CAPITULO 2

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Data de aceite: 27/03/2023

Gabriel Pinheiro Compto

Instituto Federal do Amazonas, Campus
Tefé
Tefé - AM

A sociedade moderna demanda

dinamismo nas suas relacbes. Nesse
contexto, onde as pessoas sdo movidas
por interacdo e imediatismo, a educacao
estd se adaptando, novas metodologias de
ensino e aprendizagem estdo ganhando
protagonismo. Dentre elas, podemos
destacar a Aprendizagem Baseada em

Jogos.

A Aprendizagem Baseada em Jogos
(em inglés, Game Based-Learning — GBL)
pode ser dividida em: 1- Jogos Analégicos,
onde dominam jogos de tabuleiro (board
ndo usar

games), caracterizados por

elementos digitais; 2- Jogos Digitais,
também vamos usar o termo game para
abordar os jogos digitais, sao caracterizados

por usar dispositivos eletrénicos.

Avariedade de jogos € enorme, dessa
forma, vamos classificar, neste capitulo,
duas categorias: 1- Jogos Educacionais:
jogos com a finalidade de servir com fim
didatico; e 2- Jogos Comerciais: jogos
com a finalidade de entretenimento. Sendo
assim, podemos destacar trés formas de
aprender com os jogos (Paula 2015 apud
Meira e Blikstein 2020):

g Aprender através dos jogos:

quéndo 0s jogos sao utilizados para

ensinar um conteudo curricular
especifico.

@ Aprender com jogos: quando
0s jogos sdo utilizados como
exemplo para ensinar conceitos e
métodos.

X Aprender fazendo jogos:
desenvolver jogos de maneira a
aprender sobre o contetdo na
criagéo do jogo.

Os jogos digitais destacam-se neste

mundo “conectado”, onde realizamos

interacoes por meio de ambientes digitais,
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conceito intitulado por Lévy (2014) como Cibercultura, diversas Tecnologias de Informacgéo
e Comunicacao (TICs) estéo sendo utilizadas nesse cenario, conforme figura 1, essas que
estdo inseridas em varias areas, como a educagédo. As TICs, no contexto educacional,
evoluem a cada instante e resultam em diversas novas metodologias e tecnologias. A
partir de um computador portatil, na palma da mao, é possivel consultar uma infinidade de
informacgdes, em qualquer lugar e momento. Nesse contexto, onde alunos, considerados
nativos digitais ainda aprendem por meio de metodologias tradicionais de ensino, podemos
observar uma baixa adeséo das TICs ou, até mesmo, formas incorretas de insercao dessas

no processo de ensino e aprendizagem.
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Figura 1: Tecnologias de Informagéo e Comunicagéao.

Fonte: SEGA.

Novas metodologias de ensino e aprendizagem buscam a ruptura do papel do
aluno como apenas um ouvinte, tendo destaque as metodologias ativas, onde podemos
elencar a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, Aprendizagem Baseada em
Projetos, Gamificag@o, Sala de Aula Invertida, entre outras (Bacich e Moran 2018). Essas
metodologias em conjunto com as TICs proporcionam ao aluno o papel de ator dinamico
no processo de ensino e aprendizagem. Dentro desse contexto, podemos destacar as
habilidades que os alunos, nativos digitais, possuem no uso das tecnologias, em especial

naquelas que possuem a finalidade de entretenimento, como os jogos digitais.

As TICs proporcionam meios fisicos e virtuais para que as metodologias ativas sejam
aplicadas, de forma colaborativa, cooperativa e efetiva. Bacich e Moran (2018) destacam
que o conceito de uma educacdo baseada em metodologias ativas é antigo, mas sempre
houve dificuldade de implementa-las em sala de aula, porém, com o advento e evolucao
das TICs, essas metodologias estdo superando as dificuldades outrora existentes. Na figura
2, podemos observar as diversas formas de aprendizagem dispostas em metodologias

passivas e ativas.
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Figura 2: Piramide de aprendizagem de William Glasser.

Fonte: Glasser, 2010.

As TICs que possuem como finalidade o entretenimento, em destaque os videogames,
se popularizaram nos lares das familias brasileiras na década de 90, caracterizada pela
quarta geracado de videogames, como o Mega Drive (Figura 3), videogame desenvolvido

pela empresa Sega Corporation e fabricado pela empresa Tec Toy no Brasil.

Figura 3: Mega Drive.
Fonte: TEC TOY.
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A popularizagdo, também, dos computadores, além do aumento no poder de
processamento grafico nesses dispositivos, facilitou o processo de transposi¢éo dos games
dos videogames convencionais para eles. Nessa mesma vertente, os dispositivos méveis,

principalmente os smartphones, ganharam destaque.

Segundo a matéria “Publico gamer cresce e 3 em cada 4 brasileiros consomem
jogos eletrénicos”, publicada pelo portal CNN Brasil (2022), estima-se que os jogos
eletrbnicos envolvem todas as faixas etarias da populagéo brasileira. Esse crescimento
foi observado principalmente em games para dispositivos méveis, sendo o smartphone o
maior impulsor dessa categoria. A matéria também aponta que o periodo de isolamento
para conter o avango dos casos de Covid-19 pode ter contribuido para o aumento do

numero de jogadores brasileiros.

A matéria “Industria dos games: a mais lucrativa no mundo do entretenimento”,
publicada pelo portal Gazeta do Povo (2022), destaca que o faturamento, apenas no
Brasil, da indUstria de jogos digitais foi de R$11 bilhdes, no ano de 2021, mostrando que o

crescimento é constante nos ultimos tempos.

Diante dessas informagbdes, uma metodologia ativa estd destacando-se, pois
desafia o aluno, por meio de cenarios, enredo, regras, imersao, mecanismos de interagdo
e interpretacdo; ou seja, de forma ludica, em cenarios onde é possivel aprender com
tentativas e erros; essa metodologia € chamada de Aprendizagem Baseada em Jogos, em

especial os jogos digitais (Mattar 2013; 2017).

Os jogos digitais estdo ganhando espaco, pois encantam e motivam os alunos. Os
jogos apoiam os alunos a enfrentar desafios, a lidar com o fracasso e a correr risco com
seguranca (Bacich e Moran 2018).

Jogando, o sujeito se depara com o desejo de vencer, 0 que pode provocar
uma sensacdo agradavel, pois as competicdes e os desafios sédo situagdes
que, por trabalhar com os impulsos, geram maior engajamento dos alunos nas
atividades. (Camargo e Daros 2018)

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, conceito criado por Marc Prensky,
€ fundamentada na agdo de um aluno, assumindo o papel de um jogador, apreendendo
regras, teorias e valores; por meio da interacdo em um jogo digital. Dessa forma, tornando o
ato de aprender imperceptivel ao jogador. Os jogos digitais, também chamados de games,
proporcionam a possibilidade de aprender por meio da experimentagéo, assim como por
tentativas e erros (Mattar 2013; 2017). Imagine ter a possibilidade de aprender formulas,
como a da velocidade média, em um contexto em que ela é aplicada em um jogo digital,

conforme pode ser observado na figura 4.
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Figura 4: (a) Sonic Mania Plus. Fonte: SEGA, 2023. (b) Imagem adaptada.

Nesse contexto dos jogos e abordagens em sala de aula, devemos destacar que,
conforme Prensky (2012), programas computacionais de simulagcado nao s&o, por si s,
jogos, pois ndo possuem 0s elementos essenciais de jogos — diversdo, regras, objetivo,
competicado, entre outros — dessa forma, podem ser interessantes em um primeiro momento,
mas acabam sendo desestimulantes ao longo do tempo. Sendo assim, aplicar a simulacao
da férmula da velocidade média ndo é considerada uma Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais. Segundo Gee (2003), os jogos proporcionam a sensagao de que 0S NOSSOS COrpos
e mentes podem ser imersos em espacos virtuais, tornando o real e virtual uma mistura de

lugares.

Sao diversas as formas de implementar as metodologias ativas, assim Bacich e
Moran (2018, p. 28) destacam as principais:

Tradicionalmente, as metodologias ativas tém sido implementadas por meio
de diversas estratégias, como a aprendizagem baseada em projetos (project-
based learning — PBL); a aprendizagem por meio de jogos (game-based
learning — GBL); o método do caso ou discusséo e solugcédo de casos (teaching
case); e a aprendizagem em equipe (team-basead learning — TBL).

O conceito das metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Jogos

Digitais, esta ganhando espacgo no cenério atual, porém, esse conceito ndo foi pensando
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agora, ele foi desenvolvido por diversos pensadores, desde o século XX, como Paulo

Freire, Anisio Teixeira, John Dewey, entre outros (Camargo e Daros 2018; Mattar 2017).

Neste capitulo vamos abordar trés elementos na Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais: 1- Aluno, 2- Professor e 3- Universidade. Por fim, vamos destacar observagbes

sobre o futuro dessa metodologia.

O GUERREIRO ALUNO

Os alunos contemporéneos demandam uma aproximagdo com 0s experimentos
e locais de atuacdo profissional, porém, existem diversos fatores que dificultam essa
aproximacéo. Tais dificuldades de aproximagdo dos alunos podem ser resolvidas com o
uso de recursos computacionais inseridos de forma pedagdgica, utilizando uma abordagem

instrutivista, construtivista ou construcionista.

O aluno, no papel de jogador, ao ser imerso nos diversos tipos de jogos, se sente
desafiado a desenvolver as suas habilidades, tornando-se cada vez melhor no jogo, em
consequéncia, aprende mais. Sendo assim, aprende de forma ludica, essa que pode
ser aplicada em criancas e até mesmo em profissionais formados (Gee 2003). Santaella
e Feitoza (2009) afirmam que o fator ludico, do latim /udus, esta relacionado na busca
pela diversdo e prazer no ato de jogar, dessa forma, o jogar € um aspecto pertencente
da sociedade, e deve ser tratado naturalmente em diversos setores, como a educacgéo.
Segundo Huizinga (2019), os jogos séo utilizados no contexto social ha muito tempo,
ensinando valores, limites, normas e outros conceitos necessarios para uma convivéncia

social.

Gee (2009) destaca 16 (dezesseis) principios de aprendizagem que envolvem
os videogames: identidade; interagdo; producdo; riscos; customizacdo; agéncia; boa
ordenacao dos problemas; desafio e consolidagédo; “na hora certa” e “a pedido”; sentidos
contextualizados; frustracdo prazerosa; pensamento sistemético; exploracdo, pensar
lateralmente, repensar os objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido;

equipes transfuncionais; e performance anterior a competéncia.

Dentre esses principios, podemos destacar a interagdo, pois por meio dela o
jogo torna-se uma atividade atrativa para o jogador, rompendo barreiras criadas pela
aprendizagem estatica que sdo observadas em metodologias tradicionais de ensino e
aprendizagem. Os games néo sao orientados por conteudo, pois, apesar de possuirem
contetdo, eles sdo direcionados por escolhas e resolugcao de problemas pelo jogador,

tornando-o dinamico (Gee 2010).
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Platédo, no Fedro, queixava-se de que os livros eram passivos no sentido de
que vocé ndo pode fazer com que eles Ihe respondam em um verdadeiro
didlogo, como em um encontro cara-a-cara. Os games respondem. De fato,
nada acontece até que o jogador aja e tome decisdes. Dai em diante, o jogo
reage, oferecendo feedback e novos problemas ao jogador. Em um bom jogo,
as palavras e os atos s&o colocados no contexto de uma relagéo interativa
entre o jogador e o mundo. Assim, também, na escola, os textos e livros
precisam ser colocados em contextos de interacdo onde o mundo e as outras
pessoas respondam. (Gee 2009)

As habilidades descritas podem s&o desenvolvidas conforme o aluno joga algum
game, podendo ser essa intera¢do on-line ou off-line. No contexto da interacéo, podemos
destacar que habilidades distintas, dos diversos personagens, podem ser usadas em
conjunto, mostrando a importancia do trabalho colaborativo e a interagdo entre os
membros de um grupo. Podemos exemplificar esses conceitos por meio do game Sonic

The Hedgehog 3, onde Sonic possui a habilidade da velocidade, Tails

pode voar e Knuckles pode escalar obstaculos, em determinadas fases 4
do jogo, a colaboracdo entre os personagens facilita a conquista de{/

determinados desafios.

Os efeitos do uso dos games em relagédo as aulas tradicionais séo

positivos, conforme quadro 1, onde os alunos podem aprender contetdos

Fonte: SEGA.

curriculares através de jogos digitais.

Diferenca de

- - PN Amostra
Jogo Digital Conteudo Audiéncia A o desempenho em
(i TEETEE) favor do jogo
Dimenxian / Evolver Algebra Ensino médio 193 7%
Geography Explorer Geografia Ensino superior 273 Até 40%
Dobro do
. engajamento nas
NIU Torcs Metpc_ios Ensino superior 86 tarefas e mapas
numeéricos S )
conceituais mais
detalhados
. . Ecologia/ Fundamental e o
River City Biologia médio 2000 15a18%
- Ensino
! o
Supercharged! Eletrostéatica fundamental 90 8%
- Biologia . .
Virtual Cell celular Ensino superior 238 40%

Quadro 1: Efeitos positivos do uso de jogos digitais em relagéo as aulas tradicionais.

Fonte: Mayo, 2009, p. 80 apud Meira e Blikstein 2020.
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Além dos games, encontramos diversas pesquisas que destacam o game Civilization
no processo de ensino e aprendizagem, principalmente em contextos curriculares que

envolvam histéria e geografia.

O MAGO - PROFESSOR

O professor, na Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, possui o papel de
planejamento da aplicacdo dessa metodologia no contexto educacional, pois dependendo
de como for o planejamento de aplicagéo, ele tera sucesso ou ndo. Esse fato néo é diferente

da insercéo de outras ferramentas, principalmente de TICs, no contexto educacional.

Meira e Blikstein (2020) destacam que mesmo o professor sem experiéncia com
jogos digitais apresentaram, entusiasmo do uso de jogos no contexto de suas aulas quando

inserem jogos no contexto educacional.

N&o existe um manual de aplicacdo da metodologia de Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais, onde um professor possa consultar como aplicar essa metodologia, porém
existem estudos que mostram algumas aplica¢des. Dessa forma, Prensky formulou algumas
observacgdes sobre conceitos — destacamos que esses conceitos estéo relacionados com o
cenario corporativo — que podem ser aprendidos por meio de alguns estilos de jogos, como

RPG, aventura, entre outros (Quadro 2).

Tipos de aprendizagem

“ i Atividades de Estilos de jogos
Conteudo ST aprendizagem possiveis
Competicoes
como programa de
. - Perguntas televisdo
Leis, politicas o o
Pt Memorizacbes Jogos que utilizam
Fatos espec;fc;céi%g:s de Associagcdes cartbes (flashcards)
P Treinos Jogos mneménicos,
de acédo e de
esportes
Entrevistas, ensinar Igéttifr?g Jo%c;srs?; s:tt:do
Habilidades aﬂ:’:”&ig op:srgou(rjr;a Treinamento RPG
q ré% to Pratica continua Jogos de aventura
proj Crescentes desafios Jogos de detetive
-« RPG
. = Revisdo de casos Jogos de detetive
Decisbes de gestéo, Fazer perguntas Interacio entre
Julgamento tempo correto, ética, Fazer escolhas (praticar) malti Io(s; ioqadores
contratagdes Retorno plos Jog
Treinamento Jogos de aventura
Jogos de estratégia
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Supervisionar, Imitacao
exercitar o Retorno
Comportamentos autocontrole, dar Treinamento RPG
exemplos Pratica
Jogos de simulagéo
abertos
Loégica de marketing, Logica Jogos de criagao
Teorias €COmo as pessoas Experimentacao Jogos de
aprendem Questionamentos construcdo
Jogos que testam a
realidade
Pensamento
Raciocinio estratégico e tacito, PET;’IIT?T:SS Enigmas
andlise de qualidade P
- I Andlise e desconstrucao Jogos de estratégia
Processo Auddeltce)rslﬁz,tgn;%ao de sistemas Jogos de aventura
9 Pratica Jogos de simulagéo
Montagem, Imitacéo Jogos com tempo
Procedimentos procedimentos legais Pra ¢ contado
o ratica
de bancérios Jogos de reflexo
Invencéo .
o ) = Jogos Enigmas
Criatividade configuragéo do AN . =
produto Memorizagao Jogos de invencao
Acrénimos, linguas I RPG
S 2T Imitacéo
. estrangeiras, jargbes - . Jogos de reflexo
Linguagem de negbcios ou Prat:(;?efggct)mua Jogos com cartbes
profissionais (flashcards)
Cuidado com a Entender principios
Sistemas saude, mercados, Tarefas graduadas Jogos de simulagéo
refinarias Jogar em microuniversos
Humores, motivagao, = Jogos de
Observagao ineficiéncias, Observagdo concentragcéo
Retorno
problemas Jogos de aventura
Linguagem
I apropriada, Imitagcao RPG
Comunicagdo tempo correto, Pratica Jogos de reflexao
envolvimento

Quadro 2: Contetdos e estilos de jogos.

Fonte: Prensky, 2020.

Dessa forma, podemos destacar alguns games atuais e suas possiveis aplica¢des
no cenario da educacao formal, onde o professor podera analisar a forma de abordagem

no seu contexto.

Games onde as suas narrativas se passam no espaco sideral sdo desenvolvidos
desde o inicio dos jogos eletrénicos, como o game Spacewar!. Nessa narrativa de games
espaciais, 0 game Dead Space (Figura 5), produzido pela Electronic Arts Inc, traz a
historia de Isaac Clarke, engenheiro de sistemas, que deve sobreviver a uma infestacdo

de monstros em uma nave espacial. Nesse game, foram implementados ambientes com
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conceitos sobre gravidade zero e vacuo, esses que podem ser abordados em aulas sobre

0 assunto, especial em disciplinas das areas de exatas e ciéncias.

Figura 5: Dead Space.
Fonte: Electronics Arts Inc, 2023.

O uso da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais incentivou os estudios de
desenvolvimentos de jogos, a desenvolver adaptacbes de seus jogos comerciais com
finalidade educacional. Nesse sentido, podemos destacar o Minecraft Education Edition

(Figura 6), que € uma adaptacéo do estudio Mojang com a finalidade educacional.

Figura 6: Minecraft Education.

Fonte: Minecraft Education, 2023.
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No seu portal, podemos encontrar diversas orientacdes para 0os seguintes grupos:
Escola, Responsaveis pelas criangcas e Profissionais de Tl, além de abordagens para as
diversas areas do conhecimento, divididas em cole¢des. Nesse sentido, destacamos a
aplicacao para apoiar o processo de ensino e aprendizagem de conceitos relacionados a
quimica, pois, por meio do game podem ser abordados conceitos como: Tipos de Reacgbes
Quimicas, Propriedades da Matéria, Estruturas Atdmicas e Is6topos, entre outros (Figura
7).

Figura 7: Conceitos de Quimica no game Minecraft Education.

Fonte: Minecraft Education, 2023.

Além da adaptacdo do Minecraft, também podemos destacar o Assassin’s Creed
Expedition (Figura 8), pois as versbes desse game possuem riquezas de detalhes
historicos, desenvolvido com a assessoria de historiadores. Podemos destacar, também,
que a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais pode ser inserida no processo de ensino
e aprendizagem como uma metodologia para sanar dificuldades de imerséo — virtual — do
aluno ao local de estudo, pois os jogos digitais possibilitam interacdo, conceito essencial

em um processo de imersao virtual, por meio de elementos de Realidade Virtual.
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Figura 8: Assassin’s Creed Expedition.
Fonte: Ubisoft, 2023.

Na educacéo, os jogos digitais podem ser inseridos com um nivel alto de imerséo
de Realidade Virtual, aperfeicoando a aproximacao do aluno ao contetudo que se pretende
abordar. A Realidade Virtual, conhecida também pela sigla VR (do inglés Virtual Reality),
€ uma tecnologia que se encontra em desenvolvimento na area da educagéo, ja existem
diversas pesquisas que utilizam passeios virtuais em ambientes de Realidade Virtual,
porém poucas sao as pesquisas com uso de técnicas de jogos. Ela pode ser usada para
aprofundar o conhecimento do aluno sobre determinado conceito que o professor pretende
abordar. A Realidade Virtual pode ser aplicada no processo de ensino e aprendizagem
como uma tecnologia de suporte pedagégico para metodologias ativas, sendo possivel
adaptar a sua aplicagéo aos diversos componentes curriculares. Na figura 9, € possivel

observacgéo a aplicagéo do jogo Assassin’s Creed Expedition.
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Figura 9: Aplicacédo do Assassin’s Creed Expedition em sala de aula.

Fonte: Ubisoft, 2023.

A Realidade Virtual, em especial com nivel alto de imersao, propde que o usuario
seja inserido em um ambiente virtual através de oculos de Realidade Virtual, ou outro
tipo de tecnologia, como grutas digitais ou cavernas digitais. Nos 6culos de Realidade
Virtual podem ser acoplados dispositivos computacionais, com a finalidade de processar as
imagens que serdo apresentadas para o usuario. O uso da Realidade Virtual Imersiva nos
jogos digitais tem crescido, principalmente pelo fato do investimento de grandes produtoras

de jogos (Barboza et al. 2017).

Nesse contexto, os dispositivos méveis, em especial os smartphones, podem ser
inseridos como ferramentas de processamento das imagens de Realidade Virtual. Segundo
dados do IBGE, 96,3% dos lares brasileiros possuem telefone mével celular (IBGE 2021).
Tal dado ressalta a abrangéncia que essa tecnologia atinge na sociedade brasileira e o
potencial do uso dessa ferramenta alinhado com a abordagem que o professor pretende

inserir em sala de aula.

A UNIVERSIDADE - MUNDO

A universidade é um espago onde diferentes saberes e metodologias se
desenvolvem. Esse espaco é fruto da diversidade de pensamentos e onde surgem novos
conceitos. Dessa forma, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais deve ser pensada
como uma metodologia que oportuniza a autonomia do aluno. Carmargo e Daros (2018)
destacam que as metodologias ativas, como a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais,

sdo formas de construir a aprendizagem, por meio das experiéncias reais ou simuladas,
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em um contexto em que o aluno é estimulado a resolver desafios sociais ou profissionais
nos mais diversos cenarios. As metodologias ativas de aprendizagem possuem como base
a autonomia e protagonismo do aluno, com foco no desenvolvimento de competéncias e
habilidades (Nascimento e Feitosa 2020). Nesse sentido, Freire (2017) afirma que “[...] uma
pedagogia da autonomia tem de estar centrada em experiéncias estimuladoras da decisédo

e da responsabilidade, vale dizer, em experiéncias respeitosas da liberdade”.

Uma boa universidade deve ser baseada em menos aulas informativas, e, em um
processo de ruptura do tradicional, deve haver mais aulas com pesquisa, experimentacao e
pratica; pois aprendemos mais quando criamos pontes entre a teoria e a pratica (Moran et
al. 2013). Dessa forma, o processo de ensino e aprendizagem, com base nas metodologias

ativas, pode ser efetivo, onde o aluno deve relacionar a teoria com a pratica.

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais pode ser inserida nas modalidades de
ensino das universidades, nos cursos presenciais ou on-line, onde diversas competéncias

devem ser aprendidas pelo aluno na sua formagéao.

Grandes organizacoes utilizam a metodologia de Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais para treinar os seus funcionarios, tendo destaque no treinamento de competéncias
profissionais relacionadas a funcéo que o funcionéario exerce na empresa Prensky (2012).
Dessa forma, é destacado que o mercado corporativo ja utiliza essa tecnologia, porém
as escolas ainda estdo em fase inicial de insercdo dessa no processo de ensino e

aprendizagem.

Na educacéo, os jogos digitais, apoiados pelas TICs, proporcionam a transformacao
de espacos (fisicos e virtuais), tornando esses em espacgos ricos de aprendizagem
significativa, onde os alunos sdo motivados a aprender ativamente, pesquisando, tomando
iniciativas e interagindo (Moran et al. 2013). No entanto, a insercdo dessa tecnologia,
no contexto educacional, deve ser planejada, pois ndo se trata apenas de aplica-la em
um cenario onde serdo utilizadas com metodologias tradicionais de ensino (Sancho e
Hernandez 2006).

As TICs devem ser ferramentas que possibilitem novas formas de expresséo
e comunicagdo, além do desenvolvimento de novas abordagens pedagogicas. Nesse
contexto, as metodologias ativas ganham espaco, pois colocam o foco do processo de
ensino e aprendizagem no aprendiz, usando as TICs como ferramentas para descoberta,

investigacao e resolucdo de problemas (Bacich et al. 2018; Mattar 2017).
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O FUTURO - NOVAS MISSOES

Varios sdo os casos de pesquisa cientificas de aplicagdo de jogos digitais na
educacao. Nesse sentido, podemos destacar que o principal fator de sucesso da aplicacéo
de um jogo no processo de ensino e aprendizagem esta relacionado ao planejamento

dessa aplicagéo.

Novas formas de insergcdo dessa metodologia podem ser pesquisadas. O seu uso
com outras metodologias ativas pode trazer avancos positivos para a inser¢cdo dos games
no ambiente educacional, como o seu uso substituindo os trabalhos tradicionais extraclasse,
conforme descrito por Bergmann (2018), os trabalhos extraclasse s&o algo desmotivador
para maioria dos estudantes, partindo dessa informacao, pode ser proposto o uso de jogos
no lugar dos trabalhos extraclasse tradicionais, trazendo uma jungéo entre as metodologias

de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais e Sala de Aula Invertida.

Meira e Blikstein (2020) destacam que nem todas as pessoas estdo dispostas a
jogar, senso assim, a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais deve ser bem planejada,
observando o publico que se pretende ser inserir essa metodologia. Além desse fator, ainda
temos outros desafios, como a falta de estrutura dos espacos de aprendizagem que assola
a nossa sociedade. O desafio € grande, porém, assim como um game, devemos passar por

eles para que possamos “zerar” 0 jogo.
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