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Resumo:  
O presente estudo propõe abordar o uso dos jogos eletrônicos e a gamificação na 
educação, destacando as influências das tecnologias da informação e comunicação e sua 
importância na vida de crianças e adolescentes. Levando-se em conta que, devido aos 
grandes avanços tecnológicos da sociedade, os jogos eletrônicos ou games, tornaram-se 
cada vez mais populares e passaram a ser uma importante atividade de lazer e cultura para 
crianças, jovens e adultos. Tomou-se como base uma pesquisa bibliográfica exploratória 
referente à inovação e às tecnologias que estão contribuindo para um novo 
comportamento dos estudantes e invadindo as instituições de ensino. Este artigo foi 
elaborado a partir de uma pesquisa bibliográfica do tipo exploratória acerca do uso de 
jogos eletrônicos.  Pretende-se esclarecer e identificar os benefícios pessoais, acadêmicos, 
familiares e profissionais do uso de jogos eletrônicos. Como resultados alcançados 
podemos destacar as considerações de que o avanço tecnológico vem causando grandes 
influências na vida de jovens e adolescentes, nesse contexto, os games ou jogos 
eletrônicos, como artefatos culturais, surgem na sociedade de massa em função do 
desenvolvimento da tecnologia. Este artigo apresenta o potencial dos jogos eletrônicos 
com fins educacionais e traz exemplos de jogos utilizados em diferentes níveis de ensino.  
Palavras-chave: Ensino; Geração Z; Jogos eletrônicos. 

Abstract: 
This study proposes to address the use of electronic games and gamification in education, 
highlighting the influences of information and communication technologies and their 
importance in the lives of children and adolescents. Taking into account that, due to the 
great technological advances in society, electronic games or games have become 
increasingly popular and have become an important leisure and cultural activity for 
children, youth and adults. An exploratory bibliographic research was taken as a basis, 
referring to innovation and technologies that are contributing to a new behavior of 
students and invading teaching institutions. This article was elaborated from an 
exploratory bibliographic research on the use of electronic games. It is intended to clarify 
and identify the personal, academic, family and professional benefits of using electronic 
games. As results achieved, we can highlight the considerations that technological 
advances have been causing great influences in the lives of young people and adolescents. 
In this context, games or electronic games, as cultural artifacts, appear in mass society 
due to the development of technology. This article presents the potential of electronic 
games for educational purposes and provides examples of games used at different levels 
of education. 
Keywords: Electronic games; Generation Z; Teaching. 
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1. Introdução 

O presente estudo propõe abordar o uso dos jogos eletrônicos e a gamificação na 
educação, destacando as influências das tecnologias da informação e comunicação e sua 

importância na vida de crianças e adolescentes. Levando-se em conta que, devido aos grandes 
avanços tecnológicos da sociedade, os jogos eletrônicos ou games, tornaram-se cada vez mais 
populares e passaram a ser uma importante atividade de lazer e cultura para crianças, jovens 

e adultos. Tomou-se como base uma pesquisa bibliográfica exploratória referente à inovação 
e às tecnologias que estão contribuindo para um novo comportamento dos estudantes e 
invadindo as instituições de ensino. 

Surge desse contexto então, um grande problema que muitas escolas e educadores 
enfrentam hoje, muitos estudantes não têm motivação e interesse em aprender. Além disso, 

se tivessem a opção, muitos deles prefeririam jogar videogame em vez de ler um livro ou 
concluir uma tarefa (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Levando em consideração esse 
cenário, surgiram diferentes inovações pedagógicas que incorporam a lógica dos jogos, como 

a gamificação e a aprendizagem baseada em jogos. 

Atualmente, fatores como a globalização e a abundância de possibilidades 

tecnológicas estão desenvolvendo uma geração que possui características marcantes em 
relação à capacidade de processamento de uma maior quantidade de informações 
simultâneas, provavelmente fruto dos impactos resultantes do excesso de informações e da 

variedade de tecnologias disponíveis diariamente. 

Nesse contexto, os games são vistos como novos meios imprescindíveis e potenciais, 
quando usados adequadamente, para uma aprendizagem crítica, podendo incitar raciocínio 
lógico, aprendizagem de conceitos teóricos e até mudar o comportamento das pessoas em 
um mundo que vem sofrendo grandes transformações de comportamento e linguagem. 

Segundo Alves (2006), 

“O jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento 

social, cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo, assim, em uma 

atividade universal, com características singulares que permitem a 

ressignificação de diferentes conceitos. Portanto, os diferentes jogos, e 

em especial os jogos eletrônicos, podem ser denomi nados como 
tecnologias intelectuais. ” (ALVES, 2006, p. 143) 

Corroborando esse pensamento Santos e Moita (2011) pontuam que os jogos 

eletrônicos devem ser compreendidos como uma realidade educacional efetiva na atualidade 
para além da simples diversão e deve-se pesquisar com o objetivo de entender e aproveitar 
melhor suas oportunidades pedagógicas. A utilização dos jogos ou games é uma ação 

educativa que tem como finalidade a utilização de recursos tecnológicos como alternativa 
educacional nas escolas com o intuito de produzir uma aula diferenciada ou mais atrativa ao 
aluno. 

Nesse sentido, é possível afirmar que na cultura atual, a internet, os jogos eletrônicos 
e os celulares com diversas funções e informações a todo instante, são cada vez mais presentes 

na vida da sociedade e, portanto, trata-se de algo importante, quanto fundamental para a era 
em que estamos vivendo. Assim se objetiva aqui demonstrar a relação dos jogos eletrônicos 
com a educação de uma geração que já nasceu conectada, além de como as tecnologias atuais 
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poderiam auxiliar na relação didática entre docentes e discentes na construção do 

aprendizado nas escolas. 

 

2. Referencial teórico 

2.1. O que são os jogos eletrônicos e sua relação com a educação 

A história dos jogos eletrônicos teve início quando os acadêmicos começaram a projetar 
jogos simples, simuladores e programas de inteligência artificial, como parte de suas pesquisas  

em ciência da computação. Somente a partir das décadas de 1970 e 1980 é que os jogos 
eletrônicos se tornaram populares, quando jogos de arcade, console de jogos eletrônicos e 
jogos de computador foram introduzidos ao público em geral. Desde então, os jogos 
eletrônicos tornaram-se uma forma popular de entretenimento e uma parte da cultura moderna 

em diversas regiões do mundo. (ARANHA, 2004) 

Os jogos foram desenvolvidos para ampliar a mente e desenvolver melhor o cérebro 
nas atividades escolares, como uma consequência das pesquisas da computação em áreas 
como a inteligência artificial. A comercialização do primeiro computador comercial da história, 

em 1951, abriu caminho para a adoção dos computadores por instituições acadêmicas, órgãos 
de pesquisa e empresas em todo o mundo desenvolvido. Devido ao alto custo, grande 
consumo de energia e a necessidade de se empregar uma equipe altamente treinada para 
manter e operar as máquinas, a criação dos primeiros jogos eletrônicos limitou-se a testes e 

demonstrações de teorias relacionadas a áreas como a interação humano-computador, a 
aprendizagem adaptativa e estratégia militar. Devido à falta da documentação de muitos 
desses testes, é difícil de se determinar qual teria sido o primeiro jogo eletrônico criado. 

Para justificar a inserção dos jogos eletrônicos como ferramentas na educação 

podemos começar dizendo que os jogos ajudam a tomar decisões mais rapidamente, além de 
manter sempre o cérebro ativo para um novo aprendizado, pois apesar das pessoas sempre 
escolherem um tipo de jogo que as agrada, tem sempre a nova mecânica do jogo, contendo 
história, enredo e cultura. Podemos enfatizar também a facilidade e melhoria do 

desenvolvimento motor, já que jogar desenvolve as regiões do cérebro responsáveis pela 
navegação espacial, formação de memória, habilidades motoras e até planejamento 
estratégico.  

Os jogos eletrônicos são como livros, filmes e música. Existem para todas as idades e 

com todos os tipos de conteúdo: ação, esportes, aventura, simulações e construções, 
estratégia, quebra-cabeça, cartas, lógica, perguntas. Não podemos deixar de notar que a atual  
geração de estudantes já nasceu conectada. São jovens que na sua maioria passam um longo 
tempo por dia na internet jogando, ouvindo música, publicando fotos em diversas redes sociais, 

compartilhando notícias e assistindo a vídeos no YouTube. Diante da alta conectividade destes 
jovens, que, além do computador, usam seus smartphones e tablets para acessar a rede, os 
professores podem achar que ficou mais difícil manter a atenção deles nas aulas. No entanto, 

um orientador atualizado com o mundo online vai utilizar as ferramentas digitais a seu favor e 
desenvolver metodologias de educação tecnológica estimulantes e que engajem os alunos. 

 

2.2. A geração Z e o processo educativo 

https://pt.wikipedia.org/wiki/1951_na_ci%C3%AAncia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estrat%C3%A9gia_militar
https://www.qinetwork.com.br/5-ferramentas-do-google-for-education-essenciais-para/
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Segundo Menetti (2013) as gerações são divididas conforme o momento histórico e 

socioeconômico em que se desenvolveram, fazendo com que os fatos marcantes da época 
influenciem no modo de vida das pessoas. O tempo, neste caso, é apenas um marco 
cronológico. O que serve como referência é a mudança social que, ao romper a continuidade, 

ganha um significado mais relevante para sua vivência. Ainda segundo o autor teríamos então 
cinco gerações: a geração tradicional, a geração dos Baby Boomers, a geração X, a geração Y 
e a geração Z. 

Levando em conta que o objetivo do presente estudo é a gamificação e sua aplicação 
na prática educativa, abordaremos aqui apenas as últimas gerações, que estão mais 

diretamente relacionadas com a era da Educação Digital, porém o foco será a geração Z que 
já nasceu “conectada”. Na Figura 1, no entanto, é apresentado um quadro resumindo as 
principais características de cada geração a partir dos Baby Boomers. 

A Geração Y é uma geração que nasceu em um mundo que estava se transformando, 
e, no meio a tanta tecnologia aprendeu a ficar interligada com o mundo, conhecer centenas 

de pessoas sem sair de casa, apenas sentada em frente a um computador. São os filhos da 
Geração X e os netos dos Baby Boomers e são um dos grandes desafios da atualidade. Os 
atores dessa geração têm o atributo da possibilidade de estarem sempre conectados, com 

informações fáceis e imediatas, utilizando instantaneamente os e-mails, SMS, e redes sociais 
diversificadas, porém com a ambição de sempre conquistar novas tecnologias. Alguns 
artifícios que representam essa geração são a Internet, o e-mail, que se tornou muito útil para 
envio e recebimento de informações, e o SMS, que ajuda na comunicação móvel.  

Os millennials, como também é chamada a geração Y, não desejam acumular 

patrimônio – o foco deles está na obtenção de sucesso na carreira e no desejo de conciliar 
vida pessoal e profissional. De acordo com uma pesquisa realizada em 2013 pela Famecos da 
PUCRS, 66% dos jovens sonham em conhecer o mundo, 47,9% querem ser felizes no trabalho 

e 38,5% revelaram o desejo de formarem uma família. Segundo, Pedro Zanni, professor de 
Administração da Fundação Getúlio Vargas de São Paulo, “o jovem quer uma realização que 
ele possa carimbar no currículo e que não precise esperar 5 anos para realizar” (PUGLIESI; 
KEDOUK, 2014) 

A chamada geração Z é uma geração que nasceu quase que totalmente emergida na 

era digital e assim se sente totalmente à vontade perante qualquer componente eletrônico e 
tecnológico. Essa geração “foi denominada por zapear de uma coisa para outra, olham 
televisão, ficam no telefone, no computador entre outras coisas, simultaneamente” (BORGES; 

SILVA, 2013, p. 4). Os pertencentes a esta geração não conheceram o mundo sem tecnologia 
e “para eles não existem fronteiras, os “amigos virtuais” estão espalhados pelo mundo, 
através das redes sociais” (BORGES; SILVA, 2013, p. 4).  

Tratamos aqui, portanto, de uma geração atual, cujo os integrantes possuem entre 20 
e 25 anos de idade. Por terem nascido neste cenário atual e amplamente conectado, essa 

geração traz consigo um conceito de mundo sem nenhum limite temporal ou geográfico. De 
acordo com uma pesquisa realizada pelo Instituto IBOPE MÍDIA (2010), cujo objetivo era a 
investigação das motivações das gerações Y e Z, aponta-se que para esta última geração o 

estudo é prioridade, 73% dos pesquisados deseja ingressar em uma universidade. Ainda é 
possível observar que, 66% querem viajar para o exterior e 31% pagaria qualquer preço por 
um equipamento eletrônico.  
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Com todo e qualquer tipo de informação ao seu alcance, o grande desafio destes 

jovens é conseguir filtrar aquilo que realmente lhes é  útil. Nesta fase em que sofre grande 
impacto e está mergulhada no mundo virtual, esta geração demonstra uma resistência para o 
modelo educacional vigente, exigindo assim novas práticas educacionais. Para eles a escola 

não possui estímulo para atraí-los, o que demanda uma adaptação em relação às suas 
necessidades. Santos Neto e Franco (2010) caracterizam os jovens da Geração Z da seguinte 
maneira: [...] rápidos e ágeis com os computadores têm dificuldades com as estruturas 
escolares tradicionais e, muitas vezes, com os relacionamentos interpessoais, uma vez que a 

comunicação verbal é dificultada pelas tecnologias presentes a todo o momento. ” (SANTOS 
NETO; FRANCO, 2010, p. 14)  

 

 

Figura 1. O histórico das gerações.  

Fonte: Revista Exame 30/12/2017. 

 

2.3. A gamificação como prática educativa 

O termo em inglês "gamification" (gamificação) foi cunhado em 2002 por Nick Pelling 
(MARCZEWSKI, 2013) um programador de computador de origem britânica e pode ser 
definido como a aplicação de mecânicas utilizadas em jogos para estimular e engajar 

colaboradores e sujeitos envolvidos. Basicamente, o objetivo dessa estratégia é facilitar a 
realização de tarefas por meio da motivação, auxiliando a produtividade. Em outras palavras, 
a gamificação é a utilização das técnicas de estímulo aplicadas em games em outro contexto. 

É possível “gamificar” diversos campos e entre eles está a educação.  

Vianna (2013) define a gamificação como um termo em inglês, sem tradução ou 

equivalente imediato em português, que se refere ao uso de jogos em atividades diferentes 
de entretenimento puro. Portanto, a gamificação utiliza técnicas de jogos em diferentes 
situações com o intuito de motivar as pessoas envolvidas em determinado proce sso o qual é 

comumente considerado enfadonho (WU, 2011). 

Vianna (2013) pontua ainda que o nível de engajamento do indivíduo no jogo é 
influenciado pelo grau de dedicação do mesmo às tarefas designadas. Essa dedicação, por sua 
vez, é traduzida nas soluções do jogo, que influenciam no processo de imersão do indivíduo 
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em um ambiente lúdico e divertido. Porém aplicar a gamificação nas atividades escolares não 

implica necessariamente em jogar jogos e pronto, é necessário usá-los de acordo com o perfil 
dos sujeitos e das habilidades que devem ser desenvolvidas. Basicamente, pode -se dizer que 
essa ferramenta de aprendizado busca tirar proveito dos desejos naturais do ser humano, 

como competição, completude, conquista, colaboração e altruísmo. Além do mais, a 
tecnologia se aproxima da nova geração utilizando uma linguagem familiar, visto que os jovens 
estão constantemente conectados. 

Alexandre e Sabbatini (2013, p. 10) postulam que “para esses aprendizes, aprender por 
meio de artefatos tecnológicos é tão natural quanto foi para nós fazer cópias imensas no 

caderno para melhorar a caligrafia”. Mas para serem utilizados como instrumentos 
educacionais os jogos devem conter ainda algumas características específicas para atender as 
necessidades vinculadas à aprendizagem. Por isso “os softwares educacionais, entre eles os 

jogos, devem possuir objetivos pedagógicos e sua utilização deve estar inserida em um 
contexto e em uma situação de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, 
através da interação, da motivação e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um 
conteúdo” (PRIETO et al., 2005, p. 10). 

Quando preparados para o contexto educacional os jogos eletrônicos podem receber 

diferentes nomenclaturas. As mais comuns são jogos educacionais ou educativos, jogos de 
aprendizagem ou jogos sérios (serious games), sendo que alguns tipos de simuladores 
também podem ser considerados jogos educacionais. Portanto, este recurso tecnológico tem 
revolucionado o processo de aquisição do conhecimento, tornando-o mais interessante do 

ponto de vista do aluno, para que deixe de ser visto como obrigação, e passe a ser algo 
prazeroso.  

A explicação do sucesso da gamificação é colocada de forma simples por Johan 
Huizinga (1971), célebre historiador e autor do aclamado Homo Ludens. Segundo ele, quando 

sujeitos se envolvem com atividades de entretenimento lúdico, adentram uma área chamada 
de “círculo mágico”. Nela, são levados a uma dimensão de sonhos, da qual saem carregados 
de significado e experiência. É por isso que o aprendizado se torna orgânico quando obtido 
através do jogo. Além disso, o foco é mantido na atividade em questão quando os sujeitos se 

encontram dentro deste círculo.  

 

3.  Metodologia  

É preciso ter clareza que o desafio proposto neste trabalho é buscar demonstrar que a 

aproximação e incorporação de novas tecnologias visa complementar e tornar mais eficaz o 
processo do ensino. Busca-se, através deste tema, aprofundar e compreender melhor qual a 
importância dos jogos eletrônicos na educação e como podem contribuir no processo de 

ensino-aprendizagem. 

Para tanto, como procedimento metodológico, foi utilizada uma pesquisa bibliográfica 

exploratória, para coletar dados gerais ou específicos a respeito deste tema contendo as 
seguintes partes: identificação de fontes seguras, localização dessas fontes e compilação das 
informações (documentação). A pesquisa de fontes secundárias como pesquisas, 
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monografias, internet e sites jornalísticos se justificou devido à necessidade de informações 

atualizadas. 

A análise bibliográfica através de livros, periódicos, artigos e sites e a pesquisa 

exploratória sobre as novas tecnologias educacionais foram fundamentai s e ponto de partida 
para este trabalho a fim de identificar como as mesmas estão presentes diariamente na vida 
dos alunos e para pontuar que para os educadores é imprescindível conhecê -las e utilizá-las 

com uma ferramenta pedagógica. 

 

4.  Resultados e Discussão 

Finalmente o login da tecnologia na área da educação criou vida, estamos assim 
ficando cada vez mais próximos desse mundo vasto, cheio de informações e ensinamentos.  

Temos tudo na palma da mão: endereços, números, informações e diversão. É inegável o 
expressivo crescimento de jogos produzidos com fins de educação e em outras searas. O 
desenvolvimento das tecnologias de informação e comunicação, mais voltadas para o mercado 

de games, verifica-se em franca expansão. Esse cenário global desperta então a produção e o 
estudo dos jogos para fins de educação. 

Rendeiro e Meirinhos (2015) consideram que dentro desta realidade, é urgente criar 
novos recursos digitais para facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo dos 
alunos, considerando o seu “habitat natural” de aprendizagem, que é o mundo digital.  

Dos jogos educativos atuais pesquisados, disponíveis em português, os que mais se 

demonstraram populares foram a saber: 

 

4.1. Operação Abaporu1 

Um game brasileiro de raciocínio, para Android e iOS, que desenvolve uma trama de 
investigação por várias cidades do Brasil. No papel de um detetive, o jogador deve descobrir quem 

roubou o quadro de Tarsila do Amaral do MASP. Para isso, é preciso interrogar suspeitos, procurar 
pistas e resolver enigmas. “Operação Abaporu” apresenta desenhos caprichados de personagens 
e pontos turísticos do Brasil. Ele conta com jogabilidade simples, dinâmica instigante e trama 

divertida.  O protagonista viaja pelo país para solucionar os mistérios que rondam o crime, ao 
mesmo tempo que descobre mais sobre locais do país e soluciona games pequenos e rápidos. O 
título também oferece uma boa dose de diálogos inteligentes e diversas referências caricatas à 
cultura de algumas regiões brasileiras. Em cada parada, os habitantes do local falam mais sobre 

o lugar e contam curiosidades interessantes — aí está o caráter educativo do app. Criado por 
uma equipe de profissionais do estúdio Lumentech, de Aracaju, em Sergipe, que está em 
atividade desde 2004, “Operação Abaporu” foi lançado em junho de 2014 e desenvolvido com 

o apoio do Ministério das Comunicações. 

 

4.2. Olimpíadas de Jogos Digitais e Educação (OjE)2 

                                                             
1 Link da pesquisa: https://lumen.games/portfolio-item/operation-abaporu/ 
2 Link da pesquisa: http://recife.oje.inf.br/ 

http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/android.html
http://www.techtudo.com.br/mobile/ios/
http://www.lumentech.cc/
http://www7.educacao.pe.gov.br/oje
https://lumen.games/portfolio-item/operation-abaporu/
http://recife.oje.inf.br/
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Esta é uma olimpíada de conhecimento em que alunos dos ensinos Fundamental e 

Médio podem acumular pontos jogando durante todo ano letivo. Uma iniciativa da Secretaria 
de Educação do Estado de Pernambuco, a OjE funciona como uma rede social com games que 
desafiam os jogadores em uma aventura de RPG que estimula habilidades cognitivas e 

colaborativas. Há desde enigmas inspirados no Enem e wikigames (jogos hipertextuais 
projetados para trabalhar especificamente com a Wikipédia), que exploram competências 
interpretativas de leitura, a jogos de realidade alternativa, que misturam atividades virtuais e 
presencias. Foi considerado o melhor jogo educativo da Games Show 2012, a maior feira de 

jogos da América Latina. 

 

4.3. Ludo Primeiros Passos3 

Desenvolvido em parceria com a Fapesp, o portal Ludo Educa Jogos reúne diversos 

jogos educativos com acesso gratuito.  A Ludo Educativo nasceu de uma iniciativa conjunta da 
Aptor Games e Centro de Desenvolvimento de Materiais Funcionais (CDMF),  um dos 11 
centros de excelência (CEPIDs) da FAPESP e o Instituto Nacional de Ciência e Tecnologia dos 
Materiais em Nanotecnologia (INCTMN). Um desses jogos de acesso gratuito é o “Ludo 

Primeiros Passos”, lançado em 2011, que auxilia no processo de alfabetização de crianças. Em 
uma espécie de tabuleiro virtual, o jogador precisa conduzir o seu carro até o final, vencendo 
desafios que brincam com letras, palavras e sílabas.  

 

4.4. Contra a Dengue4  

Outro game do site Ludo Educa Jogos que também teve destaque na feira Games Show 
de 2011. Para passar por cada fase, o personagem deve eliminar o mosquito causador da 
doença da dengue em diversos cenários e com diferentes desafios. Voltado a um público 

variado, o game auxilia na conscientização do combate à dengue, ensinando práticas para 
erradicar o inseto inimigo. Já existe a versão “Contra a Dengue 3”. Nessa nova versão criada 
pela equipe do Ludo Educativo, a protagonista, uma criança de 7 anos chamada Sofia, se 

aventura para combater os focos da dengue e acabar com os mosquitos transmissores dessa 
doença. Cobrir pneus com uma lona, colocar o saco de lixo no cesto e areia nos vasos para não 
acumular água são algumas das tarefas que devem ser feitas antes de se cruzar a porta e 

chegar ao próximo nível, onde mosquitos ainda maiores esperam o jogador.  

 

4.5. City Rain5 

Criado inicialmente como um projeto estudantil,  “City Rain” é um jogo de puzzle e 
simulação baseado em planejamento urbano e sustentabilidade. Premiado no exterior, “City 

Rain” ganhou uma versão gratuita em português destinada ao uso nas escolas.  Os 
jogadores/alunos devem recuperar cidades que estão na ‘lista negra’ da WEPA (World 
Environment Protection Agency, ou Agência Mundial de Proteção ao Meio Ambiente) 

tomando rápidas decisões para estabelecer e reorganizar as cidades, tornando essas mais 

                                                             
3 Link da pesquisa: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/ 
4 Link da pesquisa: https://www.ludoeducativo.com.br/pt/ 
5 Link da pesquisa: http://www.ovologames.com/cityrain/BR/ 

https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia
http://www.ludoeducajogos.com.br/site/jogos/primeiros-passos-matematicos
http://www.ludoeducajogos.com.br/
http://www.ludoeducajogos.com.br/site/jogos/contra-a-dengue
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/
https://www.ludoeducativo.com.br/pt/
http://www.ovologames.com/cityrain/BR/


9 

 

 

sustentáveis e ‘amigas da natureza’. Melhor descrito como uma mistura de “SimCity” e 

“Tetris”, em “City Rain” construções caem do céu e devem ser rapidamente colocadas em um 
tabuleiro que representa a cidade. Neste ambiente virtual, o jogador/aluno é um prefeito que 
deve construir sua cidade de forma sustentável, atendendo às necessidades sociais e 

desenvolvendo a economia com preocupação ambiental. Por meio de desafios lúdicos, são 
abordados temas como mobilidade, coleta de lixo, tratamento de esgoto, desmatamento, 
consumo e gestão pública de gastos. 

 

4.6. O Mito da Caverna6 

Considerado o melhor jogo educativo da edição 2011 da Games Show, a aventura em 
3D se inspira na famosa parábola do filósofo Platão, que mostra como o ser humano pode se 
libertar da escuridão que o aprisiona por meio da luz da verdade. Criado pelo estúdio brasileiro 

Jungle Digital Games (Viçosa/MG) este jogo educativo  é ambientado no mundo de Teríon. 
Nele, dois jovens se livraram do vírus da ignorância espalhado por um grande vilão e precisam 
encontrar um antídoto para salvar o planeta. O enredo diferente de outros games educativos 
é, na realidade, uma ferramenta de auxílio ao professor que quer promover a autonomia, 

senso crítico e criatividade dos alunos. Além disso, o jogo conta com quatro aventuras, uma 
para cada ano do Ensino Fundamental e teve o seu conteúdo pedagógico construído com base 
nos Parâmetros Curriculares Nacionais. O jogo também emite relatórios com o tempo gasto 

pelo aluno para completar cada desafio e gera gráficos, permitindo visualizar melhor a 
atuação dos jogadores/alunos. São disponibilizados ainda um Guia do Professor, que orienta 
como o jogo pode ser usado como prática educadora, e um sistema para avaliação e 

acompanhamento do aluno. 

 

4.7. Forma Palavras7 

O jogo da plataforma Escola Games visa estimular a leitura e a escrita. “Forma 
Palavras” simula o cenário de uma fábrica e pede para que os jogadores organizem letras, 

dispostas em uma engrenagem, até formarem a palavra indicada pela imagem. Conforme o 
aluno acerta, ele acumula pontos e muda de fase, aumentando as dificu ldades a serem 
superadas. Este jogo está voltado para a Educação Infantil e o Ensino Fundamental I, tendo 

como objetivos pedagógicos desenvolver e aprimorar a leitura e a escrita, memorizar a escrita 
convencional das palavras, reconhecer as diferenças escritas e sonoras das palavras e fixar o 
conhecimento adquirido em sala de aula. 

 

4.8. Senhor X8 

A desenvolvedora brasileira Tamboro Educacional criou um game móvel chamado 
“Senhor X”, disponível para Android e IOS que ajuda no ensino da álgebra. Nele, os 
jogadores/alunos precisam prender um fugitivo da polícia chamado Senhor X, que tenta 

                                                             
6 Link da pesquisa: http://www.omitodacaverna.com.br/ 
7 Link da pesquisa: http://www.escolagames.com.br/jogos/formaPalavras/?deviceType=computer 
8 Link da pesquisa: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tamboro.srx&hl=pt_BR 
 

http://www.jungleti.com.br/
http://www.jungledigitalgames.com.br/
http://www.jungledigitalgames.com.br/
http://porvir.org/porfazer/ferramentas-interativas-auxiliam-na-alfabetizacao/clippingdeeducacao.blogspot.com.br
https://www.mobiletime.com.br/noticias/03/11/2015/senhor-x-game-brasileiro-ensina-algebra/%22https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.tamboro.srx%22
https://www.mobiletime.com.br/noticias/03/11/2015/senhor-x-game-brasileiro-ensina-algebra/%22https:/itunes.apple.com/br/app/sr.-x/id931999707?mt=8%22
http://www.omitodacaverna.com.br/
http://www.escolagames.com.br/jogos/formaPalavras/?deviceType=computer
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tamboro.srx&hl=pt_BR
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escapar em um trem pela cidade imaginária de Isópolis. Aplicando conceitos de álgebra na 

movimentação de passageiros entre os vagões do trem, o jogador tem que deixar o Senhor X 
sozinho em um vagão para poder levá-lo à prisão – uma analogia ao que se faz para descobrir 
o valor de X em uma equação de primeiro grau. A empresa criou um site para divulgar o game 

e promete doar uma licença para uma escola pública para cada venda feita do jogo nas lojas 
de aplicativos. 

 

4.9. A Lenda dos Orixás9 

Jogo de plataforma em pixel art (forma de arte digital na qual as imagens são criadas 

ou editadas tendo como elemento básico os pixels) “A Lenda dos Orixás” ensina indiretamente 
sobre a mitologia africana. O jogador assume o papel de Oxóssi, um Deus caçador, e cruza 
belas paisagens africanas, enfrentando animais típicos do continente. A aventura é inspirada 

no conto Oxóssi e o Pássaro da Feiticeira. Pode-se jogar gratuitamente direto no navegador. 

 

4.10. Meus 49 Dias com Células10 

Semelhante ao antigo “Tamagochi” onde o usuário é levado a cuidar de seu “bichinho 
virtual”, “Meus 49 Dias com Células” é um jogo de simulação onde o jogador determina as 

ações semanais das células até que se tornem um ser pluricelular. Cada ação desenvolvida 
pela célula consome energia/lifewater, e influenciará o ser vivo que ela irá se tornar ao final 
destes 49 dias. Ao acompanhar seu desenvolvimento, é possível notar os indicadores que 
mostram maiores habilidades e déficits no crescimento da célula. 

 

4.11. Code Combat11 

Uma plataforma para estudantes aprenderem sobre ciências da computação através 
de um jogo real, que é sucesso absoluto entre os alunos brasileiros, contando inclusive com 

campeonatos transmitidos ao vivo. Com cursos de Ciências da Computação, Game 
Development e Web Development, o “Code Combat” é a plataforma mais intuitiva e divertida 
para se aprender e praticar a programação. Similar a um jogo de rpg onde o jogador pode 
escolher seu personagem, para realizar qualquer ação é necessário que ele escreva uma linha 

de comando. Este jogo possui 03 níveis, fácil (Python), médio (Java Script) e difícil (Coffee 
Script). 

O jogo foi criado por um startup de jogos educacionais em San Francisco, Califórnia. 
Sua fundação foi em 2013 e tem sua sede em São Francisco, Califórnia, EUA. Seus fundadores 

foram Nick Winter, Scott Erickson, Matt Lott e George Saines. 

O “Code Combat” dá aos alunos a sensação de poder de um mago que com a ponta 

dos dedos faz mágica digitando códigos. No jogo, a tela é dividida para que se possa digitar o 

                                                             
9 Link da pesquisa: https://www.construct.net/en/free-online-games/lenda-dos-orixas-3748/play 
10 Link da pesquisa: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ThreeCatGames.ThisCell&hl=pt_BR 
11Link da pesquisa: 

https://br.codecombat.com/?fbclid=IwAR1Jf7siogwfXvqMW75syJYACI1vttyl2wou3jt0w_a3fIsARTBi_GC3rV
Y 

https://www.scirra.com/arcade/adventure-games/a-lenda-dos-orixs-11564
https://www.construct.net/en/free-online-games/lenda-dos-orixas-3748/play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ThreeCatGames.ThisCell&hl=pt_BR
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código de um lado e visualizar o resultado dele através da ação do personagem escolhido no 

início da jornada, ou seja, se tudo estiver certo, o jogador/aluno consegue avançar no jogo e 
a história se desenrola. Como em todo bom game o nível de dificuldade é progressivo, há 
aprimoramentos para o personagem, muitos desbloqueáveis (personagens e itens), uma 

espécie de moeda que permite a compra de acessórios e muito mais. Cada mundo, ensina 
uma série de conceitos sobre JavaScript até que se chegue a JavaScript avançado e se encerre 
a jornada, como um verdadeiro herói, ou melhor, um programador. 

O jogo tem dois módulos: um módulo para programadores principiantes e outro para 
programadores experientes. O módulo para principiantes é  sobretudo dirigido a jovens que 

estejam a dar os primeiros passos na programação e ensina os conceitos básicos. O módulo 
para programadores experientes é um módulo multijogador, em que cada jogador desenvolve 
o seu código/programa para derrotar o inimigo e a sua arte é testada no palco do jogo, saindo 

vitorioso o jogador com código/programa mais eficiente. Cada um pode ir aperfeiçoando a 
sua arte conforme a vai testando em batalhas com outros jogadores e dependendo das suas 
vitórias vai subindo e descendo no “ranking”. Existe um projeto para a criação de um nível 
particularmente difícil, o Gridmancer, sendo que o objetivo dos fundadores é desenvolver 

mais níveis com grau de dificuldade elevado. Os mágicos que ultrapassarem este nível, e 
futuros níveis do gênero, correm sério risco de despertarem a curiosidade de e xigentes 
olheiros de tecnologia. 

 

5. Considerações Finais 

Estamos vivendo na chamada Era da Informação ou Era Tecnológica, e isto tem mudado 
de maneira drástica nossa compreensão em relação ao homem, à sociedade e à família. Isto 
também afeta nosso modo de ver o mundo, de aprender e de se relacionar. O mundo tal como 
o percebemos vem passando por significativas transformações. 

Os jogos eletrônicos tiveram um enorme avanço nos últimos anos, sobretudo em 

termos de qualidade visual, mas também em relação a aspectos pedagógicos. Atualmente, 
muitos centros educativos os utilizam para ensinar certas disciplinas e educar para a 
cidadania. É importante ressaltar que os jogos podem ser utilizados como instrumentos de 

apoio contribuindo para a aprendizagem, sendo uma ferramenta de ensino que vem 
transformando numa disputa divertida, o caminho do aprender. 

Nesse sentido, um ponto importante é a maneira com que os jogos influenciam no 
desenvolvimento da agilidade, concentração e do raciocínio, contribuindo para que haja um 
desenvolvimento intelectual. Para jogar necessita-se de ações como o pensar, tomar decisões, 

criar, inventar, aprender a arriscar e experimentar, estabelecendo-se um bom 
comportamento em grupo e também nas relações pessoais com o meio cultural na qual o  
sujeito está inserido. O conteúdo dos jogos em si já passa a demonstrar muita utilidade em 

termos de conhecimento factual e as habilidades desenvolvidas na navegação de um jogo 
podem ter utilidade educacional. 

A aquisição de habilidades, então, pode ser traduzida além do jogo em si, sugerindo 
que os usuários do jogo podem aprender a avaliar insumos multimodais em geral para 
alcançar objetivos de longo prazo. A experiência com jogos eletrônicos pode resultar em 

http://blog.codecombat.com/beat-this-level-get-a-programming-job
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mudanças cognitivas potencialmente positivas. A melhoria da capacidade de aprendizagem - 

ou pelo menos a capacidade melhorada de envolver ambientes informativos interativos - é 
um resultado útil na medida em que o aumento da capacidade no agregado permite que as 
comunidades empreguem melhor a tecnologia de comunicação para fins de organização e 

tomada de decisão.  

A sensação de um aluno/jogador ao superar um desafio é o que os gregos chamavam 

de Eudaimonia, “felicidade”. O filósofo Espinoza conceitua a felicidade como envolvendo toda 
essa trama de crescer, evoluir, batalhar e conseguir. Essa sensação que se sente no final 
quando o sujeito foi capaz de fazer aquilo que se determinou a fazer é a felicidade. P ortanto 

quem tem que ser o protagonista do jogo, não é o jogo e sim o jogador/aluno, assim como na 
sala de aula. Os exemplos da utilização de jogos por empresas, escolas e universidades já 
existem e estão aumentando. A tendência hoje é de que as tecnologias de informação 

ampliem a presença nas práticas de ensino e, nesse contexto, entende -se que os jogos 
eletrônicos educacionais podem ser elementos importantes para enriquecer aulas e 
ambientes virtuais de aprendizagem.  

Aqui cabe lembrar o que Parreira Júnior (2010) pontua sobre a utilização da ludicidade 
como recurso didático, corroborando que ela influencia a aprendizagem devido à relação 

emocional e pessoal que o estudante estabelece quando está jogando, tornando-se sujeito 
ativo do processo de ensino e aprendizagem no qual se insere diretamente, ou seja, ele vai 
aprender enquanto brinca. E ainda a advertência de Alexandre e Sabbatini (2013), que se os 
jogos educativos necessitam de cumprir o papel de ensinar um conteúdo específico isto acaba 

com o desengajamento do usuário, pois no final é como se fosse uma sala de aula tradicional 
só que usando o computador. 

Na realidade, a cultura dos jogos eletrônicos tem contribuído em irreversíveis 
mudanças na família, no trabalho, na escola entre outros, e isso ocorre devido à intensa 

interconexão nas relações sociais. Nesse sentido, os setores de entretenimento e 
comunicação estão em larga escala de desenvolvimento, extrapolando o âmbito tecnológico 
e avançando rumo ao favorecimento de uma abordagem pedagógica. É fato que uma nova 
forma de ensino está em pleno processo de expansão, e é preciso investigá-la e estudá-la com 

profundidade, de modo não a alcançar uma conclusão definitiva, mas caminhar na 
provisoriedade desta evolução, restando um maior aprofundamento num futuro próximo. 
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