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RITA DE CASSIA S. DUQUE

Uma Entusiasta na Integracao de Jogos Digitais

na Educacao

Rita de Cassia Soares Duque, mais conhecida
como Cassia Duque, ¢ uma entusiasta na integracao
de jogos digitais na educagao. Com uma paixao ina-
balavel pela aprendizagem e uma mente inovadora,
Céssia transforma a sala de aula em um ambiente en-

volvente, onde o aprendizado se torna uma aventura.



Mestre em Ciéncias da Educacao, Especialista
em Educacado Especial e Transtornos Globais do De-
senvolvimento (TGD), com expertise em Psicologia
Escolar e Educacional, Cassia entende profundamente
as nuances da aprendizagem de alunos com necessi-
dades educacionais especiais (NEE). Ela se dedica a
criar ambientes de aprendizagem que nutrem o po-
tencial de cada individuo, garantindo que todos os alu-
nos tenham acesso a oportunidades de aprendizado
de qualidade.

Defensora da Tecnologia Educacional: Duque
reconhece o poder transformador da tecnologia na
educacdo. Sua pesquisa explora como os jogos digitais
podem aumentar a motivacao dos alunos, melhorar
a retencdo de informacdes e desenvolver habilidades
cognitivas e sociais essenciais. A pesquisadora acredi-
ta que a integracao da tecnologia é fundamental para
preparar os alunos para os desafios do século XXI.

Lider Influente na Educacao Inclusiva: Como
lider na educacao inclusiva, Cassia promove a discus-
sdo sobre a criacao de ambientes de ensino acessiveis

e equitativos.



Seu trabalho é um testemunho de seu compro-
misso em garantir que todos os alunos, independente-
mente de suas habilidades, possam florescer e alcan-
car seus sonhos.

Junte-se a Céssia Duque nesta jornada extraor-
dinaria e descubra o potencial ilimitado da educacao

para todos!

Editora Aluz
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No contexto educacional contemporaneo, a integragao
de tecnologias emergentes é essencial para atender as neces-
sidades de uma geracao digitalmente conectada. Entre as ino-
vacdes mais relevantes, os jogos digitais se destacam como
ferramentas poderosas que podem transformar a experiéncia
de aprendizagem. Este livro, intitulado “Praticas Inovadoras:
Aprendizagem com Jogos Digitais”, apresenta uma analise
aprofundada de como essas tecnologias podem ser usadas
para engajar e educar eficazmente.

Os jogos digitais proporcionam uma abordagem inte-
rativa que vai além das metodologias tradicionais de ensino,
criando um ambiente de aprendizagem ativo e envolvente. Eles
estimulam os alunos, aumentam a retencdo de informagdes e
desenvolvem habilidades fundamentais, como o pensamento
critico, a resolucao de problemas e a colaboragao. Adicional-
mente, os jogos digitais incentivam a inclusao, se adequando
as necessidades educacionais especiais (NEE) e garantindo a
igualdade de oportunidades para todos os estudantes.

Este livro é dividido em cinco capitulos, cada um abor-
dando aspectos essenciais da aplicacao dos jogos digitais na
educacdo. Desde os conceitos basicos e a evolugao histérica até
os beneficios praticos e as metodologias de ensino aplicadas,
esta obra oferece uma visao abrangente e prética para educa-
dores, desenvolvedores e formuladores de politicas. Espera-
mos que este livro inspire uma transformacgao na educagao,
tornando-a mais envolvente, eficiente e inclusiva.

Rita de Cassia S. Duque

Me em Ciéncias da Educagao

Pds Graduada em Educagao Especial e TGD

Pbs Graduada em Psicologia Escolar e Educacional



E com grande entusiasmo que apresento esta
coletanea sobre os fundamentos e beneficios dos jogos
digitais na educagdo. Ao longo dos anos, tenho dedicado
minha carreira ao estudo e a aplicagdo de tecnologias
educacionais, com um foco especial nos jogos digitais
como ferramentas de aprendizagem. Este trabalho surge
da necessidade de explorar profundamente como essas
tecnologias podem transformar o ensino e a aprendizagem,
proporcionando uma experiéncia educativa mais
envolvente, motivadora e eficaz.

A educacao esta em constante evolucao, impulsiona-
da por avancos tecnologicos e mudancas nas demandas so-
ciais e econdmicas. Os jogos digitais, que antes eram vistos
apenas como formas de entretenimento, ganharam destaque
como poderosas ferramentas pedagogicas. Estudos mostram
que esses jogos podem melhorar a motivagao dos alunos, au-
mentar a retencdo de informacoes e desenvolver habilidades
cognitivas e sociais essenciais para o século XXI. Além disso,
eles tém um papel essencial na educacao inclusiva, oferecendo
adaptagdes que atendem as necessidades educacionais espe-
ciais (NEE), promovendo a igualdade de oportunidades para

todos os alunos.



Neste primeiro volume, “Praticas Inovadoras: Aprendi-
zagem com Jogos Digitais”, oferecemos uma visao abrangente
sobre o papel dos jogos digitais no ambiente educacional. Di-
vidido em cinco capitulos, o livro aborda desde os conceitos
basicos até as metodologias de ensino aplicadas, passando pe-
los beneficios e pelos elementos de design fundamentais para
a criacao de jogos educacionais eficazes.

O primeiro capitulo, “Introdugao aos Jogos Digitais na
Aprendizagem”, apresenta o contexto historico e as defini¢des
fundamentais, além de discutir a importancia dos jogos digi-
tais na educacao. Este capitulo é essencial para compreender-
mos como esses jogos se desenvolveram e como podem ser
integrados de maneira eficaz no curriculo escolar.

No segundo capitulo, “Beneficios dos Jogos Digitais na
Educacao”, exploramos os diversos beneficios que esses jogos
podem proporcionar. A motivacao dos alunos, a promogao
da aprendizagem pratica e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e sociais sao apenas alguns dos aspectos discutidos.
Acreditamos que compreender esses beneficios é primordial
para que educadores e gestores possam tomar decisoes infor-
madas sobre a adocao de jogos digitais em suas instituicoes.

O terceiro capitulo, “Elementos de Design em Jogos
Educacionais”, aborda os principios de design que devem ser
considerados ao criar jogos educacionais. Discutimos a impor-

tancia dos objetivos claros e desafios significativos, o feedback



continuo, progressao gradual, personalizacao, elementos nar-
rativos e recompensas. Estes elementos sdao fundamentais
para garantir que os jogos sejam nao apenas divertidos, mas
também pedagogicamente eficazes.

No quarto capitulo, “Metodologias de Ensino Aplicadas
aos Jogos Digitais”, apresentamos abordagens pedagdgicas
especificas e metodologias que podem ser utilizadas para in-
tegrar jogos digitais no ensino. Este capitulo oferece insights
valiosos sobre como utilizar esses jogos de maneira estraté-
gica para melhorar os resultados educacionais, com um foco
especial em como essas metodologias podem ser adaptadas
para atender alunos com NEE.

Por fim, o capitulo “Considera¢des Finais” reflete so-
bre os principais pontos discutidos ao longo do livro e oferece
recomendacoes para educadores, desenvolvedores de jogos e
formuladores de politicas. Este capitulo é uma sintese do co-
nhecimento compartilhado e um guia pratico para a imple-
mentacao de jogos digitais na educagao.

Quero expressar minha gratidao a todos os colegas e
colaboradores que contribuiram para a realizacao desta obra.
Agradeco também aos leitores que, com sua curiosidade e in-
teresse, impulsionam a inovagao na educacao.

Espero que esta coletanea sirva como uma fonte valiosa
de conhecimento e inspiracdao para todos os que buscam

explorar o potencial dos jogos digitais na educacao.



Que possamos, juntos, transformar a experiéncia de
aprendizagem e preparar nossos alunos para os desafios do
futuro.

A autora
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Os jogos digitais tém se mostrado uma ferramenta po-
derosa e inovadora no campo da educagao. Este livro explora
como os jogos digitais podem ser integrados ao curriculo edu-
cacional para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos
alunos. Com o avanco da tecnologia, os métodos tradicionais
de ensino enfrentam desafios para manter o engajamento e o
interesse dos alunos pelo aprendizado. Os jogos digitais ofere-
cem uma solucdo promissora, proporcionando uma maneira
interativa e envolvente de aprender. Estudos comprovam que
a incorporacdo de jogos digitais no ensino pode aumentar a
motivacdo, melhorar a retengao de informacoes e desenvolver
habilidades cognitivas e sociais.

Apesar do potencial dos jogos digitais, ainda existem



barreiras significativas para sua adocdo ampla nas escolas.
Questdes como a falta de formacao para professores, limitagoes
de recursos tecnoldgicos e a necessidade de evidéncias mais
robustas sobre a eficacia dos jogos digitais na educagao sao
algumas das problematicas abordadas neste livro.

Este estudo tem como propoésito explorar e apresentar
os beneficios dos jogos digitais na educagao, oferecendo uma

base teorica sélida e exemplos praticos de sua aplicacao.
Objetivos Especificos:

o Analisar a evolucao histérica e as defini¢coes dos jogos
digitais.

« Discutir os beneficios dos jogos digitais em termos de
motivacdo, engajamento e aprendizagem pratica.

o Examinar os componentes de design e metodologias de
ensino aplicadas aos jogos digitais.

» Avaliar os desafios e limitacdes da implementacao dos
jogos digitais na educacao.

o Apresentar estudos de caso e exemplos praticos de su-

CESSO0.
Metodologia:

A metodologia utilizada para a elaboragao deste livro
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baseou-se em uma revisao de literatura abrangente, analise de

estudos de caso e pesquisas documentais. A seguir, detalham-

se os principais métodos adotados:

Revisao de Literatura: Foi realizada uma revisao sis-
tematica de artigos académicos, livros e publicacoes re-
levantes sobre jogos digitais na educacgao, publicados
entre 2000 e 2023. Essa revisdo seguiu as diretrizes
metodologicas descritas por Gil (2002), garantindo a
inclusao de fontes cientificas de alta qualidade. A abor-
dagem seguiu os principios estabelecidos por Lakatos e
Marconi (2003), que recomendam uma analise critica
e comparativa dos estudos revisados para identificar
padrodes e lacunas na literatura existente.

Analise de Estudos de Caso: Estudos de caso de
diversas institui¢des educacionais que utilizam jogos
digitais foram analisados para entender o impacto
pratico dessas ferramentas. A metodologia de analise
de estudos de caso seguiu o modelo proposto por
Yin (2015), que enfatiza a importancia de contextos
multiplos e a triangulacao de dados para garantir a
validade e a confiabilidade dos resultados.

Pesquisa Documental: A pesquisa documental incluiu
a consulta a relatérios, dissertacoes e teses sobre jogos
digitais na educagdo. A metodologia adotada seguiu

as diretrizes de pesquisa documental descritas por
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Cellard (2008), garantindo uma anélise detalhada e
sistematica dos documentos. Os métodos de Bardin
(2016) recomendam a codificacdo e classificagdo dos
dados para identificar temas e padroes recorrentes.
Consultas, Pesquisas e Testes em Sites Educacionais
e Institucionais: Pesquisas e testes foram conduzidos
em sites educacionais e institucionais especializados
em jogos digitais educacionais. Seguindo a abordagem
de Merriam (2009), essas pesquisas incluiram a ana-
lise de recursos disponiveis, praticas recomendadas e
avaliacOes de eficacia de jogos digitais especificos. Os
testes e avaliacoes realizados em sites seguiram 0s
principios de avaliacdo qualitativa descritos por Patton
(2015), que enfatizam a importancia da observacao di-
reta e da analise de feedback dos usuarios para validar
a eficacia dos recursos educacionais.

Este volume apresentara os fundamentos dos jogos

digitais na educagao, explorando seus beneficios, tais como

motivagao, aprendizagem pratica, habilidades cognitivas

e sociais, colaboracdo, feedback personalizado, inclusdo e

acessibilidade. Além disso, este volume abordara os principios

de design, a integracao de objetivos pedagogicos e exemplos

de design eficaz, apresentando abordagens pedagogicas e

metodologias especificas para a integragao de jogos digitais

na educagao. Assim como as consideracdes finais, resumem
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os principais pontos e refletem sobre a relevancia dos jogos

digitais na educagao.

1. Contexto Histérico dos Jogos Digitais

Os jogos digitais sao aplicativos interativos que utili-
zam tecnologia digital para criar ambientes simulados onde
0s usuarios interagem para alcancar objetivos especificos
(Fernandes, 2019). Existem diferentes tipos de jogos digitais,
incluindo jogos educacionais projetados especificamente para
ensinar conceitos ou habilidades e jogos de entretenimento
que podem ter valor educativo incidental (Silva; Menezes,

2021).
1.1 Definicoes e Conceitos Basicos

Os jogos educacionais se caracterizam por objetivos
educacionais claros, feedback imediato, narrativas envolventes
e interatividade (Costa & Vieira, 2021). Conforme definido,
esses jogos sao distintos dos jogos de entretenimento que
visam principalmente a diversao, mas que podem incorporar
elementos que beneficiam a aprendizagem (Alves & Silva,
2020). Duque (2024) também destaca que esses jogos sao
desenvolvidos com o propésito explicito de promover o
aprendizado, utilizando mecanismos de jogo para reforcar
contetidos educacionais. Eles frequentemente incluem desafios
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especificos que incentivam o pensamento critico e a resolugao
de problemas, habilidades essenciais para o desenvolvimento

dos alunos.

1.2 Importancia dos Jogos Digitais na
Educacao

Conforme definido na segao 1.1, os jogos digitais sao
aplicativos interativos que utilizam tecnologia digital para
criar um ambiente simulado onde os jogadores interagem
para alcancar objetivos especificos (Savi e Ulbricht, 2008). A
principal caracteristica dos jogos digitais é a interatividade,
que permite aos jogadores tomarem decisdes e observarem
as consequéncias de suas acoes em tempo real. Essa intera-
tividade é fundamental para a eficacia dos jogos digitais na
educacdo por permitir que os alunos aprendam fazendo, ex-

perimentando e refletindo sobre suas agdes.
1.3 Objetivos do Livro

Os jogos digitais tém se consolidado como uma ferra-
menta poderosa e inovadora no campo da educacao. Eles sao
utilizados nao apenas como uma forma de entretenimento,
mas também como um meio eficaz de promover a aprendi-

zagem, desenvolver habilidades cognitivas e sociais e engajar
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os alunos de maneira interativa e dinamica (Duque, 2024).
Para entender plenamente o impacto e o potencial dos jogos
digitais na educagao, é essencial primeiro definir claramente
0 que sao jogos digitais, suas tipologias e caracteristicas espe-
cificas.

Os jogos digitais podem ser categorizados em diferen-
tes tipos, cada um com caracteristicas e objetivos especificos.
As principais tipologias de jogos digitais incluem:

o Jogos Educacionais: Projetados para ensinar ou refor-
car conceitos especificos como matemaética e ciéncias.

e Jogos Sérios: Desenvolvidos com objetivos que vao
além do entretenimento, como treinamento profissio-
nal e simulagoes.

e Jogos de Simulacao: Criam ambientes virtuais que
imitam situagdes reais.

o Gamificagao: Aplica elementos de design de jogos em
contextos nao relacionados a jogos para aumentar o

engajamento e a motivacao.
1.4 Historico dos Jogos Digitais na Educacao

O uso de jogos digitais na educagao tem uma histéria
rica que reflete a evolucao da tecnologia e das teorias edu-
cacionais. Desde os primeiros jogos educacionais da década

de 1980 até as aplicagdes avancadas de hoje, a trajetéria dos
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jogos digitais na educacdo mostra uma constante adaptacao e

inovacao (Fernandes, 2019).

1.4.1 Evolucao dos Jogos Digitais

Os primeiros jogos educacionais, como “Oregon Trail,”
introduzidos na década de 1980, ensinaram historia e habili-
dades de sobrevivéncia. Desde entao, o desenvolvimento de
jogos educacionais avancou significativamente, incorporando
tecnologias como realidade aumentada e inteligéncia artificial
para criar experiéncias de aprendizado mais imersivas (Costa;
Vieira, 2021).

De acordo com Duque (2024) a evolugao dos jogos digi-
tais reflete uma crescente compreensao de seu potencial edu-
cacional. A integracdo de novas tecnologias permitiu que os
jogos se tornassem ferramentas poderosas para a educacio,
oferecendo oportunidades inicas para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e sociais.

1.4.2 Principais Marcos Histdricos

o Década de 1980: Surgimento dos primeiros jogos edu-
cacionais.
o Década de 1990: Expansao do uso de jogos em contex-

tos educativos.
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Década de 2000: Adocdo de jogos em ambientes esco-
lares e universitarios.

Década de 2010: Integracdo de tecnologias avancadas.
Este grafico de linha ilustra os marcos histéricos na
criacdo de jogos educacionais, mostrando seu desenvolvimen-

toe integra(;éo crescente ao longo das décadas.
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1.5 Teorias de Aprendizagem Relacionadas
aos Jogos Digitais

Os jogos digitais sao fundamentados em varias teorias
de aprendizagem que explicam como eles podem ser eficazes

na educacao (Fernandes, 2019).

1.5.1 Teoria do Construtivismo

A teoria do construtivismo, defendida por Piaget e Vy-
gotsky, argumenta que a aprendizagem é um processo ativo
onde os alunos constroem novos conhecimentos com base em
suas experiéncias. Jogos digitais fornecem um ambiente onde
os alunos podem experimentar, errar e aprender com suas
acoes, alinhando-se perfeitamente com os principios constru-
tivistas (Alves; Silva, 2020).

A autora Duque (2024) sustenta que a teoria do cons-
trutivismo é particularmente relevante para o design de jo-
gos educacionais, uma vez que enfatiza a importancia de que
os estudantes estejam ativamente envolvidos no processo de
aprendizagem. Jogos que incorporam principios construtivis-
tas permitem que os alunos explorem e descubram novos co-

nhecimentos de maneira interativa.
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1.5.2 Teoria do Flow

Desenvolvida por Mihaly Csikszentmihalyi, a teoria do
flow descreve um estado de imersao completa e envolvimento
em uma atividade. Jogos digitais sdo particularmente eficazes
em criar este estado, o que pode levar a uma aprendizagem
mais profunda e duradoura (Silva; Menezes, 2021).

Fernandes (2019) observa que a criacao de um estado
de flow é um dos principais objetivos dos jogos digitais educa-
cionais. Quando os alunos estao imersos e concentrados, sao
mais propensos a aprender e reter informagdes de maneira

eficaz.
1.5.3 Gamificacao

Gamificacdo é o uso de elementos de design de jogos
em contextos nao-jogos para melhorar o engajamento e a
motivacdo. Aplicada a educagao, a gamificagao pode tornar o
aprendizado mais atraente, incentivando os alunos a partici-
par ativamente do processo educativo (Fernandes, 2019).

Segundo a escritora Duque (2024), a aplicagao da ga-
mificacdo na educacdo pode incluir elementos como pontos,
recompensas e desafios que tornam o processo de aprendiza-
do mais dinamico e envolvente. Esses elementos fazem com
que os alunos fiquem motivados e focados em seus objetivos
de aprendizagem.
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1.6 Componentes dos Jogos Digitais e
Potencial Transformador

Os jogos digitais bem-sucedidos incorporam varios
componentes que contribuem para sua eficicia educativa

(Costa; Vieira, 2021).
1.6.1 Elementos de Design

Narrativa: HistOrias envolventes que contextualizam o
aprendizado.

Feedback: Informagdes continuas sobre o desempe-
nho do aluno.

Progressao: Niveis estruturados que aumentam
gradualmente a dificuldade.

A pesquisadora Duque (2024) argumenta que a nar-
rativa é um fator determinante que favorece o aprendizado e
mantém os alunos engajados. Histérias bem elaboradas po-
dem tornar os conceitos abstratos mais concretos e relevantes

para os alunos.
1.6.2 Interface e Acessibilidade

Uma interface intuitiva é essencial para garantir que

todos os alunos, incluindo aqueles com deficiéncias, possam
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interagir com os jogos eficazmente (Duque, 2024). Isso inclui
menus claros, controles simples e design visual que facilita a

navegacao e o uso.

Fonte Duque (2024)

A imagem meramente ilustrativa da tela do tablet, os
icones, direcionam as interfaces intuitivamente em um jogo
de alfabetizacdo, com menus claros e controles simples. Essa
abordagem garante que todos os alunos, incluindo aqueles
com deficiéncias, possam interagir com os jogos eficazmente,
promovendo a acessibilidade e a usabilidade.

Fernandes (2019) destaca que a acessibilidade deve ser
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uma prioridade no design de jogos educacionais, garantindo
que todos os alunos tenham igual oportunidade de participar

e aprender.

1.7 Potencial Transformador dos Jogos
Digitais

Os jogos digitais tém o potencial de transformar a edu-
cacao, oferecendo beneficios que vao além do entretenimento

(Fernandes, 2019).

1.7.1 Impacto no Desenvolvimento Cognitivo, Social e

Emocional

Estudos mostram que os jogos digitais podem melho-
rar habilidades cognitivas como memoria e resolucao de pro-
blemas, bem como habilidades sociais e emocionais como em-
patia e trabalho em equipe (Alves; Silva, 2020).

Semelhantemente a pesquisadora Duque (2024) a pes-
quisadora aponta que os jogos digitais podem ser particular-
mente eficientes no desenvolvimento de habilidades socioe-
mocionais, estimulando o desenvolvimento da empatia, da

colaboracao e da resiliéncia.
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1.7.2 Estudos de Caso e Exemplos Praticos

Exemplos praticos de jogos educacionais bem-sucedi-
dos como “Minecraft Education Edition” e “Kahoot!” demons-
tram como o0s jogos podem ser integrados efetivamente no
curriculo educacional para melhorar os resultados de apren-

dizagem (Silva; Menezes, 2021).
Consideracoes finais

Este capitulo forneceu uma visao abrangente dos con-
ceitos fundamentais relacionados aos jogos digitais na educa-
¢ao. Desde sua definicao e histérico até as teorias de apren-
dizagem e componentes de design, é evidente que os jogos
digitais tém um papel significativo a desempenhar no futuro
da educacdo. A aplicacdo eficaz desses conceitos pode levar
a uma transformacao profunda e duradoura no modo como
ensinamos e aprendemos (Duque, 2024).

Ao longo deste capitulo, foi enfatizado que os jogos di-
gitais nao sao apenas uma ferramenta de entretenimento, mas
também um recurso educacional valioso que pode ser integra-
do de maneira eficaz em diferentes contextos de ensino. Com
uma compreensao so6lida dos conceitos e teorias fundamen-
tais, educadores e desenvolvedores podem criar experiéncias

de aprendizagem envolventes e impactantes que atendam as
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necessidades de todos os alunos.

Compreender a evolucdo e a importancia dos jogos di-
gitais na educacdo nos permite explorar os beneficios concre-
tos que esses jogos podem oferecer, conforme discutiremos no

préximo capitulo.
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Introducao

Os jogos digitais sao uma ferramenta inovadora que
tem se mostrado cada vez mais eficaz na educacao. Fles nao
apenas entretém, mas também proporcionam experiéncias de
aprendizado significativas que complementam e enriquecem
o curriculo tradicional. Com o avango da tecnologia e a cres-
cente demanda por métodos de ensino interativos, esses jogos
emergiram como uma solugao viavel para diversos desafios

educacionais.



2.1 Aumento da Motivacao e Engajamento

Os jogos digitais aumentam a motiva¢do e o engaja-
mento dos alunos devido a sua natureza interativa e envol-
vente. A natureza ladica dos jogos torna o aprendizado mais
interessante, levando a maior participacao ativa e curiosidade
(Silva, Fernandes e Fernandes, 2022). Isso, por sua vez, pode
levar a um maior engajamento e participa¢do ativa no proces-
so de aprendizagem. Além disso, os jogos digitais muitas vezes
apresentam desafios e recompensas intrinsecas que podem
estimular a curiosidade e o interesse dos alunos em explorar
e aprender (Azevedo, 2012). Isso pode levar a um maior senso
de realizacdo e satisfacao, o que pode aumentar ainda mais a

motivacdo dos alunos para aprender.

2.2 Promocao da Aprendizagem Pratica e
Experiencial

Os jogos digitais facilitam a aprendizagem pratica e
experiencial ao permitir que os alunos se envolvam direta-
mente em atividades interativas. Estes jogos criam ambientes
virtuais seguros onde os alunos podem explorar conceitos e
resolver problemas de forma pratica (Duque, 2024).

A imagem pode ilustrar varios beneficios dos jogos di-

gitais na educagao, mostrando alunos sorrindo e engajados,
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-
interagindo com simulagdes praticas, colaborando em ativi-

dades cognitivas e sociais, e recebendo feedback imediato e

personalizado.

Fonte Duque (2024)

2.2 Promocao da Aprendizagem Pratica e
Experiencial

Os jogos digitais oferecem uma oportunidade Unica
para promover a aprendizagem pratica e experiencial. Ao per-
mitir que os alunos se envolvam diretamente em atividades
interativas, esses jogos facilitam o aprendizado através da ex-

periéncia pratica e da experimentagao. Diferentemente dos




métodos tradicionais de ensino, os jogos digitais criam am-
bientes virtuais onde os alunos podem explorar conceitos, re-
solver problemas e refletir sobre suas acoes de maneira segu-
ra e controlada. Essa abordagem nao s6 torna o aprendizado
mais envolvente, mas também mais eficaz, pois os alunos sao
capazes de aplicar diretamente o conhecimento adquirido em
contextos simulados que se assemelham a vida real (Duque,

2024).

Tabela: Exemplos de Jogos Digitais que Promovem a Aprendizagem

Pratica

- Habilidades
Jogo/Plataforma Descricao Desenvolvidas
Minecraft: Educa-| Utilizado para ensinar conceitos de ma- | Clark, Tanner-
tion Edition tematica e ciéncias, permitindo que os | -Smith e Killin-
alunos construam e explorem mundos | gsworth (2016)
virtuais que representam problemas e
situacdes reais.
SimCityEdu  |Ferramenta utilizada para ensinar plane-| Kiili (2005)
jamento urbano e sustentabilidade, per-
mitindo que os alunos desenvolvam suas
proprias cidades virtuais e aprendam
sobre ecologia e economia.
Kahoot! Plataforma de aprendizado baseada em | Kiili (2005)
jogos que permite aos professores criar
quizzes interativos que os alunos podem
responder em tempo real, promovendo a
participacdo ativa.
Duolingo Aplicativo de aprendizado de idiomas que| Clark, Tanner-
utiliza técnicas de gamificacdo para tor- | -Smith e Killin-
nar o aprendizado de novas linguas mais| gsworth (2016)
envolvente e eficaz
GraphoLearn | Jogo educacional utilizado para apoiar | Ronimus et al.
criancas com dificuldades de leitura a (2019)
melhorar suas habilidades via exercicios
interativos e feedback imediato
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Jogo/Plataforma

Descricao

Habilidades
Desenvolvidas

Code.org

Plataforma que oferece cursos e ativida-

des interativas para ensinar programacao

e pensamento computacional a alunos de
todas as idades

Code.org (2023)

Scratch

Ambiente de programacao visual que
permite aos alunos criar suas proprias
histérias interativas, jogos e animacoes,
promovendo o aprendizado de logica e
programacao.

Resnick et al.
(2009)

Classcraft

Jogo de role-playing que transforma o
ambiente de sala de aula em uma aventu-
ra, incentivando a colaboragao e o com-
portamento positivo entre os alunos.

Abrams e Walsh
(2014)

Edmodo

Plataforma educacional que integra
funcionalidades de rede social com ele-
mentos de gamificacdo para promover a
aprendizagem colaborativa e interativa.

Enriquez (2014)

Prodigy Math
Game

Jogo de matematica baseado em aventura
que personaliza os desafios matematicos
conforme o nivel de habilidade do aluno,
promovendo o engajamento por uma
narrativa envolvente

McNeill (2018)

Khan Academy

Plataforma educacional que oferece exer-
cicios praticos, videos instrucionais e um
painel de aprendizado personalizado.

Khan Academy
(2023)

Quizlet

Ferramenta de estudo que permite aos
alunos criar e compartilhar flashcards, qui-
zzes e jogos para reforcar o aprendizado

Quizlet (2023)

BrainPOP

Site educacional que oferece videos ani-
mados, quizzes e jogos para ensinar uma
variedade de assuntos a alunos do ensino

fundamental e médio.

BrainPOP (2023)

Seesaw

Plataforma de portfolio digital que per-
mite aos alunos documentar e comparti-
lhar o seu aprendizado por meio de fotos,

videos, desenhos e textos.

Seesaw (2023)

Tynker

Plataforma que ensina programacao e
habilidades de STEM (ciéncia, tecnologia,
engenharia e matematica) por meio de

jogos e atividades interativas.

Tynker (2023)

Fonte: Duque (2024)
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2.3 Desenvolvimento de Habilidades
Cognitivas e Sociais

Os jogos digitais sdo reconhecidos por sua capacidade
de desenvolver tanto habilidades cognitivas quanto sociais.
Estudos mostram que jogos digitais podem melhorar habili-
dades cognitivas, como memoria, resolucao de problemas e
tomada de decisdes. Além disso, esses jogos podem promover
habilidades sociais, como trabalho em equipe, comunicagao e
empatia, ao incentivar os alunos a colaborar e interagir mu-
tuamente (Alves; Silva, 2020). Esses aspectos sao essenciais
para o desenvolvimento holistico dos alunos e para prepara-

-los para desafios futuros.
2.4 Colaboracao e Trabalho em Equipe

Jogos digitais muitas vezes requerem que os alunos
trabalhem juntos para alcancar objetivos comuns, promoven-
do um ambiente de colaboracdo e trabalho em equipe. Esse
aspecto colaborativo dos jogos pode auxiliar os alunos a de-
senvolver habilidades interpessoais importantes, como comu-
nicagao, negociacao e resolucdo de conflitos. Além disso, ao
trabalharem juntos em desafios de jogos, os alunos aprendem
a valorizar diferentes perspectivas e a trabalhar de forma mais

eficaz em grupo (Fernandes; Silva, 2022).
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2.5 Feedback Imediato e Personalizado

Uma das vantagens significativas dos jogos digitais na edu-
cacdo é a capacidade de dar feedback imediato e personalizado
aos alunos. Esse feedback continuo permite que os alunos en-
tendam rapidamente seus erros e facam ajustes necessarios,
promovendo uma aprendizagem mais eficaz. Estudos indicam
que o feedback imediato é crucial para a reten¢ao de informa-
¢Oes e para a correcdo de conceitos errados, facilitando um

aprendizado mais profundo e duradouro (Costa; Vieira, 2021).
2.6 Inclusao e Acessibilidade

Jogos digitais podem ser adaptados para atender a uma
ampla variedade de alunos, promovendo a inclusao e garan-
tindo oportunidades iguais de aprendizagem. Exemplos prati-
cos, como “Brincando com Palavras” e “ABC Mouse”, mostram
como esses jogos podem ser eficazes na educagao inclusiva

(Duque, 2024).

Exemplos Praticos de Jogos e Ferramentas de Inclusao:
1. Brincando com Palavras: Jogo educativo focado em
alfabetizacgao inicial para alunos com necessidades edu-
cativas especiais (NEE).

2. ABC Mouse: Programa de aprendizado abrangente
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para criancas pequenas, incluindo atividades de alfabe-

tizacdo e matematica.

Para ilustrar o potencial dos jogos digitais na promocao
da inclusao e acessibilidade na educacdo, a imagem a seguir
representa uma sala de aula onde diversos alunos, com dife-
rentes habilidades e necessidades, utilizam jogos educativos
adaptados para aprender. Esta visualizagao reforca a ideia de
que os jogos digitais podem ser adaptados para atender a to-

dos os alunos, garantindo uma aprendizagem equitativa e in-

clusiva.




A imagem acima representa a tela do aplicativo educa-
cional “ABC Mouse”. Este jogo educativo é focado em alfabe-
tizacdo inicial para alunos com necessidades educativas espe-
ciais (NEE). A tela apresenta graficos coloridos e interativos,
elementos de aprendizado de reconhecimento de palavras e
atividades de soletracao.

Outra funcdo primordial dos jogos digitais € o potencial
de promover a inclusdo e a acessibilidade na educacao. Eles
podem ser adaptados para atender a uma ampla variedade de
alunos, independentemente de suas habilidades e necessida-
des especificas. Isso promove a inclusao e garante que todos
os alunos tenham a oportunidade de participar e aprender de
forma igualitaria. Como mostrado na imagem, ferramentas
como “Brincando com Palavras” e “ABC Mouse” sao exemplos
praticos de jogos e programas que foram desenvolvidos para

serem acessiveis a todos os alunos.
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Fonte: Duque (2024)
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A tela apresenta graficos coloridos e interativos, elementos
de aprendizado de reconhecimento de palavras e atividades
de soletragdo. Icones acessiveis e ferramentas de apoio visual

ajudam os alunos com NEE a interagir facilmente com o jogo.

Conclusao

Jogos digitais transformam a educacdo ao aumentar a
motivagao, promover a aprendizagem pratica, desenvolver ha-
bilidades cognitivas e sociais, facilitar a colaboracao e fornecer
feedback imediato. Com a adaptacdo adequada, eles também
promovem a inclusdo e acessibilidade, preparando os alunos

para os desafios do século XXI.
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Os jogos educacionais digitais tém se destacado no
contexto educacional contemporaneo, oferecendo uma abor-
dagem interativa e inovadora para o ensino e a aprendizagem.
Este capitulo explora os principais elementos de design pre-
sentes nesses jogos, como objetivos claros e desafios signifi-
cativos, feedback continuo, progressao gradual, personaliza-
cdo, elementos narrativos, recompensas e incentivos, e uma
interface intuitiva e acessivel. Discutiremos também como o
design desses jogos evoluiu ao longo dos anos, tornando-os
ferramentas eficazes para o ensino moderno.

Os jogos educacionais digitais sao projetados para pro-
mover a aprendizagem de forma envolvente e eficaz. No en-

tanto, para que esses jogos alcancem seu potencial maximo, é



essencial em que sejam desenvolvidos com base em principios
solidos de design. A literatura existente destaca a importancia
de diversos elementos de design que contribuem para a efica-
cia dos jogos educacionais, mas ainda ha uma lacuna signifi-
cativa na compreensao de como esses elementos podem ser
integrados de maneira coesa e estratégica para maximizar os
resultados educacionais.

Embora muitos estudos tenham abordado individual-
mente elementos como objetivos claros, feedback, progressao
gradual e personalizacdo, ha uma necessidade de uma anélise
mais integrada que considere como esses elementos intera-
gem entre si e contribuem para a experiéncia de aprendiza-
gem na totalidade. Este capitulo busca preencher essa lacuna,
oferecendo uma visdo abrangente e detalhada dos principais
elementos de design em jogos educacionais digitais e sua im-
portancia na aprendizagem.

A metodologia adotada para este capitulo sera a revisao
de literatura. Serdo analisados estudos e artigos académicos
relevantes que abordam os elementos de design em jogos edu-
cacionais digitais. A revisdo de literatura permitira uma com-
preensao aprofundada dos principios de design que tém sido
eficazes, na pratica, e fornecera uma base teorica sélida para a
discussao dos elementos de design.

O capitulo serd dividido em se¢des que explicam as fases

e a estrutura dos elementos de design em jogos educacionais
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digitais. Cada secao abordard um elemento especifico, discu-

tindo sua importancia, aplicacdo pratica e impacto na apren-

dizagem dos alunos. As secoes serao organizadas da seguinte

forma:

1.

Objetivos Claros e Desafios Significativos: Esta secao
discutira a importancia de estabelecer objetivos especi-
ficos e mensuraveis nos jogos educacionais, bem como
a necessidade de desafios que mantenham os alunos
engajados e motivados.

Feedback Continuo: Serdo exploradas as diferentes
formas de feedback que podem ser incorporadas nos
jogos educacionais, destacando a importancia do fee-
dback imediato e significativo para a aprendizagem.
Progressao Gradual: Esta secao abordara a necessida-
de de uma progressao estruturada nos jogos, permitin-
do que os alunos avancem gradualmente e desenvol-

vam suas habilidades de maneira continua.

. Personalizacao e Adaptabilidade: Serdo discutidas as

estratégias para personalizar a experiéncia de aprendi-
zagem nos jogos educacionais, adaptando-se as neces-
sidades e preferéncias individuais dos alunos.

Elementos Narrativos: A importancia da narrati-
va nos jogos educacionais sera explorada, destacando
como uma histéria bem desenvolvida pode aumentar a

motivagao e o engajamento dos alunos.
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6. Recompensas e Incentivos: Esta secao discutira o
papel das recompensas e incentivos na motivagao dos
alunos, analisando diferentes tipos de recompensas e
sua eficacia.

7. Interface Intuitiva e Acessivel: Serdao abordados os
principios de design de interface que garantem a aces-
sibilidade e a facilidade de uso dos jogos educacionais,
promovendo a inclusdo de todos os alunos.

Este capitulo visa fornecer uma visao abrangente so-
bre os elementos de design essenciais para o desenvolvimen-
to de jogos educacionais digitais eficazes. Ao considerar esses
elementos, os desenvolvedores podem criar experiéncias de
aprendizagem envolventes e eficazes que atendam as necessi-

dades de todos os alunos.

DESENVOLVIMENTO
3.1 Objetivos e Desafios Claros

Objetivos claros e desafios significativos sdo fundamen-
tais para manter os alunos engajados. Os jogos educacionais
devem ter objetivos especificos e mensuraveis que ensinem
conteddos ou desenvolvam habilidades importantes. Desafios
com niveis adaptéveis e crescente dificuldade garantem que os

alunos ndo se sintam frustrados ou entediados, promovendo
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uma aprendizagem ativa e significativa (Savi e Ulbricht, 2008;
Bober, 2010).

Segundo Bober (2010), os desafios significativos sao
essenciais para manter os alunos engajados e motivados. Os
jogos devem apresentar desafios com niveis adaptaveis e cres-
cente de dificuldade, proporcionando um equilibrio entre a
dificuldade e a habilidade do jogador. Isso garante que os alu-
nos nao se sintam frustrados com desafios excessivamente di-
ficeis, nem entediados com tarefas muito faceis. A presenca de
desafios bem estruturados estimula os alunos a persistirem e
a superarem obstaculos, promovendo uma aprendizagem ati-
va e significativa.

Além disso, os objetivos e desafios nos jogos educacio-
nais devem estar alinhados com os interesses e necessidades
dos alunos. Conforme a pesquisa de Savi e Ulbricht (2008), os
jogos que conseguem conectar os objetivos de aprendizagem
aos interesses dos alunos tendem a ser mais eficazes, ao des-
pertarem a curiosidade e o engajamento dos jogadores. Isso
pode ser alcancado através da utilizacdo de temas e contextos
que sejam relevantes e significativos para os alunos, tornando
a experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora.

A definigao de objetivos claros e desafios significativos
também facilita a avaliacdao do progresso dos alunos. Conforme
destacado por Mattar (2013), a clareza nos objetivos permite

que os educadores acompanhem o desempenho dos alunos
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de forma mais precisa, identificando areas de dificuldade e
ajustando as estratégias de ensino conforme necessario. Isso
¢ particularmente importante em jogos educacionais, onde o
feedback continuo e a avaliacdo formativa desempenham um

papel crucial na promocao da aprendizagem.
3.2 Feedback Significativo

O feedback continuo é essencial para a aprendizagem,
permitindo que os alunos corrijam suas abordagens e refor-
cem conceitos aprendidos em tempo real. Esse feedback pode
ser visual, auditivo, tatil ou textual, proporcionando uma ex-
periéncia de aprendizagem rica e multifacetada (Costa e Viei-
ra, 2021; Hattie, 2017).

Além disso, o feedback personalizado pode ser adapta-
do as necessidades individuais dos alunos, oferecendo suporte
direcionado que ajuda a superar dificuldades especificas. Esse
suporte pode vir na forma de dicas, sugestoes ou correcoes
ajustadas ao nivel de habilidade e ritmo de aprendizado de
cada aluno. De acordo com Silva e Menezes (2021), a capaci-
dade dos jogos digitais de dar feedback imediato e continuo é
uma das suas maiores vantagens sobre os métodos tradicio-
nais de ensino, facilitando uma aprendizagem mais eficaz e
duradoura.

A ilustragdo a seguir indicard o feedback com a
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Aprendizagem com Jogos Digitais

. . : . "‘ . .
finalizacdo do jogo apds a conclusao de um desafio no jogo.

Para que esse jogo digital tenha as caracteristicas e estratégias
de um ensino inovador é preciso que seja claro, objetivo,
com icones e textos que indiquem sucesso ou necessidade de

melhoria.

Fonte: Duque (2024)

Nesta imagem, é possivel observar um aluno represen-
tado por um menino, que esta progredindo por diferentes fa-
ses de um jogo educativo. No cenério mostrado, ele acaba de
concluir uma fase com uma pontuacao de cinco estrelas, em-

bora ainda nao tenha preenchido toda a linha de pontuacoes.
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Note que, acima da cabega do menino no jogo, ha uma estrela,
indicando que quanto mais estrelas ele conseguir, mais proxi-
mo estara de alcancar seu objetivo.

O feedback continuo é fundamental para o sucesso dos
processos de ensino e aprendizagem. Ele auxilia os alunos a
identificar suas falhas e a melhorar seu desempenho, promo-
vendo uma maior performance quando a exposicao a erros
¢ feita em um ambiente seguro (Diario Escola, 2022). Além
disso, o feedback continuo desperta no aluno o sentimento de
confianca e respeito, expandindo seu conhecimento, habilida-

des e compreensao (Diario Escola, 2022).
Formas de Feedback em Jogos Educacionais

Os jogos educacionais podem incorporar feedback de va-
rias maneiras, cada uma com suas proprias vantagens e apli-
cacoes. Segundo Hattie (2017) o feedback pode ser visual,
auditivo, tatil ou uma combinagao desses elementos, propor-
cionando uma experiéncia de aprendizagem rica e multiface-
tada.

v O Feedback Visual inclui elementos como graficos de
desempenho, barras de progresso e indicadores gréficos
que mostram o progresso do estudante em tempo real.
Esses elementos auxiliam os alunos a visualizar seu

progresso e identificar areas que precisam de melhoria
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(Geppetto, 2021).

v" Feedback Auditivo: Sons e efeitos sonoros que indicam
sucesso ou falha em uma tarefa. Esse tipo de feedback é
imediato e pode ser muito eficaz para manter os alunos
engajados e motivados (Geppetto, 2021).

v" Feedback Tatil: Utiliza vibracdes ou outros estimulos fi-
sicos para indicar o desempenho do aluno. Esse tipo de
feedback é menos comum, mas pode ser muito eficaz
em jogos que utilizam dispositivos méveis ou consoles
de videogame com capacidades de feedback tatil (Ge-
ppetto, 2021).

v" Feedback Textual: Mensagens escritas que fornecem
informacoes detalhadas sobre o desempenho do alu-
no, incluindo sugestoes especificas para melhoria. Esse
tipo de feedback é ttil para fornecer uma analise mais
profunda e reflexiva do desempenho do aluno (Geppe-
tto, 2021).

A questao de quando fornecer feedback é crucial para a
eficacia do processo de aprendizagem. Historicamente, a ideia
de que o feedback deve ser imediato para melhorar o aprendi-
zado vem do behaviorismo, que enfatiza a correcdao imediata
de erros para reforcar o comportamento desejado (Giannini,
2023). No entanto, estudos recentes sugerem que o feedba-
ck atrasado também pode ser benéfico em certos contextos,

permitindo que os alunos reflitam mais profundamente sobre
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seu desempenho (Giannini, 2023).

Em um experimento conduzido por Mullet et al. (2014)
os alunos que receberam feedback imediato mostraram uma
melhora significativa no desempenho em comparacdo com
aqueles que receberam feedback atrasado. No entanto, o fee-
dback atrasado permitiu uma reflexao mais profunda e uma
compreensdao mais duradoura dos conceitos, sugerindo que
ambos os tipos de feedback tém seu lugar no processo de
aprendizagem (Mullet et al., 2014).

v" O feedback continuo também desempenha um papel

crucial na motivacao dos alunos. Conforme argumenta
Hattie (2017) o feedback deve ser projetado para evocar
a corregao de comportamento, pensamentos ou agoes,
incentivando os alunos a persistirem e se esforcarem
para melhorar. Em jogos educacionais, o feedback ime-
diato e positivo pode aumentar a motivacao dos alunos,
enquanto o feedback negativo, quando fornecido de
maneira construtiva, pode auxiliar os alunos a identifi-
car areas de melhoria e desenvolver uma mentalidade
de crescimento (Hattie, 2017).

Para implementar o feedback de maneira eficaz em jogos
educacionais, é importante considerar os seguintes aspectos:

Especificidade: O feedback deve ser especifico e deta-
lhado, fornecendo informacoes claras sobre o que o aluno fez

de certo ou errado e como pode melhorar (Prova Facil, 2023).
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Oportunidade: O feedback deve ser fornecido em tem-
po hébil, permitindo que os alunos facam correcdes enquanto
a informacdo continua fresca em suas mentes (Prova Facil,
2023).

Consisténcia: O feedback deve ser consistente e con-
fiavel, garantindo que os alunos recebam informacoes preci-
sas e estaveis sobre seu desempenho (Prova Facil, 2023).

Positividade: O feedback deve ser encorajador e po-
sitivo, proporcionando aos alunos se sentirem valorizados e
motivados a continuar se esforcando (Prova Facil, 2023)

O feedback continuo é essencial no design de jogos edu-
cacionais, proporcionando aos alunos informacoes imediatas
e significativas sobre seu desempenho. Diferentes formas de
feedback, como visual, auditivo, tétil e textual, criam uma ex-
periéncia de aprendizagem rica e envolvente. A implementa-
cao eficaz do feedback, considerando especificidade, oportuni-
dade, consisténcia e positividade, pode aumentar a motivagao
dos alunos e promover uma aprendizagem mais duradoura.

Valente (2016) destaca que tecnologias digitais,
incluindo jogos, tétm o potencial de transformar praticas
educativas ao fornecer respostas instantaneas e relevantes
para as acOes dos alunos. O feedback em jogos deve ser preciso,
contextualizado e motivacional, permitindo que os alunos
compreendam seus erros e acertos, e se engajem ativamente

no processo de aprendizagem, promovendo maior autonomia
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e reflexao critica sobre o préprio aprendizado.

A inclusao de uma ilustracdo demonstra como o fee-
dback imediato pode ser incorporado em jogos educacionais.
Nesta ilustracao, é possivel observar um estudante utilizando
um tablet e recebendo respostas instantaneas ap6s concluir
um desafio. Esse feedback nao apenas informa sobre o desem-
penho, mas também motiva e orienta o aluno para a melhoria
continua. Os icones e textos na tela sdo claros e incentivado-
res, destacando areas de sucesso e aquelas que necessitam de

aperfeicoamento, reforcando a eficacia do feedback no apren-

dizado.




A inclusao desta imagem exemplifica como o feedback
imediato no contexto de um jogo educacional pode ser visual-
mente apresentado e como ele impacta diretamente a expe-
riéncia de aprendizado do aluno, refor¢ando conceitos ou cor-
rigindo erros em tempo real, conforme discutido por Valente
(2016).

3.3 Progressao Gradual

A progressao gradual garante que os alunos avancem
de forma estruturada, enfrentando desafios crescentes a me-
dida que suas habilidades se desenvolvem. Esta abordagem é
especialmente importante para alunos com necessidades edu-
cacionais especiais, oferecendo suporte dentro de sua “zona
de desenvolvimento proximal” (Savi e Ulbricht, 2008; Vygo-
tsky, 1991).

Conforme argumenta Vygotsky (1991) a aprendizagem
ocorre de maneira mais eficaz quando os alunos sao desafia-
dos dentro de sua “zona de desenvolvimento proximal” (ZDP),
sendo a distancia entre o que eles podem fazer sozinhos e o
que podem fazer com ajuda. A progressao gradual em jogos
educacionais deve, portanto, ser projetada para operar dentro
dessa zona, oferecendo suporte e desafios que estao ao alcance
dos alunos, mas que também os incentivam a avancar.

Para ilustrar a aplicagao pratica da progressao gradual
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em jogos educacionais, consideremos um exemplo hipotético
de um jogo projetado para auxiliar alunos com NEE a desen-
volver habilidades matematicas basicas. O jogo comeca com
tarefas simples, como contar objetos e identificar nimeros, e
gradualmente introduz opera¢des matematicas mais comple-
xas, como adicdo e subtracdo, com suporte visual e auditivo
para auxiliar na compreensao.

Cada nivel do jogo é projetado para operar dentro da
ZDP dos alunos, oferecendo suporte por meio de dicas e fee-
dback imediato. Por exemplo, se um aluno tiver dificuldade
em resolver um problema de adicao, o jogo pode fornecer di-
cas visuais, como destacar os nimeros a serem somados ou
usar objetos animados para representar a operacio. A medida
que os alunos demonstram proficiéncia em um nivel, o jogo
aumenta gradualmente a complexidade dos desafios, intro-
duzindo novos conceitos matematicos e reduzindo o suporte

visual e auditivo.
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Para implementar a progressao gradual de maneira efi-
caz em jogos educacionais, é importante considerar os seguin-
tes aspectos:

1. Avaliacao Inicial: Antes de iniciar o jogo, uma avalia-
¢ao inicial pode ser realizada para determinar o nivel de
habilidade dos alunos. Isso permite que o jogo comece
em um ponto adequado para cada aluno, garantindo
que os desafios estejam dentro de sua ZDP (Vygotsky,
1991).

2. Niveis Estruturados: O jogo deve ser dividido em

niveis ou etapas, cada um com desafios que aumentam

-




em complexidade. Cada nivel deve ser projetado para
construir sobre o conhecimento adquirido nos niveis
anteriores, promovendo uma progressao logica e
continua (Savi e Ulbricht, 2008).

. Feedback e Suporte: Durante o jogo, os alunos devem
receber feedback imediato sobre seu desempenho. Esse
feedback pode ser visual, auditivo ou textual, e deve
fornecer informagdes especificas sobre o que foi fei-
to corretamente e o que precisa ser melhorado. Além
disso, o jogo deve oferecer suporte, como dicas ou ex-
plicacdes adicionais, para auxiliar os alunos a superar
desafios (Hattie, 2017).

. O jogo precisa ser adaptado conforme o desempe-
nho dos alunos. Se um aluno estiver tendo dificuldade
com um determinado conceito, o jogo pode fornecer
desafios adicionais ou reduzir a complexidade tempo-
rariamente. Por outro lado, se um aluno estiver progre-
dindo rapidamente, o jogo pode aumentar a complexi-
dade dos desafios para manter o engajamento (Mullet
et al., 2014).

. Revisio e Pratica: E importante incluir oportunidades
de revisao e pratica dos conceitos ja aprendidos. Isso
pode ser feito por meio de mini-jogos ou atividades
de revisao que reforcam o conhecimento adquirido e

ajudam a consolidar a aprendizagem (Geppetto, 2021).

64



Habilidades de Alfabetizacao na
BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece
uma série de habilidades fundamentais que devem ser desen-
volvidas durante o processo de alfabetizagao. Essas habilida-
des incluem:

o Compreender diferencas entre escrita e outras for-
mas graficas: osjogos digitais podem ensinar os alunos
a distinguir entre diferentes sistemas de representacao,
como letras, nimeros e simbolos (Brasil, 2017).

« Dominar as convencoes graficas: jogos que envolvem
a escrita de letras maidsculas e mintsculas, cursiva e
script podem contribuir para a aquisicao de habilidades
para dominar essas convengoes (Brasil, 2017).

o Conhecer o alfabeto e compreender a natureza al-
fabética do nosso sistema de escrita: jogos que ensi-
nam o alfabeto e as relacdes entre grafemas e fonemas
sao essenciais para essa habilidade (Brasil, 2017).

o Decodificar palavras e textos escritos: jogos que
estimulam a leitura de palavras e textos escritos sao
eficientes para desenvolver essas habilidades (Brasil,
2017).

o Ampliar a fluéncia e rapidez de leitura: jogos que

exigem a leitura rapida e precisa de palavras e frases
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podem contribuir para o desenvolvimento da fluéncia

de leitura (Brasil, 2017).

A imagem a seguir exibe a interface de um jogo edu-
cacional que oferece varias opcoes de personalizacdo e adap-
tabilidade. O menu permite que os jogadores escolham entre
diferentes niveis de dificuldade e tipos de contetdo de apren-
dizagem, como ciéncia, portugués e matematica, adaptando-
-se as necessidades e preferéncias individuais. Esta funcio-
nalidade é essencial para atender a diversidade de estilos de
aprendizagem e habilidades dos alunos, permitindo que cada

um avance no seu ritmo e de acordo com seus interesses.

“CUSTONCATCE
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Fonte: Duque (2024)
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A capacidade de personalizar a experiéncia de aprendi-
zado é um componente fundamental em jogos educacionais,
pois facilita a inclusao e o engajamento de todos os alunos.
Segundo Johnson et al. (2016) “a personalizacdo em ambien-
tes de aprendizado digital pode significativamente aumentar
a motivacao e o desempenho dos estudantes, adaptando-se as
suas necessidades individuais de aprendizagem”. Esta imagem
¢ um exemplo pratico de como os desenvolvedores de jogos
podem implementar tais caracteristicas para tornar o apren-
dizado mais efetivo e atraente. A inclusao desta ilustracao au-
xilia a visualizar a teoria discutida no texto, oferecendo um
entendimento mais concreto de como a personalizacao pode

ser operacionalizada em um contexto educacional.

Exemplos de Jogos e Habilidades
Desenvolvidas

1. GraphoGame: este jogo auxilia os alunos a aprender
as primeiras letras, silabas e palavras, com sons e
instrugdes em portugués brasileiro. E especialmente
eficaz para criancas que estdo aprendendo as relagdes
entre letras e sons (MEC, 2023).

2. Pé de Vento: Disponivel na Educopedia, este ambiente
digital de aprendizagem oferece uma variedade de

jogos, musicas e historias que permitem que os alunos
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vivenciem uma aventura gamificada. £ indicado para

alunos do 1° ano e ajuda a desenvolver habilidades de

leitura e escrita (Nova Escola, 2021).

3. Ludo Primeiros Passos: Desenvolvido pelo Instituto
Nacional de Ciéncia e Tecnologia dos Materiais em Na-
notecnologia, este jogo online associa sons a imagens
e aumenta o grau de dificuldade conforme o jogador
avanca, ajudando a desenvolver habilidades de leitura
e escrita (Nova Escola, 2021).

4. Forma Palavras: Este jogo simula o cenario de uma
fabrica e pede para os jogadores organizarem letras até
formarem a palavra indicada pela imagem, estimulan-
do a leitura e a escrita (Nova Escola, 2021).

A progressao gradual é um elemento crucial no design
de jogos educacionais, especialmente para alunos com NEE.
Ela garante que os alunos avancem de forma estruturada,
enfrentando desafios que aumentam em complexidade a me-
dida que suas habilidades se desenvolvem. Ao implementar
a progressao gradual de maneira eficaz, os desenvolvedores
de jogos educacionais podem criar experiéncias de aprendi-
zagem envolventes e eficazes que atendam as necessidades
individuais dos alunos.

Behar (2009) enfatiza que a personalizagio do
aprendizado, incluindo a progressao gradual de desafios, é

essencial para adaptar o ensino as necessidades individuais dos
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alunos. Em jogos educacionais, isso pode ser implementado
por meio de sistemas adaptativos que ajustam a dificuldade
dos desafios com base no desempenho do jogador, garantindo
que cada aluno encontre o nivel de desafio adequado para seu
desenvolvimento continuo e engajamento.

Esta série de painéis ilustra de forma clara e visualmen-
te envolvente a progressao gradual nos niveis de um jogo edu-
cacional, demonstrando como o desafio aumenta de maneira
estruturada e pedagogicamente s6lida. Cada painel represen-
ta um nivel distinto do jogo, mostrando a evolucao da comple-
xidade e a profundidade que os desafios assumem a medida
que o jogador avanga, facilitando a compreensao da estratégia
de design educacional focada em crescimento e aprendizado

incrementais.
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N'VEL 2
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Fonte: Duque

Esta representacdo visual é fundamental para
evidenciar como jogos educacionais implementam
efetivamente a progressao de desafios, um aspecto chave para
manter o engajamento e promover a aprendizagem eficaz. A
diferenciacdo entre os niveis ajuda os alunos a visualizarem
suas conquistas e compreenderem as expectativas de
aprendizado a medida que progridem. Isso ndo apenas reforca
o conceito de aprendizado continuo e adaptativo, mas também
ilustra a aplicacdo pratica da teoria pedagogica que suporta a

necessidade de desafios apropriados ao nivel de habilidade e




ao desenvolvimento cognitivo do estudante.

Conforme Gee (2007) destaca, a “aprendizagem basea-
da em projetos através de jogos” proporciona um ambiente
rico para o desenvolvimento cognitivo, oferecendo desafios
graduais que sdo essenciais para o aprendizado eficaz. Essa
representacao visual facilita a discussao sobre a relevancia da
construcao gradual do conhecimento, corroborando a narrati-
va de que jogos educacionais mais elaborados sao ferramentas
poderosas para promover a educagao e o desenvolvimento de

competéncias fundamentais.
3.4 Personalizacao e Adaptabilidade

A personalizacdo permite que os jogos se ajustem as
necessidades e preferéncias individuais dos alunos. Perfis de
aprendizagem, niveis de dificuldade adaptativos e feedback
personalizado sao estratégias eficazes para melhorar o en-
gajamento e os resultados de aprendizagem (Duque, 2024;

Johnson et al., 2016).
Implementacao da Personalizacao

A personalizacdo pode ser implementada de varias ma-
neiras em jogos educacionais:

o Perfis de Aprendizagem: Os jogos podem criar perfis
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de aprendizagem para cada aluno, registrando suas
preferéncias, histérico de desempenho e areas de
interesse. Isso permite que o jogo adapte o contetido
e os desafios para melhor atender as necessidades
individuais de cada aluno.

« Niveis de Dificuldade Adaptativos: A dificuldade dos
desafios pode ser ajustada dinamicamente com base
no desempenho do aluno. Se um aluno estiver tendo
dificuldades, o jogo pode fornecer suporte adicional ou
reduzir a complexidade temporariamente. Se um aluno
estiver progredindo rapidamente, o jogo pode aumen-
tar a complexidade dos desafios.

o Feedback Personalizado: O feedback fornecido aos
alunos pode ser adaptado para abordar suas necessi-
dades especificas, oferecendo sugestdes detalhadas e
estratégias de melhoria relevantes para o seu nivel de

habilidade e progresso.
Beneficios da Personalizacao

De acordo com autora Duque (2024) a personalizagao

e a adaptabilidade nos jogos educacionais oferecem varios be-
neficios:

o Engajamento e Motivacao: Ao adaptar o conteado e

os desafios para atender as necessidades individuais
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dos alunos, os jogos podem manter os alunos engaja-
dos e motivados, proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem mais envolvente.

Suporte Individualizado: A personalizacdo permite
que os jogos fornecam suporte individualizado, auxi-
liando os alunos a superar desafios especificos e a pro-
gredir em seu préprio ritmo.

Resultados de Aprendizagem Melhorados: Ao ajus-
tar o contetdo e os desafios para atender as necessida-
des dos alunos, os jogos educacionais podem melhorar
os resultados de aprendizagem, proporcionando uma

experiéncia de aprendizagem mais eficaz e eficiente.

3.5 Elementos Narrativos

A narrativa nos jogos educacionais oferece contexto e

motivagao adicionais para o aprendizado. Histérias envolven-

tes, personagens e dialogos, e missoes baseadas na narrativa

aumentam a motivagao e o engajamento dos alunos, tornando

a experiéncia de aprendizagem mais agradavel e memoravel
(Prensky, 2001).

Implementacao de Elementos Narrativos

Anarrativa pode ser incorporada em jogos educacionais
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de varias maneiras:

Historias Envolventes: Os jogos podem incluir histé-
rias envolventes que contextualizem o contetido educa-
cional, facilitando a compreensao de como os conceitos
se aplicam ao mundo real.

Personagens e Dialogos: A inclusao de personagens
e didlogos pode tornar a narrativa mais interativa e
envolvente, permitindo que os alunos se identifiquem
com 0s personagens e se envolvam na historia.
Missoes e Objetivos: Os jogos podem incluir missoes
e objetivos baseados na narrativa, proporcionando um
proposito claro para o aprendizado e incentivando os

alunos a completar as tarefas para avangar na historia.

A imagem exemplifica a integracao dos elementos narra-

tivos em um jogo educacional, destacando a presenca de di-

versos personagens e icones que enriquecem a experiéncia

de aprendizagem. Cada personagem com seus tragos Unicos

contribui para uma narrativa envolvente, permitindo que os

alunos se conectem emocionalmente com a histéria e possam

escolher aqueles que fagam algum sentido para si. Os icones e

simbolos presentes sugerem a inclusao de missoes e objetivos

especificos, incentivando os jogadores a interagir e avangar no

jogo. A disposicao visualmente atrativa e ladica, com elemen-

tos como uma torre e itens relacionados a aventura, reforca

a ideia de que a aprendizagem pode ser divertida e imersiva.
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A disposicao visualmente atrativa e lidica, com ele-
mentos como uma torre e itens relacionados a aventura,
reforca a ideia de que a aprendizagem pode ser divertida e
imersiva. Além disso, a natureza intuitiva dos jogos digitais
permite que alunos com Necessidades Educacionais Especiais
(NEE) participem e se sintam incluidos, pois a acessibilidade
e a clareza dos elementos visuais e interativos proporcionam
uma experiéncia de aprendizado equitativa. Esta abordagem
visualmente estimulante ¢ essencial para manter o engaja-
mento dos alunos, demonstrando como a narrativa e a intera-
tividade podem transformar o aprendizado em uma jornada

cativante e inclusiva.
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Fonte: Duque (2024)

Beneficios dos Elementos Narrativos

A incorporacao de elementos narrativos nos jogos educa-
cionais oferece varios beneficios:

o Engajamento e Motiva¢ao: Uma narrativa envolven-
te pode aumentar significativamente a motivacao e o
engajamento dos alunos, tornando a experiéncia de
aprendizagem mais agradavel e memoravel.

o Contextualizacao do Contetido: A narrativa pode
fornecer um contexto adicional para o contetido
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educacional, ajudando os alunos a entender como 0s
conceitos se aplicam ao mundo real.

Desenvolvimento de Habilidades: Através da narra-
tiva, os alunos podem desenvolver uma variedade de
habilidades, incluindo leitura, escrita, compreensao e

pensamento critico.

3.6 Recompensas e Incentivos

Recompensas e incentivos, como pontos, medalhas,

prémios virtuais e feedback positivo, aumentam a motivacao

e 0 engajamento dos alunos. Esses elementos oferecem reco-

nhecimento e validagdo, promovendo uma participacdo ativa

e sustentada no processo de aprendizagem (Deterding et al.,

2011).

Tipos de Recompensas e Incentivos

Existem varios tipos de recompensas e incentivos que

podem ser utilizados em jogos educacionais:

Pontos e Pontuacoes: Os alunos podem ganhar pon-
tos por completar tarefas e desafios, com as pontua-
coes refletindo seu desempenho.

Medalhas e Insignias: Os jogos podem conceder me-

dalhas e insignias por alcancar marcos especificos ou
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demonstrar habilidades excepcionais.

Prémios Virtuais: Prémios virtuais, como itens cole-
cionaveis ou avatares personalizados, podem ser ofere-
cidos como incentivos para motivar os alunos.
Feedback Positivo: O feedback positivo, como elogios
e encorajamento, pode servir como uma recompensa
poderosa, motivando os alunos a continuar se esfor-

cando.

Beneficios das Recompensas e Incentivos

O uso de recompensas e incentivos nos jogos educacionais

oferece varios beneficios:

Motivacdao Aumentada: As recompensas podem
aumentar significativamente a motivacao dos alunos,
incentivando-os a se esforcarem mais e a se envolverem
mais profundamente com o contetido educacional.
Reconhecimento e Validacdao: As recompensas ofe-
recem reconhecimento e validacdo para o esforco e as
conquistas dos alunos, ajudando a construir sua au-
toestima e confianca.

Engajamento Continuo: Ao fornecer incentivos conti-
nuos, os jogos podem manter os alunos engajados e in-
teressados no processo de aprendizagem, promovendo

uma participacdo ativa e sustentada.
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3.7 Interface Intuitiva e Acessivel

Uma interface bem projetada deve ser simples, consis-
tente, acessivel e fornecer feedback visual claro. Isso facilita
a interagao dos alunos com o jogo, garantindo a inclusdo e
aumentando o engajamento na experiéncia de aprendizagem
(Nielsen, 1994).

E essencial também garantir a acessibilidade do
jogo, adaptando-o para diferentes perfis de jogadores,
incluindo aqueles com deficiéncias visuais, auditivas ou
motoras. A imagem exemplifica como uma interface bem
projetada pode facilitar a acessibilidade e a usabilidade,

fundamentais para a inclusdo de todos os alunos.
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Fonte: Duque (2024)

A imagem inserida representa como uma interface
bem projetada pode facilitar a acessibilidade e a usabilidade,
fundamentais para a inclusao de todos os alunos. Ela mostra
uma sala de aula moderna com alunos utilizando diversos dis-
positivos digitais, como tablets e computadores. A inclusdo de
alunos com diferentes habilidades é destacada: uma crianca
em uma cadeira de rodas, outra usando fones de ouvido espe-

ciais, e uma crianga com um tablet adaptado para braile.
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Principios de Design de Interface

Os principios de design de interface incluem:
Simplicidade: A interface deve ser simples e clara, evi-
tando elementos desnecessarios que possam confundir
ou distrair os alunos.

Consisténcia: O design da interface deve ser consis-
tente em todo o jogo, com elementos visuais e interati-
vos que sejam familiares e faceis de reconhecer.
Acessibilidade: A interface deve ser acessivel para
todos os alunos, incluindo aqueles com necessidades
especiais. Isso pode incluir a utilizacdo de texto alter-
nativo para imagens, op¢oes de contraste de cores, e
suporte para tecnologias assistivas.

Feedback Visual: A interface deve fornecer feedback
visual claro sobre as acdes dos alunos, ajudando-os a
entender o que esta acontecendo e o que precisam fa-

zZer a seguir.

Beneficios de uma Interface Intuitiva e

Acessivel

ficios:

Uma interface intuitiva e acessivel oferece varios bene-
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o Facilidade de Uso: Uma interface bem projetada faci-
lita a interacdo dos alunos com o jogo, permitindo que
eles se concentrem no aprendizado em vez de tentar
entender como usar o jogo.

o Inclusao: Uma interface acessivel garante que todos os
alunos, incluindo aqueles com necessidades especiais,
possam participar plenamente do jogo e acessar o con-
teado educacional.

o Engajamento: Uma interface intuitiva e atraente pode
aumentar o engajamento dos alunos, tornando a expe-

riéncia de aprendizagem mais agradavel e envolvente.

Conclusao

Exploramos os principais elementos de design para
jogos educacionais, incluindo objetivos claros, feedback
significativo, progressao gradual, personalizacdo, elementos
narrativos, recompensas e interface intuitiva. Esses elementos,
quando integrados de maneira coesa, criam jogos educacionais
eficazes e envolventes que atendem as necessidades de todos
os alunos.

Além disso, a personalizacao e a adaptabilidade foram
identificadas como estratégias importantes para atender as
necessidades individuais dos alunos, tornando a experiéncia

de aprendizagem mais relevante e eficaz. Elementos
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narrativos foram discutidos como uma forma de aumentar
0 engajamento e a motivagdo, enquanto recompensas e
incentivos foram destacados por seu papel em manter os
alunos motivados. Finalmente, abordamos a importancia de
uma interface intuitiva e acessivel para garantir que todos os
alunos possam interagir facilmente com o jogo e acessar o
contetdo educacional.

Ao integrar esses elementos de design, desenvolvedores
e educadores podem criar jogos educacionais que nao apenas
envolvem e entretém, mas também promovem um aprendiza-
do significativo e duradouro.

Compreender os elementos de design discutidos nes-
te capitulo nos prepara para explorar as metodologias de en-
sino aplicadas aos jogos digitais, conforme sera discutido no
préximo capitulo. Essas metodologias fornecem a base para a
implementagao pratica dos principios de design em contex-
tos educacionais reais, garantindo que os jogos digitais pos-
sam ser usados de maneira eficaz para melhorar o ensino e a

aprendizagem.
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O uso de jogos digitais na educacdo tem se mostrado
uma ferramenta poderosa e inovadora. Este capitulo aborda
as metodologias de ensino aplicadas aos jogos digitais, desta-
cando suas vantagens e desafios.

Os jogos digitais tém revolucionado o cenario
educacional, oferecendo novas possibilidades para o ensino
e a aprendizagem. Este capitulo explora as metodologias de
ensino que podem ser aplicadas no contexto dos jogos digitais,
destacando como essas abordagens podem enriquecer a
experiéncia educacional e promover um aprendizado mais
significativo e engajador. Com base em uma revisao tedrica

e pratica, este capitulo discute diferentes metodologias,



ferramentas de suporte e estratégias de implementacao,
além de abordar os desafios e solucoes na adogao de jogos
educacionais.

Para entender melhor como essas ferramentas podem
ser aplicadas eficazmente, adentraremos no mundo das meto-
dologias de aprendizagem. Exploraremos abordagens que co-
locam o aluno no centro do processo educativo, promovendo
uma participacgao ativa e dinamica, e analisaremos como essas
metodologias podem ser integradas com sucesso aos jogos di-

gitais para potencializar o aprendizado.

4.1 Metodologias Ativas de Aprendizagem

As metodologias ativas de aprendizagem colocam os
alunos no centro do processo educativo, promovendo uma
participacdo mais dinamica e engajada. Essas metodologias
incentivam os alunos a serem ativos na construcao do proprio
conhecimento, utilizando estratégias que favorecem a colabo-

racgao, a resolucao de problemas e o pensamento critico.

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL)

Oliveira, Fontoura e Medina (2020) destacam que os

jogos eletronicos com proposito pedagogico sao ferramentas
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poderosas para o ensino-aprendizagem, oferecendo cenarios
simulados onde os alunos aplicam seus conhecimentos para
resolver problemas complexos. Esses cenarios proporcionam
um ambiente seguro para experimentacao e erro, permitindo
que os estudantes explorem diferentes abordagens para a re-
solucao de problemas sem medo de consequéncias negativas.

A seguir, uma imagem que exemplifica um jogo de si-
mulacdo médica, onde os alunos devem diagnosticar e tratar
pacientes virtuais. Este tipo de jogo nao sé reforca o contetido
aprendido em sala de aula, mas também desenvolve habilida-

des de tomada de decisao e resolucao de problemas.
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Fonte: Duque (2024)

A simulagao médica, como ilustrada na imagem acima, é
um exemplo pratico de aprendizagem baseada em problemas.
Nesse tipo de jogo, os alunos aplicam conhecimentos de
biologia e quimica para diagnosticar e tratar pacientes virtuais.
Essa abordagem permite que os alunos enfrentem situagoes
complexas de maneira realista e pratica, desenvolvendo
habilidades essenciais de tomada de decisdo e resolucido de
problemas. Segundo Oliveira, Fontoura e Medina (2020) tais
jogos proporcionam um ambiente seguro para experimentagao

e erro, fomentando um aprendizado profundo e eficaz.




4.2 Jogos Digitais e a Aprendizagem dos
Alunos com NEE

Os jogos digitais oferecem diversas oportunidades para
aprimorar a aprendizagem dos alunos, proporcionando um
ambiente interativo e envolvente. A seguir, discutimos como
os jogos digitais podem ser utilizados para promover a apren-

dizagem em diferentes areas do conhecimento e habilidades.
4.2.1 Aprendizagem diferenciada

Os jogos digitais permitem que os alunos aprendam
no seu proprio ritmo e estilo, adaptando-se as suas especi-
ficidades e preferéncias individuais. Segundo Duque (2024)
“os alunos tiveram a liberdade de escolher os jogos que mais
lhes interessavam, proporcionando-lhes uma experiéncia de
aprendizado personalizada.”

Essa personalizacao é benéfica para alunos com Neces-
sidades Educacionais Especiais (NEE), por permitir que cada
aluno receba o tipo de apoio e desafio que melhor se adequa
as suas capacidades e estilos de aprendizagem.

No estudo de caso realizado por Duque (2024) foi de-
monstrado como a introducao de jogos digitais interativos em
uma escola estadual do Mato Grosso teve um impacto posi-

tivo na aprendizagem dos alunos com NEE. Os jogos digitais
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foram utilizados na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM),

proporcionando uma alternativa inovadora as aulas de aten-

dimento educacional especializado (AEE). Os alunos que ante-

riormente haviam abandonado as aulas do contra turno des-

tinado ao AEE, foram atraidos de volta gracas a introducao

desses jogos digitais.

A pesquisa de Duque (2024) destacou varios aspectos da

personalizagao nos jogos digitais:

Adaptacao ao Ritmo Individual: Os jogos permitiram
que os alunos progredissem de acordo com seu proprio
ritmo, garantindo que cada um aprendesse no seu tem-
po. Isso é primordial para alunos com NEE, que podem
precisar de mais tempo para dominar certos conceitos
Duque (2024).

Escolha e Preferéncias: A liberdade de escolha dos jo-
gos mais interessantes para os alunos resultou em um
maior engajamento e motivacdao. Duque (2024) obser-
vou que os alunos se mostraram mais dispostos a parti-
cipar das atividades quando puderam escolher os jogos
que mais lhes agradavam. Essa escolha incluia areas de
conhecimento diversas, como alfabetizagao, raciocinio
légico, introducdo aos calculos matematicos, desafios
de atencdo e memoria, e a lingua inglesa, sendo uma
preferéncia comum entre muitos alunos com espectro

do autismo.
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Duque (2024) também observou que o ato de impor
atividades aos alunos, especialmente aqueles com NEE no en-
sino fundamental II, criava um bloqueio tanto na sociabilida-
de quanto na aprendizagem. “A partir do momento em que
os alunos perceberam poder escolher o que iriam aprender,
tudo mudou, e os resultados comecaram a aparecer gradativa-
mente,” afirma Duque (2024). Essa autonomia proporcionada
pelos jogos digitais ndo apenas aumentou o engajamento dos
alunos, mas também promoveu uma melhor interagao social e
um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e eficaz.

Segundo Vygotsky (1991) a aprendizagem ocorre de
forma mais eficaz quando est4 dentro da “zona de desenvolvi-
mento proximal” dos alunos, a qual é a distancia entre o que
eles podem fazer sozinhos e o que podem fazer com ajuda. A
possibilidade de escolha permite que os alunos se envolvam
em atividades que estdao dentro dessa zona, aumentando as-
sim a eficacia do aprendizado. Além disso, estudiosos como
Ryan e Deci (2000) enfatizam que a autonomia, um dos trés
componentes fundamentais da Teoria da Autodeterminacao,
é crucial para a motivagao intrinseca. Quando os alunos tém
a liberdade de escolher suas atividades, eles se sentem mais
autbnomos e, portanto, mais motivados.

Impor atividades aos alunos, especialmente aqueles
com NEE no ensino fundamental II, pode criar barreiras sig-

nificativas tanto na sociabilidade quanto na aprendizagem.
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Como evidenciado por estudos de Deci e Ryan (2000), a falta
de autonomia pode levar a desmotivacao e ao desengajamen-
to. No entanto, ao perceberem poderem escolher o que iriam
aprender, os alunos comecaram a demonstrar um aumento
na participacao e nos resultados educacionais. Essa mudanca
nao so facilitou o aprendizado, mas também melhorou a inte-
ragao social entre os alunos, conforme sugerido por Bandura
(1986) em sua teoria de aprendizagem social, que destaca a
importancia da interacdo e do ambiente na aprendizagem.

o Feedback Imediato: Os jogos digitais proporcionaram
feedback imediato, o que auxiliou os alunos a identifi-
car e corrigir erros rapidamente. Isso foi especialmente
benéfico para a autoavaliagao e para o desenvolvimen-
to de uma aprendizagem auténoma.

o Desenvolvimento Socioemocional: Além das habili-
dades académicas, os jogos digitais fomentaram o de-
senvolvimento de habilidades socioemocionais, como
resiliéncia e perseveranga. Os alunos aprenderam a
lidar com o fracasso e a tentar novamente, o que € es-
sencial para o crescimento pessoal e académico.

A pesquisa também mostrou que a personalizagao dos jo-
gos digitais reduziu a sensagao de isolamento e marginaliza-
¢ao dos alunos com NEE, promovendo um ambiente mais in-
clusivo e acolhedor. A integracao de jogos digitais interativos

na educacao desses alunos nao s6 aprimorou suas habilidades
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cognitivés, mas também contribuiu para um maior bem-estar
emocional.

Esta imagem demonstra como a personalizacao dos jogos
digitais pode influenciar significativamente a aprendizagem
de alunos com NEE. Ao permitir que cada aluno escolha os jo-
gos que mais lhes interessam e adaptar o contetido ao seu rit-
mo e estilo de aprendizagem, os jogos digitais proporcionam
uma experiéncia educativa mais inclusiva e eficaz. Conforme
destacado por Duque (2024) a liberdade de escolha e o fee-
dback imediato sao elementos-chave que mantém os alunos
engajados e motivados, promovendo o desenvolvimento tanto

de habilidades académicas quanto socioemocionais.

Fonte: Duque (2024)
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Aprendizagem Colaborativa

Cortes, Mendes da Rocha e Azevedo Porto (2023)
afirmam que os jogos digitais educacionais aumentam a
motivacdo e o aprendizado dos alunos ao promoverem um
ambiente colaborativo. Jogos multiplayer, onde os alunos
precisam trabalhar juntos para alcancar objetivos comuns,
sao especialmente eficazes para desenvolver habilidades
sociais e de trabalho em equipe. No contexto da aprendizagem
colaborativa, um jogo de estratégia onde os alunos formam
equipes para construir e defender uma cidade virtual pode ser
extremamente eficaz. Cada membro da equipe é responséavel
por uma area especifica (recursos, defesa, infraestrutura),
exigindo comunicacdo e cooperagao para o sucesso do grupo.

Esses jogos nao s6 aumentam a motivacao dos alunos,
mas também promovem habilidades essenciais de trabalho
em equipe (Cortes, Mendes da Rocha e Azevedo Porto, 2023).
A imagem a seguir ilustra um aluno com necessidades educa-
cionais especiais (NEE) utilizando um tablet para participar de
um jogo educativo colaborativo. Nesse jogo, os alunos formam
equipes para construir e defender uma cidade virtual, cada
membro sendo responsavel por uma area especifica, como re-

cursos, defesa e infraestrutura.
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A imagem ilustra como os jogos educativos colaborati-
vos podem ser utilizados para envolver alunos com NEE em
atividades de aprendizagem significativa. Ao trabalhar em
equipes para alcangar objetivos comuns, os alunos desenvol-
vem habilidades sociais e de cooperagao, essenciais para o su-
cesso tanto na escola quanto na vida cotidiana. Esses jogos
proporcionam um ambiente seguro e inclusivo onde todos os

alunos podem contribuir e aprender juntos (Duque, 2024).

Aprendizagem Autonoma

Santana, Fortes e Porto (2016) enfatizam que os

jogos digitais acessiveis promovem a inclusio de alunos

) Ep 7 2




T
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com deficiéncia visual, demonstrando a versatilidade dessas
ferramentas. Jogos adaptados com interfaces acessiveis

permitem que todos os alunos participem ativamente das

atividades educacionais, promovendo a autonomia e a inclusao.
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A utilizacao de jogos com feedback auditivo é um ex-
celente exemplo de aprendizagem auténoma. Esses jogos
orientam os alunos mediante comandos de voz e sons especi-
ficos, permitindo que alunos com deficiéncia visual naveguem
e completem desafios educacionais de forma independente.
Segundo Santana, Fortes e Porto (2016) a acessibilidade nos
jogos promove a igualdade de oportunidades, enriquecendo o

ambiente de aprendizagem.

Aprendizagem Personalizada

A personalizacao dos jogos digitais é uma caracteristica
crucial que permite atender as necessidades individuais dos
alunos. Segundo Santana, Fortes e Porto (2016) os jogos aces-
siveis podem ser ajustados para diferentes niveis de habilida-
de, ritmo de aprendizado e preferéncias individuais, oferecen-

do uma experiéncia de aprendizado mais eficaz e envolvente.
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Fonte: Duque (2024)

A personalizacdo nos jogos digitais, como mostrado no

grafico comparativo acima, permite ajustar automaticamente
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o nivel de dificuldade com base no desempenho do aluno. Isso
fornece desafios que sao suficientemente dificeis para manter
0 engajamento, mas ndo tao dificeis que causem frustracdo.
Santana, Fortes e Porto (2016) argumentam que essa adapta-
bilidade é essencial para uma aprendizagem eficaz, ao respei-
tar o ritmo e o estilo de cada aluno.

Em resumo, as metodologias ativas de aprendizagem,
através do uso de jogos digitais, ndo apenas tornam o proces-
so educativo mais dinamico e envolvente, mas também pro-
movem a inclusdo e a interdisciplinaridade. Essas ferramen-
tas sdo essenciais para preparar os alunos para os desafios do
mundo moderno, oferecendo-lhes as habilidades e conheci-

mentos necessarios de maneira pratica e significativa.
4.3 Gamificacao

A gamificagao tem emergido como uma estratégia ino-
vadora no campo educacional, oferecendo novas possibilida-
des para engajar e motivar os alunos, incluindo aqueles com
Necessidades Educacionais Especiais (NEE). Este conceito,
que envolve a aplicacdo de elementos e mecanicas de jogos em
contextos nao ladicos, tem ganhado crescente atencao de edu-
cadores e pesquisadores nos tltimos anos. Kapp (2012) define
gamificacdo como “o uso de mecanicas, estética e pensamento

dos jogos para engajar pessoas, motivar a acao, promover a
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aprendizagem e resolver problemas”. Esta abordagem tem se
mostrado particularmente promissora no contexto educacio-
nal, onde pode ser utilizada para tornar o processo de apren-
dizagem mais atraente e eficaz.

No Brasil, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) destacam
que a gamificacao “se constitui na utilizacdo da mecanica dos
games em cenarios non games, criando espacos de aprendi-
zagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimen-
to”. Estes autores enfatizam o potencial da gamificacdo para
transformar experiéncias educacionais tradicionalmente con-
sideradas tediosas em atividades envolventes e significativas.

“Implementar a gamificacdo no ambiente educacional
ndo é apenas uma questdo de adicionar elementos ludicos,
mas de transformar a experiéncia de aprendizado em algo
que ¢ intrinsecamente motivador e engajador para os alunos”

(Duque, 2024).

4.3.1 Conceito de Gamificacao

A gamificacdo é a aplicacdo de elementos e mecanicas
de jogos em contextos nao ladicos, como a educagao, para
engajar e motivar os participantes. Isso inclui o uso de pon-
tuacoes, niveis, desafios e recompensas para tornar atividades
cotidianas mais atraentes e interativas (Deterding et al., 2011).

A figura a seguir ilustra os principais componentes da
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Praticas Inovadoras '

gamificacdo: pontuacdo, niveis, desafios, recompensas, fee-
dback imediato e competicao. Conforme discutido por Mun-
tean (2011) e Deterding et al. (2011) esses elementos sao es-
senciais para criar experiéncias dinamicas que incentivam
a participagao ativa e o aprendizado continuo. Aplicar esses
conceitos pode transformar atividades comuns em experién-

cias mais envolventes e motivadoras, promovendo resultados

mais efetivos e satisfatorios.
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Fonte: Duque (2024)
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A imagem acima ilustra os principais elementos da ga-
mificacao, destacando como cada componente contribui para
aumentar o engajamento e a motivacao dos participantes. Se-
gundo Muntean (2011) e Deterding et al. (2011), esses elemen-
tos sdo fundamentais para criar um ambiente de aprendiza-

gem mais interativo e dinamico.

4.3.2 Caracteristicas Principais da Gamificagao

As caracteristicas principais da gamificacdo incluem:

o Pontuacao: Atribuicao de pontos para atividades com-
pletadas.

« Niveis: Progressao através de diferentes estagios ou ni-
veis de dificuldade.

o Desafios: Tarefas que exigem habilidades especificas
para serem superadas.

o Recompensas: Prémios ou reconhecimento por atin-
gir certos objetivos.

o Feedback Imediato: Informagdes instantaneas sobre o
desempenho do participante.

o Competicao: Competicdo saudavel entre os partici-
pantes para aumentar o engajamento (Muntean, 2011
Deterding et al., 2011).

A utilizagdo de elementos de jogos em ambientes

educacionais tem se mostrado uma estratégia eficaz para
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aumentar o engajamento e a motivacao dos alunos. A figura a
seguir captura a tela de um jogo educacional, demonstrando
a progressao por meio de niveis, a acumulacdo de pontuacao,
os desafios propostos e as recompensas oferecidas. Segundo
Duque (2024) esses componentes s3ao essenciais para
criar uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e
envolvente. Ao integrar tais elementos, é possivel transformar
o processo educativo em uma jornada mais dinamica e
atraente, incentivando a participacdo ativa e o aprendizado
continuo.

A imagem ilustra como a pontuagao, os niveis, os desa-
fios e as recompensas sdo integrados em um jogo educacional
para aumentar o engajamento dos alunos. Segundo Deter-
ding et al. (2011) esses elementos sao essenciais para tornar a
aprendizagem mais interativa e motivadora.

“A gamificacdo na educacdo nao s6 aumenta a motivacao e
o engajamento dos alunos, mas também promove habilidades
essenciais como a colaboracao, a resolucdao de problemas e a

criatividade” (Duque, 2024).

107



@ ( Accosmno  ScORE ) O M

3 (mwlmﬂ a @

% (ﬂmﬂum wol “w{m)

challe"ﬂ" to omecome

Jiﬂ .

IXCPOETMMITS EE3OGTTI
(Au words to omosrerre: | _E_J




4.3.3 Processo de Gamificacao na Educacao

O processo de gamificacdao na educagao envolve varias

etapas:

1.

Identificacao dos Objetivos de Aprendizagem: Defi-
nir o que se deseja alcangar com a gamificacao.
Selecao dos Elementos de Jogos: Escolher quais ele-
mentos de jogos serdo utilizados, como pontuacao, ni-
veis e desafios.

Desenho do Sistema Gamificado: Planejar como es-
ses elementos serdo integrados ao ambiente educacio-
nal.

Implementacao: Aplicar o sistema gamificado nas ati-

vidades de ensino.

. Avaliacao e Ajuste: Monitorar o desempenho e fazer

ajustes conforme necessario (Vianna et al., 2013).

Implementar a gamificacdo na educacdo envolve

seguir um processo estruturado que garante sua eficacia

no aumento do engajamento e da motivacdo dos alunos. A

figura a seguir apresenta um diagrama de fluxo que ilustra as

principais etapas desse processo: identificacdo dos objetivos

de aprendizagem, selecdo dos elementos de jogos, desenho

do sistema gamificado, implementagao e avaliagao e ajuste.

Segundo Vianna et al. (2013), aderir a essas etapas é crucial
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para assegurar que a gamificacao contribua significativamente

para a melhoria do aprendizado.

I0ENTIZATA DO IGENLITATIOS SELEIEWD DESESTELO
DE APRNI E APRNIZARO DE APRNI DE JAUGOS
DO SEMEHATO
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DEJOGOS # M DE JOGOS

Fonte: Duque (2024)

A imagem acima demonstra o processo de gamifica-
¢ao na educacdo, destacando as etapas necessarias para im-
plementar essa abordagem eficazmente. Vianna et al. (2013)
argumentam que seguir um processo estruturado é crucial
para garantir que a gamificacdo realmente contribua para a

melhoria do aprendizado.

*
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Aprendizagem com Jogos Digitais
, o . -
Exemplo Pratico de Gamificacdao na

Educacao

Para ilustrar a aplicagao pratica da gamificacao na edu-
cacdo, consideremos um exemplo de um jogo de matematica

que adapta automaticamente o nivel de dificuldade com base

no desempenho do aluno.
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A imagem para exemplificar é um tipo de personaliza-
cao fundamental para garantir que cada aluno receba desafios
que sao suficientemente dificeis para manter o engajamento,
mas ndo tao dificeis que causem frustracao. Santana, Fortes
e Porto (2016) argumentam que a personalizacdo em jogos
educacionais é essencial para proporcionar uma experiéncia
de aprendizado eficaz e envolvente.

“A capacidade de personalizar jogos educacionais para
atender as especificidades individuais dos alunos permi-
te uma educagdo mais inclusiva e equitativa, especialmente
para aqueles com Necessidades Educativas Especiais” (Duque,

2024).

4.3.4 Impacto da Gamificacdo na Motivacao e

Engajamento dos Alunos

A gamificacdo desempenha um papel fundamental ao
tornar o aprendizado mais interessante e motivador. Ela au-
xilia a manter os alunos engajados, promove a competicao
saudavel e facilita a aquisicao de conhecimentos de maneira
ladica e interativa (Prensky, 2012, apud Santos et al. 2021).

A figura a seguir apresenta um grafico comparativo que
evidencia o impacto positivo dos jogos digitais na educagcdo em
comparacao com os métodos tradicionais de ensino. Segundo

Prensky (2012, apud Santos et al. 2021), a gamificacdo nado
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sO eleva a motivacdo dos estudantes, mas também melhora
significativamente o desempenho académico. Duque (2024)
observa que “a gamificacdo facilita a aprendizagem ativa,
incentivando os alunos a se envolverem profundamente com
o contetido e a desenvolverem habilidades criticas”.

A ilustracdo por meio de grafico revela como a motiva-
cao e o desempenho dos alunos sao significativamente maio-
res quando utilizam a gamificacdo em comparagao com méto-
dos tradicionais de ensino. Estes dados, apoiados por estudos
de Prensky (2012) evidenciam a eficacia da gamificacdo como
uma metodologia educativa inovadora e engajadora. A aceita-
cao dessas préticas por parte de educadores e alunos confirma

seu potencial transformador na educa¢ao moderna.
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4.3.5 Gamificacao e Alunos com Necessidades

Educacionais Especiais (NEE)

Para alunos com NEE, a gamificacao pode ser especial-
mente benéfica, proporcionando uma forma de aprendizagem
que é tanto adaptativa quanto inclusiva. Fernandes (2019)
também destaca que a gamificagdo pode ajudar a criar um
ambiente de aprendizagem onde todos os alunos, indepen-
dentemente de suas limitagdes, podem participar e progredir.
A capacidade de personalizar jogos educacionais para aten-
der as necessidades individuais dos alunos é uma das maio-
res vantagens da gamificagao, permitindo uma educacdo mais
equitativa e acessivel.

A imagem ilustra um jogo educacional inclusivo que
oferece varias opcoes de personalizacao e adaptacao para alu-
nos com NEE. Segundo Fernandes (2019), a gamificagao pode
criar um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e equita-
tivo, permitindo que todos os alunos participem ativamente e
alcancem seus objetivos educacionais.

A gamificagdo é uma estratégia inovadora e eficaz na
educacao, especialmente para alunos com NEE. Ao incorporar
elementos e mecanicas de jogos, os educadores podem criar
ambientes de aprendizagem mais motivadores e engajadores,
promovendo a inclusao e a personalizagao do ensino. Confor-

me a autora Rita de Cassia Soares Duque, “a gamificacdo nao
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apenas transforma o aprendizado, mas também cria um espa-
¢o onde todos os alunos, independentemente de suas especifi-

cidades, podem se sentir valorizados e engajados.”
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4.4 Ferramentas e Tecnologias de Suporte

As ferramentas e tecnologias de suporte tém se tornado
cada vez mais essenciais no cenario educacional contempora-
neo, especialmente no contexto dos jogos digitais educativos.
Esses recursos nao apenas facilitam a implementacdo de jogos
na educagao, mas também potencializam seu impacto no pro-
cesso de ensino-aprendizagem. Como afirma Moran (2018, p.
2), “as tecnologias digitais facilitam a pesquisa, a comunicacao
e a divulgacao em rede. Trazem intimeras possibilidades de
materiais, atividades, formas de compartilhamento”.

As ferramentas e tecnologias de suporte na educacao
sdo recursos digitais ou fisicos que auxiliam na implementa-
¢ao, execucao e avaliagao de estratégias pedagogicas, incluin-
do jogos digitais educativos. Segundo Kenski (2012, p. 44), es-
sas tecnologias “quando bem utilizadas, provocam a alteracdo
dos comportamentos de professores e alunos, levando-os ao
melhor conhecimento e maior aprofundamento do contetido
estudado”.

As principais caracteristicas e fungdes dessas ferra-
mentas incluem:

> Facilitar a criacdo e adaptacdo de jogos educativos

> Permitir o monitoramento do desempenho dos alunos
> Promover a interatividade e engajamento
>

Possibilitar a personalizacdo do aprendizado
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Oferecer feedback imediato aos estudantes e professo-

res

Valente (2018) salienta que as tecnologias digitais ofe-

recem diferentes possibilidades de aprendizagem e, se bem

utilizadas pela escola, representam uma oportunidade para os

alunos alcancarem mais e melhor conhecimento.

4.4.1 Processo de Implementac¢ao de Ferramentas e

Tecnologias de Suporte

5.

O processo de implementagao envolve:

Identificacao das Necessidades Educacionais: Com-
preender as necessidades especificas dos alunos e os
objetivos educacionais.

Selecao das Ferramentas Adequadas: Escolher as
ferramentas e tecnologias que melhor atendam as ne-
cessidades identificadas.

Capacitacao dos Educadores: Treinar os professores
para utilizarem efetivamente as ferramentas e tecnolo-
gias escolhidas.

Integracao com o Curriculo Existente: Integrar as
ferramentas e tecnologias ao curriculo escolar harmo-
niosamente.

Avaliacao Continua e Ajustes: Monitorar a eficacia

das ferramentas e fazer ajustes conforme necessario.
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Almeida e Valente (2011, p. 50) argumentam que “a in-
sercao das TIC na educacdo precisa ser acompanhada de uma
reflexdo critica sobre as praticas pedagobgicas e de uma forma-
cao continuada dos professores”.

Para garantir uma implementacao eficaz de ferramen-
tas e tecnologias de suporte na educacao, é fundamental se-
guir um processo estruturado que inclui a identificacao das
necessidades educacionais, a selecao de ferramentas adequa-
das, a capacitacdo dos educadores, a integracao com o curri-

culo existente e a avaliagao continua.

; COMMIURATION
MAMAGEMENT COMMURATION COLABORATION
SYSTOM SYSTOM LMS CONLABORATION RESOURTS

Fonte: Duque (2024)
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A imagem anterior demonstra o processo de imple-
mentagao de ferramentas e tecnologias de suporte na educa-
¢ao, destacando as etapas necessarias para integrar essas tec-
nologias de forma eficaz. Almeida e Valente (2011) enfatizam
que um processo estruturado e continuo de avaliacdo é crucial
para garantir o sucesso da integracao tecnologica nas praticas

pedagobgicas.

4.4.2 Estrutura Basica de um Ambiente de Aprendizagem

Baseado em Jogos Digitais com Suporte Tecnolégico

A estrutura basica inclui:
o Plataforma de Hospedagem dos Jogos
» Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS)
o Ferramentas de Analise de Dados Educacionais
e Recursos de Comunicacao e Colaboragao
o Interfaces Adaptativas para Diferentes Dispositivos
Mattar (2010, p. 113) destaca que “os ambientes vir-
tuais de aprendizagem devem ser desenhados como espagos

de construcao do conhecimento e desenvolvimento de habili-
dades”.
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A imagem ilustra a estrutura basica de um ambiente
de aprendizagem baseado em jogos digitais com suporte tec-
nolégico. Segundo Mattar (2010), esses ambientes devem ser
projetados para facilitar a construgao do conhecimento e o de-
senvolvimento de habilidades, oferecendo uma experiéncia de
aprendizagem integrada e adaptativa.

As ferramentas e tecnologias de suporte sdo funda-
mentais para o sucesso da implementacdao de jogos digitais
na educacdo. Elas ndo apenas facilitam o processo, mas tam-

bém ampliam as possibilidades pedagdgicas, permitindo uma
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aprendizagem mais personalizada e eficaz. Como afirma Ba-
cich, Tanzi Neto e Trevisani (2015, p. 47), “a integracao das
tecnologias digitais na educacdao precisa ser feita de modo
criativo e critico, buscando desenvolver a autonomia e a re-
flexao dos seus envolvidos, para que eles ndo sejam apenas

receptores de informagdes”.

4.4.3 Aprendizagem Social e Emocional

A implementacgao de jogos educacionais no ambiente
escolar representa uma inovacao pedagodgica promissora, mas
também traz consigo uma série de desafios a serem supera-
dos. Como destacam Oliveira, Fontoura e Medina (2020, p. 3),
“a utilizacdao de jogos eletronicos com proposito pedagdgico
requer um planejamento cuidadoso e uma compreensao pro-
funda do contexto educacional”. Este tépico explora os prin-
cipais desafios enfrentados por educadores e instituicdes na
adocao de jogos educacionais, bem como as solugdes propos-
tas para supera-los.

Um dos principais desafios na implementacao de jogos
educacionais € a integracgao efetiva dessas ferramentas ao cur-
riculo escolar. Segundo Sitzmann (2011, p. 489), “a eficacia
instrucional dos jogos de simulacdo baseados em computador
depende fortemente de como eles sao implementados e inte-

grados ao processo de ensino-aprendizagem”. Isso implica que
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nao basta apenas introduzir os jogos nas aulas; é necessario
um planejamento cuidadoso que alinhe os objetivos do jogo
aos objetivos de aprendizagem da disciplina. Conforme res-
salta Duque (2024) “integrar jogos educacionais ao curriculo
escolar exige um alinhamento meticuloso entre os objetivos
pedagogicos e as mecanicas do jogo”.

Outro desafio significativo é a capacitacao dos profes-
sores. Muitos educadores nao se sentem preparados para uti-
lizar jogos digitais em suas aulas, seja por falta de familiarida-
de com a tecnologia ou por inseguranca quanto ao seu valor
pedagdbgico.

Para superar esse obstaculo, Cortes, Mendes da Rocha
e Azevedo Porto (2023, p. 15) sugerem que “programas de
formacao continuada focados em tecnologias educacionais e
jogos digitais sdo essenciais para preparar os professores para
essa nova realidade”. Duque (2024) também destaca que “a
formacao continua de professores é primordial para garantir
que eles se sintam confiantes e competentes na utilizagao de
jogos digitais em suas praticas pedagobgicas”.

A infraestrutura tecnolégica também representa um
desafio consideravel, especialmente em escolas com recursos
limitados. A solucdo para esse problema, conforme apontam
Santos et al. (2021, p. 430), pode estar na “adocao de jogos que
funcionem em diferentes plataformas, incluindo dispositivos

moveis, sendo mais acessiveis e ja fazem parte da realidade
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dos estudantes”. De acordo com Duque (2024) “a infraestru-
tura tecnolédgica deve ser adaptavel e acessivel, permitindo
que todos os alunos tenham oportunidades igualitarias de
participacao’.

Um desafio adicional é a avaliacdo da eficacia dos jogos
educacionais. Sitzmann (2011, p. 490) enfatiza que “é crucial
desenvolver métodos de avaliagao que possam medir nao ape-
nas o engajamento dos alunos, mas também a efetiva aquisi-
cao de conhecimentos e habilidades”. Para isso, é necessario
estabelecer critérios claros de avaliacao e utilizar ferramen-
tas adequadas para mensurar o progresso dos alunos. Duque
(2024) sugere que “a avaliagdo dos jogos educacionais deva
ser multidimensional, abrangendo tanto aspectos cognitivos
quanto socioemocionais dos alunos”.

Por fim, a personalizacdo da experiéncia de aprendiza-
gem através dos jogos educacionais é tanto um desafio quanto
uma oportunidade. Almeida e Valente (2011, p. 50) argumen-
tam que “a insercao das TIC na educacgao precisa ser acompa-
nhada de uma reflexao critica sobre as praticas pedagogicas”,
incluindo a adaptagdo dos jogos as necessidades individuais
dos alunos. Duque (2024) reforca que “a personalizagao dos
jogos educacionais é essencial para atender as diversas neces-
sidades dos alunos, promovendo uma educacdo mais inclusiva
e equitativa’”.

Para superar os desafios da capacitacao dos professores,
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¢ essencial que os programas de formacao continuada incluam
tecnologias educacionais e jogos digitais, preparando os
educadores para essa nova realidade.

A imagem ilustra um professor utilizando um jogo
digital em uma sala de aula, evidenciando a importancia da
capacitacao docente para a implementacao eficaz dessa tec-
nologia. Segundo Cortes, Mendes da Rocha e Azevedo Porto
(2023), a formacao continuada é fundamental para preparar

os professores para utilizar jogos digitais de maneira eficaz

em suas praticas pedagogicas.

Fonte: Duque (2024)
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A implementacao de jogos educacionais apresenta de-
safios significativos, mas também oferece inimeras oportu-
nidades para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
Com um planejamento cuidadoso, capacitacdao adequada dos
professores, infraestrutura tecnoldgica apropriada, métodos
de avaliacao eficazes e personalizacao da experiéncia de apren-
dizagem, é possivel superar esses desafios e maximizar os be-
neficios dos jogos educacionais. Como afirma Duque (2024)
“a inovacao pedagogica através dos jogos educacionais tem o
potencial de transformar a educagao, tornando-a mais dina-
mica, inclusiva e especifica as particularidades dos alunos”.

A implementacao bem-sucedida de jogos educacionais
requer uma abordagem holistica que considere nao apenas
o0s aspectos tecnolégicos, mas também os pedagogicos e or-
ganizacionais. Como afirmam Bacich, Tanzi Neto e Trevisani
(2015, p. 47), “a integracao das tecnologias digitais na edu-
cacao precisa ser feita de modo criativo e critico, buscando

desenvolver a autonomia e a reflexao dos seus envolvidos”.

Consideracoes Finais

As metodologias ativas de aprendizagem colocam
os alunos no centro do processo educativo, promovendo
uma participagdo mais dinamica e engajada. Incluem a
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), a Aprendizagem
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Colaborativa, a Aprendizagem Autonoma e a Aprendizagem
Personalizada. Oliveira, Fontoura e Medina (2020) destacam
que os jogos eletronicos com proposito pedagdgico sao
ferramentas poderosas para o ensino-aprendizagem,
oferecendo cenarios simulados onde os alunos aplicam seus
conhecimentos para resolver problemas complexos.

A gamificacdo é a aplicacdo de elementos e mecanicas
de jogos em contextos nao ladicos, como a educagao, para
engajar e motivar os participantes. Isso inclui o uso de pon-
tuacoes, niveis, desafios e recompensas para tornar atividades
cotidianas mais atraentes e interativas (Deterding et al., 2011).
Como observa Duque (2024) “a gamificacdo transforma o
aprendizado, criando um espago onde todos os alunos podem
se sentir valorizados e engajados”.

As ferramentas e tecnologias de suporte sao essenciais
para a implementacao eficaz de jogos digitais na educacéo.
Essas ferramentas facilitam a criagao, adaptagao e monitora-
mento dos jogos, além de promoverem a personalizacdo e o
feedback imediato. Valente (2018) ressalta que “as tecnologias
digitais oferecem diferentes possibilidades de aprendizagem
e, se bem utilizadas pela escola, constituem-se como oportu-
nidade para que os alunos possam aprender mais e melhor”.

A implementacao de jogos educacionais no ambien-
te escolar representa uma inovacao pedagdgica promissora,

mas traz desafios como a integracao efetiva ao curriculo, a
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capacitacdo dos professores, a infraestrutura tecnolégica e a
avaliacdo da eficacia dos jogos. Duque (2024) destaca que “a
formacao continua de professores é primordial para garantir
que eles se sintam confiantes e competentes na utilizagao de
jogos digitais em suas praticas pedagobgicas”.

Superando os desafios mencionados e aplicando as
solucdes propostas, 0s jogos educacionais podem se tornar
poderosas ferramentas de aprendizagem, capazes de engajar
os alunos, personalizar o ensino e desenvolver habilidades es-
senciais para o século XXI. O sucesso dessa implementagao
depende de um planejamento cuidadoso, formagao adequada
dos educadores e avaliacao continua dos resultados obtidos.

Ao longo deste capitulo, exploramos as diversas facetas
das metodologias de ensino aplicadas aos jogos digitais. Des-
de a gamificacdo até as ferramentas e tecnologias de suporte,
passando pelos desafios e solu¢des na implementagao de jogos
educacionais, fica evidente o potencial transformador dessas
abordagens no cenario educacional contemporaneo.

A integracao eficaz dos jogos digitais na educagao nao
¢ apenas uma questao de adotar novas tecnologias, mas de
repensar fundamentalmente as praticas pedagogicas. Como
ressalta Moran (2018, p. 2) “as tecnologias digitais facilitam
a pesquisa, a comunicacdo e a divulgacao em rede. Trazem
inimeras possibilidades de materiais, atividades, formas de

compartilhamento”.
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A medida que avancamos nesse campo, ¢ impres-
cindivel manter um equilibrio entre inovagao e eficacia peda-
gogica. Os jogos digitais oferecem oportunidades tnicas para
engajar os alunos, personalizar o aprendizado e desenvolver
habilidades para o futuro. O futuro da educagao esta intrinse-
camente ligado a nossa capacidade de aproveitar o potencial
das tecnologias digitais, incluindo os jogos digitais educacio-
nais, de maneira criativa e eficaz.

Como educadores, pesquisadores e desenvolvedores,
temos a responsabilidade de continuar explorando, inovan-
do e aprimorando essas metodologias, sempre com o objetivo
final de proporcionar uma educacédo de qualidade, inclusiva e
relevante para todos os alunos. Como afirma Duque (2024) “a
inovagao pedagogica através dos jogos digitais educacionais
tem o potencial de transformar a educacao, tornando-a dina-

mica, inclusiva, engajadora e especifica a todos os alunos”.
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Os jogos digitais tém se mostrado uma ferramenta po-
derosa e inovadora no campo da educacao. Este livro, “Prati-
cas Inovadoras: Aprendizagem com Jogos Digitais,” explorou
diversas facetas dessa tecnologia, desde seus fundamentos
tedricos até suas aplicagdes praticas. Ao longo dos capitu-
los, discutimos como os jogos digitais podem ser utilizados
para enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos,
aumentar a motivacdo, desenvolver habilidades cognitivas e
sociais, e promover a inclusdo. Nesta secdo final, sintetizare-
mos o0s principais pontos discutidos e ofereceremos recomen-
dacoes praticas para educadores, desenvolvedores de jogos e
formuladores de politicas.

O primeiro capitulo apresentou um panorama histo-
rico e teodrico dos jogos digitais, desde seus primérdios como
simples formas de entretenimento até seu papel atual como
ferramentas educacionais. Discutimos a importancia dos jo-
gos digitais na educagdo moderna, destacando como eles

podem complementar os métodos tradicionais de ensino e
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oferecer novas maneiras de engajar os alunos e melhorar os
resultados de aprendizagem. Definimos os termos essenciais e
apresentamos estudos de caso que exemplificam a implemen-
tacdo bem-sucedida de jogos digitais em varias instituicdes de
ensino, ilustrando os beneficios tangiveis desses jogos.

No segundo capitulo, exploramos os diversos benefi-
cios que os jogos digitais trazem para o ambiente educacio-
nal. Destacamos como o0s jogos digitais sao inerentemente
interativos e envolventes, capturando a atengao dos alunos
e mantendo-os motivados. Apresentamos exemplos praticos
através de uma tabela detalhada que ilustra como diferen-
tes jogos digitais podem promover a aprendizagem pratica
e experiencial. Jogos como “Minecraft: Education Edition” e
“SimCityEdu” foram destacados por sua capacidade de ensi-
nar conceitos complexos de maneira interativa. Além disso,
discutimos como os jogos digitais podem desenvolver habili-
dades cognitivas e sociais, promover a colaboracao, fornecer
feedback imediato e personalizado, e atender as necessidades
de inclusao e acessibilidade.

O terceiro capitulo focou nos elementos de design que
sao cruciais para a criacdo de jogos educacionais eficazes.
Discutimos a importancia de estabelecer objetivos claros e
criar desafios significativos que incentivem a aprendizagem
ativa e continua. Exploramos como o feedback continuo pode

melhorar a aprendizagem, fornecendo informacoes imediatas
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e significativas sobre o desempenho dos alunos. Destacamos a
importancia de uma progressao gradual, onde a dificuldade dos
desafios aumenta de forma incremental, mantendo os alunos
engajados sem causar frustracdo. Além disso, abordamos a
personalizagdo e adaptabilidade dos jogos, a incorporagao
de elementos narrativos e sistemas de recompensas, e a
necessidade de uma interface intuitiva e acessivel.

No quarto capitulo, apresentamos diversas metodolo-
gias pedagdbgicas inovadoras e estratégias para integrar jogos
digitais no curriculo escolar. Discutimos como as abordagens
tradicionais podem ser adaptadas para incluir jogos digitais,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais di-
namica e interativa. Destacamos a importancia da formagao
continuada de educadores, capacitando-os a utilizar jogos di-
gitais de maneira eficaz, e enfatizamos a necessidade de criar
experiéncias de aprendizagem inclusivas e acessiveis. A for-
macao continuada é essencial para garantir que os educadores
estejam atualizados com as melhores praticas e novas tecno-
logias educacionais.

Para maximizar os beneficios dos jogos digitais na edu-
cacdo, é essencial considerar algumas recomendag¢des prati-
cas:

Para Educadores:

1. Formacao e Capacitacao: Invista em formacao

continuada para entender melhor as tecnologias
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3.

1.

emergentes e como integra-las de maneira eficaz no
curriculo. Participar de workshops, cursos online e
conferéncias pode ser muito til.

Planejamento e Integracdao Curricular: Planeje cui-
dadosamente a inclusao de jogos digitais no curriculo,
garantindo que eles complementem e enriquecam as
licoes existentes. Use jogos que estejam alinhados com
os objetivos educacionais e que promovam a aprendi-
zagem pratica.

Avaliacao e Feedback: Utilize os jogos digitais como
ferramentas de avaliagdo formativa, fornecendo fee-
dback continuo e personalizado aos alunos. Isso pode
ajudar a identificar areas de dificuldade e adaptar as
estratégias de ensino conforme necessério.

Inclusao e Acessibilidade: Escolha jogos que possam
ser adaptados para atender as necessidades de todos
os alunos, incluindo aqueles com NEE. Certifique-se de

que 0s jogos sejam acessiveis e promovam a inclusao.

Para Desenvolvedores de Jogos:

Colaboracao com Educadores: Trabalhe em estreita
colaboragao com educadores para desenvolver jogos
que sejam pedagogicamente solidos e alinhados com
os objetivos educacionais. Considere as necessidades e

interesses dos alunos durante o processo de design.
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2.

1.

Design Focado no Usuario: Crie jogos que oferecam
desafios significativos, feedback continuo e persona-
lizagdo. A interface deve ser intuitiva e acessivel, e os
elementos narrativos e de recompensa devem ser utili-
zados para aumentar o engajamento.

Pesquisa e Desenvolvimento: Invista em pesquisa
para avaliar a eficacia dos jogos educacionais e buscar
melhorias continuas. Utilize os resultados das pesqui-
sas para desenvolver jogos que atendam melhor as ne-

cessidades educacionais.

Para Formuladores de Politicas:

Incentivo e Apoio: Crie politicas que incentivem a
adocao de jogos digitais na educacdo. Forneca recursos
e financiamento para a formacao de educadores e a im-
plementacao de tecnologias nas escolas.

Pesquisa e Avaliacao: Invista em pesquisas que ava-
liem a eficacia dos jogos digitais na educagao. Utilize
as evidéncias obtidas para orientar praticas e politicas
futuras.

Inclusao e Equidade: Promova a criacdao de experién-
cias de aprendizagem inclusivas, garantindo que todos
os alunos, independentemente de suas habilidades ou
necessidades, tenham a oportunidade de se beneficiar

dos jogos digitais.
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Os jogos digitais oferecem uma ferramenta poderosa para
transformar a educagao. Eles proporcionam uma experiéncia
de aprendizagem envolvente, eficaz e inclusiva, ajudando a
desenvolver habilidades essenciais para o século XXI. No en-
tanto, para aproveitar todo o potencial dessa abordagem, é
necessario que educadores, desenvolvedores de jogos e for-
muladores de politicas trabalhem juntos de maneira coesa
e estratégica. Ao fazer isso, podemos criar experiéncias de
aprendizagem que preparem os alunos para os desafios do fu-
turo, promovendo o desenvolvimento de habilidades criticas e
0 sucesso académico.

Este livro espera inspirar educadores e profissionais da
educacao a explorar novas formas de ensinar e aprender, uti-
lizando a tecnologia de maneira consciente e estratégica para
enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Ao
adotar praticas inovadoras e continuar a explorar o potencial
dos jogos digitais, podemos transformar a educacao e prepa-
rar melhor nossos alunos para um mundo em constante mu-
danca.

Considerando tudo o que foi discutido, os jogos digitais
ndo sao apenas uma moda passageira, mas uma ferramenta
pedagobgica robusta com o potencial de revolucionar a educa-
cao. Eles oferecem maneiras novas e empolgantes de engajar
os alunos, desenvolver suas habilidades e preparar-lhes para

os desafios futuros. A integracao de jogos digitais na educagao
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nao apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas
também abre um mundo de possibilidades para alunos e edu-
cadores.

O futuro da educacao é digital, e os jogos digitais estao
na vanguarda dessa transformagao. Acreditamos que, com o
apoio certo, formagao adequada e uma abordagem estratégi-
ca, os jogos digitais podem se tornar um elemento central da
educacao moderna, beneficiando alunos de todas as idades e
contextos. Convidamos vocg, leitor, a mergulhar neste univer-
so e descobrir o potencial dos jogos digitais para enriquecer
a experiéncia de aprendizagem, criar ambientes educacionais
mais inclusivos e preparar nossos alunos para um futuro bri-
lhante e promissor.

Nos encontraremos em breve no préximo livro que
abordaré os Desafios e Limitacoes dos Jogos Digitais na Edu-

cacao.
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A finalizacdo desta obra me convida a uma profunda
reflexdo sobre a complexa e singular natureza do processo
criativo. Ao contrario da crenga popular, cada livro desvenda
um universo Unico, tecendo um mosaico de emocoes, senti-
mentos, angustias e esperancas que o distinguem de qualquer
outra experiéncia literaria.

Ao longo dos meses dedicados ao planejamento, pes-
quisa, escrita, construcao e selecao das imagens, um turbilhao
de emogdes me acompanhou. Durante a elaboragao do agra-
decimento, senti a boca seca, o coracao acelerado e as maos

trémulas sobre o teclado do notebook. Sensagbes inéditas e
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inexplicaveis, mas que me revelavam a magnitude deste pro-
jeto: Jogos Digitais e a Educacdo Inclusiva: Uma Transforma-
cao Real.

Sem sombra de davidas, este trabalho me transformou.
Através dele, tive a conviccao de que os jogos digitais podem
fazer a diferenca na vida dos alunos, abrindo portas para um
universo de possibilidades e aprendizado. A oportunidade de
extrair essa experiéncia da minha sala de recursos, iniciada
em 2018, e embasa-la com autores renomados e comprova-
¢cOes cientificas de que alunos com Necessidades Educacionais
Especiais (NEE) podem aprender através de jogos digitais é
uma conquista inestimavel.

Acredito piamente que este relato, este livro, esta expe-
riéncia por mim vivenciada, transcendendo fronteiras, alcan-
cara outras cidades periféricas, outras salas de recursos, salas
regulares e coracdes em momentos de formacdo continuada,
quando a frase “eu nao sei 0 que ensinar e nem como” ecoa
em nossos ouvidos.

Espero que ele se torne um farol de inspiragao para ou-
tras professoras e professores, encorajando-os a ousar, assim
como eu ousei um dia, e transformar suas realidades através
do poder transformador dos jogos digitais.

Assim finalizo este livro, tecendo um mosaico de
agradecimentos:

e A Deus, pela oportunidade de disseminar o
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‘ Aprendizagem com Jogos Digitais
e 0™

conhecimento que aprendi.

« A minha familia, pelo incentivo incondicional.

o Aos meus amigos e amigas, por acreditarem em mim
e ensinarem sempre.

« A editora, pelo papel primordial na divulgacio dos
meus trabalhos.
Gratidao a todos! Que Deus abencoe grandemente

avida de cada um!

Céssia Duque - 07/2024




Ao concluir esta obra, reflito sobre a jornada percorri-
da para compreender e integrar os jogos digitais no ambiente
educacional. A cada capitulo, procuramos aprofundar nosso
entendimento sobre como essas ferramentas podem transfor-
mar a educagao, oferecendo novas oportunidades de aprendi-
zagem e desenvolvimento para nossos alunos.

No primeiro capitulo, “Introducdo aos Jogos Digitais na
Aprendizagem”, abordamos a evolucdo e a importancia dos
jogos digitais. Discutimos como eles podem ser uma solucao
inovadora para os desafios enfrentados pelos métodos tradi-
cionais de ensino, proporcionando um aprendizado mais di-
namico e envolvente. Este capitulo estabelece a base para os
temas explorados ao longo do livro, destacando a relevancia
dos jogos digitais na educacdo moderna.

O segundo capitulo, “Beneficios dos Jogos Digitais na
Educacdo”, examina os multiplos beneficios que esses jogos
podem oferecer. Desde o aumento da motivacdo e do engaja-
mento dos alunos até a promocado da aprendizagem préatica e
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, os jogos

digitais mostram-se ferramentas poderosas para enriquecer o
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processo educativo. Este capitulo fornece evidéncias e exem-
plos concretos que ilustram como os jogos digitais podem ser
integrados de forma eficaz no curriculo escolar.

No terceiro capitulo, “Elementos de Design em Jogos
Educacionais”, discutimos os principios fundamentais de de-
sign que tornam os jogos educacionais eficazes. A importancia
de objetivos claros, desafios significativos, feedback continuo,
progressao gradual e personalizagao sdao explorados em deta-
lhes. Estes elementos sdo essenciais para garantir que os jo-
gos nao apenas envolvam os alunos, mas também promovam
uma aprendizagem significativa e duradoura.

O quarto capitulo, “Metodologias de Ensino Aplicadas
aos Jogos Digitais”, apresenta abordagens pedagdgicas e meto-
dologias especificas para a integragao de jogos digitais na edu-
cacdo. Discutimos como os educadores podem utilizar essas
ferramentas para melhorar os resultados de aprendizagem
e atender as diversas necessidades dos alunos. Este capitulo
oferece um guia pratico para a implementacao de jogos digi-
tais no ambiente escolar, destacando as melhores praticas e
estratégias pedagdgicas.

Ao refletir sobre o contetido deste livro, reconheco a
importancia de continuar explorando e inovando na educa-
cao. Diante disso esse livro é apenas o comeco dessa descober-
ta pelo mundo da aprendizagem através dos jogos digitais. Ja

que eles representam uma fronteira promissora, mas também
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desafiante. E necessario um esforco conjunto de educadores,
desenvolvedores de jogos digitais, formuladores de politicas
e pesquisadores para maximizar seu potencial e superar as
barreiras existentes.

Agradeco a todos que contribuiram para a realizacao
desta obra e a todos os leitores que se dedicaram a explorar
este tema. Espero que este livro inspire novas praticas educa-
tivas e promova um dialogo continuo sobre o papel dos jogos
digitais na educacdo. Que possamos, juntos, continuar avan-
¢ando no uso dessas tecnologias para proporcionar uma edu-
cacao mais envolvente, inclusiva e eficaz para todos os alunos.

DUQUE (2024)
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