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INTRODUÇÃO

Nos dias atuais a tecnologia é algo que está bem difundido no cotidiano das pessoas.

Com avanços tecnológicos constantes impactando como as pessoas se comunicam e

interagem umas às outras e com o mundo ao seu redor, no entanto os métodos de ensino

utilizados por escolas se mantiveram relativamente estáticos.

Com o advento de smartphones e tecnologias de inteligência artificial, é mais

importante do que nunca que metodologias de ensino mais modernas sejam consideradas.

Videogames são normalmente tidos apenas como produtos de entretenimento, mas

eles possuem uma habilidade de capturar a atenção dos jogadores e apresentá-los com

situações onde pensamento crítico e resolução de problemas são necessários, tendo potencial

para que videogames sejam ferramentas valiosas para o desenvolvimento de certas

habilidades. O processo de desenvolvimento de videogames também pode ser valioso para o

ensino, pois ele está intimamente ligado com a lógica de programação.

Durante este trabalho o potencial de videogames como ferramentas de ensino será

avaliado através da abordagem dedutiva através da análise de referências bibliográficas e

estudos de caso.
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METODOLOGIA

O método de abordagem escolhido para a metodologia deste artigo foi o método de

abordagem dedutivo baseado em referências bibliográficas e estudos de caso, observando os

efeitos da utilização de jogos como ferramentas de ensino, bem como a sua gamificação,

considerando o seu impacto no processo de educação.

As referências bibliográficas foram encontradas no periódico Capes, entre outras

fontes confiáveis de artigos científicos.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

O videogame influenciou gerações e teve um grande efeito na vida de muitas pessoas

desde sua introdução. Os autores continuam, afirmando que por suas influências principais os

videogames sempre sofreram uma associação a uma variedade de implicações negativas, no

entanto vários estudos foram feitos sobre tais implicações, mostrando o contrário. Os atores

afirmam que o videogame é, na verdade, uma influência positiva na capacidade cognitiva e no

crescimento motor do jogador. (Ariffin; Aszemi; Mazlan, 2021).

Videogames podem ser considerados como exemplos de uma nova abordagem

educacional, representando uma tradução prática das teorias de aprendizado contemporâneas:

situando a aprendizagem em contextos significativos, capacitando que os estudantes

aprendam de maneira autodidata, apresentando a eles problemas complexos. Além disso,

videogames promovem uma atitude de aprendizagem positiva em relação à aprendizagem,

sendo uma ferramenta de ensino que é intrinsecamente interessante e motivadora para os

alunos. ‌(Bourgonjon, et al., 2010).

Videogames normalmente são utilizados como ferramentas de ensino de matemática

e lógica para auxiliar no aprendizado do público jovem; no entanto, videogames conseguem

também explorar vários tópicos educacionais avançados.Em diversas situações, jogos com

design específico têm sido criados com o propósito de instruir jogadores sobre temas

particulares. Estes jogos se concentram em incorporar as informações essenciais de modo a

permitir que os jogadores completem tarefas e avancem na experiência de jogo. No entanto, é

importante notar que o valor educativo desses jogos, muitas vezes chamados de

"educacionais" ou "sérios", pode ser comprometido caso não consigam capturar e manter a
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atenção dos jogadores por meio de uma jogabilidade verdadeiramente envolvente.(McGowan;

Alcott, 2022).

De acordo com os autores (Kaspar; Rüth, 2021), uma observação sobre o uso de

videogames no ensino escolar, tanto por professores como por resultados meta-analíticos,

revela um impacto positivo para a motivação de aprendizagem, o conhecimento adquirido e o

desenvolvimento de habilidades tanto específicas ao assunto quanto trans-curriculares.

Figura 1: A pirâmide de aprendizagem de William Glasser.

Fonte: Buono, 2016

Conforme a Figura 1, a criação de um jogo permite aprender fazendo, maximizando

o aprendizado sobre tal tarefa, além de criar um ambiente de aprendizado dinâmico. (Willers

et al., 2020)

Além disso, conforme a Figura 1, criar um jogo é uma forma de aprender fazendo,

aumentando o aprendizado sobre aquela tarefa e sua organização. Além disso, a forma

dinâmica das oficinas e práticas realizadas na formação acabam por criar um ambiente de

compartilhamento. Isso permite que os alunos, usuários, consigam ampliar seu conhecimento

a respeito do desenvolvimento de jogos e aperfeiçoem sua lógica computacional.

Videogames podem ser utilizados para a educação de quatro maneiras diferentes: (1)

Utilizando mecânicas do jogo como ferramentas para o ensino de uma habilidade específica;

(2) Ampliar o vocabulário do jogador através de sua narrativa; (3) Melhorar as competências

sociais do jogador, principalmente com jogos online que promovem trabalho em equipe e

comunicação; (4) A promoção da aprendizagem autodirigida, graças à exposição a um tópico

o qual o jogador já tem interesse.(McGowan; Alcott, 2022).
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(McGowan; Alcott, 2022) também afirmam que, atualmente, a linha entre jogos

focados em educação e entretenimento estão cada vez menos claras, pois mais e mais jogos

novos apresentam locais e eventos do mundo real. Videogames permitem que jogadores

explorem assuntos reais e suas implicações, assim aumentando a exposição de seus jogadores

a um determinado assunto. Assim, jogos se provam ferramentas lógicas para impulsionar

esforços de comunicação e educação.

A ferramenta “Scratch”, permite a criação de jogos, animações e histórias digitais,

promovendo o pensamento computacional e habilidades de resolução de problemas.O Scratch

é uma ótima ferramenta educacional (Da Silva; Nogueira; Neves; Silva, 2022).

“Como ferramenta educacional, o Scratch pode proporcionar a aprendizagem de

uma linguagem de programação em blocos, a criação de jogos e uma rede de

compartilhamento para quem o utiliza. A escolha dessa linguagem de programação deve-se a

sua grande capacidade de possibilitar aos seus usuários aprenderem brincando, por meio de

simulações e criações de jogos dentro de um ambiente virtual. “ – (Silva; Pereira Da; Neves;

Silva, 2022).

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Podemos concluir, baseado nas informações apresentadas, que mesmo não tendo uma

reputação positiva nos olhos de educadores videogames são valiosas ferramentas de ensino.

Videogames são muito efetivos para reter a atenção de alunos e dão para eles a

oportunidade de aprender de maneira prática, fazendo. Eles também oferecem oportunidades

para o aprendizado de lógica matemática e de programação em primeira mão.

Ferramentas para o desenvolvimento de jogos, como o Scratch, também possuem as

mesmas vantagens, permitindo um ambiente de ensino dinâmico, onde o aluno aprende de

maneira prática.
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