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INTRODUCAO

Nos dias atuais a tecnologia ¢ algo que esta bem difundido no cotidiano das pessoas.
Com avangos tecnoldgicos constantes impactando como as pessoas se comunicam e
interagem umas as outras e com o mundo ao seu redor, no entanto os métodos de ensino
utilizados por escolas se mantiveram relativamente estaticos.

Com o advento de smartphones e tecnologias de inteligéncia artificial, ¢ mais
importante do que nunca que metodologias de ensino mais modernas sejam consideradas.

Videogames sdo normalmente tidos apenas como produtos de entretenimento, mas
eles possuem uma habilidade de capturar a atencdo dos jogadores e apresentd-los com
situacdes onde pensamento critico e resolugdo de problemas sdo necessarios, 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 estd intimamente ligado com a logica de programacao.

Durante este trabalho o potencial de videogames como ferramentas de ensino sera
avaliado através da abordagem dedutiva através da andlise de referéncias bibliograficas 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 referéncias bibliograficas e estudos de caso, observando os
efeitos da utilizagdo de jogos como ferramentas de ensino, bem como a sua gamificacao,
considerando o seu impacto no processo de educagao.

As referéncias bibliograficas foram encontradas no periddico Capes, entre outras

fontes confiaveis de artigos cientificos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O videogame influenciou geragdes e teve um grande efeito na vida de muitas pessoas
desde sua introducao. Os autores continuam, afirmando que por suas influéncias principais os
videogames sempre sofreram uma associagdo a uma variedade de implicagdes negativas, no
entanto varios estudos foram feitos sobre tais implicagdes, mostrando o contrario. Os atores
afirmam que o videogame ¢, na verdade, uma influéncia positiva na capacidade cognitiva € no
crescimento motor do jogador. (Ariffin; Aszemi; Mazlan, 2021).

Videogames podem ser considerados como exemplos de uma nova abordagem
educacional, representando uma tradugdo pratica das teorias de aprendizado contemporaneas:
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 relacdo a aprendizagem,
sendo uma ferramenta de ensino que ¢ intrinsecamente interessante e motivadora para os
alunos. (Bourgonjon, et al., 2010).

Videogames normalmente sdo utilizados como ferramentas de ensino de matematica
e logica para auxiliar no aprendizado do publico jovem; no entanto, videogames conseguem
também explorar varios topicos educacionais avancados.Em diversas situagdes, jogos com
design especifico tém sido criados com o propdsito de instruir jogadores sobre temas
particulares. Estes jogos se concentram em incorporar as informagdes essenciais de modo a
permitir que os jogadores completem tarefas e avancem na experiéncia de jogo. No entanto, ¢
importante notar que o valor educativo desses jogos, muitas vezes chamados de

"educacionais" ou "sérios", pode ser comprometido caso ndo consigam capturar ¢ manter a
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aten¢do dos jogadores por meio de uma jogabilidade verdadeiramente envolvente.(McGowan,;
Alcott, 2022).

De acordo com os autores (Kaspar; Riith, 2021), uma observac¢do sobre o uso de
videogames no ensino escolar, tanto por professores como por resultados meta-analiticos,
revela um impacto positivo para a motivagdo de aprendizagem, o conhecimento adquirido e o
desenvolvimento de habilidades tanto especificas ao assunto quanto trans-curriculares.

Figura 1: A piramide de aprendizagem de William Glasser.

COMO APRENDEMOS CP Al

LER 10% LENDO
e,
ESCUTAR  20% OUVINDO
——
VER 30% OBSERVANDO
e ——————
VER E OUVIR 50% VENDO E OUVINDO
—
CONVERSAR, PERGUNTAR, REPETIR,

RELATAR, NUMERAR, REPRODUZIR
RECORDAR, DEBATER, DEFINIR, NOMEAR

70% DISCUTINDO COM OUTROS

80% FAZENDO

EXPLICAR, RESUMIR, ESTRUTURAR, DEFINIR, 95% ENSINANDO AOS OUTROS
GENERALIZAR, ELABORAR, ILUSTRAR

Fonte: Buono, 2016

Conforme a Figura 1, a criagdo de um jogo permite aprender fazendo, maximizando
o aprendizado sobre tal tarefa, além de criar um ambiente de aprendizado dinamico. (Willers
et al., 2020)

Além disso, conforme a Figura 1, criar um jogo ¢ uma forma de aprender fazendo,
aumentando o aprendizado sobre aquela tarefa e sua organizagdo. Além disso, a forma
dinamica das oficinas e praticas realizadas na forma¢do acabam por criar um ambiente de
compartilhamento. Isso permite que os alunos, usuarios, consigam ampliar seu conhecimento
a respeito do desenvolvimento de jogos e aperfeicoem sua logica computacional.

Videogames podem ser utilizados para a educagdo de quatro maneiras diferentes: (1)
Utilizando mecanicas do jogo como ferramentas para o ensino de uma habilidade especifica;
(2) Ampliar o vocabulario do jogador através de sua narrativa; (3) Melhorar as competéncias
sociais do jogador, principalmente com jogos online que promovem trabalho em equipe e
comunicac¢do; (4) A promocao da aprendizagem autodirigida, gracas a exposi¢do a um topico

o qual o jogador ja tem interesse.(McGowan; Alcott, 2022).
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(McGowan; Alcott, 2022) também afirmam que, atualmente, a linha entre jogos
focados em educacdo e entretenimento estdo cada vez menos claras, pois mais € mais jogos
novos apresentam locais e eventos do mundo real. Videogames permitem que jogadores
explorem assuntos reais e suas implicagdes, assim aumentando a exposi¢ao de seus jogadores
a um determinado assunto. Assim, jogos se provam ferramentas 16gicas para impulsionar
esfor¢cos de comunicagao e educacao.

A ferramenta “Scratch”, permite a criagdo de jogos, animagdes e historias digitais,
promovendo o pensamento computacional e habilidades de resolugdo de problemas.O Scratch
¢ uma 6tima ferramenta educacional (Da Silva; Nogueira; Neves; Silva, 2022).

“Como ferramenta educacional, o Scratch pode proporcionar a aprendizagem de
uma linguagem de programagdo em blocos, a criagdo de jogos e uma rede de
compartilhamento para quem o utiliza. A escolha dessa linguagem de programagdo deve-se a
sua grande capacidade de possibilitar aos seus usudrios aprenderem brincando, por meio de
simulagoes e criagdes de jogos dentro de um ambiente virtual. ““ — (Silva; Pereira Da; Neves;

Silva, 2022).

CONSIDERACOES FINAIS

Podemos concluir, baseado nas informagdes apresentadas, que mesmo nao tendo uma
reputagao positiva nos olhos de educadores videogames sao valiosas ferramentas de ensino.

Videogames sdo muito efetivos para reter a atencdo de alunos e dao para eles a
oportunidade de aprender de maneira pratica, fazendo. Eles também oferecem oportunidades
para o aprendizado de l6gica matematica e de programag¢do em primeira mao.

Ferramentas para o desenvolvimento de jogos, como o Scratch, também possuem as
mesmas vantagens, permitindo um ambiente de ensino dinamico, onde o aluno aprende de

maneira pratica.

Palavras-chave: Educacao. Videogames. Aprendizado.
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