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Resumo: O estudo objetiva refletir sobre a producdao de jogos digitais que possibilitam ao usuario a
participacdo ativa em contextos educacionais, sociais e culturais. Trés sdo suas vertentes: primeiro a
influéncia dos meios tecnoldgicos no processo de cognicdo dos alunos; segundo, o uso da simulagdo por
meio da aprendizagem baseada em jogos e, terceiro o uso dos jogos educacionais para a aprendizagem no
ensino formal e ndo-formal baseado na “Metodologia Ativa”, segundo Seymour Papert (1928-2016) e pelo
processo de ensino e aprendizagem segundo de Paulo Freire (1921-1997). Todas as vertentes incluem o
desenvolvimento das compreensdes sociais e culturais, a obtencdo de autoestima, criatividade e confianca
individual. Com base na realidade virtual na contemporaneidade, as condigdes proporcionadas pelo
ambiente de simulagdo, o comportamento do publico alvo que favorecem a producdo de jogos digitais
educacionais contribuem para o processo de ensino e aprendizagem nas escolas entre os estudantes e em
diversos contextos socioculturais.

Palavras chaves: Ambientes Digitais, Processos Cognitivos, Metodologia Ativa, Aprendizagem com Jogos,
Jogos Educacionais.

Abstract

This study aims to reflect on the production of educational digital games that allow users to active
participation in educational, social and cultural contexts. Three are its aspects: first, the influence exerted
by technological means in cognition process of students; second, the use of simulation through game-
based learning, and thirdly, the use of educational games for learning in formal and non-formal education
based on Active Methodology, according to Seymour Papert (1928-2016) and process of teaching and
learning according to Paulo Freire (1921-1997). All aspects include the development of social and cultural
understandings obtaining self-esteem, creativity and individual confidence. The union between postmodern
virtual reality, the conditions provided by the simulation environment and the target audience's behavior
that favor the production of educational digital games contribute to the process of teaching and learning in
schools among students from different sociocultural contexts.
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1 Introducgao

Nos ultimos anos, o uso dos jogos de computadores e games para a aprendizagem no

ensino formal e ndo formal tem provocado muitas discussdes. De fato, para Bian Wu e Alf Inge

Wang (2012) estes jogos eletronicos popularizaram-se na vida das criangas e adolescentes e,
hoje, eles desempenham um papel importante nos diversos contextos educacionais e
socioculturais. Eles sdao desenvolvidos para os computadores pessoais, celulares, consoles de
jogos e outros dispositivos eletronicos. Deste modo, percebemos que o interesse e a motivagao
que as criancas e adolescentes podem ter por eles, deve ser utilizado para o ensino e
aprendizagem quando conseguimos adapta-los para conteldos e objetivos educacionais.

Segundo M. Prensky, baseado numa pesquisa dos neurocientistas da University de
Rochester, C. Shawn Green e Daphne Bavelier, devemos considerar que a “Aprendizagem
baseada nos Jogos” tém um efeito positivo e melhoram a atencgdo seletiva e visual dos alunos
(2003). Eles ndao devem ser vistos como interfaces prejudiciais, mas sim, como uma boa
oportunidade para envolver as criangas e adolescentes no processo educacional.

Apesar de ser possivel aprender um conteldo determinado por meio dos jogos digitais
educacionais, ¢ importante ressaltar que isso acontecera se conseguirmos realizar mudancas
significativas no comportamento dos professores e alunos. Laura Baigorri, em seu texto ™ I will
not make any more boring art: suvirtiendo elitismo y banalidad” (2008)" elabora reflexes dos
jogos digitais, nas artes e na possibilidade de elaboracao de simulacros para o ensino e a
aprendizagem. A pesquisadora afirma que podemos aprender conteldo especifico por meio dos
jogos, e continua dizendo que esta forma de aprendizagem com diversdo ja vem sendo
utilizada a muito tempo. Ela faz referéncia ao jogo “Estrecho Adventure” (1996), de Valeriano
Lopez?, e propGe que esta produgdo é mais do que um jogo de aventura e que ele permite

realizar reflexdes sobre a realidade e as relagbes com os acontecimentos ao nosso redor.

Figura 1 - Ilustragdo do jogo digital “"Estrecho Adventure”.

1 Texto do catalogo “Homo Ludens Ludens”, apresentado em “La LABoral Centro de Arte y Creacién Industrial de Gijén”,
na Espanha, em abril a setembro de 2008.

2 Disponivel em http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/obras/estrecho-adventure. Acesso em 14 out.2015.

107


https://www.hindawi.com/32435956/
https://www.hindawi.com/87570940/
https://www.hindawi.com/87570940/
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/obras/estrecho-adventure

Porto Alegre, V.21, n.1, jan./abr. 2018 ISSN digital 1982-1654 INFORMATICA NA EDUCAGHAO: teoria & pratica
ISSN impresso 1516-084X

Os jogadores de “Estrecho Adventure” podem simular situacdes do mundo real, como, por
exemplo, visitar lugares que existem reconstruidos digitalmente, conhecer outras culturas,
costumes e realidades, trabalhar com informacgbes especificas e aprender conteldos pré-
determinados ao jogar. Para Baigorri podemos construir narrativas que atuam de forma
subjetiva e agregam valores as nossas sensacdes. Os jogos digitais sdo baseados na vida real e
estimulam os sentidos e a imaginacao, permitido ensinar e aprender. Assim, acreditamos que a
compreensao de qualquer producao audiovisual se torna mais significativa quando se conhece o
contexto historico. Por isso, uma forma de se aprender de forma eficaz e Iddica acontece
através de construgdes narrativas que podem ser realizadas pelos préprios alunos. Muitas
vezes, elas sdo baseadas em fatos reais, como é o caso do jogo “ Estrecho Adventure”. A

pesquisadora ainda afirma que o jogo narra uma histéria, por meio de um “machinima”,

.. as aventuras de um imigrante magrebe [pessoa que vive no norte da
Africal* e sua intencdo de atravessar o Estrecho para chegar a Espanha e
conseguir trabalho com os invernadeiros do sul e poder ganhar dinheiro. Varios
videogames com o titulo Bordergames (2005-2008) foram produzido sem La
Fiambrera Obrera que foi o resultado de varias oficinas realizadas em
diferentes bairros periféricos (Lavapiés em Madri, E/ Raval em Barcelona, Al-
Hoceima-Marruecose Kreuzberg em Berlim, La Calzada em Gijén) onde os
garotos contavam e recriavam suas experiéncias cotidianas para serem
vivenciadas pelos jogadores. [...] o objetivo destas producdes foi provocar a
sensibilidade do jogador colocando-o no lugar do “outro”, obrigando-o a
enfrentar alguns problemas percebidos que mostram a impoténcia de alguém
quando experimenta uma vivéncia na vida real perante a incapacidade de
resolver satisfatoriamente “uma jogada” (2008, p. 23) (Traducdo dos autores).’

Ao identificar as potencialidades dos meios digitais torna-se mais facil pensar os jogos e sua
utilizacdo para outros fins e, assim, é importante entender que ha dois tipos de conhecimentos
que podem ser adquiridos com estas tecnologias digitais: o conhecimento com a manipulagdo
das ferramentas tecnoldgicas e o conhecimento com o uso destes meios. Begofia Gros Salvat,
na publicagdo “Nuevos medios para nuevas formas de aprendizaje. El uso de los videojuegos
enlaensefianza” (2003), afirma que existe uma distingdo entre o efeito de se aprender com
tecnologia e o efeito que as tecnologias em si causam nas pessoas. O primeiro tipo de efeito é
produzido quando se utiliza os meios digitais para se desenvolver uma atividade ou uma
produgdo e, o segundo, € quando as pessoas, como as tecnologias, transformam os processos
cognitivos.

Pensemos em um aluno do ensino fundamental que comega a produzir textos
escritos. Suponhamos que para realizar esta atividade este aluno utiliza um
processador de texto. Os trabalhos realizados com o uso deste programa

constituem os efeitos com essas tecnologias. Imaginemos agora que este
aluno utilizard o computador para realizar seus trabalhos durante todo o seu

3 Machinima é uma producgdo audiovisual realizada a partir de um jogo digital.

4 0 Magrebé é uma regido africana que abrange o Marrocos, Saara Ocidental, Argélia e Tunisia (Pequeno Magreb ou
Magreb Central).

5 ... las peripecias de un emigrante magrebi en su intento de atravesar el Estrecho para llegar a Espafia y su trabajo
después, en los invernaderos del sur, para conseguir los papeles. Y la serie de videojuegos Bordergames (2005-2008) de
La Fiambrera Obrera es el resultado de varios talleres realizados en diferentes barrios marginales (Lavapiés en Madrid, El
Raval en Barcelona, Al-Hoceima-Marruecos, Kreuzberg en Berlin, o La Calzada en Gijon) donde los chavales cuentan y
recrean sus experiencias cotidianas para que estas sean vividas por los jugadores. Ya sea de una forma cruda e
impactante, o suavizando los hechos con pequefias dosis de mdsica y espiritu de cooperacion, el objetivo de estas obras es
provocar la empatia colocando al jugador en el lugar del “otro”, obligandole a enfrentarse a unos problemas que siempre
ha percibido como ajenos y mostrandole la impotencia que se experimenta en la vida real ante la incapacidad de resolver
satisfactoriamente "“la jugada”.
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processo de alfabetizagdo. Sua escrita, formas e quantidade de produgdo
modificam-se devido ndo sé o uso do processador de texto, mas também a
outras formas de produgdo escrita que podem ser geradas com os sistemas
hipertextuais e multimidias. Supdem-se entdo que o uso do computador para a
escrita causa diferentes efeitos sobre a forma de organizagdao e expressdo dos
textos escritos e, assim, estamos constatando a existéncia de efeitos causados
pelas tecnologias sobre a aprendizagem e a cognicao (GROS SALVAT, 2003, p.
11) (Tradugdo dos autores). ¢

Ambas as formas de aprendizagem, produzem o crescimento individual do aluno quando ele
utiliza as tecnologias e, sem duvida, tudo muda nestes ambientes cognitivos ao se usar estas
interfaces digitais. No entanto, ndo se pode esquecer que os professores e tutores de ensino,
sdao mediadores destes processos cognitivos e, assim, eles podem apresentar diferentes
alternativas para os aprendizes utilizando atividades que envolvam o processo de interpretagao
e de se aprender. Dito isso, e consciente de que a insercao dos jogos digitais nos ambientes
educacionais provoca mudancas importantes e significativas, podemos observar que é possivel
trabalhar conhecimento e conteldo especifico com estas ferramentas computacionais.

Agora, unindo as reflexdes de Baigorri que indica a necessidade de se relacionar a
aprendizagem aos contextos sociais, a ludicidade e a construcdo de narrativas, com as
reflexdes de Gros Salvat que apresenta dois caminhos para se aprender com as tecnologias
digitais, percebemos a necessidade de se apresentar uma metodologia educacional que suporte
estes processos de cognigao.

Assim, a seguir, trataremos da "“Metodologia Ativa” que trata dos processos de
“Aprendizagem baseada nos Jogos Digitais” e em sua estrutura colaborativa e participativa que
permitem a realizacdo de uma “Aprendizagem Significativa”. Este Ultimo conceito foi proposto
pelo psicdlogo David Paul Ausubel e possui muitos pontos de similaridade com o pensamento
de Paulo Freire (1987) que sera abordado neste artigo. A “Metodologia Ativa” esta baseada na
abordagem construcionista proposta por Seymour Papert (1986) e vem sendo inserida em
diversos ambientes educacionais, permitindo que o aprendiz desenvolva objetos, producdes e

conhecimento de seu interesse.

2 Metodologia Ativa

As estratégias utilizadas pela “Metodologia Ativa”, proposta por Papert (1986), estdo sendo
utilizadas nos ambientes educacionais formais e nao formais. Elas permitem que os aprendizes
estabelecam seus objetivos e produzam seu proprio conhecimento transformado a pratica
educacional. Esta metodologia reforca a capacidade critica do aluno, sua agdo e sua reflexdo a
partir do fazer. Os orientadores devem instigar a curiosidade dos educandos por meio de um
processo investigativo que possibilite que eles sejam construtores de seu préprio

conhecimento, identifiquem o contelido a ser ensinado de maneira colaborativa e participativa,

6 Pensemos en un alumno de ensefianza primaria que comienza a producir textos escritos. Supongamos que para esta
actividad este alumno utiliza un procesador de texto. Los trabajos producidos debido al uso de este programa constituirian
los efectos con la tecnologia. Imaginemos que este alumno utilizaré el ordenador para realizar sus trabajos durante toda
su escolarizacion. La escritura, sus formas, cantidad de produccién, parecen ser uno de los elementos que estan
cambiando debido no tan sdlo al uso de los procesadores de texto sino a otras formas de produccion escrita tales como los
sistemas hipertextuales y los sistemas multimedia. Suponiendo pues que el uso del ordenador para la escritura tiene unos
efectos a largo plazo sobre la forma de organizacion y expresion de los textos escritos, estamos afirmando la existencia de
efectos de la tecnologia sobre el aprendizaje y la cognicion.
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ao invés de apenas receber o contelido a ser “depositado em sua mente”; uma “educacdo
bancaria”, como afirma Paulo Freire (1987, p. 66).

Contrario a essa concepgao, Freire afirma que a educacdo € uma acdo dialdgica que deve
partir da visdo do aprendiz e, por isso, deve ser uma investigacao que trata de conteldos
significativos para as pessoas. O papel do educador é valorizar os conhecimentos e a cultura
dos educados, portanto, a organizacdo do conteddo a ser ministrado deve ter origem na
realidade dos aprendizes. Para Freire,

[...] ensinar ndo é transferir conteldo a ninguém, assim como aprender ndo é
memorizar o perfil do contetdo transmitido o discurso vertical do professor.
Ensinar e aprender tem que ver com o esforco metodicamente critico do
professor de desvelar a compreensao de algo e com empenho igualmente
critico do aluno de ir entrando como sujeito em aprendizagem, o processo de
desvelamento que o professor ou professora deve deflagrar (2002, p. 134).

Deste modo, o educando deve compreender que seu objetivo é de formulacdo pessoal e, de
fato, ele deve saber pensar e “aprender a aprender”, reconstruindo o conhecimento de modo
consciente e critico. Assim, ao desenvolver atividades nos ambientes educacionais podemos
aplicar as “"Metodologias Ativas” que geram uma aprendizagem significativa. O fato de se adotar
uma metodologia baseada na agao que envolve o educado nas atividades realizadas, torna-o
protagonista de sua aprendizagem.

As “Metodologias Ativas” tém sido implementadas por meio de diversas estratégias de
aprendizagem. Para citar algumas temos: “Aprendizagem baseada em Problemas” (Problem
Based Learning - PBL), “Aprendizagem baseada em Equipes” (Team Based Learning - TBL),
“Estudos de Casos” (Teaching Case) e, por fim, a que mais os interessa, “Aprendizagem
baseada em Jogos” (Game-based learning — GBL). Esta ultima é uma metodologia pedagdgica
que foca na concepgao, desenvolvimento, uso e aplicagdo de jogos na educagao formal e ndo
formal. Os Jogos Educacionais, também conhecido “Serious Games”, tratam de conteldo
especifico nas areas da saude, planejamento, publicidade, educagdo, etc. A maior dificuldade
com a utilizacdo deste tipo de abordagem é a adequacdo dos conteldos aos interesses dos
alunos.

As “Metodologias Ativas” devem criar estratégias de aprendizagem onde o aluno possa
construir seu préprio conhecimento, bem como, desenvolver reflexdes criticas, pensar sobre as
praticas que realiza, dar e receber feedback e aprender a interagir com os colegas e com os
mediadores. Para compreender a importancia desta forma de aprendizagem, é necessario
destacar que as tecnologias contemporaneas oferecem possibilidades que podem ser
exploradas pedagogicamente, entre elas destacamos as narrativas e as simulagdes realizadas
por meio dos jogos. Os educandos podem realizar pesquisas, ler textos, assistir videos, ver
imagens, ouvir musicas ou obter informacdes sonoras e, também, podem jogar e desenvolver
jogos para compreender melhor o conteldo a ser apreendido. Assim, as propostas de
aprendizagem realizadas por meio destas estratégias estdo baseadas na integragdo das
pessoas com as tecnologias atuais e com as atividades curriculares que também podem ser
desenvolvidas em ambientes ndo formais, conforme indicam Almeida e Valente (2011).

Finalizando as indicagcbes dos aspectos tedricos e apontado de forma muito breve para um

novo estudo, verificamos que a “Aprendizagem baseada em Jogos” também se relaciona com
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um dos conceitos mais importantes elaborados pela perspectiva histdrico-cultural, formulada
por Lev S. Vigotski (1896-1924). Ele afirma que podemos compreender a cognicao por meio
dos jogos quando tratamos da cognicao e utilizamos o conceito de “Zona de Desenvolvimento
Proximal” (ZDP)” (2007), que torna a aprendizagem mais efetiva. Para ele, os jogos podem ser
muito eficientes quando sdo utilizados no ensino e na aprendizagem e quando sao trabalhados
na ZDP, pois apresentam desafios préximos e além das habilidades dos educandos, devemos
instigd-los a encontrar meios para superar os desafios propostos pelos jogos, construido o
conhecimento nesse processo. Dada a complexidade das formulagdes de Vigotski, aqui, ndo
trataremos em detalhe de suas reflexdes sobre o desenvolvimento intelectual das criangas e

sua psicologia cultural-historica.

3 As Ferramentas Tecnoldgicas e os Recursos Humanos

Dado continuidade a estas reflexdes, e agora observando as questdes relativas aos
profissionais que trabalham com a educagdo, percebemos que eles necessitam passar por
mudangas comportamentais relevantes em relacdo ao uso dos recursos tecnoldgicos. De fato,
em diversas ocasides, os aprendizes apresentam mais desenvoltura com o uso das tecnologias
digitais que os educadores. Assim, devemos pensar que estes aspectos podem ser alterados
para que estes beneficios acontecam, ja que o ambiente educacional é propicio para o
compartilhamento do conhecimento.

Tendo em vista que as criancas e adolescentes de hoje sdo mais adaptados
tecnologicamente que os adultos, porque nascem conectados aos meios digitais, & necessario
se refletir sobre o processo educacional que se utiliza destas ferramentas e produgdes digitais,
particularmente dos jogos digitais. Assim, de acordo com Begofia Gros Salvat, devemos

aproveitar os conhecimentos que os alunos possuem.

Isso significa que eles serdo mais capazes de usar os videogames
reconhecendo que, em geral, eles sabem mais que os professores. Este aspecto
resulta, certamente, em algo muito complicado porque produz muitas
insegurangas. Por outro lado, gostariamos de insistir que este modelo
pedagdgico que, em nossa opinido, deve acompanhar o uso dos videogames
nas escolas, tem que estar centrado em uma formalizagdo e em uma reflexao
das estratégias e conteldos utilizados nos jogos, e ndo no jogo propriamente
dito. O que os videogames, como “SimCity” ou “PcFutbol” oferecem, ndo sdo
meras simulagdes para os alunos construirem cidades ou jogarem futebol. Mas,
precisamente, é o que eles fazem muito melhor que os adultos. O sentido do
uso destes videogames ndo é para desenvolver as destrezas e ndo se pensar,
mas sim para se refletir sobre o conteldo, as decisdes tomadas, contrasta-las
com outros alunos, analisar as formas de aprendizagem que geram e como se
da essas transferéncias (2003, p. 13) (Tradugdo dos autores)®.

7 O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Lev S. Vigotski, acontece quando o aprendiz ainda ndo
consolidou um saber por completo. A distédncia entre o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento
potencial, caracteriza o que Vigotski denominou de “Zona de Desenvolvimento Proximal”. Para ele, ZDP define aquelas
funcGes que ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo de maturacdo, funcbes que amadurecerdo, mas que
estdo, presente em estado embrionario" (VIGOTSKI, 2007, p. 98).

8 Esto significa ser capaces de usar los videojuegos reconociendo que, en numerosas ocasiones, los estudiantes van a
saber mds que los profesores. Este aspecto resulta ciertamente complicado porque produce muchas inseguridades. Sin
embargo, nos gustaria insistir que el modelo pedagdgico que, desde nuestro punto de vista, debe acompafar al uso de los
videojuegos en la escuela tiene que centrarse en una formalizacion y una reflexion de las estrategias y contenidos
utilizados en los juegos, y no en el juego en si. Lo que un videojuego, como por ejemplo "SimCity” o “PcFutbol”, ofrece no
es una mera simulacién para que los alumnos construyan ciudades o jueguen al futbol. Eso es precisamente lo que los
alumnos van a saber hacer mucho mejor que nosotros. El sentido del uso de estos videojuegos no es desarrollar las
destrezas para jugar sino pensar, reflexionar sobre el contenido, las decisiones tomadas, contrastarlas con otros
compaferos, analizar los aprendizajes generados, su transferencia.
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A aceitacao do uso dos jogos, pelo aluno, depende da dinamica utilizada com este material e
os formatos da comunicacdo visual, auditiva e sensorial utilizada. Além disso, no que diz
respeito a compreensao, dedicacdo e assimilacdo dos conteldos especificos no ensino formal,
nao se pode deixar de lado que ele possui objetivos determinados, uma quantidade de horas
destinadas ao ensino e um determinado conteido que se impdem como necessario.

Por outro lado, também devemos pensar no ensino ndo formal que hoje vem se tornando
uma alterativa importante para a aprendizagem em funcdo das mudancas que as tecnologias
atuais possibilitam, de forma mais espontanea e em diversos locais. Nesse aspecto, Gros Salvat
discute a possibilidade de se definir tempo para se executar os jogos e, mais ainda, ressalta a
importancia do conhecimento pedagdgico que se deve desenvolver com estas atividades.
Idealizando assim, a possibilidade da intervengao, de uma mediacdo e de uma adaptacao a ser

realizada pelos educadores.

Os jogos, especialmente os de aventura e de simulagdes, necessitam de muitas
horas de dedicacdo e, as vezes, ndo sdo faceis de serem adaptados aos
horarios escolares que sdo muito mais rigidos. Introduzir novos cenarios nas
simulacles seria uma boa opcgdo. Assim, poderiamos trabalhar com modelos
mais simplificados ou com subpartes dos programas que permitam ilustrar e
manejar os principais conceitos da simulagdo. Estes cenarios deveriam poder
ser editados pelos professores de modo que eles pudessem preparar 0s
materiais com antecipagdo. (2003, p. 14) (Traducdo nossa). °

Outro aspecto a se destacar é o interesse que se pode ter por preservar todo o contexto
do jogo e de se ter a possibilidade de modificagdo das regras e atividades desenvolvidas com o
jogo, por exemplo, no caso do “PcFutbol”, podemos querer manter o nome dos jogadores e

todas as estratégias e atividades vividas no mundo real.

Outro aspecto importante é adaptar o jogo ao trabalho colaborativo ja que
estes sdo usados nas escolas em trabalhos de grupos. Seria interessante poder
registrar os progressos com os nomes dos usuarios com maior facilidade, assim
como ter um registro das atividades realizadas pelos alunos para executar o
que foi acertado pelas estratégias adotadas durante o jogo (GROS SALVAT,
2003, p.14) (Tradugdo dos autores). *°

Apesar de Gros Salvat tratar apenas do ensino formal podemos ampliar suas reflexdes para
o ensino nao formal e, de fato, a possibilidade de se permitir a edicdo dos jogos pelos
educadores, nem que seja no processo final da execucdo desta atividade, facilitaria a analise da
evolugdo do aprendizado. Angela Mac Farlane, Anne Sparrowhawk e Ysanne Heald, na pesquisa
“Reporto in the educational use of games: anexplorationby TEEM of the contribution which
games can make to the education process” (2002), apontam para estes aspectos ao inserir os
jogos no processo de aprendizagem. Elas acompanham o uso dos games em uma mesma série
escolares e em instituicdes diferentes e, ao final, subdividem a natureza da aprendizagem em:

aprendizagem como resultado das tarefas estimuladas pelo contetdo dos jogos; conhecimento

9 Los juegos, especialmente las aventuras y las simulaciones, so largos, requieren dedicar bastantes horas y, a veces, no
es facil adaptarlo a los tiempos escolares que son mucho mas rigidos. Introducir pre-escenarios en las simulaciones seria
una buena opcién. Es decir, trabajar con modelos mucho mas sencillos o subpartes del programa que permitieran ilustrar
y manejar los principales conceptos de la simulacién. Estos escenarios deberian poder ser editados por los profesores para
que pudieran preparar los materiales con anterioridad.

10 otro aspecto importante es adaptar los juegos al trabajo colaborativo ya que éstos se usan en la escuela en grupos.
Seria interesante poder guardar los progresos con los nombres de mas de un usuario con mayor facilidad, asi como tener
un registro de las actividades realizadas por los alumnos para realizar un seguimiento ajustado de las estrategias
adoptadas durante el juego.
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desenvolvido através dos conteldos dos jogos e habilidades que se apresentam ao se jogar e,
de fato, a aprendizagem subdivide-se em aprendizagem de forma direta e o conteldo que se
absorve indiretamente.

Ao introduzir os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem, necessitamos
estabelecer se o conteldo a ser ministrado é novo, e também, ter em mente que todas as
estratégias utilizadas, certamente, irdo modificar o processo de absorcdo dos conteldos
desejados. Trata-se de unir as ferramentas tecnoldgicas, aproveitar oportunidades e o
aprendizado que as pessoas terdao com a utilizagdo dos jogos.

4 Os Jogos Digitais Educacionais (Serious Games)

Agora, observando a formatacdo dos Jogos Digitais Educacionais para o ensino e a
aprendizagem, destacamos a complexidade e a dificuldade de elaboragdo destas producdes.
Para isso, podemos segmentar este conhecimento em trés areas de conhecimento: desenho
(design), comunicacdao e pedagogia. Para melhor compreender cada uma delas, comecemos
esta reflexdo pelas questbes pedagdgicas.

No esquema proposto por Jordane Paquet (2010) podemos observar os seguintes conceitos:
narrativa € a arte de contar histdrias, fabulas ou contos; narrativa digital € uma adaptacdo da
narrativa para o formato digital; narrativa interativa € a adaptacdo da narrativa digital para o
formato interativo; e-learning é a transmissdo de conhecimentos (as vezes mediado por uma
pessoa) a partir de um conteldo de carater pedagogico que é transmitido a distancia através
do meio digital; simulacdo é a aplicacdo de sistemas multimidiaticos (2D ou 3D) que simulam
atividades didrias (pessoal ou profissional); jogos eletrénicos sao todos aqueles que incorporam
a dimensdo "multimidia" (video, imagens, texto e som), aqui ndo consideramos os jogos de
tabuleiro e jogos de natureza puramente fisica e real; jogos digitais educacionais sdo jogos
eletrénicos derivados do e-learning que oferecem uma visdo integrada de conteldo educativo
em um universo ludico.

Assim, o conteldo é roteirizado, mas ndo inclui todos os componentes de um videogame
(projeto, nivel de design, advanced scripting); advergames sao jogos de natureza comercial ou
promocional; videogames sdo jogos digitais que pode ser executado por meio de computador,
internet, celulares, tablets, etc. O grafico de Paquet (Figura 02) indica o relacionamento e
posicionamento destes conceitos quando se fala dos Serious Games e também identificamos os

percentuais de ludicidade e seriedade atribuidos a eles.

11 Disponivel em: https://creaconlaura.blogspot.com/2015/01/que-son-los-juegos-serios-o-serious.html. Acesso em: 20
mai. 2018.
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Figura 2. Modelo para Serious Game de Jordane Paquet (2010)".

Por outro lado, para se criar um Jogo Digital que seja Educacional é necessario: ter
qualidade de imagens e sons; ter um contexto histérico que deverd ser apresentado com
clareza; definir as etapas e o momento de “climax” do jogo; caracterizar os personagens;
estabelecer as dificuldades, assim como: prémios, agdes e objetivos dos jogos e, por fim,
configurar todos esses aspectos do jogo em linguagem grafica.

O foco desta reflexdo, a partir de agora, sdo os estudos realizados por Joan Moras Morales
numa oficina de desenho de Serious Games, oferecida em 2013, na Facultad de Bellas Artes da
Universitat de Barcelona. Ao enumerar os aspectos que devem ser considerados na elaboracao
das regras desse tipo de jogo, ele afirma que devemos levar em conta os objetivos
pedagogicos, o publico alvo, a faixa etaria, o nivel de destreza dos jogadores, informacbes e
organizacgao do sistema do jogo, resultados possiveis e formato da apresentagdo dos resultados

para os jogadores.

Nesse ambito o designer deve refletir sobre os seguintes aspectos: a
concretizacdo das regras do jogo, tanto constitutivas como explicitas; os
objetivos do jogo e sua relagdo com os objetivos pedagdgicos; o conflito que se
pretende no jogo em relagdo a superagdo pessoal e em relagdo a competicdo
em si e com 0s outros jogadores; assim como as possibilidades de alianga ou
cooperacgao entre eles; a composicdo de grupos e a relagdo que se estabelece
entre os jogadores e os desafios que se deve enfrentar no jogo; equilibrio das
dificuldades entre o nivel de destreza dos jogadores e os desafios encontrados;
o sistema de informagdo que esconde ou revela dados relevantes sobre o jogo,
a fim de permitir emogdo e viabilidade para as partidas; a forma como se
organizam os acontecimentos do jogo, tanto em relagdo as acbes do jogador
como em relagdo as respostas dadas pelo sistema informatizado; os resultados
que tudo isso gera dentro do contexto do jogo e as eventuais situacdes de
vitéria e derrota; assim como a forma em que estes resultados se fazem
visiveis aos jogadores (MORALES, 2013, p. 107) (Tradugdo dos autores)*?.

12 En este dmbito se comentaron los siguientes aspectos que el disefiador debe tener en cuenta: la concrecién de las
reglas de juego, tanto constitutivas como explicitas, los objetivos del juego y su relacién con los objetivos pedagdgicos, el
conflicto que se plantea en el juego, tanto si es superacion personal como de competicién con otros jugadores, asi como
las posibilidades de alianza o cooperacion entre ellos; la composicion de grupos y la relacion que se establece entre los
jugadores, y entre éstos y el reto que plantea el juego,; el equilibrio de dificultad entre el nivel de destreza de los
jugadores y los retos que se les plantean; el sistema de informacién que esconde o muestra datos relevantes sobre el
juego a los participantes para dar emocion y viabilidad a las partidas; la forma como se organizan los acontecimientos del
juego, tanto las acciones del jugador como las respuestas del sistema informatizado, los resultados que todo esto genera
dentro del contexto del juego en cuanto a eventuales situaciones de victoria; asi como la forma en que estos resultados se
hacen visibles al jugador o jugadores.
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Também devemos considerar a possibilidade de participacdo dos alunos com necessidades
especiais, 0 que acrescentaria aspectos de acessibilidade ao jogo que devem ter a possibilidade
de ser editado para facilitar a jogabilidade para essas pessoas. Assim, 0 jogo deve poder ser

manuseado e alterado conforme as condicdes dos alunos.

Nesse sentido sdo aplicaveis as normas de usabilidade: a facilidade de uso e de
aprendizagem das funcionalidades do programa; a “memorizacao” das etapas,
a minimizagdo dos erros, a previsdo de uma instalagdo e desinstalacdo de
material simples, rdpido e transparente, assim como, as premissas do design
para todos, prevendo o uso eventual do programa por parte de estudantes com
necessidades especiais, atendendo problematicas de acesso e proporcionando
interfaces e periféricos adaptados ou adaptaveis segundo as caracteristicas
especiais destes usudrios (MORALES, 2013, p. 108) (Traducdo dos autores)*>.

De fato, devemos proporcionar aos usuarios recursos que os ajudem a dominar a estrutura
conceitual do jogo. A partir dos principios estudados por Morales, temos que o design deve
manter sua visdo geral do projeto de jogo e, ao mesmo tempo, permitir a interagao e a

utilizagdo dos aspectos pedagdgicos a serem desenvolvidos nesse mundo ficcional.

Neste sentido, pretende-se deixar clara a ideia de que, quando enfrentamos a
modificagdo de um videogame educativo, deve-se manter, em todo momento,
uma visdo global do projeto que envolve o mundo ficticio, sua estrutura de
regras e interagdo e sua aproximagdo pedagdgica. Ele pode apresentar uma
proposta que promova uma experiéncia satisfatdria para o jogador, como um
jogo simples, divertido e que, além disso, cumpra suas expectativas de
aprendizagem (MORALES, 2013, p. 108) (Tradugdo dos autores)**.

ApoOs este breve relato a respeito do ambito do ensino e da aprendizagem de criangas em
relacdo ao uso das tecnologias atuais, vamos ressaltar os pontos fortes e fracos sobre o uso

dos jogos educacionais nos ambientes educacionais formais e nao formais.

5 Uso dos Jogos Digitais no Ambiente Educacional

Roberto Balaguer, ao refletir sobre os Jogos Digitais Educacionais, aponta a necessidade de
considerarmos alguns aspectos quando utilizamos estas ferramentas para o ensino. Sdo eles,
diversdao, imersdo em outra realidade, atemporalidade, fusdo, exploragdo, dominio,
estimulacao, frustracdo 6tima, aprendizagem, tomada de decisdes, desafios das habilidades e a
volta a realidade. Para ele, devemos estar imersos no ambiente de simulacro, esquecer
temporariamente que se trata de uma realidade paralela, participar, explorar, criar, expressar
nossa opinido, decidir, comandar o contexto do jogo e, finalmente, voltar ao mundo externo
fisico. Porém, ndo se deve esquecer o que se vive no mundo real. Por outro lado, Maria Rubio

Méndez afirma, em “Retos y posibilidades de la introduccién de los videojuegos em el aula”,

13 En este sentido son aplicables las normas de usabilidad, como son: la facilidad de uso y de aprendizaje de las
funcionalidades del programa; la “memorabilidad”; la minimizacion de errores y puntos muertos; y la prevision de una
instalacion y desinstalacion de material sencilla, rdpida y transparente; asi como las premisas del Disefio para todos,
previniendo el uso eventual del programa por parte de estudiantes con necesidades especiales, atendiendo problematicas
de acceso y proporcionando interfaces y periféricos adaptados o adaptables segun las caracteristicas especiales de los
usuarios.

14 En cualquier caso, se pretendié dejar clara la idea de que cuando nos enfrentamos al disefio de un videojuego
educativo, el disefiador debe mantener en todo momento una vision global del proyecto que abarca su mundo ficticio, su
estructura de reglas e interaccion, y su aproximacion pedagdgica. Todo ello para poder plantear una propuesta que
promueva una experiencia de usuario satisfactoria para el jugador, con un juego ameno, divertido y que, ademdas, cumpla
sus expectativas de aprendizaje.
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gue ndo se deve abandonar a ideia de diversdo, convertendo o jogo em uma mera atividade
pedagodgica.

O primeiro aspecto que Balaguer destaca é o resultado fundamental que define
como se deveriam integrar videogame e educagdo, coisa que parece ter sido
esquecida quando examinamos a grande maioria dos Serious Games utilizados
nas salas de aula: os videogames utilizados devem ser divertidos. Para que um
videogame seja atrativo e convenga o aluno, ele deve provocar a imersdo do
jogador num universo diferente do universo cotidiano, lancando desafios as
habilidades, permitindo explorar e habitar a ficcdo do jogo. Ao se esquecer do
componente lidico estamos destruindo o principio basico para que um
videogame se torne uma ferramenta eficaz (2012, p. 124) (Tradugdo dos
autores). *

De fato, o uso de jogos nos contextos educacionais, propdem uma aprendizagem e um
trabalho conjunto, onde cometer erros ndo desqualifica o jogador, mas incentiva-o a procura
uma nova solugdo. E assim, abrem-se portas aos novos didlogos e raciocinios. Na

argumentacdo de Maria Rubio Méndezo o jogo,

. vai contribuir para a motivagdo do aluno e vai manté-lo interessado na
matéria que desejamos transmitir. Assim, este aspecto devera contribuir para
rebaixar o stress e a ansiedade que o aluno pode sentir mediante a
necessidade de interiorizar novos conhecimentos, destrezas ou habilidades. Por
outro lado, podemos desejar que os alunos realizem tarefas em casa, é dizer,
que voltem a jogar durante o seu tempo de 6cio o que foi proposto em aula, de
tal modo que isso contribua para o fortalecimento dos conhecimentos e
destrezas que pretendemos incentivar com o jogo. Como vimos, um
componente que estd muito relacionado com a diversdo é a capacidade de
experimentagao que nos leva a brincar como o entorno dos videogames. Eles
nos conduzem a mergulhar em universos de ficgdo, alguns deles fantasiosos e
outros com pretensdes de realismo, onde podemos habitar sendo integrados na
histéria que eles desenvolvem e podendo intervir ativamente no
desenvolvimento da mesma. (2012, p. 125) (Traducdo dos autores)®®.

Assim, para a aplicacdo dos jogos no ambiente educacional, propomos seis opgdes de
interatividade que melhor se adaptam a realidade das salas de aula. Iniciamos esta
classificacdo pelo género de Jogos de Logica e dos Puzzles. Jogos indicados para estudar as

ciéncias exatas.

Sdo especialmente indicados para o desenvolvimento da competéncia légica-
matematica, ainda que se possa utilizar para desenvolver a competéncia
espacial e criatividade. Utilizar este tipo de videogame em educagado resulta em
uma atividade muito tentadora devido a suas aplicagBes. Elas podem ser faceis
de se utilizar, contudo também podem resultar em fracasso se nao
conseguimos ajustar os niveis de dificuldade para que se tenha um desafio,
com o interesse do aluno da possivel histéria que possam introduzir a
jogabilidade (MENDEZ, 2012, p. 128) (Tradugdo nossa)*’.

15 EI primero de los aspectos que destaca Balaguer resulta fundamental para definir cémo deberian integrarse los
videojuegos en educacion, cosa que parece haberse obviado como es posible comprobar si examinamos gran parte de los
serious games utilizados en el aula: los videojuegos que utilicemos deben ser divertidos. Para que un videojuego atraiga y
enganche al alumnado debe sumergirlo en otro universo diferente a su universo cotidiano, planteandole retos a sus
habilidades, permitiéndole explorar y habitar la ficcion del juego. Si olvidamos el componente de diversion estaremos
socavando el principio por el cual un videojuego es exitoso.

16 ... va a contribuir a motivar al alumnado y a mantenerlo interesado en la materia que deseamos transmitir. Asimismo,
contribuira también a rebajar el estrés y la ansiedad que el alumnado pueda sentir ante la necesidad de interiorizar nuevos
conocimientos, destrezas o habilidades. Por otro lado, podemos conseguir que el alumnado repita la tarea en casa, es
decir, que vuelva a jugar durante su tiempo de ocio al videojuego que hemos propuesto en el aula, de tal modo que esto
contribuiria a su vez a que afianzara los conocimientos y destrezas que pretendiamos incentivar con el juego. Un
componente que estd muy relacionado con la diversién, como veiamos, es la capacidad de experimentacion que nos brinda
el entorno de los videojuegos. Los videojuegos nos conducen a sumergirnos en universos de ficcion, algunos de ellos
fantdasticos y otros con pretensiones de realismo, donde podemos habitar integrandonos en la historia que en ellos se
desarrolla e interviniendo activamente en el transcurso de la misma.
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O segundo género de jogo que possui beneficios explicitos sdo os Jogos de Estratégias.
Mais que criatividade, esses jogos incentivam a iniciativa, a coragem e, normalmente, a
destreza dos movimentos. E ao contrario dos jogos subjetivos, os jogos de estratégia podem

ser trabalhados em qualquer situagao.

Ainda que nos diferentes tipos de videogames se possam introduzir
componentes de estratégia, os videogames, especificamente, denominados de
estratégicos sdo aqueles onde por meio dos movimentos: se planifica e executa
acoOes até que se obtenha éxito. Entre os videogames de estratégia existentes
encontramos tematicas muito dispares. Muitos deles elaborados explicitamente
para a educacao ou com finalidade de formacgdao. Rome Total War (THE
CREATIVE ASSEMBLY, 2004) o Sombras da Guerra: a Guerra Civil Espanhola
(LEGEND STUDIOS, 2007), sdo os exemplos de como se pode introduzir a
matéria de histdria através de videogames (MENDEZ, 2012, p.128) (Tradugdo
nossa)*.

Em terceiro lugar, encontramos os Jogos Musicais, uma tipologia que vem ganhando maior
aceitacdo nos ultimos anos. Eles sdo visualizados como instrumentos que sdo feitos para
implementar a desenvoltura vocal e em alguns casos motora. Esses jogos englobam também
niveis artisticos e culturais relacionados com a musica, assim como as dinamicas do jogo em
grupo e a interagao social.

Neste mesmo nivel de possibilidades encontramos os Jogos de Multiusuarios Online,
ocupando aqui o quarto lugar. Além de todo o conceito de integracdo, aqui também se deve
trabalhar com o planejamento e a exploragao das habilidades individuais de cada componente

do grupo de participantes.

Ao introduzir a interagdo de um grande numero de participantes, estes
videogames sdo adequados para a aprendizagem colaborativa: a planificagdo
de estratégias, a integracdo de todos os membros do grupo, a inteligéncia
interpessoal, o desenvolvimento da autoestima, etc. Podem incluir tematicas
especificas (biologia, histéria, filosofia...), estar orientados a resolucdo de
puzzles ou problemas complexos ou requerer habilidades concretas. World of
Warcraft (Blizzard, 2004) ou Second Life (LINDEN RESEARCH, 2003) sdo dois
casos muito especificos de video games multijogadores online. Ambos foram
utilizados na educagdo e formagdo (MENDEZ, 2012, p. 129) (Tradugdo dos
autores)®.

Por ultimo, permitindo a integragdo, convivéncia e sociabilidade, encontramos os Jogos

Sociais. Com a diferenga de que ainda se pode conviver com outros jogadores, o propdsito da

17 Especialmente indicados para el desarrollo de la competencia Iégico-matemética, aunque también pueden utilizarse
para desarrollar la competencia espacial y la creatividad. Utilizar este tipo de videojuegos en educacion resulta muy
tentador debido a que sus aplicaciones son muy faciles, sin embargo pueden resultar en fracaso si no conseguimos ajustar
el nivel de dificultad de tal modo que suponga un reto, con el interés para el alumnado de la posible historia que puedan
introducir y la jugabilidad.

18 Aunque en los diferentes tipos de videojuegos puede introducirse un componente de estrategia, los videojuegos
especificamente denominados de estrategia son aquellos donde ésta es el motor de los mismos: planificarla y llevarla a
cabo para conseguir el éxito. Entre los videojuegos de estrategia existentes encontramos tematicas muy dispare habiendo
sido muchos de ellos elaborados explicitamente para educaciéon o con finalidades formativas. Rometotal War (The creative
assembly, 2004) o Sombras de la guerra: la guerra civil espafiola (Legend Studios, 2007), son dos ejemplos de cémo
puede introducirse la materia de historia a través de videojuegos.

19 Al introducir la interaccién de un gran nimero de participantes, estos videojuegos son adecuados para el aprendizaje
colaborativo: la planificacién de estrategias, la integracion de todos los miembros del grupo, la inteligencia interpersonal,
el desarrollo de la autoestima, etc. Pueden incluir tematicas especificas (biologia, historia, filosofia...), estar orientados a la
resolucién de puzles o problemas complejos o requerir de habilidades concretas. World of Warcraft (Blizzard, 2004) o
Second Life (Linden Research, 2003) son dos casos muy diferentes de videojuegos multijugador online. Ambos han sido
utilizados en educacién y formacién.
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utilizacdo destes jogos é que o jogador deve ter a responsabilidade de comandar sua vida e

seus atos por meio de seu personagem: seu avatar.

Os Jogos das Redes Sociais, apesar de terem na atitude um claro carater
comercial orientado a uma publicidade e ao consumo, podem ser integrados a
educagdao do mesmo modo que os videogames multijogadores online, ndo se
jogam em grupo em tempo real, se ndo que de forma individual, ainda que em
contato indireto com o resto dos jogadores e jogadoras. A maioria deles baseia-
se em sistemas de ganhos e recompensas por superar missdes, ainda que
também encontremos videogames sociais tipo plataformas ou puzzles. Sua
peculiaridade coloca em contato todos os membros de uma determinada rede
social que elegemos (uma classe, por exemplo), isso faz desse tipo de jogo
especialmente interessante para fomentar a integragao (MENDEZ, 2012, p.
129) (O Grifo e a Tradugdo sdo dos autores)®.

Por fim, temos os Jogos que sdo Simuladores. E curioso que haja uma categoria somente
para os simuladores, quando a maioria dos jogos digitais constituem realidades simuladas. No
entanto, destacamos este tipo de jogos porque sdo copias dos fendmenos e de experiéncias
reais que podem ser desejadas. Estes aspectos podem ter como estimulo uma sensagdo, a um

espaco fisico, um acontecimento histérico, personagens, objetos, pensamentos ou atos.

A caracteristica que define estes videogames é a capacidade que eles tém de
simular de um modo mais ou menos realista, dependendo das intengles
particulares do simulador, os diferentes ambientes, objetos ou situagdes.
Também existe uma grande diversidade neste género de videogames: podemos
encontrar simuladores sociais, de empresas, médicos, etc. Os simuladores de
fisicas reais como o Universe Sandbox (Dixon, 2011), podem utilizar-se para
experimentar e adquirir conhecimentos acerca de astronomia, como ja
observamos. Outros, como os simuladores sociais tipo Los Sims3 (MAXIS,
2009), podem ser utilizados tanto para o desenvolvimento da criatividade como
da inteligéncia espacial (neste os jogadores desenham uma casa ou incluso
uma cidade) (MENDEZ, 2012, p.129) (Traducdo dos autores)?'.

A possibilidade de trabalhar com esses géneros de jogos ndo obriga os produtores a utilizar
todos, mas permite que os professores selecionem os melhores formatos para suas disciplinas
e interesses. O que podemos fazer sdo adaptagdes e transformacdes que nao oferecem apenas
contelidos e possibilidades de trabalhos, mas também que permitam a imersdo, ludicidade e
persuasao sem confundi-la com manipulagao.

Os jogos digitais do tipo simulador podem ser utilizados para situar os alunos
perante uma possivel entrevista de trabalho, por exemplo, livrando-o do stress
que uma entrevista real pode acarretar, ao mesmo tempo em que
conhecimentos e habilidades basicos sdo transmitidos para contornar esse tipo
de procedimentos (MENDEZ, 2012, p. 130) (Tradug&o dos autores)?.

20 Los videojuegos en las redes sociales, a pesar de tener en la actualidad un claro cardcter comercial orientado a la
publicidad y al consumo, pueden ser integrados en educaciéon del mismo modo que los videojuegos multijugador online,
con la salvedad de que, al contrario que los multijugadores online, no se juegan en grupo a tiempo real, sino de forma
individual, aunque en contacto indirecto con el resto de jugadoras y jugadores. La mayoria de ellos se basan en un
sistema de logros o recompensas por superar misiones, aunque también encontramos videojuegos sociales tipo
plataformas o puzles. Su peculiaridad, poner en contacto a todos los miembros de una determinada red social que elijamos
(una clase, por ejemplo), hace de este tipo de videojuegos especialmente interesantes para fomentar la integracion.

21 La caracteristica que define a estos videojuegos es que simulan de un modo més o menos realista, dependiendo de las
intenciones del simulador en particular, diferentes entornos, objetos o situaciones. También existe una gran diversidad en
este género de videojuegos: podemos encontrar simuladores sociales, de empresas, médicos, etc. Los simuladores de
fisicas reales, como el Universe Sandbox (Dixon, 2011), pueden utilizarse para experimentar y adquirir conocimientos
acerca de astronomia, como ya hemos visto. Otros, como los simuladores sociales tipo Los Sims 3 (Maxis, 2009), pueden
ser utilizados tanto para el desarrollo de la creatividad y la inteligencia espacial (en este videojuego las personas
jugadoras disefian una casa o incluso una ciudad.

22 Por otro lado, los videojuegos tipo simulador pueden ser utilizados para situar el alumno do ante una posible entrevista
de trabajo, por ejemplo, descargandole de todo el estrés que una entrevista real puede conllevar, a la vez que se le
transmiten conocimientos y habilidades bésicas para sortear este tipo de tramites.
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A introducdao dos jogos no processo de ensino e aprendizagem permite que os professores
alunos e aprendizes possam transformar a forma de se adquirir conhecimento incluido meios

para se preparar para a vida de forma ludica e divertida.

6 Consideracgoes Finais

Ao final, observamos que o processo de cognicdo vem sofrendo mudancas significativas
quando sdao comparados aos mesmos processos de ensino e aprendizagem sem 0s jogos
digitais. Por outro lado, devemos ressaltar também, a importancia dos educadores no processo
de selegdo e edicdo destes jogos e de sua utilizagdo por meio das estratégias de “Metodologia
Ativa” que propdem uma “Aprendizagem baseado em Jogos”.

O uso dos jogos digitais favorece a aprendizagem colaborativa, participativa e IUdica, ainda
mais quando podemos modifica-los e utiliza-los estimulado os sentimentos e a diversdo dos
estudantes e a possibilidade de sua integracdo. Neste processo, os alunos devem aprender e se
motivarem superando os desafios dos jogos quando elaboram estratégias colaborativas. De
fato, estas competicBes ludicas podem favorecer a aprendizagem.

Criar jogos que serdo utilizados para o ensino e aprendizagem é uma atividade que envolve
muitos processos e muitas areas de conhecimento, a comegar pela propria area da educagdo
(educandos e educadores). Também envolve os produtores de interfaces, as empresas de
entretenimento e, finalmente todas as pessoas que visam construir um processo educacional
que pretende proporcionar um aprendizado significativo, participativo, lidico e colaborativo de
qualidade.
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