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JOGOS E EDUCAGAO

Lenise Clemens e Vera Queiroz

O processo de ensino e de aprendizagem requer criteri-
oso planejamento que leve em conta o publico-alvo, o
conteudo a ser trabalhado, os objetivos, o método para
orientar o aprendizado, os recursos educacionais e as
praticas condizentes com os objetivos previamente es-
tabelecidos para que os resultados da aprendizagem se-
jam alcancados de forma satisfatoria.

No intuito de tornar as praticas didaticas motivadoras,
aumentar o interesse dos alunos e conscientiza-los de
que eles fazem parte do processo educacional, o profes-
sor deve atentar e fazer uso de
todos os recursos educacionais
de que dispde. Na contempora-
neidade, o trabalho colaborativo
professor-aluno-aluno com o
conteudo ¢ fundamental e pode
ser complementado e apoiado
com recursos digitais e de jogos
que ja fazem parte do cotidiano
dos alunos.

E importante ressaltar que nio se deve usar um recurso
educacional apenas por modismo, mas ciente do quanto
esse recurso refor¢a e favorece o processo educativo
como um todo.

No caso da utiliza¢ao dos jogos na Educacio, destaca-
se que sua logica ja estd presente nas estruturas educa-
cionais. Um exemplo, ¢ o sistema de notas, onde se
completa uma tarefa e se recebe uma recompensa, de
acordo com seu nivel de acerto e esforco. Brincar, jogar,
aprender a seguir regras, também sdo caracteristicas do
jogo e da educagao que evocam além do aprendizado,
alegria e diversio. Isso tudo torna a unido entre esses
dois universos uma pratica poderosa para provocar
evolucio e transformacao.

Gamificando atividades didaticas

A gamificagao é uma técnica que visa agregar elementos
de jogos a atividades de nao-jogo, de forma a viabilizar
estrategicamente o engajamento ladico dos usuarios a
que se destina. Para isto, se vale de elementos funda-
mentais presentes nas estruturas dos jogos e transforma
esse sistema de modo a potencializar o aprendizado por

meio da motivagao e capacitagao para a resolucao de
problemas em infinitas areas do conhecimento.
Utilizar um sistema gamificado para fins educacionais
tem por objetivo melhorar o rendimento escolar e de-
senvolver nos alunos habilidades socio-colaborativas,
senso critico e analitico e de resolu¢do de problemas.
Sio diversos os elementos extraidos dos jogos que po-
dem ser utilizados para desenvolver sistemas gamifica-
dos. Metas, regras, realimentagao e participa¢ao volun-
taria sdo os elementos mais conhecidos, ja que consti-
tuem a mecanica do jogo. Apesar de, com esses elemen-
tos ja ser possivel operar um jogo, o processo de gami-
ficagdao é mais complexo e pode ser aprofundado.

O Protocolo Mechanics, Dynamiics, and Aesthetics (MDA),
criado em 2004 pelos pesquisa-
dores da teoria de design de jogos
e pesquisa de jogos, Hunicke,
LeBlanc e Zubek, ¢é divido entre
trés abordagens: Mecanicas, Di-
namicas e Estética. Cada abor-
dagem forma um conjunto espe-
cifico de aspectos do design do
jogo e consiste na identificagao
de caracteristicas presentes no
deszgn de quaisquer tipos de jogos (de esportes a video-
games). Assim sendo, é possivel a decomposi¢ao dos
aspectos para agregar seus elementos na construcio de
outros jogos.

As mecanicas descrevem os componentes do jogo (a es-
trutura), as dinamicas sao os elementos que geram inte-
ragao dos jogadores com o jogo e vice-versa, e a estética
¢ tudo o que evoca respostas emocionais nos jogadores
(arte, sons, diversao).

Um sistema gamificado niao ¢ um jogo. No entanto,
utilizando-se esse sistema ¢é possivel adquirir conheci-
mentos e desenvolver competéncias e habilidades de
socializagao e de relacionamentos interpessoais. A ga-
mifica¢do pode ser uma ferramenta eficaz de apoio a
praticas didaticas educacionais.

Métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados
na maioria das escolas nao mais cativam e satisfazem os
alunos. Sendo assim, esses métodos perdem lugar para
praticas e estratégias interativas, como por exemplo, as
de gamificagao mais motivadoras e condizentes com as
necessidades dos alunos da era digital e que nao querem
ou aceitam mais serem meros agentes passivo- observa-
dores da aprendizagem.
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Utilizando Game-Based Learning (GBL) como
apoio pedagoégico

Diferente da gamificagdo, o Game-Based Learning
(Aprendizagem baseada em Jogo) consiste na utilizagao
de um jogo pronto com fins educacionais. Sao chama-
dos também de Jogos Educativos.

O GBL usa o jogo para auxiliar e otimizar a experiéncia
de aprendizagem. O aluno pode adquirir conhecimento
por meio de jogos digitais ou analbgicos, como jogos de
tabuleiro ou RPGs (Role Playing Games) que tenham a
estrutura criada ja com o objetivo do aprendizado.

Os GBL podem ser utilizados para transmitir um con-
teudo didatico-pedagdgico, para exercita-lo ou fixa-lo
por meio de praticas simuladas.

Exemplos de aplica¢oes de GBL vao, desde simples jo-
gos de perguntas e respostas com premiagoes a video-
games com informagoes histéricas. Um exemplo a ser
citado, ¢ o videojogo Assassins Creed: Origins (Ubisoft),
que foi desenvolvido com o auxilio de uma

equipe de pesquisadores e historiadores para que as in-
formagdes historicas do Egito Antigo fossem precisas
o suficiente para que pudessem ser utilizadas na Educa-
¢ao. Muitos professores utilizam esse jogo como apoio
didatico-pedagogico em suas aulas.

Uma grande vantagem de se utilizar o GBL ¢ nao pre-
cisar criar um novo jogo. Existe uma grande gama de
opgoes disponiveis no mercado. O professor s precisa
adaptar um jogo existente as suas necessidades especi-
ficas e aos objetivos que estabeleceu em seu planeja-
mento de ensino.

Dentre os beneficios de se utilizar o GBL incluem-se:

e 0 engajamento dos estudantes na atividade didatica
— pois é uma atividade divertida e motivante;

e a maior facilidade de comunicagao entre professor e
aluno — pois os jogos aproximam professores e alu-
nos ja que utilizam uma linguagem jovem e atual, di-
ferente da linguagem formal dos textos didaticos;

e ainteragao e colaboragdo entre os participantes (jo-
gadores) com o conteudo (conhecimento);

e o aprendizado mais efetivo — pois o aluno aprende
organicamente enquanto joga e desenvolve habilida-
des cognitivas e sociais, enquanto se diverte.

O GBL nao tem restricdo de idade, podendo ser utili-
zado desde o ensino basico até o universitario. Ja exis-
tem diversos casos mundialmente comprovados de uso
do GBL na Educac¢ao com 6timos resultados.

Também na Educagio Informal, com grupos de ter-
ceira idade, os jogos podem desempenhar um papel re-
levante. Para esse grupo de individuos, os propositos
principais de utilizacio de jogos visam a melhoria da

qualidade de vida do idoso e a prevencao de sua saide
mental.

O GBL contribui para que o individuo desenvolva sua
habilidade de resoluc¢do de problemas, pensamento cri-
tico, capacidade analitica e de raciocinio légico. Além
de desenvolver a memoria e até seus reflexos, a depen-
der do tipo de jogo escolhido para adaptagao no con-
texto educacional.

Os jogos, assim como outros recursos digitais, utiliza-
dos em atividades didatico-pedagodgicas sao ferramentas
de engajamento dos alunos na aprendizagem. E impor-
tante lembrar que apesar de poderem ser utilizados
como apoio e complemento as aulas, compete ao pro-
fessor se familiarizar com o jogo e ter clareza das regras
e do funcionamento dele, antes de disponibiliza-lo para
os alunos. Além disso, vale ressaltar que todo e qual-
quer recurso didatico-pedagdgico a ser utilizado pelo
professor requer estar vinculado aos objetivos de apren-
dizagem estabelecidos pelo professor no planejamento
de aula.
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