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Abstract. Many studies support serious games as a tool for motivating and
learning improvement. Some work have already evaluated the influence of
competition and collaboration aspects on learning using such games but little
research has been published regarding the usage of both aspects at the same
time. A systematic literature mapping has been done, searching for serious
games that have embodied both collaboration and competition in its gameplay.
From 742 papers analyzed, 17 of them were selected. The mapping shows that
the growth of such research topic has been erratic but increasing, there is no
preferred application topic for these games and,; they lack an evaluation on
the learning efficacy.

Resumo. Muitos estudos apoiam o uso de jogos sérios como ferramenta para
motivar e melhorar o aprendizado. Algumas pesquisas ja avaliaram a
influéncia da competicdo e colaboragdo para o aprendizado em tais jogos,
mas sdo poucas as pesquisas sobre o uso de ambos, simultaneamente. Foi
feito um mapeamento sistematico da literatura sobre jogos sérios que
incorporaram tanto colabora¢do quanto competicdo em sua jogabilidade e,
de uma lista de 742 artigos analisados, 17 foram selecionados. O
mapeamento permitiu descobrir que o crescimento dessa linha de pesquisa
tem sido irregular, mas crescente; ndao ha area de aplicacdo preferida e; estes
tipos de jogos sérios carecem de avaliacdo de eficdcia de aprendizagem.

1. Introducao

A educacdo nunca esteve tdo relacionada ao entretenimento como estd hoje: aprender e
ensinar de forma ludica se tornou objeto de pesquisa e estudos, e atualmente ja ¢ uma
realidade. Foi em 2002 que se deu inicio a0 movimento de Jogos Sérios, que se espalhou
rapidamente gragas a Serious Games Initiative (Susi, Johannesson e Backlund, 2007).
Entende-se Jogos Sérios como aplicagdes que mesclam aspectos sé€rios como o ensino, a
aprendizagem, a comunicac¢do e a informagdo, com o ladico e interativo fornecido pelos
videogames, sendo o primeiro o principal objetivo e ndo somente o entretenimento
(Michael e Chen, 2006; Alvarez e Djaouti, 2011).

Certos videogames prontos (edi¢des comerciais COTS — Commercial Off-The-
Shelf) também podem ser utilizados para propdsitos sérios (Alvarez e Djaouti, 2011;
Squire et al., 2005). Todavia, sdo os Jogos Sérios que possuem o objetivo principal e
inicial de servir a um proposito sério, em especial, a educa¢do. Os jogos — sejam eles
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videogames COTS ou Jogos Sérios — podem ser classificados sob diversas perspectivas.
Uma delas tem relagdo com a interagdo entre jogadores, geralmente generalizadas como:
jogos para um unico jogador (single player) e jogos para multiplos jogadores
(multiplayer), mas num estudo realizado por Stenros, Paavilainen e Mayrd (2009) sobre a
sociabilidade e o jogo social presentes em jogos, foi apresentada uma instancia de
categorizacdo definindo cinco modalidades: tnico jogador, dois jogadores, multiplos
jogadores, massivo para Unico jogador, e massivo para multiplos jogadores.

Alguns pesquisadores ja estudaram os efeitos dos jogos com interacdo entre
multiplos jogadores, em especial os jogos competitivos e os colaborativos, e
argumentaram que embora as pesquisas indicassem que o aprendizado colaborativo era
mais efetivo do que o aprendizado individual ou competitivo, as escolas continuavam com
a conduta de individualizar o processo de ensino (Johnson e Johnson, 1988). Embora os
jogos competitivos encorajem os aprendizes a trabalhar mais e melhor com seus colegas,
e sejam os mais comuns atualmente (Zea et al., 2009), diversas pesquisas envolvendo
jogos digitais (Zea et al., 2009; Padrds, Romero e Usart, 2012; Paraskeva, Mysirlaki e
Papagianni, 2010, Sung e Hwang, 2013; Buchinger, Hounsell e Dias, 2012) estdo
utilizando abordagens colaborativas para avaliagio de aprendizagem, eficicia e
motivagdo, obtendo bons resultados.

Considerando estas boas perspectivas que os jogos colaborativos e competitivos
oferecem, mesclar tais beneficios em um s6 modelo de jogo sugere que haveria multiplos
beneficios. De acordo com Johnson e Johnson (1988) e Zea e colegas (2009) existem
basicamente  tr€s  modelos de  interagdio  para  jogos:  individualistas,
colaborativos/cooperativos € competitivos. Todavia, pode-se pensar em um modelo de
interacdo constituido por competi¢do e colaboragdo ao mesmo tempo. Este modelo
competitivo-colaborativo pode ser encontrado em videogames COTS, principalmente em
jogos de estratégia, tiro e esportes, onde se formam equipes que disputam por algum
objetivo que estabelece a vitoria. No contexto de Jogos Sérios entretanto, esse modelo de
jogo ainda ndo foi amplamente investigado. Com o objetivo de identificar trabalhos e
pesquisas que ja envolveram tal modelo em Jogos Sérios, apresenta-se e discute-se neste
artigo um Mapeamento Sistematico da Literatura, realizado para evidenciar a seguinte
pergunta de pesquisa: Qual o status da pesquisa em Jogos Serios Competitivo-
Colaborativo, considerando os ultimos 10 anos?

A fim de apresentar este mapeamento sistematico, as se¢oes deste artigo foram
escritas da seguinte forma: na segunda secdo apresenta-se o processo de pesquisa
bibliografica; na terceira secdo ¢ apresentado o mapeamento sistematico; na quarta secio
¢ apresentada uma discussdo sobre os resultados obtidos; na quinta se¢ao sao
apresentadas as conclusdes, seguida pelos agradecimentos e lista de referéncias.

2. Pesquisa Bibliografica

No processo de producgdo cientifica, a pesquisa bibliografica sumariza e provém uma
visdo geral de uma éarea de conhecimento em face de seu amadurecimento. Para atingir
este objetivo, os trabalhos dedicados a realizar uma pesquisa bibliografica devem seguir
metodologias sistemdticas e que podem ser categorizados de acordo com a forma de
obten¢do dos dados de pesquisa e apresentacdo dos resultados como: Mapeamento
Sistematico de Literatura (SLM, Systematic Literature Mapping) — uma pesquisa em
largura que categoriza os trabalhos relacionados e indica tendéncias, fornecendo também
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um resumo visual (Petersen et al., 2008) — e; como Revisdo Sistematica de Literatura
(SLR, Systematic Literature Review) — uma pesquisa em profundidade de um fendmeno
de interesse que produz resultados especificos e detalhados por meio da andlise de
conteudo e qualidade do material pesquisado (Kitchenham, 2004).

Neste estudo foi adotado o modelo de SLM para investigar o estado da arte do
tema “Jogos Sérios Colaborativo-Competitivos”, utilizando o modelo em cinco fases
apresentado por Petersen et al. (2008). Na primeira fase do processo, definida como
“Questao de Pesquisa”, o objetivo ¢ identificar o foco da investigacdo que ira delimitar o
escopo da busca. Para a segunda fase, “Realizagdo da Busca”, devem ser selecionados os
Mecanismos de Busca Académica (MBAs) considerados relevantes para a area da
Ciéncia da Computacao e definir a sistematica para buscar todos os artigos cientificos em
potencial segundo uma chave de busca com palavras bem definidas. Na “andlise de
artigos”, terceira fase do processo, deve-se definir critérios de inclusdo e exclusio que
servirdo para filtrar os artigos relevantes para a questao de pesquisa do estudo. Na quarta
fase do processo, “determinacdo das classes”, identificam-se variantes de certos itens e
depois aglomeram-se alguns conforme afinidade posterior. A fase “extracdo de dados e
mapeamento” apresenta os resultados na forma de mapas e graficos.

3. Mapeamento Sistematico

O objetivo inicial deste mapeamento sistematico da literatura € encontrar quaisquer
trabalhos que apresentem, descrevam ou facam alguma revisdo sobre Jogos Sérios
Competitivo-Colaborativos, que foi alacancado conforme descrito a seguir.

3.1. Estratégia de Busca

Para montar a estratégia de busca desta revisao, foram selecionadas as palavras-chaves,
em inglés, que definem a tematica foco: (1) Serious Game, (2) Competition ¢ (3)
Collaboration. Teve-se o cuidado de incluir na frase de busca os termos variantes (e.g.
competitive, competing, collaborative, collaborating) e outras flexdes gramaticais de
nimero, através de caracteres coringas, € também atencdo para incluir a palavra compete,
mas nao outras palavras com o mesmo radical, tais como competence ou competency. A
frase de busca foi entdo definida da seguinte forma:

(“serious game*”) AND (collaborat*) AND (compete OR competi*)

Foi decidido que seriam analisados apenas titulos, resumos e palavras-chaves dos
artigos indexados pelos MBA e nos ultimos 10 anos (2003 a 2013). Foi decidido também
que seriam escolhidos apenas os documentos que foram escritos na lingua inglesa ou
portuguesa, e que foram publicados na forma de artigos em periddicos (journals) ou
eventos (proceedings). Para a execugdo das buscas foram escolhidos cinco MBA
consagrados na area da computacdo: ACM Digital Library (ACM), IEEE Xplore (IEEE),
Science Direct (SD), Scopus e Web of Knowledge/Science (WoK). Apesar de cada
mecanismo apresentar suas particularidades para compor a frase de busca, foi possivel
defini-la de acordo com o desejado.

Na busca inicial, feita em maio de 2013, foram encontrados poucos artigos que
possuiam as palavras da frase de busca, conforme mostra a segunda coluna da Tabela 1.
No total, sem considerar as ocorréncias repetidas entre os mecanismos de busca, foram
encontrados 26 artigos. Com uma quantidade tdo reduzida de referéncias iniciais, que
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ainda passariam por outros critérios de andlise, decidiu-se realizar uma nova pesquisa,
trocando o termo Serious Game por Game, pois cogitou-se que alguns Jogos Sérios
poderiam estar sendo apresentados apenas como jogos. Com esta generalizacdo o
resultado das buscas foi incrementado, ver Tabela 1, totalizando 742 artigos. Em
consequéncia, houve um aumento significativo de artigos que atendiam a frase de busca
mas num sentido divergente ao foco da pesquisa, ressaltando-se a importancia da
definicdo de critérios de inclusdo e exclusdo aplicados nas fases subsequentes.

Tabela 1. Documentos encontrados nas etapas iniciais do MSL.

Mecanismos Busca por Busca por Critério de Critério de
Serious Games Games Incluséo (CI-1) Exclusio (CE-1)

ACM DL 3 37 19 19
IEEE Xplore 6 129 18 18
Science Direct 0 41 2 2

Scopus 12 320 51 43
WoK 5 215 26 22
Total 26 742 116 104

3.2. Critérios de Inclusio e Excluséao

Com o objetivo de filtrar apenas os artigos que possuem realmente alguma relacdo com a
tematica escolhida, foram definidos critérios de inclusdo (CI) e exclusao (CE), cuja
aplicacdo foi feita sobre a andlise do titulo, resumo e palavras-chaves de cada artigo:

CI-1: Pelo resumo, manter o artigo que tratam aspectos competitivo-colaborativos;

CE-1: Eliminar artigos que ndo se tenha acesso ao texto na integra, considerando a
disponibilidade fornecida pelo Portal da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior (CAPES) ou pela oferta gratuita na web;

CE-2: Eliminar a duplicidade de artigos.

Na Tabela 1 foram identificados os nimeros de artigos que atenderam ao CI-1
(116 artigos) em cada MBA, assim como os documentos que passaram pelo CE-1 (104
artigos). A relagdo de filtragem dos artigos pelo CE-2 resultou em 50 artigos e serd
discutida na proxima subse¢do. Dessa forma, dos 742 artigos encontrados inicialmente,
apenas 50 (=7%) foram escolhidos para uma segunda analise mais detalhada.

Efetuada a sele¢@o dos artigos, iniciou-se a etapa de leitura e avaliagdo de cada um
deles, através da qual se buscou descobrir quais pesquisas realmente tinham relagdes com
Jogos Sérios, uma vez que, com a generalizagao para o termo Games, apareceram muitos
resultados referentes a outros contextos envolvendo jogos, que ndo puderam ser
distinguidos pelo titulo, resumo e palavras-chaves (CI-2). Apos a aplicacao deste CI, as
publicacdes referentes a um mesmo projeto de pesquisa foram agrupadas (CE-3):

CI-2: Pelo conteudo do artigo, manter somente aqueles que realmente tratam de um
Serious Game (de acordo com a defini¢do adotada).

CE-3: Excluir da contagem (mantendo o conteudo) os artigos que descrevam aspectos
diferentes do mesmo jogo.
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Com a aplicagdo do CI-2, dentre os 50 artigos, 17 foram escolhidos. Ressalta-se
que dentre a lista de artigos excluidos havia quatro Massive Multiplayer Online Games
(MMOG), os quais possuiam interagdes competitivas e colaborativas, mas que, de acordo
com a definicdo de Stenros, Paavilainen e Mayrd (2009), embora suportem multiplos
usudrios, estariam num outro grupo de interagdes. Da lista de 17 artigos, aplicou-se o CE-
3, que agrupou 8 artigos em 3 projetos distintos de jogos. Assim, a lista final de projetos
encontrados que envolvem Jogos Sérios e interagdes Competitivo-Colaborativas resultou
em 12 jogos distintos.

3.3. Analise Preliminar

Tomando os 17 artigos selecionados até o critério de inclusdo CI-2, desconsiderando
neste momento o agrupamento realizado pelo critério de exclusdo CE-3, realizou-se uma
analise da caracteristica temporal de publicagdo, que se mostrou variante porém, com
crescimento nos ultimos 2 anos (Figura 1-a). Ressalta-se que o valor de 2013 representa
um valor parcial das publicagdes até o primeiro bimestre do ano, considerando também o
atraso na indexagao de publicagdes recentes pelos MBAs.

Quantidade de Artigos
ANwAON®OS

2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013

Ano de Publicagao
(@) (b)

Figura 1. Publicagdes de Jogos Sérios competitivo-colaborativos ao longo dos
anos (a), e cobertura dos artigos selecionados pelos MBAs utilizados (b).

A cobertura do contetido encontrado pelos MBAs utilizados também foi analisada
individualmente. A fim de mostrar essa relagdo de cobertura foi composta a Figura 1-b
apresentando um diagrama de conjuntos que relaciona os ntimeros de artigos com os
MBAs utilizados. Pode-se perceber que: o MBA que indexou o maior nimero de
resultados foi o Scopus, abrangendo 100% dos artigos; o mecanismo WoK também
apresentou boa contribuicdo (53%), enquanto que ACM e IEEE apresentaram menos
resultados gerais (24% e 12%, respectivamente), e SD ndo apresentou nenhum resultado
(sendo omitido da Figura 1-b). Pode-se perceber ainda uma relacdo de
complementaridade entre ACM e IEEE, sendo que nenhum artigo encontrado na base da
ACM estava presente na base da IEEE e vice-versa.

3.4. Coleta de Dados

Com a lista de projetos envolvendo Jogos Sérios Competitivo-Colaborativos, foram
coletados dados representativos de caracteristicas genéricas dos jogos apresentados. As
referéncias dos 17 artigos analisados para este estudo estdo apresentadas no Quadro 1.

Inicialmente verificou-se a relacdo de apresentagdo como jogos, identificando a
presenca de trés termos utilizados: Game, utilizado seis vezes (50%); Serious Game,
utilizado quatro vezes (=33,3%); e Game Based Learning Environment (GBLE),
também simplificado como Learning Environment, utilizado duas vezes (<16,7%).
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Quadro 1. Lista de artigos considerados na LSM.

Bruzzone et al. (2009). Simulation for Education in | Isaacs (2008). Greening the Supply Chain:
Resource Management in Homeland Security; Development of a Computer Game to Teach

Envi tally Benign Manuf: ing;
Callaghan et al. (2010). Game-based Strategy to nvironmentaly Benign Manufacturing;

Teaching FElectronic & Electrical Engineering in | Lin et al. (2007). Implementation of the Scrabble
Virtual Worlds; Game on the Mobile Devices to Increase English

. lary Acquisition;
Callaghan et al. (2012). Circuit Warz, the games; Vocabulary Acquisition

Collaborative and Competitive Game-based Learning | Lin, Young e Hung (2008). The Game-based
in Virtual Worlds; Constructive Learning Environmnet to Increase
English Vocabulary Acquisition: Implementing a
Wireless Crossword Fan-Tan Game (WiCFG as an
example);

Callaghan et al. (2013). Using Game-Based Learning
in Virtual Words to Teach Electronic and Electrical
Engineering;

Madeira et al. (2011). LEY! Persuasive Pervasive
Gaming on Domestic Energy Consumption-
Awareness;

Chaboissier, Isenberg, e Vernier (2011). Real Time
Chess: Lessons from a Participatory Design Process
for a Collaborative Multi-Touch, Multi-User Game.
ITS ’11; Pareto et al. (2012). A Teachable-agent-based Game
Affording Collaboration and Competition: Evaluating

Chen et al. (2005). Animal Companions as Math Comprehension and Motivation;

Motivators for Teammates Helping Each Other
Learn; Sivak et al. (2007). Managing the Tradeoffs in the
Digital Transformation of na Educational Board Game

Gorman (2009). Serious Games, Sustainable to a Computer-based Simulation;

Civilizations and Trading Zones;

Hannig  (2012). eMedOffice: a  Web-based
Collaborative Serious Game for Teaching Optimal
Design of a Medical Practice;

Takaoka et al. (2012). A Development of Game-Based
Learning Environment to Activate Interaction among
Learners;

Won et al. (2013). How Flexible Grouping Affects the
Collaborative Patterns in a Mobile-Assisted Chinese
Character Learning Game?

Hung e Young (2007). Constructing the Game-based
Environment on Handheld Devices to Facilitate
English Vocabulary building;

Outra relagdo examinada foi a procedéncia do jogo apresentado no artigo: em
onze titulos (=91,7%) os jogos foram produzidos em universidades ou por encomenda de
pesquisadores e; uma Unica pesquisa (=8,3%) apenas apresentou intencao de utilizar um
jogo comercial (COTS) como base para um jogo semelhante que seria produzido.

Quanto as areas tematicas dos jogos, foram encontradas sete areas distintas —
matematica, linguas, engenharia elétrica, engenharia industrial, medicina, conscientizacao,
seguranga, xadrez, e outro sem area tematica bem definida. Ressalta-se que matematica e
linguas foram contempladas por dois e trés estudos distintos respectivamente. Para fins
classificatorios, as areas foram agrupadas em quatro: matematica (dois titulos, =16,7%);
linguas (trés titulos, 25%); engenharias (englobando engenharia elétrica e industrial, com
dois titulos, =16,7%) e; outros (englobando as demais areas tematicas, com cinco titulos,
~41,6%).

O modo de interacdo adotado pelos jogos também foi investigado. Dentre todos
os modelos apresentados, pode-se categorizar trés principais: o modo que mescla
competicao e colaboragdo por necessidade, no qual os individuos ou grupos sao induzidos
a colaborar ou cooperar com outros grupos para obter vantagens, mas a0 mesmo tempo
competem, pois s6 um individuo ou um grupo ganha o jogo; o modo de competi¢ao entre
equipes, no qual existem times fixos competindo contra outros times, sendo cada um
deles composto por individuos que colaboram ou cooperam; € o modo de interagdo livre,
no qual os jogadores podem escolher se querem competir ou colaborar com os outros
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participantes negociando a condi¢@o de vitdria de acordo com o interesse. Dentre os jogos
encontrados, cinco (=41,6%) utilizaram o modelo de colaboracdo e competicdo por
necessidade; quatro (=33,3%) o modelo de competicdo entre equipes e; trés (25%)
utilizaram o modelo de interagao livre.

Outro aspecto avaliado foi o numero de jogadores por jogo. Foram encontrados
diversos valores, sugerindo que ndo hd um padrdo mais utilizado por jogos com estas
caracteristicas: para o modo de interagdo competitivo e colaborativo simultaneo, 4 ou ‘n’
participantes; para o modo de competicdo entre equipes, disputas entre equipes com 2, 4,
6 ou ‘n’ participantes, e; para o modo de interagdo livre 2 ou ‘n’ participantes.

A apresentagdo do jogo, testes, andlises € comparagdes com outros jogos também
foi averiguada e compilada com o critério de maturidade de Wazlawick (2009) e
constatou-se que apenas os trés primeiros niveis de maturidade foram atingidos. Apesar
de certa distingdo entre algumas pesquisas classificadas no Nivel 2 — entre um grupo que
apresentou o Jogo Sério e realizou experimentos bem definidos com o objetivo de avaliar
alguma caracteristica associada ao jogo (pré-adolescentes) e outro grupo que apenas
apresentou um jogo diferente, sem realizar testes — auferiu-se: uma pesquisa (=8,3%)
com nivel de maturidade 1; dez (=83,4%) com nivel de maturidade 2 e; uma (=~8,3%)
com nivel de maturidade 3.

Também foi verificado o modelo dimensional dos jogos, encontrando: nove
(75%) deles com modelos 2D e trés (25%) com modelos 3D. Quanto aos dispositivos
utilizados para os jogos, observou-se: oito  (66,7%) jogos foram produzidos para
computador (incluindo méquinas usuais e tabletops), e quatro (33,3%) para dispositivos
méveis (incluindo tablets, celulares, PDAs). Os locais de publicagdo dos artigos
escolhidos (neste caso todos os 17 artigos, desconsiderando o critério de exclusao CE3)
também foram analisados. Foi encontrada apenas uma conferéncia ‘Computer Support
for Collaborative Learning’ (2005 e 2007), de onde se obteve dois artigos/jogos.

4. Discussao

Com o baixo numero de publicagdes que envolveram Jogos Sérios, Colaboragdo e
Competicdo ¢ dificil prever tendéncias de pesquisas relacionadas. Possivelmente a
tendéncia que mais se destacou entre as pesquisas encontradas ¢ a utilizagdo de novos
jogos desenvolvidos nas proprias universidades, ao invés da utilizacdo de jogos COTS,
para suporte as pesquisas. Das 12 pesquisas apenas uma apresentava pretensdo de usar
um COTS como base para o desenvolvimento de um novo jogo similar.

Observou-se que mesmo apresentando as caracteristicas de Jogos Sérios, alguns
autores ainda ndo utilizam o termo, e isso ¢ um alerta, porque futuramente pesquisas que
ndo se identifiquem como tal, podem nao ser encontradas por outros pesquisadores e por
consequéncia ndo ser citadas nem conhecidas. Com relacdo as areas tematicas dos jogos,
a diversidade encontrada pode estar mostrando uma tendéncia de abrangéncia de
multiplas areas. Contudo, pode-se destacar as areas de: linguas, matematica e
engenharias, que apresentaram mais de um exemplar. Isto pode significar uma pequena
tendéncia as areas de ciéncias exatas e para o ensino de linguas.

\

Mesmo sendo uma interacdo restritiva a competicdo e colaboracdo, foram
encontradas mais de uma forma de interacdo, diferenciadas por detalhes sutis. Estes
modos de interagdo se apresentaram bem distribuidos pelo grupo de jogos encontrados.
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Destaque para o modelo que mescla aspectos competitivos e colaborativos por
necessidade — quando ha competicdo, mas também ha necessidade de colaborar para se
obter a vitoria na competi¢ao — sendo identificado em cinco dos doze estudos.

Quanto a maturidade dos artigos selecionados, de acordo com os critérios de
Wazlawick (2009), apesar de estar concentrada no nivel 2, este resultado pode ser
tomado como positivo, pois mesmo sendo classificadas neste nivel, algumas pesquisas
além de apresentarem o jogo (o que esta sendo feito), realizaram testes para validar o
funcionamento do jogo, ou a usabilidade, ou a curva de aprendizagem. Isso mostra que
estes estudos estdo muito proximos do nivel de maturidade 3, o qual exige uma
constatagdo de algo presumivelmente melhor.

Procurando por relacdes entre as areas temdticas abordadas e os modos de
interagdo com o grau de maturidade definido, foi plotado um grafico de bolhas
associando os termos (Figura 2) onde percebe-se certa distribuigao regular das pesquisas
dentre os critérios do eixo horizontal, ¢ a maior concentracdo no nivel central de
maturidade no eixo vertical (lembrando que os niveis de maturidade 4 e 5 de (Wazlawick,
2009) foram omitidos pois nao foram identificados nesta pesquisa). Esse resultado indica
uma possivel tendéncia de pesquisas do tipo “apresentacdo de algo diferente” sem
realizacdo de testes e andlises comparativas, com boa distribuicdo nas tematicas de
aplicacdo e nos modelos de interagdo escolhidos. Contudo, o nimero de artigos
encontrados € baixo, o que dificulta a verificacdo de tendéncias.

Maturidade
(1\ | Adole;cenle

1(8,3%) \ -
R SOROR O
\% "f;ln;:;,a' \?

. . o Competigdo Competigao .
Engenharia Matematica Linguas Outros Livre
2(16,7%) 2 (16,7%) 3 (25%) 5(41,6%) | e c‘;'{m;ﬂ‘?é" entﬁaigg‘lres 3 (25%)
Area Tematica Modo de Interagao

Figura 2. Resultado do mapeamento sistematico de literatura em relacao a
maturidade, area temética e modo de interacéo.

A preferéncia por computador como dispositivo refor¢a os achados de (Connolly
et al., 2012), os quais evidenciaram os PCs como a plataforma mais utilizada para os
jogos computacionais (computer games) e Jogos Sérios (serious games). Entretanto, os
jogos voltados para dispositivos moveis foram mais contemplados com os critérios
aplicados nesta pesquisa, do que na pesquisa de (Connolly et al., 2012), na qual foram
encontrados apenas trés artigos (de 129) voltados para esta plataforma.

A preferéncia por jogos em 2D possivelmente tem base na maior facilidade de
criagdo e modelagem dos elementos do jogo e por requisitos de hardware, visto que a
maioria dos dispositivos méveis ainda ndo suportam satisfatoriamente muitos objetos 3D
em uma cena. Os resultados mostraram também que os Jogos Sérios Competitivo-
Colaborativos ainda nao possuem um veiculo de publicacdo preferencial, o que acaba
dificultando encontrar e desenvolver pesquisas relacionadas.
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Por fim, na leitura detalhada de cada um dos trabalhos observou-se que em
nenhum dos casos 0s autores mencionaram usar € nem apresentaram os jogos seguindo
alguma metodologia ou guideline de concepgao e design, sugerindo que ndo existe ainda
uma metodologia estabelecida para desenvolvimeto destes tipos de jogos.

5. Conclusao

Com a emergéncia dos Jogos Sérios, emergiram também as variantes para multiplos
jogadores que contemplam os aspectos colaborativos e competitivos. Entretanto, a
composi¢ao destes aspectos € uma possibilidade que pode trazer o beneficio de ambas
contribuindo para a motivacdao, maior socializacdo e aprendizado.

Apesar de terem sido encontrados 742 artigos com publicagcdes sobre jogos que
envolvessem competicdo e colaboragdo, apenas 17 continham realmente elementos de
Jogos Sérios Competitivo-Colaborativos, apresentando somente 12 jogos — o que
demonstra que este topico ainda foi pouco investigado — € que a maioria nem se
apresentava com a terminologia de Jogos Sérios. Por outro lado, constatou-se que houve
uma oscilacdo significativa no nimero de publicagdes mas, um aumento e tendéncia de
crescimento nos ultimos anos. Apesar de Connolly (2012) ter indicado o MBA Science
Direct como sendo o que mais continha publicagdes relativas a computer games e serious
games, para o contexto de Jogos Sérios Competitivo-Colaborativos, este MBA foi o que
menos contribuiu, enquanto que o Scopus foi 0 que mais contribuiu.

A pequena quantidade Jogos Sérios com aspectos competitivos e colaborativos
juntos, se concentrou em pesquisas no nivel 2 (de um total de 5) de maturidade cientifica
(Wazlawick, 2009), o que mostra que existe caréncia de pesquisas em niveis mais
maduros. Constatou-se ainda diversidade quanto a area tematica, onde o ensino de
linguas se destacou levemente mas, varias outras tematicas também foram encontradas. A

maioria delas voltadas para PC e em 2D.

O que se conclui desse mapeamento sistematico ¢ que a pesquisa em Jogos Sérios
Competitivo-Colaborativos (conjuntamente) vem crescendo mas, precisa se aprofundar
bastante para se ter clareza sobre os beneficios dessa vertente (colaboragdo e competicao
juntas) principalmente pelo fato das pesquisas estarem em um nivel inicial de maturidade.
Também ficou evidente a auséncia de Metodologias voltadas especialmente para Jogos
Sérios Competitivo-Colaborativos. E, essa responsabilidade parece ser da academia, uma
vez que a ampla maioria destes Jogos Sérios observados foi produto de pesquisas em
universidades.
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