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Os jogos estdao presentes no

contexto educacional ha milhares de

anos. Por exemplo, na Antiguidade, blocos
com diferentes letras em suas faces
eram utilizados para aprender a ler (Vial
2015). A prépria palavra ludus tem origem
etimologica no latim e significa jogo, mas
também se refere ao sentido de escola
(Huizinga 2019). Platdo conectou jogo e
educacgéo, recomendando 0 uso de jogos
para a educagdo de criancas gregas
(Manacordaokey 1992; Vial 2015). Na Roma
Antiga, desde cedo as criangas iniciavam
a preparacao fisico-militar por meio dos
jogos e, nas familias mais abastadas,
diversos jogos e brinquedos importados da
Grécia eram introduzidos para as primeiras
aprendizagens (Manacordaokey 1992). No
Egito, os jogos eram utilizados no ensino
de nocbes aritméticas, assim como outros
conhecimentos (Manacordaokey 1992). A
partir do século V, os jogos parecem ter sido
esquecidos no contexto educacional das
culturas ocidentais. Com a chegada de uma
pedagogia mais humanistica, no século XV,

volta-se a literatura dos antigos gregos e o
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ludico retorna ao ambito educacional, estudos passam a ser acompanhados de passeios,
brincadeira e jogos (Manacordaokey 1992). A partir do século XVII, inicia uma expanséo e
valorizagéo dos jogos educativos para conteidos especificos, surgem jogos destinados ao
ensino de literatura, latim, historia, geografia, leitura e outros — e 0 excesso de jogos criaram
aversao de alguns pensadores da época (Vial 2015). Ao longo do século XIX, os jogos
educativos tornam-se mais sofisticados e cientificos (Vial 2015). Entretanto, esses jogos
perdem forca nas escolas ao longo século XX, apesar disso os jogos para desenvolvimento

de habilidades ainda permaneceram no contexto escolar (Vial 2015).

Esse breve e despretensioso apanhado histérico nos faz refletir como a relagéo
‘jogos e educacgao’ ou ‘jogos na educagao’ acontece atualmente e como 0s jogos ocupam o
chéao de nossas escolas. Pensando em possibilidades, a sala de aula como espago propicio
para o jogo do saber, seria de longe a tentativa de recuperar o carater lidico nos processos
de ensino e aprendizagem com maior urgéncia. Na escola, em sua maioria das vezes, as
brincadeiras e os jogos estao restritos apenas as criancas, em sala de aula, ocorrem em
dias e horarios marcados, quando ‘podem fazer o que quiserem’. Eventualmente, essa
brecha ocorre quando o professor falta e ndo ha ninguém para substitui-lo. Muitas vezes
sequer temos mais o ‘recreio’ como aquele momento de multipla (con)vivéncia escolar, com
todos no patio para as mais variadas brincadeiras e diversées. Na atualidade, temos um
‘intervalo’ sob uma vigilancia cronometrada para execugéo de atividades e punitiva para os
atrasos das filas da merenda, do banheiro, da biblioteca, entre outras, em detrimento do

lazer, do entretenimento e da diversao.

A verdade presente nos estudos e nas discussdes em torno dos jogos enquanto
artefato educativo para o ensino-aprendizagem é que eles atuam como um tipo de
miniaturizacédo da realidade, por meio da representacao, estética e mecanica, numa espécie
de “circulo magico”, simulando um treinamento para a vida. No processo educacional, esse
“circulo magico” seria 0 ambiente ideal de aprendizagem em que temos a suspensao da
realidade. Huizinga (2019) trata a atividade jogo como algo ritualistico dentro de um “circulo
magico”, ou seja, a atividade ludica gera um ambiente “separado” da realidade em que
0 espacgo e tempo s@o suspensos para dar lugar a novas regras aplicadas pelo jogo. Os
jogadores habitam o “circulo magico”, onde permanecem em estado de foco e engajamento

ativo.

Antoni e Zalla (2018) demarcam o “circulo magico” como elemento tradicional muito
utilizado ao longo da histéria, de forma eficiente e eficaz, no processo de constituicao das
sociedades e de perpetuacdo das culturas, antes mesmo da constituicdo da vida escolar,

embora com carater didatico-pedagogico:
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Muito tempo antes da instituicdo do ensino, através da escola formal, a
simulacao da vida cotidiana por meio de atividade ludica fora um mecanismo
de transmisséo de procedimentos, informacoes e valores as geragdes mais
novas. Até mesmo em comunidades agrafas, a referida atividade pode ser
encontrada como artificio de socializagdo de saberes; desta forma, antes
de corresponder a uma simples e despretensiosa atividade, o jogo traz em
si uma gama bastante grande de significados e representagdes. Constituiu-
se, portanto, ao longo da histéria, como um mecanismo de aprendizado
de conhecimentos n&o formais e um importante aliado no processo de
desenvolvimento cognitivo da criancga. (Antoni e Zalla 2018)

O jogo, no contexto educacional, apresenta duas funcdes claras: a ludica e a
educativa, sendo necessario manter o equilibrio entre elas (Kishimoto 2011; Cunha
2012). Ainda que sempre se possa aprender jogando, é importante que a atividade com
jogos desenvolvida pelo professor esteja alinhada as especificidades do objetivo de
aprendizagem pretendido. A exemplo, sempre posso desenvolver meu raciocinio logico
jogando xadrez, mas esse aprendizado ndo atende as especificidades de uma aula de
biologia celular. Assim, percebemos que 0s jogos no ensino séo instrumentos, certamente
ludicos, controlados pelos professores e alinhados com a aprendizagem (Cunha 2012).
Ao propor algumas caracteristicas para o jogo, o filésofo Huizinga (2019) nos leva a uma
reflexdo sobre as condi¢cdes de aplicagcao dos jogos em sala de aula e quais devem ser as

atitudes do professor para a promogao de um ambiente ludico de aprendizagem.

Umas das mais relevantes caracteristicas definidas por Huizinga (2019) é que o jogo
€ definido como uma atividade voluntaria. Segundo ele, se “sujeito a ordens, deixa de ser
jogo, podendo no maximo ser uma imitagéo forgcada.” Assim, para alcangar o efeito engajante
do jogo, é necessario observar a voluntariedade da acgdo. A participagdo compulséria em
um jogo afasta a experiéncia do ludico. Ainda, Luckesi (2014) estabelece uma distincdo
entre ludicidade e atividade ludica, argumentando que uma atividade sé pode ser dotada de
ludicidade se for percebida dessa maneira pelo individuo em questao. Ele oferece o exemplo
da brincadeira “pular corda” — enquanto a maioria dos integrantes de um grupo podem estar
envolvidos e engajados na atividade, algum integrante pode estar participando por se sentir
obrigado pelo grupo. Deste modo, a ludicidade ndo é uma caracteristica exclusiva do jogo,
mas da interagdo jogo-jogador. E uma questdo complexa, que precisa ser manejada pelo
professor. Ainda mais que, por vezes, 0 aluno pode se mostrar inicialmente reticente em
participar da atividade, mesmo que va gostar da experiéncia depois. Assim, € importante
que seja oferecida aos estudantes a possibilidade de escolher jogar ou nédo. E, para isso, o
professor que se propde a utilizar jogos em sala de aula deve estar preparado para oferecer

outras possibilidades de atividades.

Serious Games - do ludico a educagéo Capitulo 1



Huizinga (2019) também destaca que 0 jogo néo é a vida “real”. E assim, se distingue
da vida “comum” pelo seu isolamento e limitagdo. O jogo tem comeco e fim, sendo que
as acOes e suas consequéncias durante esse tempo néo reverberam para a vida “real”.
Podemos observar que jogar domind ou poquer apostando dinheiro néo seria de fato uma
experiéncia ludica. Da mesma maneira, jogar em sala de aula, vinculando o desempenho
no jogo a nota do aluno, deturpa a experiéncia ludica. Entdo, é possivel destacar que
existe no jogo, sem consequéncias para a materialidade da vida real, a liberdade em
errar. Afinal, as possiveis consequéncias negativas (e positivas também) ficam restritas
a essa experiéncia ludica. Ao término de uma partida, é possivel iniciar outra, reavaliando
0s erros, acertos e estratégias. E o aluno deve ter margem para o equivoco sem haver
consequéncias para a materialidade de sua vida escolar. Assim, algo “imaterial” extravasa
do circulo magico para a realidade, pois o jogar traz ao jogador emocdes e aprendizado.
Dentro do contexto educacional, podemos entender que o jogo contribui no ensino ao
proporcionar ao estudante, o entendimento de que errar faz parte do aprendizado. Deste
modo, os professores devem evitar condicionar “nota” aos vencedores no jogo e evitar mais
ainda condicionar algum tipo de punicdo aos que perdem. Os jogos podem ser aplicados
em sala de aula com funcédo avaliativa, mas formativa. E, neste caso, o jogo pode permitir
ao professor identificar lacunas na constru¢do do conhecimento pelos alunos, evidenciando

as questdes que necessitam de aperfeicoamento.

Ainda é interessante observar que a expectativa pela vitéria confere ao jogo um
certo valor ético, na medida que sdo colocadas a prova as qualidades dos jogadores.
Assim, Huizinga (2019) coloca para o jogador que “apesar de seu ardente desejo de
ganhar, deve sempre obedecer as regras do jogo.” Desta forma, ao utilizar um jogo em
sala de aula, professores oportunizam o desenvolvimento da ética nos estudantes, além
de inteligéncia emocional — questdes fundamentais para uma formacgéo cidada. Para isso,
as caracteristicas expostas acima de liberdade e auséncia de consequéncias na vida “real”
ndo devem ser deixadas de lado. Sobre isso, Ide (2011) discute:

O jogo, por ser livre de pressao e avaliacdes [...], cria um clima de liberdade,
propicio a aprendizagem e estimulando a moralidade, o interesse, a
descoberta e a reflexdo. [...] Sabemos que experiéncias positivas nos
dao seguranca e estimulo para o desenvolvimento. O jogo nos propicia a
experiéncia do éxito, pois é significativo, possibilitando a autodescoberta, a
assimilagéo e a integracdo com o mundo por meio de relagdes e vivéncias.

Diante do exposto, a importancia do jogo para educagao se torna inegavel. E as
possibilidades de uso de jogos no ensino e aprendizagem sdo inumeras. No entanto, se

faz preciso navegar de maneira critica em algumas tipologias sobre jogos apresentadas na

literatura. O que define um jogo de entretenimento? Qual a diferenca entre jogo educativo
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e jogo didatico? E quanto a jogos sérios (ou serious games) — tem como se divertir jogando
esse tipo de jogo? Para realizar esse debate, existe a necessidade de se observar a
intencionalidade do propésito do jogo, seja por parte do criador do jogo (o game designer),

seja por parte do professor que planeja o uso do jogo em sua atividade.

Os jogos de entretenimento geralmente s&o jogos comerciais que proporcionam
grande potencial de engajamento aos seus jogadores. Assim, a depender de seu publico-
alvo, podem estar centrados na diversdo, descontragcdo, relaxamento, desafio, dentre
outros. Exemplos populares sdo Uno, War, Imagem & Acdo, Catan, dentre outros. Em
seu processo criativo, 0s game designers experientes pensam em um tema de interesse,
desenvolvem um conjunto de regras e testam seus protétipos que, por algumas vezes,
resultam em um jogo tido como sucesso comercial. Nesse caso, percebemos que falta
uma intencionalidade educacional direta. No entanto, apesar da possibilidade de atuarem
em aspectos importantes da cognicdo e socializacdo, nem sempre esses jogos estao
presentes na escola. Alguém pode dizer que “quanto mais jogos na escola, melhor”, mas
Kishimoto (2011) alerta que neste tipo de ambiente, qualquer atividade deve ter finalidades
pedagogicas. E, por isso, ndo ha espacgo para o jogo entendido como acéo isenta de
intencionalidade. Isso n&o significa que o jogo somente pode ser usado em sala de aula,
vinculado a algum conteudo. A exemplo, na escola, pode existir espacos e periodos em que
os alunos possam utilizar de tempo livre para desempenhar atividades de interesse, como
jogar — tudo em uma proposta pedagogica maior. Assim, Kishimoto (2011) afirma que o
jogo como objeto pode adquirir sentidos diferentes conforme o contexto em que é utilizado:
pode apresentar-se apenas como um jogo de entretenimento no ambiente doméstico ou
como um material pedagogico valioso no ambiente escolar. Desta maneira, a depender do
professor, seu planejamento e intencionalidade, todos os jogos apresentam potencialidade

educativa.

Os jogos sérios, por vezes citados como serious games, ainda nao dispdem de
consenso académico e sua definicdo varia entre os autores da area (Ddrner et al. 2016).
Michael e Chen (2006) os definem como jogos que apresentam o desenvolvimento explicito
e cuidadosamente pensado com finalidade educacional. Para eles, o entretenimento,
diversao e prazer ndo sédo objetivos primarios, o que também néo quer dizer que os jogos
sérios ndo possam ser divertidos. Ja Dérner et al. (2016) entendem o jogo sério com a
intencé@o de entreter e atingir pelo menos mais um objetivo adicional, como, por exemplo:
aprimorar a saude, promover aprendizado, melhorar habilidades motoras, dentre outros.
Segundo esses autores, 0s jogos sérios sdo frequentemente destinados ao aprendizado,
mas nao sao necessariamente voltados a ambientes formais de ensino. Assim, ha variados

exemplos de jogos sérios, com diferentes objetivos. Sendo assim, jogos sérios para
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mudanca no estilo de vida, diagnostico de doengas, gestdo empresarial, desenvolvimento
de habilidades sociais, estratégias de resolu¢do de conflitos, promogao de valores éticos,

dentre outros sdo exemplos de metas a serem alcangadas.

Os jogos educativos contemplam atividades que podem ocorrer em qualquer espago
e que permitem o desenvolvimento de aspectos corporais, cognitivos, afetivos e sociais dos
jogadores, ndao havendo obrigacdo de serem orientadas por um professor (Cunha 2012).
Como exemplos, podemos citar amarelinha, xadrez, quebra-cabeca e jogo de meméria. E
interessante perceber que o jogo educativo tem o potencial de influenciar a aprendizagem
no jogador, no entanto, sem intencionalidade pedagoégica. O professor, ao inserir o jogo
educativo em suas atividades, da a ele um novo sentido. Assim, o amplo uso de jogos
educativos, com fins pedagogicos, ressalta a relevancia desse instrumento para situagcbes
de ensino e aprendizagem e desenvolvimento infantil nas escolas (Kishimoto 2011). Ainda,
para Kishimoto (2011), ao se apropriar do ludico para uma fungéo pedagoégica, por meio dos
jogos educativos, o professor traz para a escola condi¢des de potencializar a constru¢ao de

conhecimento por meio do prazer, da capacidade de iniciacéo e da acéo ativa e motivadora.

Em um contexto pedagdgico, os conceitos de jogo educativo e jogo didatico podem
parecer semelhantes ou confusos. No entanto, o jogo didatico se apresenta diretamente
relacionado ao ensino de conceitos e contetdo especificos, sendo organizados como uma
atividade programada pelo professor, geralmente jogados em ambiente escolar (Cunha
2012). Assim, fica destacada essa intencionalidade do game designer e do professor (caso
ndo sejam a mesma pessoa). Deste modo, percebemos que um jogo didatico &€ também
um jogo educativo, mas um jogo educativo ndo necessariamente € um jogo didatico. A
exemplo, um professor que em suas atividades usa um jogo sobre pandemias para ensinar
sobre importancia da vacinacao e métodos de prevencao para doencgas respiratorias, fara

uso de um jogo didatico relacionado a conhecimentos, sobretudo de Biologia.

E importante ressaltar, que jogos educativos e didaticos devem ser engajantes,
uma caracteristica intrinseca a qualquer jogo — ou seja, manter o foco dos jogadores
para o interior do circulo méagico. Ainda, Kishimoto (2011) afirma que quando situacdes
ludicas sé@o criadas pelos professores, visando estimular algum tipo de aprendizagem,
necessitam atender a voluntariedade do jogar. Para isso, o professor precisa refletir sobre
como estimular seus alunos a aceitar realizar as atividades ludicas. Assim, o professor

potencializara as situagdes de aprendizagem.

O uso de jogos didaticos € bem difundido principalmente no ensino fundamental,
especialmente no primeiro ciclo e primeiras séries do segundo ciclo, isso se deve
principalmente aos conceitos e conteddos mais simples presentes no curriculo. E que,

por isso, sdo mais facilmente transponiveis para o ludico. Outro fator que facilita o seu
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uso no ensino fundamental é que, mesmo quando singelos para adultos, jogos simples
sdo estimulantes e desafiantes para criangas mais novas. Desta forma, professores
e estudantes de licenciatura que buscam, por meio do ludico, facilitar a aprendizagem,
despertar o interesse, motivar os estudantes e avalia-los, conseguem com sucesso criar
ou adaptar contetdos didaticos direcionados ao ensino de conteudos especificos. Assim,
séo criados jogos de pergunta e resposta (ou quiz), jogo da forca, jogo da meméria, jogos
de trilha, bingo e outros. Muitos desses jogos didaticos s@o considerados tradicionais,
uma vez que apresentam mecanicas e sistemas de regras ja consolidados e populares.
Esses, muitas vezes, sao os principais tipos de jogos que constam do repertério ludico dos

professores e estudantes.

Conforme se avanca para o ensino médio, o uso de jogos didaticos se torna menos
recorrente. Isso pode ser justificado por alguns fatores: a) a escola recebe ares de maior
seriedade, reduzindo o tempo para diversao e desenvolvimento do ludico; b) os contetdos
se tornam mais complexos, dificultando a criac@o e adaptacao de jogos pelos professores;
c) os estudantes, mais experientes, sdo mais exigentes quanto aos desafios propostos
pelos jogos. Assim, jogos tradicionais como os citados anteriormente passam a ser
considerados pouco desafiantes e até mesmo desestimulantes e enfadonhos. A exemplo,
alguns professores podem optar por adaptar jogos de pergunta e resposta em sua pratica.
No entanto, ha de se tomar cuidado para essas adaptagdes néo parecem apenas disfarces
das metodologias tradicionais. La Carretta (2018) menciona que jogos de pergunta e
resposta podem ser apenas provas tradicionais disfargcadas de jogo. Desta forma, o uso de
jogos didaticos com estudantes adolescentes torna-se um desafio a ser superado. Contudo,
existem muitas potencialidades a serem utilizadas como recursos pedagogicos a partir do

momento que o professor busca novos tipos de jogos, como sera tratado mais a frente.

Varias pesquisas sobre jogos na educagado tém sido produzidas no Brasil € no
exterior e muitas destas desenvolvem e validam jogos para diversos tipos de contetdo
em todas as areas e niveis do conhecimento. Geralmente, os jogos desenvolvidos nestas
pesquisas sao disponibilizados gratuitamente. Nesses trabalhos, os pesquisadores
consideram o custo de producdo dos jogos que eles propdem, muitas vezes os mantendo
em patamares acessiveis para a realidade brasileira. Assim, a pesquisa em revistas da
area e bancos de teses e dissertagdes pode facilitar o trabalho de encontrar jogos didaticos
ja validados. Exemplos de fontes de consulta podem ser revistas como a Revista Genética
na Escola (https://www.geneticanaescola.com/), o Catalogo de Teses e Dissertacbes da
CAPES (https://catalogodeteses.capes.gov.br/), a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertac6es (https://bdtd.ibict.br/) e a Plataforma eduCAPES (https://educapes.capes.gov.
br/).
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O cenario dos jogos mudou consideravelmente ao longo do século XX e inicio do
XXI. Os milenares jogos de tabuleiro se modernizaram, proporcionando novas experiéncias
e desafios. Com o advento dos dispositivos eletronicos, cada vez mais potentes e menores,
0S jogos marcaram presenca de maneira impressionante. A criatividade e imaginacao
permitiram o surgimento de uma nova modalidade de jogos conhecida pela sigla RPG.
Estamos diante de uma oportunidade para que essas inUmeras possibilidades ludicas
adentrem nossas salas de aula e nos auxiliem a aprimorar a nossa pratica. Assim, nos

préximos tépicos abordaremos sobre essas possibilidades.

JOGOS DE TABULEIRO

Jogos de tabuleiro s@o velhos conhecidos do ambiente escolar. Afinal, muitos ja
jogaram algum jogo de trilha em que se rola dados e se avangam casas. Junto dos amigos
e familia, podem ter experimentado jogos de tabuleiro, ha alguns bastante populares como

Banco Imobiliario, Uno, Jogo da Vida e War.

Em 1995, ocorreu o langamento do jogo alemao Colonizadores de Catan, o que
mudou o cenario de jogos de tabuleiro, iniciando a era dos jogos de tabuleiro modernos.
De acordo com Donovan (2022), a conquista do publico foi paulatina até que este jogo
alcangasse seu sucesso mundial entre 2009 e 2010. Tanto Colonizadores de Catan quanto
0s jogos pertencentes a esse novo cenario passaram a ser reconhecidos como Jogos de
Tabuleiro Modernos. Até entdo, os jogos de tabuleiro mais comercializados se caracterizavam
pela elevada influéncia da aleatoriedade (dados, roletas e cartas) e, por isso, baixo poder
de decisdo do jogador. Alguns jogos permitiam até mesmo a eliminacdo e dominacéo
de jogadores. Os jogos de tabuleiro modernos apresentam algumas caracteristicas em
comum (Sousa e Bernardo 2019): a) os game designers passaram a receber o crédito,
com seus nomes dispostos nas caixas dos jogos, b) as regras e funcionamento dos jogos
apresentavam mecanismos inovadores e c) elevada qualidade dos componentes do
produto. Se vocé ja jogou o Jogo da Vida ou algum jogo de trilha, pode ter percebido que
o seu desempenho no jogo depende fortemente do resultado de dados ou roletas e das
cartas que vocé sacou do baralho. Ou seja, ha pouca agéo planejada por parte do jogador.
Caso o jogo seja de perguntas e respostas, depende do seu conhecimento prévio e nada
do que for feito durante o jogo podera mudar isso. Note, existe espago para esses tipos
de jogos na Educacdo, mas ha momentos em que jogos mais complexos sdo requeridos.
E, por isso, ndo é de se impressionar que esse novo contexto dos jogos de tabuleiros

modernos tenha se estabelecido.
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Na categoria de Jogos de Tabuleiro Modernos, € identificada uma subcategoria com
caracteristicas bastante interessantes para a educagéo, os eurogames. Essa subcategoria,
originada na Europa, é descrita por apresentar: a) regras e mecanismos cuidadosamente
elaborados; b) tempo de jogo ndo muito longo; c) pouca influéncia da aleatoriedade, a
decisédo do jogador € determinante para o seu desempenho; d) auséncia de conflito direto
e eliminacdo de jogadores durante as partidas, predominando a competicdo por recursos
e/ou pontos; e) elementos que equilibram o jogo, com desvantagens para aqueles que
lideram e vantagens para aqueles que estao perdendo e; f) dilemas que levam o jogador a

pesar pros e contras em sua tomada de decisdo (Woods, 2012; Sousa e Bernardo, 2019).

No Brasil, esses jogos ainda séo restritos, poréem é um mercado em ascensao
(Prado 2018). E essa difusdao vem despertando o olhar de pesquisadores e educadores
para a potencialidade do uso destes jogos em ambito educacional. Quast (2022) destaca
algumas dessas possibilidades educacionais como desenvolvimento da concentragao,
atencéo, empatia, tomada de decisbes, elaboracao de hipoteses e capacidade de observar
o mundo por diferentes angulos. E Prado (2018) argumenta que os jogos de tabuleiro
modernos “apresentam caracteristicas diferentes dos jogos convencionais e que podem
ser aplicadas no processo de ensino/aprendizagem de forma mais evidente, desafiadora,
dindmica e contextualizada”. A concepgdo de suas proprias estratégias, ao invés de
deixar a aleatoriedade ditar os rumos, é fundamental para permitir que o jogador possa
pensar e refletir qual jogada que Ihe proporcionara maior eficiéncia. Para compreender a
melhor jogada, € preciso entender bem as regras do jogo e seus limites de sua atuacao.
Nem sempre é necessario conhecer todas as regras em um jogo digital, geralmente os
movimentos ilegais sdo bloqueados pelo software. Assim, os jogos de tabuleiro exigem
que o jogador tenha dominio das regras do jogo, consciéncia da sua atuagao, assim como
consciéncia da atuagédo dos oponentes (para bloquear ou antecipar jogadas). Ainda em
caso de jogadas malsucedidas, e até mesmo derrotas, é possivel analisar os erros e tentar

mudancas de estratégia (Prado 2018).

Jogos de tabuleiro modernos também podem favorecer o dialogo, o convivio social
e fortalecimento das relacdes interpessoais; especialmente em um contexto educacional.
Isso é ainda mais evidente em jogos de tabuleiro modernos cooperativos ou colaborativos,
em que o0s jogadores se unem para alcangar um objetivo comum, sendo que a vitéria ou
a derrota no jogo é compartilhada (Sousa 2020). Esses tipos de jogos podem ser 6timos
aliados para trabalhar principios de colaboragdo. Também ha pesquisas que demonstram o
uso de jogos colaborativos para combater o bullying escolar e o desenvolver empatia entre
os estudantes (Nieh e Wu 2018).
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Carvalho (2021) argumenta sobre as vantagens dos jogos de tabuleiro moderno
perante os jogos digitais:

Mas os jogos de tabuleiro como estratégia educacional sdo igualmente
importantes em tempos ludificados: jogos fazem as pessoas se olharem
nos olhos, e criam interacdes sociais que incluem algo que esquecemos ser
fundamental: a presenca, o corpo. Quando estamos fisicamente diante uns
dos outros e podemos interagir sem a mediagdo de um recurso eletrénico,
somos capazes de acessar outro nivel de entrosamento/empatia. Além
disso, o jogo fisico no centro da mesa permite analises coletivas do que esta
ocorrendo e propulsiona uma série de atividades possiveis de se fazer com
0s alunos de todas as idades.

Essas colocagbes sdo ainda mais relevantes ap6s o contexto da pandemia de
COVID-19 (Carvalho 2021), em que estudantes passaram a conviver de maneira bastante
dura com o distanciamento fisico. No entanto, jogos de tabuleiro podem mesclar elementos
de jogos digitais. Ha jogos de tabuleiro que utilizam de realidade aumentada, por meio de
aplicativos e suas cameras. Enquanto outros jogos de tabuleiro se utilizam de aplicativos
para cronometrar o tempo para tomada de decisbes ou cddigos secretos de desafios.
Apesar dessa mistura do analégico e digital parecer inovador, no final da década de 1980,
0 jogo Pense Bem, da TecToy, ja trazia essa inovagdo por meio de livros jogos que eram

usados junto a um dispositivo eletrénico que fornecia respostas.

Os jogos de tabuleiro modernos podem ser usados por diversos motivos e por
diferentes metodologias. Carvalho (2021) apresenta uma lista das possibilidades de
metodologias: a) partida comenta, b) partida livre, ¢) partida livre seguida de atividade,
d) discusséao e reflexdo, e) trabalhar linguagem e ética através das regras, f) narrativas
geradas pelos alunos a partir da experiéncia, g) foco nas regras e mecanismos para trabalhar
observacéo cientifica, h) disputa de equipes, i) construgédo de jogos pela turma, j) dissecagéo
dos jogos, 1) reconstrucdo de um jogo, k) adaptacdo de jogos, m) jogos explicados pelos
aluno/partidas interclasses explicadas pelos alunos e n) avalicdo com jogos. Independente
da escolha, o uso dos jogos de tabuleiro modernos com finalidade educativa torna-se mais
gratificante e eficaz quando o professor gosta de jogar e tem um repertério em jogos, o que
facilita para selecionar jogos e formular atividades (Carvalho 2021). Para auxiliar nessa
questdo, ha comunidades na internet, sendo o site Ludopédia (https://www.ludopedia.com.
br) um relevante catéalogo e forum em portugués bastante completo, com mais de 3000
jogos cadastrados e o ComparaJogos (https://www.comparajogos.com.br), um importante

forum que compara precos de jogos entre lojas.

A maioria dos jogos de tabuleiro modernos existentes no mercado ndo estao
destinados para fins educacionais. No entanto, ha grande diversidade de teméticas

existentes, o que permite que jogos comerciais possam ser inseridos e discutidos em
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sala de aula, tornando-se jogos educativos e didaticos. Como exemplo, o Pandemic,
comercializado no Brasil pela Galapagos, € um jogo de tabuleiro do tipo cooperativo em que
os jogadores devem se unir para controlar pandemias que se espalham pelo planeta. Para
(Prado 2018), esse jogo permite desenvolver o trabalho de equipe, raciocinio estratégico,
resolucéo de problemas e conteldos cientificos para o ensino de Ciéncias e Biologia. A
utilizacdo de um jogo de tabuleiro moderno comercial em sala de aula deve considerar
varios fatores (compatibilidade etaria, tempo de jogo, nUmero de jogos disponiveis, entre
outros). Deste modo, é importante que o professor conhega o jogo que vai utilizar em sua

atividade e promova adaptacdes, como, por exemplo, simplificar regras.

Apesar de serem bastante relevantes para o uso na educacéo, a oferta de jogos de
tabuleiro modernos educativos ainda é limitada. Desta maneira, pesquisadores, designers
e educadores tém se debrugado sobre esta questdo e desenvolvido e validado novos
jogos. A exemplo, existe 0 jogo Célula Adentro (Spiegel et al. 2008) — jogo investigativo
que apresenta mistérios acerca da célula para que os jogadores solucionem (disponivel
em http://celulaadentro.ioc.fiocruz.br). E 0 Semeando o Cuidado (Dias et al. 2021) — um
jogo cooperativo de educagdo em saude sobre saberes populares e plantas medicinais
(disponivel em https://www.epsijv.fiocruz.br/semeandoocuidado). Outro jogo, da area da
Filosofia &€ o Arandu (Barros 2021) - jogo voltado para o entendimento acerca da filosofia
da ciéncia numa perspectiva Amazoénica (disponivel em https://tede.ufam.edu.br/handle/
tede/8715). Estes jogos sao disponibilizados em um formato especial de divulgacgédo, o Print
‘n Play, ou PNP (que significa em portugués Imprima e Jogue). Esse formato de distribuicéo
desempenha papel muito importante para que esses jogos de tabuleiro, sobretudo os

voltados a educacgéao, consigam alcangar a maior quantidade de escolas e realidades.

Como exposto, os jogos de tabuleiro passaram por uma renovagao desde o inicio
do século e estdo sendo aproveitados por professores em suas praticas devido as suas
caracteristicas promissoras. Em tempos de reduzido contato fisico, esses jogos contam
com consideravel aceitagao por parte dos estudantes. O langcamento de jogos especificos
para a sala de aula tem aumentado, sendo boa parte deles disponiveis para download na
forma de PNPs.

JOGOS DIGITAIS

As tecnologias digitais se tornaram parte integrante da vida em sociedade e temos
cada vez mais contato com a internet e aparatos tecnoldgicos, como computadores,
videogames, tablets e celulares. Neste cenario, os jogos digitais se destacam frente

aos outros tipos de jogos, constituindo parte importante da cultura contemporénea e
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movimentando um mercado de cifras impressionantes. Inicialmente, os videogames e
fliperamas (arcades) foram a principal via de acesso aos jogos digitais, sendo necessario
comprar o console e o jogo ou frequentar os espacos que os disponibilizavam. Com a
popularizagdo dos computadores, esses jogos passaram a ser utilizados em um artefato
que nao havia sido concebido especialmente para a fungcéo de jogar. Assim, aqueles que
dispunham de um computador para fins de trabalho, poderiam utiliza-lo também para jogar,
o que facilitou o acesso aos jogos digitais. Com a expanséo da internet, os jogos passaram
a ser jogados a distancia, seja com pequenos grupos de jogadores de diferentes locais
ou grandes comunidades virtuais. Mais recentemente, com a ascenséo dos smartphones,
os jogos digitais ficaram ainda mais acessiveis, sendo possivel acessar diferentes jogos
a partir de aplicativos disponiveis na internet. Diante de tamanho avanco tecnol6gico, €
papel da escola promover a incluséo digital e permitir que estudantes se apropriem dessas
tecnologias, essenciais para preparagdo para um futuro mundo do trabalho que nem
conhecemos. Afinal, jogos digitais podem também ajudar estudantes a desenvolverem

habilidades em informatica e computagéo (Griffiths 2002).

Se faz necessario uma definicdo de jogo digital e, para simplificar, podemos
considerar qualquer jogo em meio eletrénico, podendo ser vinculado ou ndo ao ambiente
virtual da internet. Para Salen e Zimmerman (2012), o jogo digital se diferencia do jogo
analégico por qualidades que se sobressaem nas midias digitais, mas também aparecem
em jogos nao digitais, porém, com menor representatividade: a) interatividade imediata,
mas restrita; b) manipulacéo das informagdes; c) sistemas complexos e automatizados; d)
uso de rede de comunicagdo. Todas essas caracteristicas dos jogos digitais descritas, os

tornam potencialmente atrativos para a educacéo.

Os jogos digitais podem ser jogados por um Unico jogador, permitindo que ele
explore a narrativa e mecéanicas do jogo de maneira individual, em interacdo exclusiva
com o software. Assim, convém aos professores ficarem atentos e buscarem jogos
que promovam também interatividade entre seus alunos, como aqueles para multiplos
jogadores, conectados a rede local de computadores ou a internet. De toda maneira,
Guerreiro (2021) ressalta que, mesmos jogos individuais, ao serem experienciados em
laboratérios de informatica das escolas, proporcionam comunicagéo e discusséo entre o
grupo de alunos. Assim, esses jogos ndao devem ser excluidos de uma proposta didatica,

mas analisados com critério.

No contexto educacional, os jogos digitais s&o bem recebidos pelos estudantes, que
ja convivem com esse tipo de tecnologia no cotidiano (Guerreiro 2021), sendo que essa
identificacdo reflete em motivacédo para a aprendizagem. Prensky (2005) critica 0s processos

educativos tradicionais por ndo serem motivantes ou envolventes, em contraposicdo aos
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jogos digitais, que podem deixar uma pessoa engajada por horas. No entanto, como
destaca Alves (2008), nao se deve transformar as salas de aulas em /an houses (ambientes
com varios computadores em que grupos se relinem para jogar), mesmo porque se trata de
espacos diferenciados e com ldgicas distintas. E defendido que os professores busquem,
nos discursos interativos dos jogos digitais, questdes éticas, politicas, culturais, com vistas
a explorar e discutir temas, compreendendo as relagées destas midias com nossos alunos
e sociedade (Alves 2008). Assim, uma vez estruturados em um planejamento, os jogos
digitais se tornam poderosas ferramentas de ensino, desencadeando o poder da diversao

em processos de aprendizagem (Prensky 2005).

Por mais que o uso dos jogos digitais no ensino sejam promissores, parece uma
realidade distante para a maioria das escolas brasileiras. Ha muitos motivos para isso, com
laboratérios com baixa quantidade de computadores (muitos defasados), acesso a internet
ausente ou inadequado, gestores que preservam excessivamente os equipamentos ao
invés de permitir seu uso e desgaste natural, auséncia de manutencéo especializada dos
aparelhos, dentre outros. Essas questfes sdo potencializadas, a medida que a escola
esteja em situacao mais periférica ou distante de grandes centros urbanos. Muitas dessas
questdes sédo mitigadas pelos préprios professores, ao se utilizarem de equipamento préprio,
uso de smartphones e tablets dos proprios estudantes — mas permanece a importancia do

apoio institucional e curricular sobre estas agdes.

Existe um mercado de desenvolvedores e instituicdes de pesquisa preocupados em
propor jogos digitais para a Educacado. Simpdsios como o SBGames (Simpdsio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital) sdo fundamentais para que mercado, universidades
e professores se encontrem para essa proficua interacdo. A partir dai, percebe-se que
ha iniciativas que visam inserir o jogo digital no cotidiano escolar. Como exemplos,
descobrem-se jogos como os da desenvolvedora brasileira Last Lighthouse Games que
produziu o jogo “Jornada Biomas Escolas” que permite ao estudante se aventurar ao longo
dos biomas brasileiros, compreendendo aspectos caracteristicos e suas ameacgas (Lemos
et al. 2021). Ou o trabalho de Santos et al. (2021), que desenvolveram um jogo sobre
ensino de Histéria cujo enredo se trata de uma viagem no tempo acerca de um evento
histérico importante ocorrido no Rio Grande do Norte. Um exemplo final, 0 ZoAm Gamebot
(Pessoa et al. 2021), um jogo de contacéo de histérias (ou storytelling) para desenvolver
pensamento computacional e mdltiplos aprendizados em um enredo ambientando na

Floresta Amazobnica.

Assim, ainda ha enorme potencial inexplorado acerca do da consolidacdo dos
jogos digitais como parte da cultura escolar de maneira a potencializar a aprendizagem e

promover inclus&o digital entre os estudantes.
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JOGOS DE INTERPRETACAO DE PAPEIS OU RPG

Jogos de Interpretacdo de Papéis (conhecido também por Roleplaying Games
ou sua sigla, RPG) sdo uma forma popular de entretenimento que surgiu na década de
1970, criado por Gary Gygax e Dave Arneson. Nesta época, existia no mercado jogos
bastante complexos chamados Wargames, baseados em estratégia militar, que simulavam
situagdes de conflito ou guerra. O objetivo desses jogos era planejar e executar operagdes
militares. Sendo jogos muito burocraticos e até mesmo um pouco tediosos, Gygax e
Arneson decidiram por uma abordagem com mais interacéo e criatividade. Assim, no RPG,
a Unica limitacdo é a imaginacéao dos jogadores, permitindo que criem e controlem mundos

€ proprios personagens (Vasques 2008).

O RPG consiste em um jogo de contar histérias, em que o narrador ou Mestre do
Jogo, conduz um grupo de jogadores em historias de aventuras fantasticas, enfrentando
situacdes de conflito, usando lapis, folhas de papel, dados comuns de 6 faces ou dados
especiais (poliédricos) e, principalmente, a imaginacéo. Essas histérias podem apresentar
diferentes contextos, a exemplo, podem se passar em tempos medievais, futuros distopicos
e apocalipticos, ambientes de natureza exuberante, dentre outros. Nessas aventuras, os
jogadores escolhem papéis para interpretar, como guerreiros, magos, barbaros, androides,
robds, e trabalham ao lado do mestre do jogo para explorar esses mundos imaginarios
cheios de aventura e mistério. Cabe destacar que esses personagens sdo dotados de
complexidade e porisso, antes de iniciar uma aventura, os jogadores criam seus personagens
com liberdade para escolher sobre seus aspectos fisicos, psicolégicos e sociais. E, por
fim, RPG é um jogo cooperativo, ou seja, todos os jogadores (ou personagens) precisam
trabalhar juntos, dialogar e coordenar agdes para conseguirem concluir as aventuras.
Assim, com sua mistura unica de criatividade, estratégia e habilidades de resolu¢do de
problemas, as aventuras de RPG fornecem horas de diversdo para os jogadores, seja para

aqueles experientes ou também para os novatos.

Nesse esteio surge o Dungeons & Dragons, o RPG mais conhecido e bem-sucedido.
Este RPG é considerado a base de inspiracdo para os demais, sejam eles comerciais ou
nao. Deste modo, o sucesso de Dungeons & Dragons aumentou a popularidade dos demais
jogos de RPG, tornando-os ainda mais populares e ampliando a gama de possibilidades

para os jogadores (Witwer 2015).

O RPG é uma atividade ludica e, por isso, com alto potencial de engajamento. Isso
permite a imerséo dos participantes, aguca a imaginagéo, estimula a tomada de decisbes
e proporciona interagdo social. Sendo um jogo cooperativo, estimula o “pensar junto”,

como uma equipe, seja para resolver conflitos, tomar decisées ou enfrentar dilemas morais
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presentes na aventura. Além disso, o ato de jogar RPG estimula a leitura, pois exige de
os jogadores buscar aprender, além das regras, outros conhecimentos que podem ser
necessarios para solucionar os problemas apresentados pelo Mestre do Jogo (como, por
exemplo, o contetido da aula de Geografia). Ao permitir esse livre pensamento, aprimora
0 exercicio da criatividade e, por conseguinte, da escrita. O enfrentamento de situagcbes
na seguranca do ambiente do RPG pode favorecer ao jogador aprendizado sobre como
superar questdes semelhantes na vida cotidiana. Diante do exposto, percebe-se que as

caracteristicas do RPG apresentam relevante potencial educacional.

As interagbes sociais e convivio proporcionado pelo RPG também promovem
aprendizado sobre empatia, tolerdncia e aceitagdo, podendo contribuir inclusive para

reducédo de bullying escolar.

No contexto do IFAM campus Tefé, projetos relacionados ao RPG produziram
resultados promissores, destacados pelos comentarios dos participantes. Um dos
participantes relatou que mudou a forma de encarar desafios, aprendendo a encontrar
coragem em momentos dificeis. Outro relato coloca que o participante evoluiu de um
anao ferreiro (citando seu personagem no jogo) para uma pessoa mais orgulhosa de si
mesma (reflexo na realidade). Ainda, um estudante relatou um envolvimento imaginativo
tao intenso que considerou jogar RPG como se estivesse em um mundo diferente, a ponto

de se esquecer que se tratava de um jogo entre amigos.

Assim, observamos como o RPG proporciona aos participantes, por meio do ludico,
uma oportunidade de experimentar e vivenciar outros mundos, contextos e experiéncias.
Além de permitir o desenvolvimento da criatividade, da leitura e interagdo por meio das

diversas relagbes interpessoais com sujeitos de contextos variados.

O RPG néo s6 permite, mas também favorece uma abordagem de conhecimentos
de forma interdisciplinar. Amaral e Bastos (2011) destacam a importancia em enderecarmos
esta questéo, pois:

“[...] cada vez que desenvolvemos o ensino de forma fragmentada, por
disciplinas isoladas e sem nenhum contato entre elas, afastamo-nos desse
ideal da educacéo, pois a vida & fora ndo pode ser analisada por fragmentos,
mas apenas dentro de sua complexidade de relacbes e afetividades. Nesse
sentido, favorecer a interacédo de relagbes complexas em sala de aula, com
seus efeitos morais, sociais e cientificos, pode colaborar para uma formacao
mais completa do estudante, enquanto individuo participante da sociedade.”

Deste modo, ao considerar que uma aventura de RPG tenta simular ludicamente
aspectos da vida (que é mais do que interdisciplinar), podemos ilustrar alguns exemplos

para uso RPG de maneira interdisciplinar:

- Desenvolvimento de habilidades sociais: ao jogar com outras pessoas, o RPG
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permite o desenvolvimento de habilidades sociais como comunicacéo, trabalho em
equipe e resolucédo de conflitos;

- Literatura: o RPG pode ser usado para aprimorar habilidades de leitura e escrita, ja
que os jogadores se sentem engajados com o enredo, necessitando se familiarizar

com ele para se comunicar com 0s outros jogadores;

- Matematica: jogos como Dungeons & Dragons envolvem calculos de probabilidade,
célculos de area para ataque e defesa, além de escolhas de rotas e distancias a
serem percorridas na aventura;

- Histéria: alguns jogos de RPG contam historias baseadas em eventos historicos, o
que permite ao jogador aprender sobre a histéria enquanto se diverte;

- Geografia: muitos jogos de RPG s&o ambientados em mundos ficticios ou histéricos,
com geografias distintas, incluindo caracteristicas climaticas, geolégicas e culturais
diferentes. Ao aprender, durante o jogo, sobre as diferentes regides do mundo
ficticio, seus habitantes e suas relagdes, os jogadores desenvolvem habilidades de
interpretacdo de mapas e compreensao de aspectos geograficos;

Como podemos perceber, 0 RPG abre uma janela para a interdisciplinaridade, tao
comentada em nosso meio escolar. No entanto, pouco observada diante da dificuldade que
os professores apresentam em adequar suas areas a esse ensino interdisciplinar, muitas
vezes por desconhecer modos de inserir outras disciplinas no objeto de estudo de sua
area (Amaral e Bastos 2011). Além disso, o RPG também pode ser usado para explorar a
interdisciplinaridade de questdes sociais e ambientais, como o impacto das agdes humanas
na paisagem e os desafios enfrentados por comunidades em diferentes regiées. Basta o

narrador criar a aventura.

Em resumo, o RPG é uma atividade que pode ser considerada como uma ferramenta
para o desenvolvimento humano, pois permite que os jogadores pratiquem e desenvolvam
habilidades académicas, sociais e cognitivas por meio das interagdes sociais. Vigostky
(2000) teoriza que as habilidades sociais e cognitivas sdo moldadas e desenvolvidas
por meio das interacfes sociais, nas quais as pessoas compartilham conhecimento e
habilidades e assim, vemos o RPG como forma eficaz de aprendizagem ancorada nessa

teoria.

PALAVRAS FINAIS
Ao longo deste texto, pudemos observar que a educacdo e os jogos estédo
intimamente relacionados, sendo os jogos promotores da aprendizagem em varios sentidos

e que devem ser promovidos no ambiente escolar. Os tipos de jogos e as maneiras de se
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jogar evoluiram ao longo da histéria e nos ultimos anos, formas inovadoras tém dado, cada
vez mais, um carater ludico a cultura contemporéanea. A difusdo dos novos jogos no meio
educacional, sejam eles educativos, comerciais ou serious games, permite constatar como
eles desempenham papel relevante na Educacédo. Assim, RPG, jogos digitais e jogos de
tabuleiro desenvolvidos ou adaptados para se tornarem jogos didaticos e/ou educativos
tém ganhado espacgo na escola. Ha muito para ser desenvolvido e ensinado a partir dos
jogos e o professor consciente dessa realidade, ndo pode deixar de pelo menos tentar
explora-las. Esperamos ter incentivado o uso dos jogos em sua pratica na escola. Bom

jogo para todos!
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