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Avaliação de jogos educativos no ensino 
de conteúdos acadêmicos: Uma revisão 
sistemática da literatura

RESUMO

Este estudo teve como objetivo fazer uma revisão sistemática da litera-
tura de estudos empíricos que avaliaram o efeito de jogos educativos na 
aprendizagem de assuntos acadêmicos, comparando os efeitos de estudos 
com diferentes delineamentos de pesquisa. Na revisão, foram incluídos ar-
tigos empíricos e relatos de casos publicados em inglês ou português, de 
janeiro de 2006 a setembro de 2019, que mencionavam ou continham pa-
ODYUDV�FKDYH�GHˉQLGDV�SUHYLDPHQWH�TXH�DYDOLDYDP�RV�MRJRV�FRPR�P«WRGR�
de intervenção para o ensino de conteúdo escolar formal. Inicialmente, 171 
UHJLVWURV�IRUDP�ORFDOL]DGRV�H����IRUDP�VHOHFLRQDGRV�FRP�EDVH�QRV�FULW«ULRV�
GH�LQFOXV¥R��9HULˉFRX�VH�TXH��DV�FULDQ©DV�IRUDP�RV�SULQFLSDLV�SDUWLFLSDQWHV��
RV�MRJRV�HOHWU¶QLFRV�IRUDP�RV�PDLV�XWLOL]DGRV��H�D�0DWHP£WLFD�IRL�D�GLVFL-
plina utilizada na maioria estudos. Em 13 estudos, o desenho do grupo foi 
HPSUHJDGR�H�YHULˉFRX�VH�TXH�R�JUXSR�H[SHULPHQWDO�DSUHVHQWRX�PHOKRU�GH-
sempenho acadêmico quando comparado ao grupo-controle. Em todos os 
11 estudos que utilizaram um delineamento de caso único, o desempenho 
SµV�WHVWH�IRL�PDLRU�TXH�R�GR�SU«�WHVWH��(VVHV�UHVXOWDGRV�PRVWUDUDP�TXH�RV�
jogos tiveram o efeito de aumentar o desempenho acadêmico dos alunos.

Palavras-chave: Jogos educativos; Ensino-aprendizagem; 
Educação baseada em evidências.

1. INTRODUÇÃO

Assim como qualquer intervenção, a metodologia de ensino é crucial para a 
�ϐ����������������������Ǥ������������������������������������������������
�� ��������� ��������� ��� ����²������ ���� ���������� �� ���������� ��� �����������
������±���������������±������������������Ù�����������������������������ǡ�����
���������������������������������������������������������������� ���������
�����������������������������������������������������Àϐ�������������������
�������������������ǡ��������������Ǥ�

����������� �����������������������������������������ϐ��� �������-
���ǡ���������������������������������À���������ϐ��������ǡ���������������ǡ�����-
�������������������������ϐ����ǡ������������ ����������������������������feedback 
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����������������������������������������������ȋ��������ǡ�ʹͲͲͲǢ���
������ǡ�
ʹͲͳʹǢ��������������Ǥǡ�ʹͲͳͶȌǤ�����������ǡ��������������À�������� �����������ϐ�-
�����������������������������Ǥ�������������������
���ȋʹͲͲ͵Ȍǡ��������±������-
�������������������������������ϐ����������������������������������������
�������²�������ǡ���������ǡ�����������À������������������������������������
�������������������������������������������� ��������������������À��������
�������������Ǥ�2����������������������������������������Ù����������������
�����������������������������ϐ�����ȋ
���������Ǥǡ�ʹͲͳͺǢ����������Ƭ������ǡ�ʹͲͳͷȌǤ

Considerando as características dos jogos citadas anteriormente, o 
�����������������������������������������������������Ǥ����������������������-
�����������������������������ϐ��������������feedback������ ����×�������������
������Ǧ��Ǥ�����������������������������������������������������������������
�������������������������������������������������������������±������������
ȋ�Ǥ�Ǥǡ������������Ǥǡ�ʹͲͳͳǢ�
�������Ƭ��������ǡ�ʹͲͳͳǢ������������Ƭ������ǡ�ʹͲͳͳȌ�
�����������������������������Ǥ����������������ȋʹͲͲͶȌǡ�����ϐ��� ���������-
dologias ativas não é consensual, mas é possível traçar alguns aspectos que 
�������������������������Ǥ������������ǡ������������������������������������
������������������ǡ������������������������������������������Ù������������
���������������������������������������� �����������������Ǥ�������������
��������������Ù��ǡ�������������������������������� �����������������������
���������������� �������������ǡ������������������������������������������
�����������Ù��Ǥ�����������������������������������������������������×�������
����������������������������ϐ����������������� �ǡ���������������������À��������
material, propiciar feedbacks��������������������������������������ǡ���±�����
����������������Ù��������� ������������������������������ȋ������ǡ�ʹͲͲͶȌǤ�
Algumas dessas características das metodologias ativas podem ser encontra-
������������ǡ����������������������������� �����������������������×���ǡ����-
����������� ���������� ������� ������������������������������ǡ� ����������
������������������������������������������������������������������������
���������Ù�Ǥ

������������������� �������������������������ǡ������������ �����-
�����������������������������������������������������Ù���ȋ�������������Ƭ�
�����ǡ�ʹͲͳͷȌǤ���������������������������������� ȋ������±������������ �ǡ�
ʹͲͳͷȌǡ������������ǡ������������������������������������������������������ ��
	À��������������������������������ȋi.e., são atividades importantes para a 
����� �������ï����������������������Ȍ���� ������������������� ���������
����������������������������������������Àϐ������������������������������-
�������������Ǥ�

������������������±��������ϐ����������������ï������������������
����������Ù���������������������������������������ǡ��������������������-
��ǡ�±�����±������ϐ�����ȋ�����������ǡ������Ǧ�����������Ǥǡ�ʹͲͲͺǢ��������������
��Ǥǡ�ʹͲͳͳǢ������������Ǥǡ�ʹͲͳͷȌǤ���������������������������������������������
��Ǥ�ȋʹͲͲͳȌǡ����������������������������������������������������������������
����� ���������������������������������������������Ǥ���±����������������
�������������������������ǡ�������������������������������������ǡ������������
em que a criança pode ser “ela mesma” e permite a exploração e experimen-
�� ��������������������������������Ù��Ǥ����������������������������������
�� ������������ � �� � �� ���Ø�����ǡ����� ��� �� ��������� ����� ����� ����������
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���������������Ǥ�2����������������������������������������������� ���������
������������������������Ǥ����������� ���������������������������������������
�����²������������������������������������������ï�������������������-
mentais para uma programação de ensino adequada, principalmente no que 
������������������� ���������������������²������������������������������-
������ǡ�������������������������������������������������Ǥ

�������ϐÀ�����������������������������������������������������������
����²����������±��� ����������������������������������������������������
�����Àϐ�������������������������������������×������ �����Ǥ������������ǡ�����
����� ������������������������������������	�������ȋʹͲͳͷȌ����������������������
������������±�������������������������������������������������������������-
�������Ǥ������������������ϐ������ǡ�����������������������ǡ�����������������-
������������������� ��� ���������������� ���������� �� ���� �� �������������
���������������� ������������������������������À����������������Ǥ������������Ǥ�
ȋʹͲͳȌ��������������������������������������������ǲ����������������������-
�������ǳ�������������������������������������������±���Ǥ���������������-
�������������������ϐ�����������������Ù�������������������������À����ǡ���-
sim como em comparações entre o design dos jogos de realidade aumentada 
�� �����Ǧ���� ��������������� ����������������������Ǥ����������������ϐ�������
����������������������������������������������ǡ����±�������������²��������
��������ǡ�������Ǧ������ ����������ǡ���±�������������������������������������
��������������������������������������������������Ù������������Ǥ����ȋʹͲͳȌ�
������������� �����������������������������������������������������������������
�������À����������design de jogos desse tipo considerando a integração que 
��������������������À���������������������������������������������������������
�������������������À���������Àϐ���Ǥ���������������������������������������
compõem uma potencial estrutura de design de jogo e que integram a relação 
��������Ǧ��������������������������������������Ǥ������������������������������
�� ����� �� ��������������� ������ � �������������������������� ��������������
��±������������������ǡ�������������������������������������������Ǥ���±��
�����ǡ����������������������������À����������Àϐ���������������������� ����-
��������������������������������������������������������������������� �ǡ�
��������������ǡ�������²����������������������������������ǡ�������������������
������� ��� ����������������������������������������������������������-
������ ������������ �Ǥ������������Ù����������ϐ���������������������������-
��������� �����������������������������������������������������������ǡ���
������ ��������������� ������������������ǡ��������������������������������-
���������������������������������������������������������������Ǥ

������������������������������������������������������À����������×��-
����������������������������������������������������������������������������
���������������������������������������������������������������������������
����������������������������������������Ǥ���������ǡ������������������������
������������������������������������������������������������������������
²����ǡ���±������������������Ǧ�����������������������������ǡ��������������-
���������������ȋʹͲͳͳȌ���������ȋʹͲͳͶȌǤ��������������������������������������
educativa pode-se tornar limitada, imprecisa, incompatível com a realidade 
������������������������À������������������������������������Ǥ
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A ideia principal desse tipo de educação é usar o procedimento cien-
�Àϐ���������������������������������������������������������������������������
�����Ù����������������ȋ��������ǡ�ʹͲͳͳǢ������ǡ�ʹͲͳͶǢ��������Ƭ������ǡ�ʹͲͲȌǤ�
�����������������Ù��������Àϐ����ǡ����������������������������������������-
���������������������������������������������ǡ���������������Ǧ�������������
�������������Ǥ

��������Ù�������������������������� ������������������������������-
����������������������������������������������������������������������������
�����Ǣ�����������ǡ�� �������������������������Ù������������������������-
������� ����� �ǣ� �� ������� �� ��� ������ ±� ���������������� ��� ������� �ϐ����ǫ�
���������� ��±������������������������������������������ǡ��������������������
���������������������� �������������������������������������������������
����� ������������������������������������������À�����������������������������
�����������������������������������������������±������Ȁ��������ï�������-
�²�����ǡ������������������������������������������������������������������
�������������������������Ǥ

2. MÉTODO

�����&5,7�5,26�'(�(/(*,%,/,'$'(
��������������������������������������� �����������������������������������
������� ȋ��������� ��� ��Ǥǡ� ʹͲͲͻȌǡ� �� ����� �������� ������ ������������ ����� ��
������� ���������������������� �� ������ϐ������������������Ȃ�������������ǡ�
�������������ǡ� �����������ǡ� ��������Ǣ� ��� �������²�ǣ� �������������ǡ�
��������Ù��ǡ� ������������ǡ� ����������Ǥ� 	����� ������������� ��������
���À���������������������������������±�������� ������ �ǣ� ȋ�Ȍ���������������Ȃ�
������������ ������������Ǣ� ȋ�Ȍ� ��������Ù���Ȃ��������������������������������
��� ������ ����������Ǣ� ȋ�Ȍ� ������������� Ȃ� ������������� ��� ������� ȋ������
�����������������������������Ȍ���������������������Ǧ�������Ǣ�ȋ�Ȍ������������
Ȃ�������������������������������� �������������������Ȁ�����������±����×�Ǧ
�����Ǥ����������������±�����������������ϐ������������À�������������� ������
��������Ȃ������������ʹͲͲ���������������ʹͲͳͻ�Ȃ�����������������������������²��
����������²�Ǥ���±�������ǡ��������������������������������������� ����������
�����������������������������À����������������������×���������������������
��������������������������Ǥ

�����)217(6�'(�,1)250$��2�(�%86&$
��������������������������������������������������Web of ScienceǤ������������
dados Web of Scienceǡ��������������������������������������������ǡ�������������
�� ������ ���������� ����� ������ ��� ��������Ǧ������ �� ����������� �� ������
ǲ�×����ǳǡ�����������������������������������Ù��������������ǣ��À����ǡ�������ǡ�
��������Ǧ�������������������������������������ȋ����� ��������������������������
��� ����²��Keywords PlusȌǤ� 	����� ����������� ��²�� ������� ������� ������ ���ǡ�
����������������������ǡ���²����������Ǧ����������������������ǡ��������������
��������������������������������������������ȋ�����������ͳȌǤ���������������
����������������������ǡ��������Ǧ������ǲΪ����������������ǳǤ
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���������������������������ǡ����������������������������scielo.org com 
��������������������������×��������������ǡ�����������������Ǥ���������������
�����ǡ������������� ����������� ��ǲ����������������ǳ�������������������-
����������������������������������Ǧ���������������������������ǲ���������
À������ǳǡ������������������������������������Ù��ǣ��À����ǡ�������ǡ�����×����ǡ�
ϐ����������ǡ����������������������� �Ǥ������������������Ù��������������-
Ǧ�����������������������������������Web of Science���������������������������Ǥ�
����±���������������������������������������ǡ��ǡ��������������������������-
�����������ǡ��������Ǧ������ǲ����������������������ΪǳǤ���������������������
��������ǡ������������Ǧ���������������������������À����ǡ������������Ȁ������
��������������Ǥ

Tabela 1

Combinações das Palavras-Chave Utilizadas nas Bases de Dados Web of 
Science e SciELO

�����6(/(��2�'26�5(*,67526
������ͳǤ����������������������������ǡ����������������������������������À������
�������������������������Ù���������������Ǧ��������������������ϐ�������
������������������������������������������±�������������� ��������ϐ�������
�������������Ǥ

������ʹǤ���×������ǡ����������������������������������������À���ǡ�����
���������������������������������Ǥ�������������������������������������-
�����������������������������ϐ����������������������������²����������������
���������ǣ�ȋ�Ȍ�2��������������À��������������������������²����Ȁ����ǫǢ�ȋ�Ȍ�	���
��������� ���������ȋ�Ȍ�������±���������������� �������������������������
�����ï�����������������ǫǢ�ȋ�Ȍ�������ϐ�����������������������������������ǫǢ�ȋ�Ȍ�
�������������������������������������Ȁ������������������ǫǢ�ȋ�Ȍ��������������
����������������������������������������������ǫǢ�ȋ�Ȍ������������������������
��������������������������������������ǫ

��� ����� ��� �ï������ ������� ��� ����±���� ���� ��²�� ���������ǡ� ��� ��À-
���������������������������������Ù��Ǥ���������������������������������
��������������������������ϐ����������������������������������������� ������
�����������À���Ǥ������������������������������������������������������������
������Ù��ǡ�������������������À������������×����������Ǥ�������������������������
�����������À���ǡ�������������������������������������������������������� �������-
���� �����������������������������������²����Ǥ������������ǡ���������������������

1 JDPH�$1' �DFDGHPLF�DFKLHYHPHQW��$1' "school learning"

2 JDPH�$1' �DFDGHPLF�DFKLHYHPHQW��$1' teaching

3 JDPH�$1' �VFKRRO�OHDUQLQJ��$1' teaching

4 MRJR�$1' �UHQGLPHQWR�HVFRODU��$1' "aprendizagem escolar"

5 MRJR�$1' �UHQGLPHQWR�HVFRODU��$1' ensino

6 MRJR�$1' �DSUHQGL]DJHP�HVFRODU��$1' ensino
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��������������������������������������������������À����������̺�ͳͺ����������-
ϐ������������������������������������������������������������������À���Ǥ

 Foram excluídos da seleção os artigos de estudos que investi-
��������������������������������������������������������������������ȋe.g., 
����ϐ��� �Ȍ�������������� �ǡ������ �����������������������������²��-
��� ���� �������������� �� ���� ������������� �� ������� �� ��� ������ ��� ������ ���
����� ��	À����Ǥ������ï����������±����±������ϐ�������������������� ����������
���������������ȋ������±������������ �ǡ�ʹͲͳͷȌ��������������������������-
des importantes para a saúde e entretenimento e não necessariamente serem 
������������������������������ï���������Ǥ��������Ù��������������ȋ��������-
���ǡ���������� ��������������������������������������Ȍǡ������Ù������������ǡ�
�������Ù��� ��×�����ǡ� ���������Ù��� ��� ������²�����ǡ� �����Ù��ǡ� ������������
������������������±�������������À������������ �Ǥ

�����352&(662�'(�&2/(7$�'(�'$'26
������������������������������������������������������������������������������
�������������������Ǥ�����������Ù�����������������������������������������
�����Ù��ǡ� ���� ������� �������� ��� ��������� ������ǣ� ȋ�Ȍ������� ��� ������� �� ��
���������� �����������������������������ǫǢ�ȋ�Ȍ�����ȋ��Ȍ�����ȋ�Ȍ���������ȋe.g., 
�����Ø�������������� ����Ȍ�±Ȁ� �����������ȋ�Ȍ� ������±�������� �������� �ǫǢ�
ȋ�Ȍ�����ȋ��Ȍ�����������ȋ�Ȍ���������ï��ȋ�Ȍ�±Ȁ� ����������ȋ�ȌǫǢ�ȋ�Ȍ�����ȋ��Ȍ��ȋ�Ȍ�
������������ȋ�Ȍ����������ȋ�ȌǫǢ�ȋ�Ȍ�����ȋ��Ȍ��ȋ�Ȍ������������ȋ�Ȍ���������� ��
�����������������������ȋ�ȌǫǢ�ȋ�Ȍ�����ȋ��Ȍ��ȋ�Ȍ�����������ȋ�Ȍ������À�����ȋ�Ȍ�����
���Ȁ���������������ȋ�ȌǫǤ�	����������À�������������������� ���������������
�������Ù���������������������Ù��Ǥ

3. RESULTADOS

	�����������������ͳͳ����������������������������Web of Science����������
�����������������������Ǥ�����À��������������������ͳͳ�����������������������
�� ��������� ���� ����� ��À���Ǥ� 	��� ����������� ��� ����� ��� ������������� ������
��À��������αͲǤͶͶ�ȋδ�ǤͲͲͳȌǤ������ �������������������������±�������������� �ǡ�
ͺ� �������� ������ �����À���Ǥ� ��� �����ǡ� ͺͶ� ���������� ������ ������������� �����
downloadǡ� ������ ����� ������������ ǡ� ���� ������ ������ �������������� ��
��������������������� ��À���ǡ� ����������������������������������ϐ����������
�±����Ǥ���� ϐ����ǡ� ������������ ��²�� ���������� ���� ������������ǡ� ʹͶ���������
�����������À����������������� �����������Ǥ���	������ͳ�������������ϐ����������
������� ������������������������ǡ�������������������������Ǥ
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Figura 1. 

Fluxograma da pesquisa e número de artigos localizados, excluídos e 
recuperados.

��� ������ �������� ���� �������� ��� �� ���������� ��� ������� ʹǡ� �� �����
����������������������� �������������������ȋ������������������������������-
�� �ȌǢ�������������ǡ��������������������������������������������� ��ȋ�±�����
��������������������	����������ǡ���������±����������������������ȌǢ��������
�����������������Ǣ�������������Ȁ�����ï������������������������Ǣ�������������-
�����������������������������������Ù�����������������������������Ǣ����������
�������������������������������������À�����Ǥ
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$XWRUHV�
e ano da 

publicação

Número de participantes Tipo de jogo 
utilizado

'LVFLSOLQD�
conteúdo 
ensinado

'HOLQHDPHQWR�
da pesquisa

Instrumento de 
avaliação do 
desempenho

Tratamento 
estatístico

Idade (VFRODULGDGH�
6«ULH�GR�(QV��
Fundamental

&DK\DQD�HW�
al., 2017

$GROHVFHQWHV

(n=40)

(QVLQR�0«GLR Jogo eletrônico 
(computador)

Química Grupo $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

$129$

Cardozo et 
al., 2016

$GXOWRV�GH�
18-25 anos 

(n=62)

Ensino 
6XSHULRU

Jogo não 
eletrônico 
(quebra-
cabeça)

Fisiologia 
cardíaca Grupo

$YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores
Teste t

Castro et al., 
2014

Crianças de 
7-10 anos 
(n=300)

��l�V«ULH

Jogo eletrônico 
(computador) 0DWHP£WLFD Grupo

7HVWH�DULWP«WLFR�
contido no Teste de 
'HVHPSHQKR�(VFRODU�

�7'(�

Teste t

Cardozo et 
al., 2016

$GXOWRV�
(n=198)

Ensino 
6XSHULRU

Jogo não 
eletrônico

(“Brainteaser 
activity”)

Química Grupo

$WWLWXGH�WRZDUG�WKH�
6XEMHFW�RI�&KHPLVWU\�
,QYHQWRU\�9HUVLRQ���

�$6&,Y��

0$129$

Heng et al., 
2015

Crianças 
(n=62)

��l�V«ULH Jogo eletrônico 
(computador)

Evolução Caso único $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

$129$�H�
Correlação 
de Pearson

(O�.DK�	�
/DNKRXDMD��

2018

Crianças 
(n=46)

��l�V«ULH Jogo eletrônico 
(computador)

/HLWXUD�H�
RUWRJUDˉD

Grupo $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

Teste t

Fazio et al., 
2016

Crianças 
(n=26)

��l���l�V«ULHV Jogo eletrônico 
(computador)

0DWHP£WLFD Caso único $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

Estatística 
descritiva

Fotaris et al., 
2016

$GXOWRV�GH�
19-25 anos 

(n=106)
Ensino 
6XSHULRU

Jogo não 
eletrônico 

(“Quem 
quer ser um 
milionário”)

Programação Grupo

$YDOLD©¥R�GD�SUµSULD�
escola Não usou

Gabriel et al., 
2012

Crianças 
(n=269)

��l���l�V«ULHV Jogo de cartas 0DWHP£WLFD Grupo $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

$1&29$

Johnson-
*OHQEHUJ�	�
+HNOHU������

Crianças 
(n=19)

��l�V«ULH Jogo eletrônico 
�NLQHFW�
console)

Nutrição Caso único $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

Teste t

Tabela 2

&DUDFWHUL]D©¥R�*HUDO�GRV�(VWXGRV�GD�5HYLV¥R�GH�/LWHUDWXUD��FRP�,GHQWLˉFD©¥R�
dos Autores, Características dos Participantes, Tipo de Jogo Utilizado, 
Disciplina Ensinada, Tipo de Instrumento de Avaliação do Desempenho e Tipo 
de Tratamento Estatístico
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Johnson-
Glenberg et 

al., 2014

Crianças 
(n=20)

��l���l�V«ULHV Jogo eletrônico 
�NLQHFW�
console)

Nutrição Grupo $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

Teste t

.DQWKDQ�	�
6HQJHU������

$GXOWRV�
(n=114)

Ensino 
6XSHULRU

Jogo eletrônico 
(computador)

Patologias 
humanas Caso único

$YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores
Teste t

.H������ Crianças de 
10-13 anos 

(n=15)

��l���l�V«ULHV Jogo eletrônico 
(computador)

0DWHP£WLFD Caso único Teste de matemática 
�*6$7�

0$129$

.OLVFK�HW�DO���
2012

$GROHVFHQWHV�
(n=444)

(QVLQR�0«GLR Jogo eletrônico 
(computador)

Química Caso único $YDOLD©¥R�GD�HVFROD Teste t

.RVPDV�HW�DO���
2018

Crianças 
7-10 anos 

(n=52)

��l���l�V«ULHV

Jogo eletrônico 
�NLQHFW�
console)

Vocabulário Caso único

Versão grega do “Word 
)LQGLQJ�9RFDEXODU\�

7HVWȣ�GH�5HQIUHZ�������
Teste t

0F&DUUROO�HW�
al., 2009

$GXOWRV�FRP�
P«GLD�GH����
anos (n=40)

Ensino 
6XSHULRU

Jogo não 
eletrônico

(“fast date”)

.LQHVLRORJLD Grupo

$YDOLD©¥R�GD�HVFROD

Teste t

Rico et al., 
2015

$GXOWRV�
(n=38)

Ensino 
6XSHULRU

Jogo eletrônico 
�NLQHFW�
console)

/¯QJXD�
estrangeira 

(inglês)

Caso único Teste elaborado 
pelos instrutores de 

/LQJXDJHQV

Estatística 
descritiva

Roesch et al., 
2016

Crianças 
(n=47)

��l���l�V«ULHV Jogo eletrônico 
(computador)

2UWRJUDˉD�H�
0DWHP£WLFD

Caso único $YDOLD©¥R�HODERUDGD�
pelos autores

$129$

6WRODNL�	�
Economides, 

2018

$GXOWRV�

(n=90)

Ensino 
6XSHULRU

Jogo eletrônico 
(computador)

Criatividade Caso único $YDOLD©¥R�GD�SUµSULD�
escola

$129$�H�
Teste t

Tüzün et al., 
2009

Crianças 
(n=13)

��l���l�V«ULHV Jogo eletrônico 
(computador)

*HRJUDˉD Caso único $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

Teste t

Yang, 2012 $GROHVFHQWHV�
de 15-16 

anos (n=44)

��l�V«ULH Jogo eletrônico 
(computador)

Civilidade e 
sociedade

Grupo $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

$129$�H�
$1&29$

Yang, 2015

$GROHVFHQWHV�
de 16-17 

anos (n=77)
(QVLQR�0«GLR Jogo eletrônico 

(computador)
$GPLQLVWUD©¥R Grupo

3U«�WHVWH�REWLGR�SHODV�
notas dos estudantes 
QR�VHPHVWUH�DQWHULRU��
e pós-teste elaborado 

pelos autores

0$1&29$

Yen-Hua et 
al., 2012

Crianças de 
10-11 anos 

(n=83)

��l�V«ULH Jogo eletrônico 
(computador)

0DWHP£WLFD Grupo $YDOLD©¥R�GH�
desempenho elaborada 

pelos autores

$129$

Yien et al., 
2011

Crianças 
(n=66) ��l�V«ULH

Jogo eletrônico 
(computador) Nutrição Grupo

Teste sobre 
conhecimento em 

nutrição elaborado por 
/R�������

$1&29$

�����������ϐ����������������ʹǡ�������������� ��������������������
������������ͳ͵���������������������������������������������������������-
����������������ͳ͵�����Ǣ������������������������������������������������-
���������ͳͷ���ͳ�����Ǣ���������������������������������������������ϐ�������
������������������������������Ǥ
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���ͳͻ���������������������������������Ø��������������������������-
����������� �������Ø�����Ǥ���±�������ǡ������������������������������Ȁ�����ï���
��������������������������ȋ�αȌǤ�������� �����������������������������������
�����������������������������ǡ����ͳ͵��������������×�������������������-
���������������������������� �Ǣ����������ǡ��������������������������������-
Ù��������������� �������� �����������������������������������������������Ǣ�
�����������ǡ� ����±�ǡ�������������������������������������Ǥ��������������
���������±Ǧ�����ǡ������������������������������� �����������Ǥ����×�Ǧ����������
�����������������������Ǥ

���������������������������������������������������������������Ȁ���-
��������������������������ǡ�����������������������������������������������-
����������������×�����ȋ�����������ʹȌǤ����������������������������������
�������ȋ�αͳ͵Ȍǡ�����������������������������ǣ���������������������� ��ȋ���-
���������������Ȍ� ��������� ���� �������� ȋ��������������ȌǤ����������������
����������������������������������������������������������� �����������
�������������������������Ǥ�������������������������ï�����ȋ�αͳͳȌǡ����ï��-
��������������������������� ���������������������������������������������
����������Ǥ�

Tabela 3

Comparação dos Resultados da Avaliação do Desempenho Acadêmico dos 
Participantes de Cada Estudo de Acordo com o Delineamento de Pesquisa 
Utilizado

Nota. GE = Grupo Experimental, GC = Grupo Controle; Os sinais  
de > ou = indicam que o desempenho acadêmico do grupo ou fase  
da esquerda foi maior ou igual que o da direita.

�

�

�

Estudos 
 

Delineamentos Comparação dos resultados  
da avaliação do desempenho acadêmico 
 

Cahyana et al., 2017 Grupo GE > GC 
Cardozo et al., 2016 GE = GC 
Castro et al., 2014 GE > GC 
Cha et al., 2017 GE > GC 
El Kah & Lakhouaja, 2018 GE > GC 
Fotaris et al., 2016 GE > GC 
Gabriel et al., 2012 GE > GC 
Johnson-Glenberg et al., 2014 GE > GC 
McCarroll et al., 2009 GE = GC 
Yang, 2012 GE = GC 
Yang, 2015 GE > GC 
Yen-Hua et al., 2012 GE > GC 
Yien et al., 2011 GE > GC 
Cheng et al., 2015 Caso único Pós-teste > Pré-teste 
Fazio et al., 2016 Pós-teste > Pré-teste 
Johnson-Glenberg & Hekler, 2013 Pós-teste > Pré-teste 
Ke, 2008 Pós-teste > Pré-teste 
Klisch et al., 2012 Pós-teste > Pré-teste 
Kosmas et al., 2018 Pós-teste > Pré-teste 
Rico et al., 2015 Pós-teste > Pré-teste 
Stolaki & Economides, 2018 Pós-teste > Pré-teste 
Tüzün et al., 2009 Pós-teste > Pré-teste 
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���� ͳ͵� �������� ����� ������ ����������� �������������� ��� �����ǡ� ��
grupo experimental era exposto ao jogo e o grupo controle não, o qual per-
������������������������������������������������������ï�����������������-
������������������Ǥ����ͳͲ���������������ǡ����������������������ϐ����������ǡ�
��×������������� ���������ǡ���������������Ȁ���������������²�����������-
��������������������������������������������������ǡ������²�������ǡ�� ��������
������������������������������������Ǥ����ͳͳ��������ǡ������������������������
��������������������������������������ȋ���������������������ï����Ȍ��ǡ����
�������������������ǡ������������������������������������×�Ǧ��������������-
�������������±Ǧ������ȋ�����������͵ȌǤ

�������������������������À��������������� �ǡ������������ �����������
����������������À�����Ǥ�����ʹ͵ǡ����������������������À����������������ǡ���������-
�������� �������� ������������� ��� ���������� ȋ������Ȍǡ� ��� ��������� ��������
����������������������������ȋ�������Ȍǡ��������������������������������������
ȋ�����Ȍǡ���²������������������������������������ȋ������Ȍ���ͳͳ��������������
������������������Ǥ�������������������������ǡ���²�������������������������-
���������À�������������������ȋe.g.ǡ�������� ������������ǡ����������������������
�����������ȌǤ��������������������������ǡ��������������� ����������������
ȋ�����Ȍ��ǡ���������������������������ǡ���������������������ȋ�����ȌǤ

4. DISCUSSÃO

����������������������������������������������� �ǡ��������������ǡ���������
���� �� ���� ��� ������ ����� �������� �� ����� ���� ��� �±����� �ϐ����� �����
��������� �� ����������� ����²����� ��� ������� ��� ��������� ������Ǥ� ����
�������� ���� ����������� ������������� ��� �����ǡ� �� ����������� ����²�����
���� �������������� ��� ������ ������������� ȋi.e.ǡ� ������� ���� ���� �������� ���
������� ����Ȍ�����������������������������������ȋi.e.ǡ�������� ����������� �����
�� ���������� ������ �������� ��� ������� ������������� ��� ���� ������ȌǤ� �����
�����������������������������������������������������������������������������
����� ��������������� ������� ȋ��Ǥ������Ǧ������ ��� ��Ǥǡ� ʹͲͲͺǢ����������� ��� ��Ǥǡ�
ʹͲͳͳǢ� ������ ��� ��Ǥǡ� ʹͲͳͷȌǤ� ��±�� �����ǡ� �� �������� ���� �������� ��� ����� ��
mostrou que, independentemente do conteúdo, alunos expostos aos jogos 
������������� ��� ������� ����������� ����²����� ������� �����������
���������������������������������������������Ǥ����������������������������
������������� ��� ����� ï����ǡ� ������ ��� ������� ������������� �����������
����²������������������×�Ǧ�����������������������������±Ǧ�����Ǥ�������������
��������������������������������������������������������������Ǥ

�� �������� ������ �� �������������� ���� ������ ����� ����������� �����
����������� ��������À������� ��ϐ��������ǡ� ����� ��������� ���� ������ �� 	�������
ȋʹͲͳͷȌǣ�������������ǡ�����������±��������������������������Ù��Ǥ�����������-
gonismo que o aluno adquire quando se torna jogador pode ser um aspecto 
�������������������������Ǥ������������������������������������������������
�������������ǡ��������Ǧ����������������������������������������������������-
�������������ǡ����������������������������Ù����������������À�������������-
������������������Ǥ���±�������ǡ����������� �������������������������������
de feedbackǤ �������������ǡ�������������������������Ǧ��������±�����������
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�����������±Ǧ���������������������������������������������������������ǡ�
����� ���ǡ� ������������ ������ �������ǡ� ���������ǡ� ���������ǡ� ��������ǡ� ���������
ȋ��������Ƭ�
��ǡ�ʹͲͲ͵ȌǤ

Apesar de não ser um tema tão recente, o apelo por metodologias 
�������������������������������������������� ����������������������������
��������������������������Ǥ�������������±�����������������²�����������������
�����������ϐ�������������������������������������������������������������-
�����������������ȋ�����������Ǥǡ�ʹͲͳͳǢ������������Ƭ������ǡ�ʹͲͳͳȌǤ

��������� �����������������������������������������������������-
���À������Ǥ�	�������������ʹ͵�����ʹͶ������������������������������ �Ǥ�����������
������������������������������������������������������������������������������
��������������������������������������������������������À������Ǥ

Apesar de a maioria dos testes usados ter sido paramétrica, nem to-
���������������������������������������������������������������À��ǡ�����
�������������������������������������������������������������� ���������-
���Ǥ��������������������������Ù���������������� ����������������ǡ���������
���������������������������� �������������ǡ� �������� ��������� �� �������
����������������������±����Ǥ

A maior parte dos testes avaliava, por meio de comparações, as mé-
�����������������������������ȋe.g.ǡ����������������ȌǤ���²���������������������
���������������������������ȋ������Ȍǡ������������������������������������
������������������������������������������������ȋi.e.ǡ��������������������������
��������²�������±���������������������������������������������Ø�����Ȍǡ���±��
���������������������������ǡ��������������������������������������Ǥ�������
�����ǡ�����������������������������������������������������������������������
��������������������������������������²����������������������������������-
�������Ǥ����������Ǧ�����������������������ϐ����������������ȋ�����������������
��������������ͲǡͲͷȌǡ���±���������������ǡ���������������������������������
������������������������������������À��������������Ǥ��������������������������
���������������������������������������������������������������±���������
�����������������������������������������������������������������������²�����
���� �����������������������ϐ�������Ǥ

���������� �ǡ���������������À�������������������������������������
����������� ���������������������������������������� �Ǧ�����±��������ǡ�������
��������������������� �ǡ��������������������������������������������������
�������������������������ǡ��������������������������� ������������������������
����������������������ï�������������������������������������������Ǥ�����������
�������������������������ï����������������������������������Ǣ������������
����������������������������������������������������������Ù���������������-
�����Ǥ�	���������������������� ������������������������Àϐ�����������Ǥ�������
������������������������������ǡ�������������������������Ǧ����������������������
�����������������������²������������������������������ �������×����Ǥ
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Evaluation of educational games in the teaching of academic 
content: A systematic literature review

ABSTRACT

7KLV�VWXG\�DLPHG�WR�PDNH�D�V\VWHPDWLF�OLWHUDWXUH�UHYLHZ�RI�HPSLULFDO�VWXGLHV�
that evaluated the effect of educational games on learning academic sub-
MHFWV�FRPSDUDWLYHO\�DQDO\]LQJ�WKH�HIIHFWV�RI�VWXGLHV�ZLWK�GLIIHUHQW�UHVHDUFK�
GHVLJQV��,Q�WKH�UHYLHZ��ZH�LQFOXGHG�HPSLULFDO�DUWLFOHV�DQG�FDVH�UHSRUWV�WKDW�
evaluated games as an intervention method for teaching formal school 
FRQWHQW�� WKDW� PHQWLRQHG� RU� FRQWDLQHG� SUHYLRXVO\� GHˉQHG� NH\ZRUGV� DQG�
ZHUH�SXEOLVKHG�LQ�(QJOLVK�RU�3RUWXJXHVH�IURP�-DQXDU\������WR�6HSWHPEHU�
������,QLWLDOO\������UHFRUGV�ZHUH�ORFDOL]HG��DQG����ZHUH�VHOHFWHG�EDVHG�RQ�
WKH� LQFOXVLRQ� FULWHULD�� ,W�ZDV� IRXQG� WKDW�� FKLOGUHQ�ZHUH� WKH�PDLQ� SDUWLFL-
SDQWV�� HOHFWURQLF� JDPHV�ZHUH� WKH�PRVW� XVHG�� DQG�PDWKHPDWLFV�ZDV� WKH�
GLVFLSOLQH�XVHG�LQ�PRVW�VWXGLHV��,Q����VWXGLHV�JURXS�GHVLJQ�ZDV�HPSOR\HG�
DQG�LW�ZDV�IRXQG�WKDW�WKH�H[SHULPHQWDO�JURXS�VKRZHG�EHWWHU�DFDGHPLF�SHU-
IRUPDQFH�ZKHQ�FRPSDUHG�WR�WKH�FRQWURO�JURXS��,Q�DOO����VWXGLHV�WKDW�XVHG�
D�VLQJOH�FDVH�GHVLJQ�� WKH�SRVW�WHVW�SHUIRUPDQFH�ZDV�JUHDWHU� WKDQ�WKDW�RI�
WKH�SUH�WHVW��7KHVH�UHVXOWV�VKRZ�WKDW�JDPHV�DIIHFWHG�LQFUHDVLQJ�VWXGHQWVȠ�
academic performance.

Keywords: Educational games; Teaching-learning; 
Evidence-based education  
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Evaluación de juegos educativos en la enseñanza de contenidos 
académicos: Una revisión sistemática de la literatura

RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo hacer una revisión sistemática de la litera-
tura de estudios empíricos que evaluaran el efecto de los juegos educativos 
HQ�HO�DSUHQGL]DMH�GH�WHPDV�DFDG«PLFRV��FRPSDUDQGR�ORV�HIHFWRV�GH�ORV�HV-
WXGLRV�FRQ�GLIHUHQWHV�GLVH³RV�GH�LQYHVWLJDFLµQ��/D�UHYLVLµQ�LQFOX\µ�DUW¯FXORV�
HPS¯ULFRV�H�LQIRUPHV�GH�FDVRV�TXH�HYDOXDEDQ�ORV�MXHJRV�FRPR�XQ�P«WRGR�
de intervención para enseñar contenido escolar formal, que mencionaban o 
FRQWHQ¯DQ�SDODEUDV�FODYH�SUHYLDPHQWH�GHˉQLGDV�\�VH�SXEOLFDURQ�HQ�LQJO«V�R�
SRUWXJX«V�GHVGH�HQHUR�GH������KDVWD�VHSWLHPEUH�GH�������,QLFLDOPHQWH��VH�
ORFDOL]DURQ�����UHJLVWURV�\�VH�VHOHFFLRQDURQ����HQ�IXQFLµQ�GH�ORV�FULWHULRV�
GH�LQFOXVLµQ��6H�HQFRQWUµ�TXH��ORV�QL³RV�IXHURQ�ORV�SULQFLSDOHV�SDUWLFLSDQ-
WHV�� ORV� MXHJRV�HOHFWUµQLFRV� IXHURQ� ORV�P£V�XWLOL]DGRV��\� ODV�PDWHP£WLFDV�
IXHURQ�OD�GLVFLSOLQD�XWLOL]DGD�HQ�OD�PD\RU¯D�GH�ORV�HVWXGLRV��(Q����HVWXGLRV��
VH�HPSOHµ�HO�GLVH³R�GHO�JUXSR�\�VH�HQFRQWUµ�TXH�HO�JUXSR�H[SHULPHQWDO�
PRVWUµ�XQ�PHMRU�UHQGLPLHQWR�DFDG«PLFR�HQ�FRPSDUDFLµQ�FRQ�HO�JUXSR�GH�
control. En los 11 estudios que utilizaron diseño de caso único, el rendi-
PLHQWR�SRVWHULRU�D�OD�SUXHED�IXH�PD\RU�TXH�HO�UHQGLPLHQWR�DQWHULRU��(VWRV�
resultados mostraron que los juegos tuvieron un efecto en el aumento del 
UHQGLPLHQWR�DFDG«PLFR�GH�ORV�HVWXGLDQWHV�

Palabras clave: Juegos educativos; Enseñanza-
aprendizaje; Educación basada en evidencia


