana-
lisamos em tipos de publicacdes (artigos, livros, capitulos
de livro, anais de eventos, documentos oficiais, dissertacoes,
teses, monografias e outros). Encontramos 1418 referéncias
nos trabalhos analisados, sendo 1106 em Portugués, 295
em Inglés, 16 em Espanhol e apenas uma em Francés, com
predominancia de referéncias a artigos e livros, 564 e 388
respectivamente, como observado no Quadro 10.

Quadro 10: Total e tipos de referéncias encontradas nos 122
trabalhos analisados.

Tipos de - o
referéncias Quantidade (n) | Porcentagem (%)
Artigos 564 39,7%
Livros 388 27,3%
Anais 123 8,6%
Capitulo de Livro 70 5%
Documentos 72 5%
Oficiais

Dissertagoes 64 4,5%
Teses 34 2,3%
Monografias 23 2%
Outros (sites,

paginas que ndo

sao identificadas, 80 5,6%
documentos e

entre outros.)

TOTAL 1.418 100%

Fonte: Autoria Prépria.

Destacamos a lingua portuguesa como maior predomi-
nancia, algo esperado devido ao recorte considerado para
estudo, eventos e periddicos brasileiros. No entanto, 0s
resultados também indicam a forte influéncia de autores
nacionais que sdo consolidados como referéncias na area
de jogos e atividades lidicas na educacdo e no ensino de
Ciéncias/Quimica. Tal influéncia fica perceptivel analisando
o Quadro 11, que lista as principais referéncias utilizadas
pelos trabalhos.

Das 1418 referéncias apresentadas, constatamos que 112
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apresentam recorréncia nos trabalhos, e, entre elas, observa-
mos a predominéncia de 11 textos, que se repetem quatro ou
mais vezes. Percebemos a grande utilizacdo de obras sobre
jogos, sem especificamente tratar da modalidade digital, o
que mais uma vez € indicativo de uma drea em surgimento
e consolidacio.

Da lista de autores mais citados, percebemos que a
maioria sdo brasileiros, com grande nimero de publica-
¢oes e contribui¢des de qualidade na area, como Tisuko
Kishimoto, da Universidade de Sdo Paulo, Marlon Soares,
da Universidade Federal de Goids, Eduardo Cavalcantiil, da
Universidade de Brasilia, Maria Cleophas”, da Universidade
Federal da Integracdo Latino-Americana (UNILA), sendo
os trés ultimos com produgdes coletivas (Cleophas et al.,
2018; Cleophas e Soares, 2018; Cleophas e Cavalcanti, 2020;
Cavalcanti e Soares, 2010). Esses autores sao os mais citados
na drea de Jogos como ferramenta didatica no Brasil devido
a grande influéncia que seus grupos de pesquisa possuem
na producdo de trabalhos na drea, sendo o professor Marlon
Soares um dos precursores do uso de jogos no ensino de
Quimica no Brasil.

Entre as referéncias internacionais, destacamos o traba-
lho de John Huizinga, com 19 citagdes, sendo o texto mais
citado nos trabalhos analisados. Ressaltamos que o autor tem
trabalho na drea de jogos no sentido mais amplo, olhando
para o jogo como um elemento cultural, sendo responsavel
por uma andlise histérico-cultural dos jogos e destacando
suas consideracdes sobre elementos essenciais em jogos.

Ao analisar as referéncias utilizadas nos trabalhos, perce-
bemos que parece nao haver, ainda, um referencial especifico
para Jogos Digitais, ou as producdes nacionais ainda ndo
chegaram a reconhecer o status de tais producdes, sendo
apenas quatro referéncias com maior nimero de citagdes
diretamente relacionadas ao meio digital (Cunha 2012;
Prensky, 2001; Prensky, 2012; Savi, 2008). Ainda, a presenca
de trabalhos associados as tecnologias digitais mostra as
tentativas de estabelecer relagdes entre os elementos que
sustentam a discussdo sobre jogos digitais.

Algumas consideracoes

Com os resultados da andlise cienciométrica realizada,
percebemos que trabalhos envolvendo jogos digitais no
Ensino de Ciéncias e Quimica vem crescendo na tltima dé-
cada, com destaque evidente para os tltimos 3 anos, devido
ndo s6 ao desenvolvimento tecnoldgico, mas também as
necessidades impostas pelo isolamento social devido a pan-
demia da COVID-19. E importante apontar que a Quimica é
uma Ciéncia mutdvel, que estd em evolugdo constante e seu
ensino precisa olhar para essas mudangas. Os professores
de Quimica, em especial da Educagdo Basica, precisam ser
estimulados a imergir na cultura digital, uma vez que seus
alunos ja estdo imersos nessa cultura em boa parte desde o
nascimento. Esse estimulo deve ser realizado de forma orga-
nizada, levando em consideracio a carga hordria alta, a baixa
remuneracdo e as limitagdes de informacao, provenientes
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Quadro 11: Obras que mais aparecem nas referéncias dos trabalhos analisados.

Referéncias Tipo Quantidade
HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Perspectiva: Sao .

Livro 19
Paulo.1999.
KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educagéao infantil. Proposigoes, V. 6, n. 2, p. 46-63. Jun. .

Livro 14
1995.
CUNHA, M. B. da. Jogos no Ensino de Quimica: Consideragoes Tedricas para sua Uti- Artico 10
lizagdo em Sala de Aula. Quimica Nova na Escola, v. 34, n. 2, p. 92-98, maio de 2012. 9
CLEOPHAS, M. G.; CAVALCANTI, E. L. D.; SOARES, M. H. F. B. (2018). Afinal de contas,
€ jogo educativo, didatico ou pedagégico no ensino de Quimica/Ciéncias? Colocando Caoitulo de Livio 11
0s pingos nos “is”. In M. das G., Cleophas, & M. H. F. B. Soares (Org.). Didatizagao P
Ludica no Ensino de Quimica/Ciéncias. Sao Paulo: Livraria da Fisica, 2018. p. 33-62.
PRENSKY, M. Aprendizagem baseada em jogos digitais. S&o Paulo: Editora SENAC, .

Livro 8
2012.
KISHIMOTO, T. M. O jogo, o brinquedo, brincadeira e a educacgao. Sao Paulo: Editora Li

Ivro 7

Cortez, 2007
SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica: Uma Discussao
Tedrica Necesséria para Novos Avancos. Revista Debates em Ensino de Quimica, Artigo 6
v.2,n.2. p. 5-13, 2016.
SOARES, M. H. F. B. Jogos e Atividades Ludicas no Ensino de Quimica: Teoria, Métodos
e Aplicagbes. In: XIV Encontro Nacional de Ensino de Quimica (XIV ENEQ), Anais... | Anais de Evento 5
Curitiba, 2008.
LEITE, B. S. Tecnologias no Ensino de Quimica: Teoria e pratica na formagéao docen- Livio 5
te.1. ed. Curitiba, APPRIS, 2015.
SAVI, R.; ULBRICHT, V. R. Jogos digitais educacionais: beneficios e desafios. RENOTE, .

Artigo 5
v. 6, n. 1, 2008.
PRENSKY, M. Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon, Bradford, v. 9, n. 5, .

Livro 4
p. 1, out. 2001

Fonte: Autoria Propria.

da desvaloriza¢@o docente. Precisamos de programas para
estimular os professores, com respeito e atencdo, a imersao
na cultura digital.

Na busca inicial encontramos 200 trabalhos, dos quais
122 foram incluidos para andlise, por atender aos descrito-
res nos titulos, palavras-chave e resumos. Dentre os anais
de eventos e os artigos obtidos nas revistas, encontramos
59 produgdes no JALEQUIM, origem principal dos textos,
32 no ENPEC e 15 no ENEQ. Ja nos periddicos, conside-
ramos 10 artigos na Revista Eletronica Ludus Scientiae, 4
na REDEQUIM, 2 na Quimica Nova na Escola ¢ nenhum
trabalho foi encontrado na revista Educacdo Quimica en
punto de vista.

Com relacdo ao indicador de contetido, percebemos uma
coeréncia entre os termos mais frequentes nos titulos e nas
palavras-chaves dos trabalhos, com ampla repeti¢cdo, no
titulo, das palavras “Jogo(s)”, “Ensino” e “Quimica”, e nas
palavras-chave, “Ensino de Quimica”, “Jogo(s)”, “Jogo(s)
Digital(is)”.

Para o indicador de autoria, encontramos seis trabalhos
de autoria tnica, e uma predomindncia de trabalhos que
possuem 2, 3, 4 e 5 autores, considerados com quantitativo
equilibrado na produgdo. Ainda, percebemos trabalhos com
um nimero excessivo, 7 e 9 autores. Em rela¢do a contagem
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direta, observamos que 92% dos autores principais produzi-
ram apenas um trabalho, enquanto na contagem completa,
91% dos autores envolvidos com um unico trabalho e ne-
nhum autor envolvido em mais de cinco trabalhos, o que
nos aponta ainda uma grande quantidade de pesquisadores
transeuntes, de acordo com as categorias de Alvarado (2009).
Apenas dois autores podem ser considerados produtores
moderados, pois apresentaram destaque tanto na contagem
direta quanto na contagem completa.

Em relagdo ao tltimo indicador, as referéncias, obser-
vamos uma predomindncia de artigos e livros, totalizando
67% das fontes de consulta utilizadas nos trabalhos, pela
confiabilidade e facilidade de acesso. Ainda, observamos que
cerca de 78% das referéncias estdo em lingua portuguesa,
com 20,80% e 1,13%, respectivamente, em inglés e espanhol,
além de um trabalho em francés. Além disso, identificamos
que ha uma preferéncia na utilizacdo de referenciais sobre
jogos e atividades lddicas, mas que ainda ndo ha uma conso-
lidagdo sobre a utilizagido de um referencial tedrico especifico
sobre Jogos Digitais.

O presente trabalho surge como uma necessidade de
apontamentos sobre como os jogos digitais estdo sendo
produzidos e aplicados no ensino de Quimica e compreen-
demos que os dados obtidos podem contribuir de forma
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positiva para futuras pesquisas, uma vez que mostram o
campo de pesquisa em franco desenvolvimento. Pesquisas
como a que apresentamos neste trabalho, com a intencdo
de revelar uma parte do panorama da producgdo cientifica,
podem, ndo somente nos mostrar uma parte da realidade
de forma quantitativa, mas também nos apresentar sobre
as diversas formas de abordagens e perspectivas, as novas
visdes e tendéncias para a pesquisa. De certa forma, tam-
bém entendemos que nossa analise pode contribuir para a
consolida¢do de um referencial tedrico da linha de pesquisa
bem como para a captag@o de produtores e consolidagdo de
produtores transeuntes, aspirantes e moderados.

Por fim, vale apontar que o Start e 0 Game Over do titulo
do trabalho € uma metafora para se referir a abrangéncia da
andlise realizada com termos em lingua inglesa que comumen-
te aparecem na tela durante a experiéncia de iniciar e encerrar
em um jogo digital. O que ndo configura que a pesquisa em
jogos digitais ndo possui possibilidade de crescimento e am-
pliacdo. Podemos pensar nos jogos digitais, que, mesmo apos
o fim do jogo, permitem a opgao continue, ou seja, a jornada
continua, mesmo apds estas consideracdes finais.
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Abstract: From Start to Game Over: a scientometric study on the use of digital games in Chemistry teaching in Brazil. The use of games and digital games in the
Teaching of Chemistry has been gaining prominence in recent years, this is very much linked to the use of new digital technologies in the era of globalization,
so this work aims to build a Scientometric Study on the use of digital games in the teaching of Chemistry in Brazil. In search of broad coverage on the subject,
we analyzed data from events and national journals of relevance in the area of Science/Chemistry teaching, in the time frame from 2014 to 2024. The data
obtained show that research on digital games in the teaching of Chemistry has been growing in the last decade, and there are Brazilian authors who are canonical
in this area. It was also possible to identify that the works are divided into the construction and application of the games, with greater occurrence for studies
on application, since the production is dependent on the authors’ experience with digital technologies.

Keywords: digital games, chemistry teaching, scientometric study
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