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A gamificacdo como estratégia instrucional

La gamificacion como estrategia pedagdgica

Eduardo Fernando Uliana Barboza!

Resumo: A partir da revisdo tedrica de autores que estudam a utilizagcdo de estratégias de jogos no processo de
ensino-aprendizagem, o objetivo deste artigo € apresentar e discutir a gamificacdo e os jogos sérios como ferramentas
educacionais integradoras, exibindo exemplos praticos. A utilizacdo de games educacionais como método
pedagodgico e instrumento de aprendizagem é uma tendéncia nas escolas, universidades e centros de formagdo
técnica, profissional e educacional em todo o mundo. Para Pinho (2018), a utilizagdo de técnicas de gamificagdo
nos processos educacionais enquanto metodologia pode contribuir para uma aprendizagem integradora e centrada
no aluno. Contudo, para desenvolver novos formatos, experiéncias e narrativas instrucionais, antes de mais nada
€ necessario incorporar tecnologias e ferramentas de informacdo e comunicacdo que surgem todos os dias aos
processos de comunicacdo, informacdo, ensino e aprendizagem, desenvolvendo e aprimorando metodologias.

Palavras-chave: Design instrucional. Ensino-aprendizagem. Gamificagdo. Serious game.

Abstract: Based on a theoretical review of authors who study the use of gaming strategies in the teaching-
learning process, the aim of this article is to present and discuss gamification and serious games as integrative
educational tools, showing practical examples. The use of educational games as a pedagogical method and
learning tool is a trend in schools, universities, and technical, professional, and educational training centers around
the world. For Pinho (2018), the use of gamification techniques in educational processes as a methodology can
contribute to integrative and student-centered learning. However, in order to develop new formats, experiences,
and instructional narratives, it is first and foremost necessary to incorporate information and communication
technologies and tools that emerge every day into communication, information, teaching and learning processes,
developing and improving methodologies.

Keywords: Gamification. Instructional design. Teaching and learning. Serious game.

Resumen: A partir de una revision tedrica de autores que estudian el uso de estrategias de juego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, el objetivo de este articulo es presentar y discutir la gamificacion y
los juegos serios como herramientas educativas integradoras, mostrando ejemplos prdcticos. El uso de
juegos educativos como método pedagdgico y herramienta de aprendizaje es una tendencia en escuelas,
universidades y centros de formacion técnica, profesional y educativa de todo el mundo. Para Pinho (2018),
el uso de técnicas de gamificacion en los procesos educativos como metodologia puede contribuir a un
aprendizaje integradory centrado en el alumno. Sin embargo, para desarrollar nuevos formatos, experiencias
y narrativas instruccionales, es necesario, en primer lugar, incorporar las tecnologias y herramientas de
informacion y comunicacion que surgen cada dia en los procesos de comunicacion, informacidn, ensefianza
y aprendizaje, desarrollando y mejorando las metodologias.

Palabras-chave: Disefio instruccional. Ensefianza y aprendizaje. Gamificacion. Juego serio.
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INTRODUCAO

O relatoério*The 2019-2024 Global Game-
-based Learning Market”, da Metaari, empresa
de pesquisa de mercado que identifica opor-
tunidades para fornecedores de tecnologia de
aprendizagem revela que estratégicas de ga-
mificagdo aplicadas no ensino cresceram 15%
nos ultimos seis anos (de 2019 a 2024). Segun-
do o estudo, o fato da tecnologia de gamifica-
cdo ter se mostrado um elemento eficaz para
aumentar o engajamento dos alunos, além de
facilitar a assimilacdo de conteudo, tornando o
aprendizado mais efetivo estaria entre as prin-
cipais razdes para esse avanco.

Além disso, conteldos educacionais gami-
ficados possibilitam mais dinamismo ao pro-
cesso de aprendizagem uma vez que utilizam
elementos de jogos para tornar o ensino mais
interativo e envolvente para os alunos, tornan-
do as aulas menos mondétonas porque dialogam
com um universo que os estudantes gostam e
conhecem. Enquanto tarefas e avaliacdes tradi-
cionais sdo vistas apenas como obrigacles, 0s
jogos quebram essa percepcdo e transformam
a rotina educativa em mais uma etapa ou nivel
jogavel da aquisicdo de conhecimento.

O termo gameficacdo é derivado da ex-
pressdo inglesa gamification, ganhou visibili-
dade nas ultimas décadas e tem sido utilizado
em treinamentos empresarias, no marketing
e, principalmente, em processos de ensino e
aprendizagem. Mastrocola (2013) esclarece
gue o conceito gamification surge em 2003,
sendo utilizado pela empresa inglesa Conun-
dra para explicar a mistura de entretenimento
com experiéncia de compra.

Mastrocola (2013), p. 26) explica que o ter-
mo gameficacdo refere-se a aprendizagem por
meio de jogos: “Podemos definir gamification
como o uso de elementos dos games e técni-
cas de game design (como pontos, barra de
progressdo, niveis, troféus, fases, medalhas,
quests, etc.) dentro de contextos que ndo sdo
games”. Ou seja, trata-se do aproveitamen-
to de técnicas, nogcles e contextos de jogos,

2 Disponivel em: https://pt.slideshare.net/Serious-
GamesAssoc/the-20192024-global-gamebased-learn-
ing-market. Acesso em 20 mar. 2024.

adaptando-os para diferentes aplicacGes. Na
educacdo, a gameficacdo tem apresentado
resultados positivos por incentivar o engaja-
mento dos alunos em atividades educacionais.
“Apesar do termo ser recente, a pratica de in-
corporar linguagem de jogos para incentivar
a participacdo de pessoas ja era utilizada. E o
caso da ludificacdo e do RPG (role play game)
utilizados em treinamentos presenciais no Bra-
sil e no mundo” (Pinho, 2018, p. 6).

Para Latorre (2013), o conceito de gami-
ficacdo ndo supbe nada de novo e inédito. O
pesquisador faz essa colocacdo afirmando que
“sempre foram aplicados elementos ludicos
(com diferentes graus de sutileza, conforme o
caso) para otimizar a motivacdo dos alunos no
processo de aprendizagem, tornando esta uma
experiéncia mais fluida e dinamica” (Latorre,
2013, p.227). O que aconteceu, na verdade,
foi a popularizacdo do termo, antes restrito a
alguns segmentos como, por exemplo, o de-
senvolvimento de jogos e o design de games.

Porém, por sua amplitude, o termo gamifi-
cacdo pode serinterpretado de muitas formas,
de acordo com a ideia que cada pesquisador
defende sobre o conceito. Kaap (2012), citado
por Mastrocola (2013), condensa os concei-
tos de autores que abordam o tema e chega
a seguinte definicdo: “gamification é o uso de
mecanicas de jogos, estética ludica e ‘game
thinking” para engajar pessoas, motivar ac¢des,
promover aprendizado e resolver problemas”
(KAAP, 2012 apud MASTROCOLA, 2013, p. 27).

Mas apesar da flexibilidade de interpre-
tacBes que o conceito de gamificacdo possui
e por mais que se tente sintetiza-los em uma
Unica definicdo, Latorre (2013) adverte que a
teoria contemporanea da gamificacdo

ndo pode ser entendida sem a sua aplica-
cdo em trés dreas de pesquisa e design em
que, até pouco tempo, as técnicas de ludi-
ficagdo ndo eram comuns, e, ainda hoje,
representam uma ponta de lanca real:
trata-se do design de interfaces web de in-
teracdo humano-computador (design IHC,
interacdo homem-computador), a con-
cepgdo de produtos comerciais e o mundo
do marketing e da publicidade. (Latorre,
2013, p.227, tradugdo nossa)
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A apropriacdo de elementos de jogos
para desenvolvimento de conteldos edu-
cacionais estd se popularizando rapida-
mente. A utilizacdo de games educacionais
como método pedagodgico e instrumento
de aprendizagem é uma tendéncia nas es-
colas, universidades e centros de formacdo
técnica, profissional e educacional de todo
mundo. Para Pinho (2018), o uso de técnicas
de gamificacdo nos processos educacionais
enguanto metodologia pode contribuir para

uma aprendizagem integradora e centrada
no aluno.

Como exemplos de plataformas popula-
res que utilizam processos gamificados pode-
mos citar o Duolingo® voltado para o ensino
de idiomas de forma personalizada e diverti-
da. No aplicativo, que conta com 300 milhdes
de contas ativas, cada licdo é considerada um
jogo, em que o usudrio ganha pontos ao acer-
tar as licGes e avanca de nivel durante o pro-
cesso de aprendizagem.

Figura 1- Duolingo é um site e aplicativo movel de aprendizado de idiomas.

Fonte: www.duolingo.com (2024).

O Minecraft Education* é uma plataforma
baseada em jogos que inspira o ensino criati-
vo e inclusivo de forma divertida. Por meio da
exploracdo de mundos construidos a partir de
blocos, os estudantes descobrem novos camin-
hos para resolver um problema ou desafio. Essa
plataforma educacional é baseada no popular
jogo ndo-linear de sobrevivéncia Minecraft,
adquirido pela Microsoft em 2014. Nele, os
jogadores exploram um mundo tridimensional

3 Disponivel em: < https://pt.duolingo.com/> Acesso em 23
mar. 2024.

4 Disponivel em: https://education.minecraft.net/es-es. Aces-
soem 25 mar. 2024.
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formado por blocos, pixelizado e gerado pro-
ceduralmente, podendo descobrir e extrair
matérias-primas, ferramentas artesanais, con-
struir estruturas, combater inimigos bem como
cooperar ou competir com outros jogadores no
mesmo mundo. O jogo ndo possui objetivos es-
pecificos a serem alcancados, permitindo aos
jogadores uma grande liberdade de escolha de
como joga-lo. No entanto, existe um sistema de
conquistas conhecido como progressos.



Figura 2- Jogo multiplataforma com atividades sobre os mais diversos assuntos
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Fonte: education.minecraft.net (2024).

J& o Kahoot® é uma plataforma de jogos
educacionais que permite criar questionarios
interativos e jogos de perguntas para avaliar o
conhecimento dos alunos. O grande diferencial
dessa plataforma gamificada é que as atividades
podem ser desenvolvidas em tempo real, seja
em sala de aula ou no formato virtual como um
jogo em rede onde os estudantes participam
da atividade proposta pelo professor por meio
de seus computadores ou dispositivos mdveis

Perguntas dificeis 7 o

respondendo a perguntas de forma dindmica e
interativa. No final, os alunos que forem mais
rapidos e acertarem o maior nimero de per-
guntas sdo apresentados em um podio com os
trés melhores colocados. Lancado em 2013, o
Kahoot ja registrou mais de 10 bilhdes de par-
ticipantes em milhdes de sessdes de aprendiza-
gem. A plataforma de gamificacdo permite criar
jogos sobre qualquer assunto ou tépico em di-
versos idiomas em poucos minutos.

De acordo com José Marques de Melo se enguandram na
categoria do Jornalismo Informatvo

online:

Figura 3 - Exemplo de atividade produzida para uma aula do curso de Jornalismo

Fonte: Elaboracédo prépria (2024).

A partir dos exemplos apresentados acre-
ditamos que a insercdo de elementos e concei-
tos de jogos, pode tornar o processo de apren-
dizagem mais estimulante e atrativo. Por meio
da gamificacdo conceitos tedricos e praticos,

*> Disponivel em: kahoot.com. Acesso em: 24 mar. 2024.

técnicas, matérias e férmulas sdo transforma-
dos em games lUdicos baseados em circun-
stancias do cotidiano dos estudantes, tornan-
do a busca pelo conhecimento mais prazerosa
e divertida. Além disso, os games educacionais
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possibilitam que o mundo abstrato das teor-
ias ganhe uma forma que possa ser visualizada
com mais facilidade pelos estudantes.

Contudo, Pinho (2018) esclarece que ape-
sar de compartilharem conceitos e técnicas
similares, os jogos eletronicos tradicionais,
o design de games e a gamificacdo possuem
algumas finalidades e buscam resultados que
podem divergir em determinados aspectos
uma vez que a gamificacdo também é utilizada
em inUmeras dreas como por exemplo no mar-
keting, como motivadores de engajamento e
ndo apenas na area educacional. Segundo
Pinho (2018, p. 23), para “[...] o game design
0Ss pontos sdo apenas uma maneira de acom-
panhar o progresso, ja para os criadores de
programas de fidelidade, os pontos sdo moti-
vacionais, os economistas motivacionais fazem
o contraponto dizendo que os pontos tém um
potencial e que deve ser avaliado como sao
aplicados”. Ja Mattar (2013) defende que o
objetivo de um game educativo é proporcionar
experiéncias em ambientes que possibilitem
que os aprendizes tomem decisGes a partir da
resolucdo de problemas e desafios relaciona-
dos ao conteudo apresentado.

Um dos desafios do campo de estudos de
games na educagdo é saber se, com con-
tetido educacional e objetivos de apren-
dizagem, um videogame pode ser tdo es-
timulante e motivante quanto os games
comerciais. Games politicamente corretos,
que enfatizam esforcos cooperativos em
lugar de conflito e competigcdo, por exemp-
lo, parecem néo fazer muito sucesso. Uma
das sugestbes comuns na literatura para
enfrentar esse problema é que, ao produzir
games educacionais, néo devemos pensar
no design de contetido, mas em arquitetar
experiéncias e ambientes para que os apre-
ndizes tomem decisées e reflitam sobre as
decisées tomadas. (Mattar, 2013, p. 82)

E levando em consideracdo que qualquer
jogo traz uma relacdo entre teoria e pratica,
Zanolla (2010) acredita que jogos podem con-
tribuir potencialmente no processo de apre-
ndizagem e assimilacdo de conteldos. Nesse
sentido, o game pode ser convertido em um
método pedagdgico, um instrumento didatico

Séo Cristovao (SE), v.24, n.2, p. 4-13, mai./ago.2024

e uma ferramenta informativa. Conforme Za-
nolla (2010, p. 27), ao “[...] se colocar como
objeto da comunicacdo e da educacdo, o jogo
eletrénico abriu-se numa perspectiva que se
amplia no contexto da formacao cultural” .

E no contexto pedagdgico, Zanolla (2010)
aponta os autores Piaget e Vigotski como os
principais defensores da utilizacdo dos jogos
nos processos de desenvolvimento e apren-
dizagem escolar. Em geral, “[...] o que possi-
bilita fazer a relacdo entre o jogo e a educacao
com base nos principais pesquisadores da psi-
cologia educacional, como Vigotski e Piaget,
estd no cardter ludico do ato de jogar como
manifestacdo social” (Zanolla, 2010, p.32). No-
vak (2010) concorda com Zanolla (2010) em
relacdo a funcdo educacional que os jogos po-
dem cumprir. Para Novak (2010), jogos educa-
tivos sdo desenvolvidos para ensinar enquanto
distraem.

2 DESIGN INSTRUCIONAL, SERIOUS GAME E
GAMIFICACAO EDUCACIONAL

Se por um lado temos os jogos analdgi-
cos, eletronicos e digitais reconhecidos como
uma forma de recreacdo e entretenimento,
também podemos utiliza-los para outras finali-
dades como treinamentos, engajamento, mar-
keting e para o ensino-aprendizagem. Pinho
(2018) lembra que os simuladores virtuais, us-
ados no inicio para treinamentos de pilotos e
aplicac®es militares, foram os primeiros games
projetados com a intencdo de transmitir ex-
periéncias realistas para o usudrio. Ja os seri-
ous games mantém a mesma estrutura de um
game recreativo, porém é projetado com foco
no ensino de contelddos educacionais. Segun-
do Pinho (2018, p. 10), p serious game “[...]
também conhecido como game educacional
(aprendizagem baseada em game - GBL), ao
contrario dos simuladores, eles podem abrir
mao do realismo para ser ludico”.

Segundo Tonéis (2017), a terminologia
Jogo Sério, game que pode ser utilizado para
diversas atividades incluindo a educacdo,
surge na década de 1970 nas escolas norte-
americanas a partir do jogo The Oregon Trail

Para Tonéis (2017, p. 38), trata-se de “[...]



um jogo de decisdo e originalmente projetado
para ser utilizado em escolas e ensinar as cri-
ancas a respeito da vida no século XIX na trilha
percorrida pelos pioneiros de Independence
no Missouri até Willamette Valley no Oregon
— por isso Oregon Trail®. O papel do jogador
neste serious game é assumir a lideranca da
caravana dos colonos e superar varios desafios
gue encontrara pelo caminho como conseguir
agua, enfrentar pistoleiros e atravessar regides

perigosas. De acordo com o pesquisador, esse
tipo de dinamica de jogo abre vdrias possibi-
lidades para processos educacionais de apre-
ndizagem de conteldos relacionados as areas
de Histdria, Geografia, Politica, Sociologia,
Saude etc. Além disso, um serious game pos-
sibilita que sejam reproduzidas experiéncias
cotidianas com o objetivo de desenvolver ha-
bilidades técnicas, motoras e de sociabilidade
entre os estudantes.

Figura 4- The Oregon Trail € um jogo de computador antigo e muito popular

ery:

Fonte: Visit Oregon (2024).

Ja o design instrucional tem como um dos
seus principais objetivos desenvolver estrutu-
ras que auxiliem a assimilacdo de conteudos
educacionais de forma eficaz, utilizando, entre
outros elementos, técnicas de jogos. O design
instrucional pode ser compreendido como um
processo que envolve principios de cognicao
e aprendizagem para planejar e desenvolver
projetos educacionais contendo materiais
didaticos, atividades e processos de avaliacdo.
Filatro (2008) traz uma definicdo completa do
conceito:

Definimos design instrucional como a agdo
intencional e sistemdtica de ensino que
envolve o planejamento, o desenvolvim-
ento e a aplicagdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos
educacionais em situa¢des diddticas es-

® Disponivel em: https://www.visitoregon.com/the-ore-
gon-trail-game-online/ Acesso em: 23 mar. 2024.

pecificas, a fim de promover, a partir dos
principios de aprendizagem e instrucédo
conhecidos, a aprendizagem humana. Em
outras palavras, definimos design instru-
cional como o processo (conjunto de ativi-
dades) de identificar um problema (uma
necessidade) de aprendizagem e desenhar,
implementar e avaliar uma solugdo para
esse problema. (Filatro, 2008, p. 3)

Com a evolucdo das tecnologias de in-
formacdo e comunicacdo e a popularizacdo
do ensino a distancia online, impulsionado
também nos ultimos anos devido a pandemia
de COVID-19 e as medidas sanitarias de dis-
tanciamento social, o design instrucional pas-
sou a ser bastante requisitado na criacdo e
no desenvolvimento de ambientes virtuais
de aprendizagem dindmicos, reunindo di-
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versas midias e recursos como repositorios
de informacGes (livros, textos, video-aulas,
podcasts), atividades pedagdgicas (avalia-
¢Oes, simuladores de situacdes, games etc),
gerenciadores de tarefas, além de interfaces
gue promovam a interatividade entre alunos
e professores.

Filatro (2008) explica que a tarefa do de-
sign instrucional na construcdo de ambientes
de aprendizagem digitais é complexa e en-
volve o trabalho de uma equipe multidisci-
plinar, responsavel por encontrar e implemen-
tar solugdes educacionais eficazes que levem
em conta, por exemplo, questdes de intera-
tividade e a utilizacdo de todo tipo de recurso
multimidia para viabilizar da melhor forma
uma atividade educacional. Filatro (2008, p. 90
menciona que nessas “[...] equipes, a atuacao
do profissional de design instrucional é funda-
mental para assegurar o equilibrio entre edu-
cacdo, comunicacdo, tecnologia, conteldos e
gestdo de processos”.

Falando de uma forma mais pratica e di-
reta, o design instrucional trabalha na con-
strucdo uma sequéncia de etapas que per-
mite a construcdo de solucgdes, seja para
cursos técnicos, graduacdo e pds-graduacdo
(Filatro, 2019). Pode ser utilizado na con-
strucdo de um programa de estudos, de uma
trilha de aprendizagem ou na confeccdo de
conteldos educacionais com videos, pod-
casts, infograficos, livros, tutoriais multimidia
e até em atividades gamificadas, desenvol-
vendo serious games como 0s exemplos que
apresentaremos a seguir.

3 JOGOS SERIOS NA PRATICA

O primeiro exemplo de serious game é uma
atualizacdo de “Onde estd Carmen Sandiego”,
jogo que fez muito sucesso nas décadas de
1990 e 2000, com direito a desenho animado
em canais de televisdo e que, atualmente, esta
de volta e integrado ao Google Earth. A Net-
flix também produziu uma série inspirada na
personagem, que traz Carmen Sandiego para o
lado do bem, algo contrario da versdo original.
O game “Onde esta Carmen Sandiego” é um
jogo de perseguicao que envolve conhecimen-
tos sobre geografia, histéria e cultura de mais
de 30 paises. Originalmente, o jogo foi lancado
em 1980 nos Estados Unidos.

Neste jogo educativo, o estudante faz o
papel do detetive que precisa coletar depoi-
mentos de pessoas que viram Carmen Sandi-
ego , uma ladra em fuga ao redor do mundo,
e relacionar com as possiveis localizagdes dela.
Com o Google Earth o jogo ganhou uma nova
dimensdo, com a possibilidade de coletar os
depoimentos das testemunhas apenas cli-
cando em uma lupa e escolhendo os pontos
turisticos disponiveis na plataforma de geolo-
calizacdo. O jogo usa mapas 3D do Google para
ensinar geografia de maneira divertida.

No primeiro desafio do game no Google
Earth, intitulado “Carmen Sandiego: The
Crown Jewels Caper”, joias da Coroa Britanica
sdo alvo de um roubo da personagem prin-
cipal. Para jogar basta acessar a pagina do
Google Earth pelo navegador Google Chrome.
Dentro do site, procure pelo icone da Carmen.

Figura 5- Enquanto navega pelo mundo, o aluno pode aprender sobre as cidades no mapa 3D

Fonte: Google (2024).

SANDIEGO

0 roubo das joias da coroa

7 Disponivel em: https://experiments.withgoogle.com/where-on-earth/. Acesso em: 23 fev. 2024.
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De 2018, apresentamos o jogo brasileiro
Dandara. Classificado como um serious game
— jogo desenvolvido com um propdsito educa-
cional, sem ter a funcdo primaria do entreteni-
mento — o que ndo quer dizer que ndo possa ser
divertido. Contudo, o serious game também pos-

sui um objetivo claro, tem um enredo e envolve
competi¢do e recompensas assim como qualquer
jogo. Acreditamos que o game também pode ser
classificado com um jogo educativo uma vez que
também aborda a escraviddo, tema ainda muito
presente na nossa sociedade.

Figura 6- Dandara foi produzido pelo estudio brasileiro Long Hat House.

Filky

Fonte: www.longhathouse.com/game (2024).

O Pule o muro® é um jogo editorial produz-
ido pelo site da revista Galileu em homenagem
aos 25 anos da queda do muro de Berlim. Nele,
o jogador deve tentar pular o muro enquanto
conhece diversas tentativas de fuga histdricas.
Este game educativo que, além do jogo conta

com uma linha do tempo e depoimentos em
video de pessoas viveram essa historia, pode
ser utilizado como elemento de uma narrativa
multimidia composta por reportagens, filmes,
séries, podcasts e fotos sobre esse capitulo da
histéria mundial.

Figura 7- Apds escolher uma acao para o personagem executar, mais informacdes sobre o
evento sdo exibidas para contextualizar o que aconteceu antes da queda do Muro de Berlin

Fonte: Revista Galileu (2014).

J4 o jogo Papers Please (Os papéis, por
favor) é ambientado em Arstotzka, um es-
tado ficticio pseudo-soviético na década
de 1980, e o seu trabalho enquanto oficial

8 Disponivel em: http://www.quedamurodeberlim25anos.com.
br/newsgame-pule-o-muro.html. Acesso em: 23 mar. 2024.

Correr em direr@o ao muro @
suicidio. Procure uma maneira

0. pessoas
mais infeligente para eseapar, "=
7 de 3 d P ei-

pessoas

de controle de imigracdo no jogo é contro-
lar o fluxo migratdrio de pessoas que que-
rem cruzar a fronteira do pais examinando
documentos pessoais e vetando-os nos ca-
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sos de inconsisténcias. Nesse exemplo que
pode ser considerado um misto de serious
game e persuasive game — que tem como
desafio principal transportar a experiéncia
do usuario de um jogo em direcdo a uma
experiéncia real ou com um viés motivacio-
nal — o jogador se depara com questdes geo-
politicas como as enfrentadas pelas popula-

¢Oes de paises em conflito. Entre as fungdes
estd detectar um selo forjado em um pas-
saporte que, ao longo do jogo, pode se reve-
lar um desafio interessante, que introduz in-
centivos para a sua flexibilizagao, enquanto
agente da lei, que passa a ser tentado a que-
brar as regras. Contudo, tais acdes podem
ter grandes consequéncias.

Figura 8- Papers Please € um jogo experimental que trata de temas geopoliticos

Are 90U 3 @m0 3 man?

Ministey oé Lapor

Warl

Pass MRt
t to work in 3
10 ¥ linited time.

GRSTOTZEA
: Qru Permit

CobdAtinhdl entiN te

sovereidn Nation of

15 harehy granted +
HATALIE BEWMHOLSHA

B ARG PREIpaT Bunber

Fonte: https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/?|=portuguese (2024).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Um jogo pode ser instrumento poderoso
de aprendizagem, disseminacdo de conhe-
cimentos, ideias e conceitos. Os games, como
ferramenta pedagodgica, podem transformar
o ensino — fundamental, médio, técnico e su-
perior — fazendo do ambiente escolar um lo-
cal inovador e conectado com as tendéncias
educacionais mais atuais. Ensinando enquanto
diverte, as chances do conteldo ser absorvido
pelos estudantes podem aumentar consider-
avelmente, uma vez que as barreiras comuni-
cativas sdao superadas pela interface amigavel,
lUdica e intuitiva dos games.

Rotular de mero entretenimento as tec-
nologias usadas nos jogos eletrdnicos € igno-
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rar décadas de estudos, desenvolvimento de
aparatos tecnoldgicos e pesquisas comanda-
das por cientistas, engenheiros, matematicos,
fisicos entre outros que, desde a primeira con-
cepcdo de um jogo eletrbnico, acreditavam
no potencial dos games para além do lazer,
chegando aos ambientes corporativos, merc-
adoldgicos e educacionais por meio da gamifi-
cacdo e dos serious games.

Como podemos observar ao longo das dis-
cussdes apresentadas neste artigo, o potencial
pedagdgico da utilizagdo das técnicas de jogos
para o ensino-aprendizagem é grande. Além
disso, o emprego de conteudos educacionais
ludificados proporcionam uma maior assimila-
¢do pelos alunos de conceitos e teorias e como
aplica-las.
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