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APRESENTAÇÃO
Ao pensar a sociedade da informação, num mundo em que o desenvolvimento das 

tecnologias ocorre numa velocidade espantosa, verificamos que não temos mais como 
protelar a percepção de que estamos imersos na era digital. Sabemos que a educação 
está intrinsecamente  ligada a este processo, e para pensá-la, necessitamos refletir sobre 
as características centrais que embasam as relações entre tecnologia, escola e sociedade.

Pensar essas novas relações na contemporaneidade interpõe um grande desafio 
às instituições escolares. Parte-se da necessidade de mediar diálogos entre imigrantes e 
nativos digitais, propondo práticas pedagógicas que envolvam novas linguagens e todos 
os tipos de tecnologias.

Vivemos com uma geração hiperconectada. Assim, é urgente compreender que 
o sujeito “ [...] não é uma inscrição localizável, mas um ponto de conexão na rede [...]” 
(SIBILIA, 2012, p. 177), e que a geração que está na escola é o retrato dos tempos que 
mudam (BAUMANN; LEONCINE, 2018).

Esta obra objetiva levar o leitor a navegar pelas águas do conhecimento. Cada 
capítulo deste e-book destaca importantes contribuições para as discussões que envolvem 
o momento vivido pelas escolas, seus profissionais e estudantes durante a pandemia em 
2020/2021. No decorrer das linhas o leitor encontrará pesquisas científicas, discussões, 
narrativas, projetos e propostas que abordam  o uso das tecnologias, o ensino remoto, a 
educação a distância, as metodologias ativas, o uso de aplicativos, dentre outros.

Com o intuito de promover a circulação desses saberes produzidos pelos vários 
pesquisadores, parte-se do desafio de pensar a intencionalidade da arquitetura atual 
da escola, e sua influência na relação que os usuários estabelecem com tais espaços. 
Visto que, ao viver uma inesperada pandemia, foi preciso apreender novos caminhos 
para reconfigurar a prática pedagógica. Os autores, com seus textos, deixam em cada 
página, reflexões possíveis e construções necessárias instigando tensionar dificuldades 
e apontar as potencialidades encontradas nos mais variados espaços em que foram 
vivenciadas as aulas remotas. Bem como, a influência das tecnologias no processo de 
ensino-aprendizagem nas atividades não presenciais.

Diante dessas considerações, convidamos cada um e cada uma, a seu modo, a 
mergulhar nestes textos para descobrir a beleza da construção coletiva de importantes 
saberes, reflexos da experiência única de cada sujeito autor. 

Mais do que nunca, é fundamental repensar a educação no coletivo. Romper com 
a lógica da linearidade e da transmissão do conhecimento abre as portas para que as 
novas formas de ensinar e aprender sejam reconfiguradas e ressignificadas pelo uso 
das tecnologias. Mais do que isso, a relação educação e tecnologia precisa incorporar 
significados, sentimentos e emoções.
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RESUMO: Diversos autores têm destacado 
os jogos educacionais, entre outras técnicas 
lúdicas, como poderosas ferramentas para 
o processo de ensino e aprendizagem. Os 

estudos apontam motivação, engajamento e 
desempenho dos estudantes, além de efetiva 
retenção do conhecimento e obtenção de 
autonomia intelectual. Entretanto, observa-se 
que a maioria dos jogos educacionais de tabuleiro 
ainda é de caráter competitivo, contrapondo-se 
às atividades colaborativas, que apresentam 
vantagens ausentes na aprendizagem individual 
competitiva. Diferentes pesquisas apontam que, 
de fato, as atividades cooperativas, em espaços 
formais e não-formais de educação, promovem 
uma cultura de paz, pois possibilitam a interação, 
a possibilidade de aprender com o outro, o 
reconhecimento de múltiplos pontos de vista, 
o sentimento de pertencimento a um grupo, a 
postura ativa no processo de tomada de decisão, 
entre outras. Assim, o objetivo geral deste 
trabalho foi realizar uma revisão sobre jogos 
colaborativos de tabuleiro e suas vantagens para 
a educação no mundo contemporâneo e pós-
pandêmico.  
PALAVRAS - CHAVE: Ensino. Inovação. 
Ludicidade.

COOPERATIVE BOARD GAMES AND 
COLLABORATIVE BOARD GAMES: FROM 

FUN TO EDUCATION
ABSTRACT: Several authors have highlighted 
educational games as powerful tools for the 
teaching and learning process. The studies 
show motivation, engagement and performance 
of the students, in addition to effective retention 
of knowledge and achievement of intellectual 
autonomy. However, we observe that most 
educational board games are still competitive, in 
contrast to collaborative activities which present 
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advantages that are absent in individual competitive learning. In fact some different researches 
indicate that cooperative activities in formal and non-formal educational environment, promote 
a culture of peace, because they they allow interaction, besides the possibility of learning 
from each other, the recognition of multiple points of view, the feeling of belonging to a group 
and active posture in the decision-making process. Thus, the objective of this work was to 
carry out a review of collaborative board games and their advantages for education in the 
contemporary and post-pandemic world.
KEYWORDS: Learning. Innovation. Ludic learning.

1 |  INTRODUÇÃO
A sociedade tem se tornado cada vez mais complexa pela globalização e pelo 

desenvolvimento tecnológico, e essa rápida mudança se transformou em um grande 
problema para a educação do século XXI. É muito difundida em palestras a anedota de que 
um viajante do tempo do século XIX não reconheceria uma sala cirúrgica do século XXI, 
mas sim, uma sala de aula (PAPERT, 2008).

O modelo tradicional de ensino e aprendizagem é frágil e ultrapassado e a sala 
de aula é um local sem atrativos para as novas gerações de estudantes, em grande 
parte diagnosticadas com a Síndrome do Pensamento Acelerado (CURY, 2015). Devido 
às inovações na área de comunicação, incluindo o acesso mais fácil a computadores e 
celulares smartphones, as informações estão prontamente disponíveis, entretanto, são 
desorganizadas, descontextualizadas e não promovem efetivo conhecimento (SILVA et al., 
2017).

Dessa forma, Berbel (2011) destaca que devem ser adotados novos modelos 
de aprendizagem para que as escolas e os docentes se adaptem à nova realidade dos 
estudantes. No mínimo, é preciso que os professores, “imigrantes digitais” (KIRYAKOVA; 
ANGELOVA; YORDANOVA, 2014), se adequem às gerações que estão chegando às salas 
de aula, os “nativos digitais” (PRENSKY, 2012). 

Pensando neste contexto, alguns autores têm destacado os jogos educacionais e 
didáticos, entre outras técnicas lúdicas, como poderosas ferramentas para o processo de 
ensino e aprendizagem (IRMA, 2018; BALDEÓN; RODRÍGUEZ; PUIG, 2016; ARNOLD, 
2014; BURGUILLO, 2010; FALKEMBACH, 2007). Os estudos apontam motivação, 
engajamento e desempenho dos estudantes, além de efetiva retenção do conhecimento 
(FORTUNA, 2019; FERRARA; FLAMMIA, 2018), bem como da autonomia, como 
preconizava Freire (2011).

Esse artigo se justifica por encorajar os professores a utilizarem os jogos colaborativos 
em sala de aula, pois essa metodologia ainda é aplicada de forma tímida nas escolas frente 
às técnicas tradicionais. A nova geração de estudantes tem novas necessidades e novas 
formas de interagir com o mundo. Para acompanhar essa tendência, é necessário que a 
pedagogia esteja sempre em busca de inovação e tecnologia, garantindo assim o processo 
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de aprendizagem do aluno.
Diante desse contexto e da escassez de informações sobre o assunto, o objetivo 

geral do trabalho foi realizar uma revisão sobre jogos cooperativos e colaborativos de 
tabuleiro e suas vantagens para a educação no mundo pós-moderno e pós-pandêmico. 
Para tanto, inicialmente foi necessário definir alguns termos utilizados nessa área.

2 |  REGRAS BÁSICAS: CONCEITOS E DEFINIÇÕES DE JOGOS 
Os jogos acompanham a humanidade desde os povos ancestrais como forma de 

preparação para problemas reais, como guerras, para o desenvolvimento de habilidades, 
como diferentes formas de celebrar a vida ou agradar os deuses (ALVES, 2003). Pela 
perspectiva histórica, percebe-se que o jogo é um fenômeno cultural. Johan Huizinga 
defende que “[...] é no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se desenvolve” (HUIZINGA, 
2019, p. 10).

Um exemplo curioso sobre a influência dos jogos sobre os seres humanos é citado 
por McGonigal (2010) e corroborado por outros autores. A autora relata que Heródoto, 
na sua obra “A História”, mostrou como o rei da Lídia (em aproximadamente 1.500 a.C.) 
conseguiu manter seu reino em uma época de seca e de escassez de recursos: em um dia 
eram fornecidos alimentos para a população e no dia seguinte todos se envolviam em jogos 
com dados e bolas e ninguém se alimentava. Segundo a história, essa disciplina perdurou 
por dezoito anos até que fosse proposto um jogo derradeiro: a nação foi dividida em dois 
grupos que jogariam e os perdedores deveriam buscar outro local para se instalar. Conta 
a narrativa que a equipe vencida fundou Roma, civilização com ampla tradição em jogos, 
juntamente com a Grécia.

Essa história não tem comprovação científica, mas é aceitável a hipótese de que os 
jogos de azar sejam praticados desde a época da construção das primeiras cidades, por 
volta de 5.000 a.C. (CRUSIUS, 1999). O “jogo do osso” ou “jogo do astrágalo” talvez tenha 
sido o precursor dos jogos de dados. O astrágalo é um osso do calcanhar com quatro faces: 
o côncavo, o convexo, o plano e o sinuoso. Para cada face era atribuída uma pontuação 
que poderia ser utilizada para entretenimento ou para adivinhações (REZENDE, 2020).

Assim, pode-se acreditar que realmente há engajamento de forma prazerosa em 
ambientes de jogos, onde a emoção pelo desafio e encantamento se sobrepõe até a 
algumas necessidades fisiológicas. Isso pode ser transportado para a vida real, pois todo 
o envolvimento e gasto de energia usado no jogo pode ser convertido para a solução de 
problemas reais (MCGONIGAL, 2010). 

Deve-se, neste ponto, fazer a distinção entre brincadeira e jogo. Segundo Fardo 
(2013) e Deterding et al. (2011), um jogo é sinônimo de game e deve ser entendido como 
jogo sério, formal, completo, enquanto que uma brincadeira é livre, descontraída e pode ser 
encerrada a qualquer momento, como cantigas de roda. 
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Na verdade, parece que essa diferenciação é uma unanimidade entre os autores. 
As que se seguem, porém, especificamente sobre jogos, são mais polêmicas. Juul (2003) 
apresentou, pelo menos, sete definições clássicas de jogos, apesar de Wittgenstein (2014) 
sentenciar a indefinibilidade dos jogos, colocando os jogos de tabuleiro, jogos de cartas, 
jogos de azar, jogos com bola e Jogos Olímpicos na mesma “família”, mas não com uma 
definição imutável.

Para resolver esse impasse, Juul (2015) preferiu acrescentar o tempo como 
elemento modelador dos jogos e, assim, sua definição não deve ser hermeticamente 
fechada, mas aberta ao período que se estuda. Um exemplo dado pelo autor é o jogo 
de simulação computacional SimCity®, que quando foi lançado não era considerado um 
game por não ter um objetivo final definido. Hoje, esse tipo de jogo é conhecido como Caso 
Limítrofe (borderline case), assim como os RPG (role-playing games), que não possuem 
regras fixas; e os jogos de azar, que não demandam esforço do jogador. Os casos limítrofes 
também são chamados de jogos não-formais.

Por esse motivo, uma possível definição para jogo, por enquanto, é:

[...] um sistema formal baseado em regras com um resultado variável e 
quantificável, onde resultados diferentes recebem valores diferentes, o 
jogador se esforça para influenciar o resultado, o jogador se sente ligado 
ao resultado e as consequências da atividade são opcionais e negociáveis 
(JUUL, 2003, p. 38).

Dessa forma, os jogos formais possuem quatro características definidoras: objetivo 
(alcance do resultado final), regras (limitações), sistema de feedback (pontuação, emblemas, 
níveis ou barra de progresso) e participação voluntária (MCGONIGAL, 2012; SALEN; 
ZIMMERMAN, 2012). Outras características complementares também estão presentes 
nos jogos, como interatividade, reações emocionais, abstrações, espaço (tabuleiros ou 
ambientes virtuais), narrativa, entre outros (KAPP, 2012).

Por essa definição, na linha de evolução dos jogos pode-se citar a amarelinha, 
a queimada, o vôlei, o basquete, o futebol, o pôquer, o blackjack (vinte-e-um), e mais 
recentemente os jogos digitais, como Fortnite©, League of Legends© e Clash Royale©. 

Como exemplos de jogos de tabuleiro encontram-se jogos ancestrais como os 
egípcios Senet e Mehen, o africano Mancala, o indiano Pachisi (precursor do jogo Ludo), e 
jogos clássicos atuais, como War©, Scotland Yard©, Banco Imobiliário© e Colonizadores 
de Catan©. 

“Tradicionalmente esses jogos estabelecem uma condição de fim de jogo que 
atribui a vitória a um único jogador ou time, o que consolida uma forma tradicional de 
competição com um jogador ganhador e os demais jogadores como perdedores” (MUNHOZ; 
CESAROTTO; BATTAIOLA, 2017, p. 2). Arraigada à concepção de jogos, portanto, está a 
ideia de competição entre os jogadores. 

Nesse contexto, Munhoz, Cesarotto e Battaiola (2017) explicam que alguns 
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jogos informais, por não possuírem critérios mensuráveis para vitória ou derrota e, em 
certos casos, sequer promoverem uma situação competitiva, foram chamados de jogos 
cooperativos. Contudo, este artigo trata de jogos cooperativos e colaborativos formais, 
ou seja, competitivos. A rivalidade, todavia, como será discutido a seguir, não é entre os 
jogadores.

3 |  REGRAS AVANÇADAS: JOGOS COOPERATIVOS E JOGOS 
COLABORATIVOS

Os termos jogos cooperativos e jogos colaborativos combinam palavras conflitantes 
conceitualmente, pois os jogos exigem competição, antônimo de cooperação e colaboração. 
Entretanto, a ideia de conjugar esses vocábulos e criar uma nova modalidade de jogo (e 
de paradigma), foi decisiva para despertar na humanidade a busca por uma sociedade 
mais justa, inclusiva e pacífica (um pouco utópica), até então dominada fortemente 
pelo paradigma capitalista, que torna as pessoas egoístas, individualistas, agressivas, 
desconfiadas e frustradas com seus insucessos (PALMIERI, 2015). 

Por essa ótica, um jogo cooperativo/colaborativo pode ser definido como aquele em 
que o conflito não ocorre entre os jogadores, mas entre o conjunto dos jogadores e o sistema 
do jogo (físico ou eletrônico), que apresenta um ou mais desafios a serem superados pela 
união dos participantes. Nesse modelo inovador, os jogadores não são adversários, mas 
aliados. Isso implica em vitória ou derrota coletiva (MUNHOZ; CESAROTTO; BATTAIOLA, 
2017).

Para Konieczka (2013), os jogos cooperativos fornecem uma empolgação coletiva 
por serem experiências sociais únicas, onde cada jogador tem total confiança em seu 
parceiro para vencer a partida. Outros fatores que tornam esse tipo de jogo atrativo são: um 
único objetivo comum, a existência de apenas um rival, as adversidades comuns e o debate 
aberto sobre as estratégias e possibilidades (MUNHOZ; CESAROTTO; BATTAIOLA, 2017).

Segundo Palmieri (2015), o precursor dos jogos cooperativos foi o educador 
americano Ted Lentz na década de 1950. Nos anos 1970, Terry Orlick, pesquisador 
canadense da Universidade de Ottawa, despontou como principal estudioso dos jogos 
cooperativos e a relação entre jogo e sociedade. 

No Brasil, desde a década de 1950, é muito difundido o frescobol como modalidade 
física cooperativa. Nesse jogo, o objetivo é não deixar a bola cair, mantendo a atividade 
pelo maior tempo possível (COPELLI, 2010).

Com relação aos jogos de tabuleiro, há consenso entre os autores de que a primeira 
referência seja o jogo cooperativo O Senhor dos Anéis: jornadas na Terra Média©, da 
Galápagos, em 2000. Outros jogos de grande sucesso são Battlestar Galactica: the board 
game©, Space Alert©, Ghost Stories©, Pandemic© e Back to the Future: back in time©. 
De acordo com Munhoz, Cesarotto e Battaiola (2017), os jogos cooperativos de tabuleiros 
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tiveram um aumento significativo de adeptos desde 2009.
Na versão digital é raro encontrar jogos cooperativos. Um exemplo seria Monster 

Hunter©, em que o jogador pode escolher percorrer sozinho o ecossistema virtual ou com 
auxílio de mais dois jogadores. Nesse jogo, os inimigos são os monstros do ambiente 
digital. 

Isso posto, deve-se entender a atual diferença entre jogo cooperativo e jogo 
colaborativo, apesar de autores consagrados no assunto usarem esses termos como 
sinônimo antes do ano 2000 (ORLICK, 1993; BROTTO, 1999). De acordo com Munhoz, 
Battaiola e Heemann (2016), cronologicamente, o termo cooperação é usado na literatura 
científica há mais tempo, principalmente em obras clássicas nas áreas de Ciências Sociais 
e Economia. Por esse motivo, esse vocábulo foi facilmente incorporado à ludologia.

Mais recentemente, o termo colaboração, apesar de fazer parte de um modismo, 
tem sido empregado no contexto digital, onde documentos compartilhados são escritos 
coletivamente em hipertextos. Em artigos científicos, os coautores também são comumente 
denominados colaboradores. Dessa forma, entende-se que a colaboração pressupõe co-
criação, construção conjunta. 

Na área da Educação, Panitz (1999) define que a aprendizagem colaborativa é 
centrada no estudante, pois há a construção de consenso pela interação entre os membros 
do grupo. Na aprendizagem cooperativa, a abordagem é centrada no professor, pois já há 
um conteúdo específico a ser explorado.

Portanto, há uma tendência de distinção de acordo com o contexto utilizado, sendo 
que o jogo cooperativo seria para diversão e entretenimento, e o jogo colaborativo seria 
empregado para educação e a construção de novos conhecimentos.

Pensando nessa diferenciação, pode-se pressupor outras, como mostra algumas 
características de ambos os termos com relação a aspectos conceituais (Quadro 1), 
aspectos de gestão (Quadro 2) e aspectos humanos (Quadro 3).

Quadro 1: Distinção de aspectos conceituais de jogos cooperativos e jogos colaborativos. 

Fonte: Munhoz, Battaiola e Heemann (2016), adaptado pelos autores.
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Quadro 2: Distinção de aspectos de gestão de jogos cooperativos e jogos colaborativos. 

* Alguns jogos cooperativos conseguem contornar esse aspecto com a definição de papéis individuais 
entre os jogadores (KONIECZKA, 2013).

Quadro 3: Distinção de aspectos humanos de jogos cooperativos e jogos colaborativos. 

Fonte: Munhoz, Battaiola e Heemann (2016), adaptado pelos autores.

4 |  INÍCIO DO JOGO: DESAFIOS EM SALA DE AULA
De acordo com Kishimoto (2011), a ideia de utilizar jogos na prática pedagógica não 

é nova, pois é sabido que Aristóteles e Platão iniciaram essas discussões. 
Nos dias de hoje, existem dois termos utilizados na pedagogia: jogos educativos 

e jogos didáticos. Conceituam-se como jogos educativos as atividades desenvolvidas 
para ensinar determinados conteúdos. Diferentemente, os jogos didáticos englobam as 
atividades realizadas após a explanação dos conteúdos, no qual o jogo é utilizado como 
forma de fixação dos conceitos abordados por outros métodos de ensino (REZENDE; 
SOARES, 2019). Entretanto, Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) já haviam se 
aprofundado na questão e chegaram ao consenso de que todos os jogos são, em alguma 
medida, educativos. 

Mesmo após séculos de discussões e consolidação, atualmente ainda há dificuldade 
em utilizar jogos na sala de aula, provavelmente devido ao desconhecimento acerca de sua 
estruturação e potencial pedagógico (REZENDE; SOARES, 2019). Fortuna (2013) também 
descreve como empecilho a confusão entre jogo e brincadeira, e a associação entre jogo 
e ociosidade.

Nesse ponto, a autora esclarece que a ludicidade não se traduz como improdutividade 
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na era pós-moderna, como muitos já tentaram provar. A falsa ideia de irrealidade é 
rechaçada pela autora, que contra-argumenta dizendo que “[...] a fuga da realidade, também 
é, exatamente por isso, um meio de habilitar-se a enfrentá-la” (FORTUNA, 2013, p. 66).

Como solução desse dilema, atualmente há diversos pesquisadores ao redor do 
mundo que desenvolvem e utilizam jogos em suas aulas. Os resultados exitosos de seus 
trabalhos são publicados anualmente em eventos ou revistas científicas, com apresentação 
de inúmeros exemplos de jogos criados ou adaptados com finalidade específica de ensino 
de disciplinas do currículo do ensino fundamental, médio, cursos técnicos e superiores. 
Além disso, é crescente o número de mestrados profissionais em educação ou em ensino 
que produzem jogos como produtos educacionais. 

Nessa direção, para a concepção de um jogo, Schell (2011) e Schuytema (2008) 
explicam que são obrigatórias quatro categorias: estética, mecânica, história e tecnologia. 
E para que um jogo seja educacional, é necessário acrescentar um quinto elemento: 
aprendizagem (LEITE; MENDONÇA, 2013). 

Entretanto, observa-se que a maioria dos jogos educacionais ainda é de caráter 
competitivo (REZENDE; SOARES, 2019) em vez de colaborativos. Sabe-se que as atividades 
coletivas interativas apresentam vantagens ausentes na aprendizagem individual, pois, de 
acordo com Vygotsky (1981), o processo mental de retenção de conhecimento ocorre por 
meio da relação com outros indivíduos. Dessa simbiose são criados modelos que servem 
de base para novos comportamentos e raciocínios (MELIM et al., 2009). 

Pesquisadores têm mostrado que, de fato, as atividades cooperativas e colaborativas 
promovem uma cultura de paz, pois possibilitam a interação, o acolhimento, a possibilidade 
de aprender com o outro, o reconhecimento de múltiplos pontos de vista, o sentimento de 
pertencimento a um grupo, a postura ativa no processo de tomada de decisão, entre outras 
(ANTUNES et al., 2018; ALMEIDA, 2011; BROTTO, 1999).

Uma rápida pesquisa na internet revela jogos colaborativos em diversos níveis 
de educação com resultados positivos, como As Aventuras dos Ratos (SILVEIRA, 2019), 
Contenção de Emergência (VIEIRA et al., 2018), Fome de Q? (LUZ et al., 2018), Célula 
Adentro (SPIEGEL et al., 2018), Kapi`wara (JÖTTEN; CAMARA, 2017) e Conquiste a Obra 
(SANTOS, 2017).

Pela aplicação desses jogos foi possível constatar que são ferramentas eficientes 
no processo de ensino e aprendizagem, ou ensino-aprendizagem-avaliação, como 
defende Silveira (2019). Para a autora, os processos envolvidos nos jogos “[...] permitem 
ao professor o desenvolvimento de um olhar sensível e reflexivo sobre as aprendizagens 
e necessidades dos estudantes” (SILVEIRA, 2019, p. 70), considerando que cada aluno 
apresenta dificuldades diferentes. O jogo colaborativo tem uma natureza complexa e 
multidimensional, o que lhe torna um “[...] recurso didático voltado também para a avaliação 
diagnóstica da aprendizagem, em um processo intencional de novas oportunidades de 
aprender” (SILVEIRA, 2019, p. 70).
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5 |  FIM DO JOGO: ÚLTIMAS CONSIDERAÇÕES 
Diante da realidade em que a humanidade se encontra, com complexos problemas 

ambientais, sociais e econômicos, é mister que haja profundas alterações no modo de 
se viver (CAPRA; LUISI, 2014), o que impacta diretamente no posicionamento da escola 
perante essa nova sociedade. 

Nessa perspectiva, os jogos são instrumentos que podem proporcionar mudanças 
comportamentais e desenvolvimento do espírito humano. Obviamente, a competição 
sempre será intrínseca aos jogos e aos seres vivos em geral, mas ressignificá-los a ponto 
de o inimigo ser o sistema do jogo (ou um problema coletivo, e não um indivíduo), faz com 
que os jogos cooperativos/colaborativos sejam capazes de moldar uma cultura global mais 
pacífica, mais inter-relacionada, mais transdisciplinar, com mais autoestima e com mais 
confiança no próximo. A ideia de não se estar sozinho no jogo, ou na vida, e poder olhar para 
um objetivo comum, torna as pessoas mais incluídas, altruístas e esperançosas. A união 
mostrou ser o melhor caminho na atual conjuntura pandêmica, e isso deverá se perpetuar 
no mundo pós-COVID-19, pois outras crises globais virão (incluindo as desestabilidades 
climáticas).

Portanto, nada mais urgente do que levar essa ideia para a sala de aula, onde os 
estudantes podem aprender mais facilmente por ser uma metodologia ativa, além de se 
prepararem para um futuro que é sempre incerto.

Pode-se dizer ainda que, como resultados deste artigo, diante da diversidade de 
definições acerca do termo jogo, foi possível observar que há evolução do conceito de 
acordo com a época e que, de forma didática, pode-se estabelecer uma diferenciação entre 
jogo cooperativo (voltado para a diversão) e jogo colaborativo (voltado para a educação). 
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