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RESUMO

Diante das rapidas transformacdes tecnoldgicas e da crescente digitalizacdo
da sociedade, os métodos tradicionais de ensino, baseados na transmissao
unidirecional do conhecimento, tém se mostrado cada vez menos eficazes para
atender as novas demandas educacionais. Nesse contexto, 0os jogos de videogames
emergem como uma alternativa pedagdégica capaz de engajar os estudantes, tornando
o aprendizado mais proximo de suas vivéncias e estimulando habilidades essenciais,
como pensamento critico, resolucdo de problemas e colaboracdo. Assim, o uso de
videogames como ferramentas educativas tem se consolidado como uma abordagem
inovadora e eficaz no ensino superior, promovendo um aprendizado mais interativo,
dindmico e significativo. Este estudo tem como objetivo levantar nomes de jogos e
suas respectivas potencialidades pedagdgicas, investigando sua aplicagdo no ensino
superior e destacando suas contribuicbes para a aprendizagem. A pesquisa
fundamenta-se em uma revisao bibliografica de estudos recentes sobre aprendizagem
baseada em jogos, interatividade, interdisciplinaridade e a relevancia cultural dos
games na formacéo académica. Os dados analisados indicam que os videogames,
guando utilizados estrategicamente, podem transformar o ensino e a aprendizagem,
proporcionando ambientes imersivos que favorecem a experimentagcao e a autonomia
dos estudantes. Os resultados de pesquisas apontam que a maioria dos estudantes
reconhece 0s videogames como ferramentas eficazes para a aprendizagem. Conclui-
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se que os videogames, quando planejados e aplicados pedagogicamente,
transcendem o entretenimento e se consolidam como ferramentas educacionais de
grande potencial. Sua capacidade de criar experiéncias imersivas, interativas e
contextualizadas contribui para a inovagcdo no ensino superior, promovendo uma
aprendizagem mais significativa e alinhada as demandas da contemporaneidade.

Palavras-chave: videogames, aprendizagem, ensino superior, interatividade,
inovacédo pedagogica.

ABSTRACT

In light of the rapid technological transformations and the growing digitalization
of society, traditional teaching methods—based on the unidirectional transmission of
knowledge—have proven increasingly ineffective in meeting new educational
demands. In this context, video games emerge as a pedagogical alternative capable
of engaging students, making learning more closely aligned with their lived
experiences, and stimulating essential skills such as critical thinking, problem-solving,
and collaboration. Thus, the use of video games as educational tools has become a
consolidated, innovative, and effective approach in higher education, fostering more
interactive, dynamic, and meaningful learning. This study aims to identify video games
and their respective pedagogical potential, investigating their application in higher
education and highlighting their contributions to learning. The research is grounded in
a literature review of recent studies on game-based learning, interactivity,
interdisciplinarity, and the cultural relevance of games in academic training. The data
analyzed indicate that video games, when used strategically, can transform teaching
and learning by providing immersive environments that support experimentation and
student autonomy. Research findings show that most students recognize video games
as effective learning tools. It is concluded that video games, when pedagogically
planned and applied, transcend entertainment and establish themselves as
educational tools of great potential. Their ability to create immersive, interactive, and
contextualized experiences contributes to innovation in higher education, promoting
more meaningful learning aligned with contemporary demands.

Keywords: video games, learning, higher education, interactivity, pedagogical
innovation.

RESUMEN
Frente a las rapidas transformaciones tecnologicas y la creciente digitalizacion

de la sociedad, los métodos tradicionales de ensefianza, basados en la transmision
unidireccional del conocimiento, han demostrado ser cada vez menos eficaces para
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atender las nuevas demandas educativas. En este contexto, los videojuegos emergen
como una alternativa pedagodgica capaz de involucrar a los estudiantes, haciendo el
aprendizaje mas cercano a sus habilidades esenciales como el pensamiento critico y
la resoluciéon de problemas. Asi, el uso de videojuegos como herramientas educativas
se ha consolidado como un enfoque innovador y eficaz en la educacién superior,
promoviendo un aprendizaje mas interactivo, dinamico y significativo. Este estudio
tiene como objetivo identificar videojuegos y sus respectivas potencialidades
pedagogicas, investigando su aplicacion en la educaciéon superior y destacando sus
contribuciones al aprendizaje. La investigacion se basa en una revision bibliografica
de estudios recientes sobre el aprendizaje basado en juegos, la interactividad y la
relevancia cultural de los videojuegos en la formacién académica. Los datos
analizados indican que los videojuegos pueden transformar la ensefianza y el
aprendizaje, proporcionando entornos inmersivos que favorecen la experimentacion y
la autonomia de los estudiantes. Los resultados de investigaciones sefalan que la
mayoria de los estudiantes reconocen a los videojuegos como herramientas eficaces
para el aprendizaje. Se concluye que los videojuegos, cuando son planificados y
aplicados pedagdgicamente, se consolidan como herramientas educativas de gran
potencial. Su capacidad para crear experiencias inmersivas y contextualizadas
contribuye a la innovacion en la educacion superior, promoviendo un aprendizaje mas
alineado con las demandas de la contemporaneidad.

Palabras clave: videojuegos, aprendizaje, educaciéon superior, interactividad,
innovacion pedagogica.

Introducéo

No contexto atual, a tecnologia constitui parte integrante da sociedade, estando
amplamente presente nos ambientes laborais, nos relacionamentos sociais e nos
processos de compartilhamento de informacdes. Diante destes fendbmenos, essa era
da revolucado da tecnologia digital se faz muito visivel até mesmo na palma da méo,
0s quais sao facilmente visiveis em diversas camadas sociais. Exemplo disso, coisas
que necessitAvamos resolver no dia a dia a partir de deslocamentos e espera em
longas filas, hoje ja podem ser superados com alguns simples toques na tela de
gadget, estando no conforto do seu lar. Paralelamente a isso, Alves (2024),
acompanha essa discussdo ao propor que essa difusdo tecnoldégica impacta
diretamente até mesmo as praticas educacionais, exigindo metodologias inovadoras
gue dialoguem com a cultura digital dos estudantes. Em outras palavras, fala-se da
natividade digital que muitos alunos vivenciam hoje, cujas consequéncias sao visiveis
nas formas de comunicagcdo destes alunos. N&o raras vezes, estes alunos
desenvolvem estratégias criativas para resolucdo de problemas tendo como suporte
Tecnologias de Informagédo e Comunicacéo - TIC.
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Para Ramos e Pimentel (2021), os processos de ensino baseados em
metodologias tradicionais, centrados na transmisséo unidirecional de conhecimento,
tém se mostrado cada vez menos eficazes diante das transformacdes sociais e
tecnolégicas do mundo contemporaneo. Esse anacronismo em que o professor
assume o papel de detentor do saber e 0 aluno € um receptor passivo, ja ndo atende
as demandas de uma sociedade digitalizada, onde a informacao circula de forma
acelerada, fluida e constante, cujos interlocutores sao constantemente bombardeados
por multiplos formatos de midia. Esse descompasso entre ensino e realidade torna a
aprendizagem muitas vezes desmotivadora, distanciando os estudantes dos
conteudos académicos e reduzindo sua participacao ativa no processo educativo.

Com efeito, de acordo com Alves (2024), as metodologias tradicionais que
ainda encontram espaco na atualidade, centram-se na logica da transmissdo
unidirecional de conteddos e na memorizacdo mecanica, tém se mostrado
insuficientes diante das demandas formativas atuais. Nesse sentido, observa-se que
essas abordagens, constituem herancas ou até mesmo artefatos histéricos de um
modelo escolar industrial, o qual priorizava a reproducdo de informagdes em
detrimento do desenvolvimento de competéncias cognitivas superiores, como 0
pensamento critico, a criatividade e a capacidade de resolver problemas complexos.

Entretanto, na contramao dessa ldgica, documentos como a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018) e orientacfes da UNESCO (2015) fortalecem a
visdo quanto a necessidade de uma educacdo que traga reflexdes quanto a
valorizacdo e o0 protagonismo dos estudantes, dando lugar a promocdo de
aprendizagens significativas, colaborativas e contextualizadas. Com efeito, essa
significativa mudanca de paradigma implica repensar o papel do professor, passando
de transmissor de conhecimento para mediador de experiéncias, logo assim tendo
consideracdo por metodologias ativas e que favorecam a autonomia intelectual dos
alunos. A titulo de exemplo, o pensamento critico ndo se desenvolve apenas por meio
da exposicéo a conteudos, logo assim se faz por meio do confronto com dilemas, da
analise de multiplos pontos de vista e da constru¢cdo argumentativa.

Outro exemplo de destaque, a resolucdo de problemas quanta a demanda de
cenarios desafiadores que estimulem a tomada de decisbes, a investigacdo e o
raciocinio légico também se tornam alvo do uso destes recursos. No que tange a
elementos sociais, a colaboracdo e o protagonismo exigem espacos em gue 0S
estudantes possam interagir, compartilhar ideias, cocriar solucbes e refletir
coletivamente, o que por sua vez, acaba por desenvolver cenérios colaborativos em
profusdo de oportunidades.

Logicamente, pensar o uso de tais recursos nao se faz a esma, mas constitui
um planejamento logico que o0s considere como ferramentas de projetos
interdisciplinares, jogos educativos, como por exemplo, a aprendizagem baseada em
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problemas, sala de aula invertida, constituindo assim em alternativas que fazem uso
de tecnologias digitais como vias potentes para atender a essas demandas. Nesse
sentido, elas tornam a aprendizagem mais dinamica e envolvente, cuja aproximacao
com 0s contextos reais vivenciados pelos alunos, fortalece o vinculo entre escola, vida
e sociedade de uma maneira significativa. Assim sendo, custa-se romper com a
hegemonia das metodologias tradicionais sabendo-se que isso nao significa
abandonar completamente os contetdos, mas assim o0s ressignificar dentro de
praticas pedagodgicas mais dialogicas e centradas no estudante como sujeito ativo da
sua aprendizagem.

Em outras palavras, quando consideramos o mundo em que a inovagéo e a
capacidade de adaptacdo sdo essenciais, a insisténcia em modelos ultrapassados
pode encontrar significativos desafios ante a formagdo dos alunos ante as
necessidades e os desafios no futuro. De acordo com Pereira e Silva (2022), a
cristalizacdo dos métodos convencionais traz ainda significativos impasses quanto a
personalizacdo do ensino, desconsiderando as diferentes formas de aprendizagem e
0s interesses individuais dos estudantes, o que pode resultar em desengajamento, 0
desperdicio de oportunidades de desenvolvimento, ou até mesmo, baixos indices de
retencdo do conhecimento.

Nesse cendrio, torna-se imperativo repensar as estratégias educacionais e
trazer em cena estratégias mais dinamicas e interativas, nas quais os educadores
sejam capazes de despertar o interesse dos alunos e promover uma aprendizagem
verdadeiramente conectada aos interesses deles. Dessa forma, as metodologias
tradicionais, embora ainda tenham seu valor em alguns contextos, tendem a se tornar
religuias do passado se ndo forem complementadas ou reformuladas para dialogar
com as novas exigéncias da educacao no século XXI.

Com base nas ideias propostas por Vygotsky (2015), entende-se que o
processo mediado por instrumentos e signos, dispde que o conhecimento ndo é
adquirido isoladamente ou de maneira fragmentada, mas se faz por meio da interagao
com o0 ambiente e com 0s outros, logo essa mediacdo ocorre por meio de ferramentas
fisicas, assim como por livros e tecnologia.

Nesta linha, estratégias antes mesmo impensaveis, agora ganham espaco
consideravel nos espacos de ensino. Este espaco tem sido cada vez mais expandido,
nao se restringindo tdo somente aos campos da escolarizacdo basica, mas até mesmo
no ensino superior. Assim, jogos de videogame conquistaram espaco muito relevante,
onde sdo usados tanto para ensinar assuntos de maneira direta, quanto para
fortalecer aspectos essenciais no ensino, como 0 engajamento, a dinamica
pedagogica e a ludicidade.
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Para Janior (2020), nos ultimos anos, o uso de jogos digitais tem se
intensificado, impulsionado pela crescente popularidade e evolucdo das tecnologias,
bem como pela familiaridade dos usuarios com esses recursos e sua respectiva
conexao com publicos diversos e essa combinacao tem facilitado o acesso a esses
jogos por meio de diversos dispositivos, como computadores, notebooks, tablets,
smartphones, entre outros.

Com efeito, os jogos de videogames, enquanto ferramentas pedagdgicas,
oferecem um ambiente que valoriza a experimentagcao, a resolucdo de desafios e a
participacdo ativa do estudante, trazendo assim um relevante contraste com a
passividade das metodologias tradicionais. Conforme Bueno, Beder e Otsuka (2022),
dentre os muitos elementos envoltos no ensino com ensino de tais tecnologias, 0
desafio se torna essencial como o mais relevante, posto que por diversas abordagens
tedricas e empiricas e isso se deve ao fato de que o desafio opera como um gatilho
para o engajamento ativo, o qual mobiliza recursos cognitivos mais complexos, exige
a aplicacdo de estratégias de resolucdo de problemas e promove a autonomia
intelectual. Neste sentido, o desafio, quando calibrado de forma adequada, nem sendo
demasiadamente facil a ponto de gerar tédio, nem sendo excessivamente dificil a
ponto de causar frustracdo, contribui de maneira significativa para a entrada em
estados de complexos de aprendizagem, os quais se ddo de maneira profunda.

Logo entdo, seu potencial para criar experiéncias imersivas e contextualizadas
faz com que o aprendizado ocorra de maneira mais natural e envolvente, permitindo
gque o aluno explore conceitos na pratica e construa conhecimento de forma
autonoma.

A emergéncia dos jogos de videogames como ferramentas promissoras para a
educacao superior, tem oferecido, a exemplos das praticas ja existentes na
escolarizacdo basica, experiéncias interativas, imersivas e engajantes, que
potencializam a aprendizagem e promovem o desenvolvimento de habilidades
complexas.

Por outro lado, a utilizacdo de jogos digitais no ensino nao se restringe apenas
ao lazer puro e simples, mas tem se constituindo em possibilidades de abordagens
pedagdgicas dinamicas, explorando elementos como narrativa, desafios, estética e
mecanicas de jogo para favorecer o aprendizado significativo. Inidmeros estudos na
escolarizacdo basica indicam que a aprendizagem baseada em jogos pode contribuir
para a retencdo de conhecimento, estimular o pensamento critico e favorecer a
interdisciplinaridade. Além disso, a interatividade proporcionada pelos videogames
permite que os estudantes se tornem agentes ativos no processo de aprendizagem,
experimentando e aplicando conceitos de forma pratica.
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No entanto, caminhando em contra mé&o do crescente interesse académico na
utilizacdo dos videogames como ferramentas educacionais no contexto citado
anteriormente, ainda hd uma caréncia de investigacdes sistematicas sobre seus
recursos e potencialidades pedagdgicas no ensino superior. Grande parte dos estudos
concentra-se no impacto dos jogos na educacao basica, deixando lacunas sobre sua
aplicacdo em contextos universitarios, onde as demandas de ensino e aprendizagem
sdo mais complexas e diversificadas. Além disso, muitos professores e instituicdes
ainda resistem a adocdo de jogos digitais como estratégia de ensino, seja por
desconhecimento de suas possibilidades pedagdégicas, seja pela auséncia de
diretrizes claras para sua implementacédo, custos na implementacéo/capacitacdo ou
ainda por outras situacdes que dizem respeito a questao pessoal dos educadores.

Nesse sentido, torna-se relevante investigar experiéncias que logram éxito
sobre as o uso dos jogos de videogame, suas classificacbes e nomes, analisando
assim como as praticas pedagdgicas atuais se estruturam ao curriculo universitario,
gerando assim beneficios para o aprendizado. Dessa forma, este estudo busca
realizar levantamento sobre os jogos de videogames que sdo utilizados como
ferramentas de ensino para promover a aprendizagem em diferentes areas do
conhecimento, destacando as principais estratégias empregadas no contexto do
ensino superior.

Marco tedrico

No contexto atual, a crescente valorizagdo dos jogos, especialmente os de
natureza digital, traz a tona uma transformacédo significativa na forma como esses
artefatos culturais séo percebidos, posto que a visao tradicional que os restringia ao
mero entretenimento puro e simples tem sido superada por perspectivas que
reconhecem seu papel como veiculos de expressao cultural e até mesmo com grande
impacto social. Esta nocao tem sido amplamente debatida por Pantoja et al. (2024),
0S quais asseveram que 0s jogos transcendem a logica do lazer simplificado e passam
a constituir como objetos culturais complexos, capazes de refletir e moldar valores,
crencas e praticas sociais.

Essa perspectiva encontra significativo respaldo ao conduzir notoria reflexdo
ao qual se faz que os games participam ativamente da chamada cultura da
convergéncia, na qual as fronteiras entre produtores e consumidores de conteudo se
tornam mais fluidas, permitindo uma maior participacdo dos sujeitos na criacdo de
significados culturais entre os recursos de tecnologia. Em outros termos, 0s jogos
eletrbnicos também funcionam segundo a l6gica de espelhos das dinAmicas sociais e
histdricas de seus respectivos tempos. Assim sendo, eles reproduzem discursos, bem
como o0s problematizam dindmicas cotidianas em jogo, logo assim oferecendo aos
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jogadores a possibilidade de experimentar narrativas, dilemas morais, conflitos
politicos e construcdes indenitarias. (Alves, 2024)

Em certos contextos, os games dao lugar ao exercicio de cidadania critica,
promovendo, por sua vez, reflexdes pertinentes sobre temas como guerra,
desigualdade, discriminacdo e sustentabilidade. Nesse sentido, quando ha a
consideracao quanto ao valor dos jogos como artefatos culturais, implica-se na viséo
de reconhecé-los como textos multimodais que articulam linguagens, imagens, sons
e interagdes, inserindo-se de forma ativa no ecossistema comunicacional da cultura
nos tempos contemporaneos. Com efeito, esta nocdo demanda uma perspectiva
multifacetada a qual envolva campos como as ciéncias humanas, a comunicacao, a
educacdo, a sociologia e os estudos culturais. Assim sendo, a miope visdo que
condena tais recursos de tecnologia como ameacas ao desenvolvimento cognitivo ou
ao engajamento social, ndo o0s considera como instrumentos potentes de
aprendizagem, socializagédo e expressdao criativa, especialmente quando sao usados
como plataformas para promocdo de visbes criticas com respeito ao contexto
educacional ou utilizados como ferramentas de intervengéo social.

A partir disso, pode-se observar que é justamente mediante a construcao de
storytelling, a constituicdo da persona dos personagens e suas respectivas interacoes,
que os jogos podem trazer em cena temas altamente relevantes, os quais sao
traduzidos em questdes que circulam por entre a incluséo, a diversidade, a ética e até
mesmo a justica social, contribuindo, desta forma, para a desenvolvimento de uma
postura critica nos jogadores, em quaisquer faixas etarias. De outro ponto de vista,
diante do nivel de imersdo com aqueles que consomem o0s jogos, eles sdo
particularmente suscetiveis as mensagens que recebem, logo assim 0s jogos
oferecem um espaco interativo onde eles podem explorar e, de alguma forma,
guestionar esses valores. Em outras palavras, a interatividade proporcionada pelos
jogos da vazdo aos jogadores a possibilidade de participarem ativamente da
construcédo de significados.

Nesta direcdo, a construcao de significados durante a experiéncia com 0s jogos
digitais configura-se como um processo ativo e relacional, no qual o jogador consome
uma narrativa ou mecanica, bem como também projeta suas referéncias, emocoes e
compreensdes sobre o mundo. Conforme Alves (2024), o desenvolvimento dessa
relacdo intima transpbe os limites da imersdo superficial, configurando-se numa
interacdo simbdlica que permite ao jogador reinterpretar a si mesmo e 0s contextos
sociais que o cercam.

Com efeito, esse fendbmeno de engajamento significativo entre estudante e
recursos de tecnologia encontra sustentacdo na teoria da aprendizagem experiencial
proposta por Kolb (1984), segundo a qual o conhecimento é construido a partir da
interacdo direta com o mundo e da reflexdo sobre essa mesma experiéncia. Nesse
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sentido, quando consideramos tais arcaboucos tedricos com essa logica aos
videogames, torna notorio o quanto compreender como o jogador é colocado em
situacOes-problema, toma decisdes, lida com consequéncias e, a partir disso, elabora
aprendizagens que extrapolam o espaco virtual e entrelacam com experiéncias do
mundo real. A partir disso, percebe-se 0 quanto os jogos agem é€gide da exploragéo
de narrativas complexas, dilemas morais ou contextos historicos e sociais possibilitam
a ampliacdo do repertério cultural e o desenvolvimento de competéncias criticas.

Em outras palavras, quando o jogador se colocado no estado de imersao em
diferentes realidades e papéis, passa assim a ser estimulado a analisar estruturas
sociais, refletir sobre valores e até mesmo desenvolver empatia, habilidades sociais
essenciais no mundo contemporaneo. Sob esse ponto de vista, os jogos digitais
deixam de ser apenas entretenimento para se tornarem potentes mediadores
pedagogicos, cuja oferta constituem uma forma de linguagem proxima dos sujeitos
contemporaneos e operam como potentes campo, nos quais 0 conhecimento pode
ser mobilizado de forma dinamica e significativa. Isso se alinha a proposta de uma
educacao voltada para a formacéo integral, ao trazer em cena o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, socioemocionais e éticas. Assim, segundo essas premissas,
0s jogos digitais assumem o papel muito relevante de artefatos que favorecem o
didlogo entre saberes, estimulam a aprendizagem ativa e contribuem para a
construgéo de sujeitos mais reflexivos. (Alves, 2024)

Nota-se assim que h& uma perspectiva que explora estas problematicas se
torna amplamente difundida do ponto de vista na discussdo no campo teérico:
“Hodiernamente, os videogames, como meio de informacdo e entretenimento,
desempenham um papel crucial na construgédo da cultura contemporanea”. (Pantoja
et al., 2024, p. 2)

De acordo com Junior (2020), os jogos digitais utilizados no contexto
educacional, fazem uso de um quantidade significativa de recursos tanto cognitivos
quanto fisicos e essa dinamica tende a trazer uma experiéncias mais completa que
agrade diversos perfis de estudantes:

Esses jogos tém o proposito de colocar o jogador em contextos
educativos, ambientes de treinamento e simulagbes, podendo incluir
dispositivos que captam movimentos corporais por exemplo, aumentando ainda
mais o potencial dessas aplicacfes em atividades fisico-motoras e terapéuticas

(p. 35)

Contudo, a andlise da viabilidade do uso das ferramentas citadas, torna-se
objeto de estudo por parte de educadores e pesquisadores, 0s quais podem
vislumbrar o potencial dos jogos na formacao de valores e na educacao de jovens. O
reconhecimento desses valores consideram que a utilizacdo de jogos como recursos
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pedagdgicos pode qualificar o processo de ensino-aprendizagem, promovendo assim
um olhar mais interdisciplinar e, muitas vezes, conectado a realidade dos estudantes
da atualidade. Mesmo assim, também se torna relevante uma analise critica das
mensagens e dos conteudos presentes nos jogos, garantindo que eles contribuam
positivamente para a formacdo das competéncias em seus respectivos campos de
estudo.

Partindo dessa premissa, ndo podemos olvidar a relevancia dos jogos
digitais como uma das experiéncias contemporaneas que permeiam o cotidiano em
diversos estagios da vida para diferentes pessoas. Esta perspectiva coloca em palco
como 0s jogos se tornaram parte constituinte da cultura moderna, influenciando o
entretenimento, bem como a socializac&o, a aprendizagem e o desenvolvimento de
habilidades.

Semelhantemente, 0 reconhecimento da presenca desses jogos nas
experiéncias humanas no contexto posterior a consolidacdo da cultura de
convergéncia e as conexdes transmidiaticas, sublinham a relevancia de considerar
esse recurso ao desenvolver praticas educativas, uma vez que os jogos digitais podem
servir como ferramentas poderosas para trazer, simbolicamente, para perto 0s
aprendizes dos ambientes educacionais, onde se convida a reflexdo sobre como se
organizar a partir dessas experiéncias ludicas de maneira intencional e significativa
na educacao.

Ramos e Pimentel (2021), analisam tal fendmeno alegando que entre essas
experiéncias, os jogos digitais se destacam como uma parte importante das vivéncias
humanas mais atuais, presentes no dia a dia de muitas criangas, jovens e adultos.
Essas experiéncias tém crescido cada vez mais no universo destas faixas etarias.

A crescente popularidade dos jogos digitais traz a tona uma mudanca
significativa nas formas de entretenimento, assim como assinala um novo paradigma
de aprendizagem e interacdo social com aqueles que fazem uso destes recursos.
Esse rompimento de paradigmas torna-se explicavel a partir da queda dos limites
fronteiricos do lazer, constituindo-se como plataformas para a expresséo pessoal e a
construgdo de comunidades. Em outras palavras, fala-se do desenvolvimento de
habilidades que favorecam jogadores a qualificacdo de competéncias multiplas como
trabalho em equipe e resolucdo de problemas, enquanto isso exploram narrativas e
desafios interativos que trazem inovacao as suas experiéncias de vida. Segundo Alves
(2024), tal fendbmeno também pode ser notodrio no seguinte:

Esses ambientes interativos e imersivos possibilitam a criacdo de
mundos, estimulando a criatividade, a aprendizagem e a imaginacéo, além de
tensionarem aspectos relacionados a subjetividade dos jogadores, que, a partir
de diversos dispositivos, imergem nos universos criados pelas
desenvolvedoras. (p. 1)
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Ainda segundo esta légica, trata-se de uma mudanca significativa que merece
ser considerada em seus pressupostos nas praticas de ensino e aprendizagem, de
forma levada em respeito ao uso de tecnologias e metodologias inovadoras. Neste
contexto, observa-se que ferramentas dinamicas, como jogos digitais, plataformas
interativas e recursos outros recursos, constituem potencial fecundo a fim de refletir
sobre aprendizado com natureza mais envolvente e significativa. De outra maneira,
elas permitem que os educadores tenham subsidios mais flexiveis, atendendo as
diversas necessidades, inclusive o olhar sobre o contexto dos estudantes. Esse
processo de transformacdo traz significativos meios para desenvolvimento de
conteudo, logo assim promove ainda a qualificacdo de habilidades criticas, como a
criatividade, o pensamento critico e a colaboracdo. Assim sendo, a utilizacdo destas
ferramentas dinamicas na educacgéo pode constituir um ponto fulcral para preparar os
estudantes para os desafios do mundo contemporaneo, tornando o processo de
aprendizagem mais relevante e adaptado a realidade atual. (Alves, 2024)

Entretanto, torna-se objeto relevante de analise, a distincdo existente
entre jogos comerciais e jogos serios, posto que cada categoria oferece diferentes
oportunidades e desafios para a aprendizagem. Para exemplificar, jogos comerciais,
que geralmente visam o lazer e o lucro, podem, em certo grau, conter narrativas
envolventes e mecanicas cativantes, atraindo a atencdo dos alunos e proporcionando
uma experiéncia ludica em sua natureza. Todavia, esses jogos nem sempre Sao
desenvolvidos tendo por logica objetivos pedagogicos propriamente ditos em mente,
0 que pode trazer limitacdes sua eficacia como ferramentas educacionais. (Lion &
Perosi, 2019)

Por outro lado, também se ha a classificacdo dos jogos sérios, 0s quais
constituem especificamente a natureza e fim destinados ao desenvolvimento com fins
educacionais ou de treinamento, considerando assim elementos lidicos com objetivos
de aprendizagem claros. Ainda segundo essa classificacdo, os alunos desenvolvem
importantes habilidades em um ambiente controlado e seguro, onde se vislumbra a
promocdo de uma aprendizagem significativa. Com efeito, quando se considera a
incluséo de jogos no processo educativo, importa avaliar cuidadosamente qual tipo de
jogo serd utilizado, tendo-se em vista suas caracteristicas, propdsitos e a forma como
podem ser integrados ao curriculo, garantindo que as experiéncias de aprendizagem
sejam motivadoras, mas também em seus resultados eficazes, assim como qualquer
estratégia disruptiva. (Lion & Perosi, 2019)

Cardozo, Classe e Siqueira (2024), trazem a nocdo de que um jogo é
classificado como educacional quando, além de oferecer entretenimento, também se
coloca dentro de um ambiente exclusivamente educativo, com o objetivo principal de
aprimorar os métodos de ensino convencionais, permitindo que o0s alunos
desenvolvam habilidades relevantes para o contexto educacional. Desse modo, tem
como ponto fulcral na transposicao da estrutura cognitiva do aluno, adquirindo assim
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conhecimento ao jogar. Logicamente, importa levar em consideracdo que jogos
educativos tém também séo constituidos de caracteristicas muito similares aos jogos
de entretenimento. (Julio et al., 2024)

Essa questao ndo esté tao distante quanto se pensa, em primeira analise, posto
gue segundo dados levantados (Luzzi et al., 2024), 84,4% dos individuos de um curso
de graduacao afirmaram aprender com games. Estes dados trazem consideracdes
muito significativas que devem ser levadas em consideracdo ante a crescente
validacéo e eficicia dos jogos como ferramentas de aprendizado. De outra forma, se
evidencia a nocao de que 0s jogos ndao sdo apenas uma forma de entretenimento,
mas também se constituem uma clara e valiosa ferramenta para a educacao, sendo
assim capaz de engajar os alunos de maneira significativa e conectada com os alunos.

Do ponto de vista dos bbnus em seu emprego, os beneficios para a
aprendizagem associados a estados de imersédo, foco e satisfacdo durante a
realizacdo de atividades educacionais tém respaldo nas teorias contemporaneas da
cognicdo, da psicologia educacional e das neurociéncias. Com efeito, quando um
individuo esta imerso em uma tarefa, ou seja, quando ha envolvimento emocional,
cognitivo e comportamental com a atividade, observa-se um ambiente propicio ao
engajamento significativo e a consolidacdo do conhecimento. Em outros termos,
percebe-se que no estado de imersdo o individuo entra em um estado de
concentracdo profunda, especialmente quando ha equilibrio entre o nivel de desafio
da tarefa e suas habilidades. Assim sendo, ha uma reducéo da percepcao do tempo,
aumento do foco e uma intensa sensacao de satisfacdo intrinseca. A partir disso,
torna-se notério o quanto essa experiéncia se converte numa vivéncia altamente
benéfica para a aprendizagem, posto ao qual favorece de maneira muito significativa
a memoria de longo prazo, a elaboragéo cognitiva e a autorregulacao dos processos
de estudo. (Bueno, Beder & Otsuka, 2022)

Dando uma visdo ainda mais proficua a respeito disso, Bueno, Beder e Otsuka
(2022), reiteram que os estimulos sensoriais e cognitivos adequadamente calibrados,
como por exemplo o feedback imediato, desafios progressivos e metas claras,
funcionam segundo a légica de catalisadores do foco e da atencao sustentada, cujos
elementos ativam sistemas neuroldgicos relacionados a recompensa e a motivagao,
tendo como principal alvo os circuitos dopaminérgicos (ligados ao prazer), 0os quais
reforcam a continuidade da atividade e potencializa a plasticidade cerebral, condi¢cdo
essencial para a aprendizagem duradoura. Neste sentido, desafios bem estruturados
desempenham elementos significativa na zona de desenvolvimento potencial
proposta por Vygotsky (2007), onde se promove a superacdo de niveis prévios de
desempenho com o auxilio de media¢des, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias mais complexas, traduzindo-se sobre a combinacdo de desafio
cognitivo, suporte pedagdgico e envolvimento emocional resulta, portanto, em um
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ambiente de aprendizagem ativo, autorregulado e eficaz, tendo por base estas
experiéncias calcadas na interacdo com a tecnologia.

Por outro lado, compreendemos que proporcionar aos estudantes experiéncias
que integrem o aprendizado com suas vivéncias cotidianas, traz ao palco a
importancia de um ensino contextualizado a realidade dos estudantes. Esta
contextualizacdo, age segundo a premissa de converter o processo educativo numa
pratica mais significativa, dando-se vazao para que os alunos relacionem os conceitos
tedricos com situagBes préaticas que enfrentam em seu dia a dia. Esta conexao de
conhecimento académico com a realidade dos estudantes, aumentam a motivacéo e
0 engajamento, assim como facilitam a retencdo do aprendizado, pois os alunos
conseguem ver a aplicabilidade do que estdo aprendendo de uma forma ladica e que
valoriza seus interesses.

Para Kim (2024), esse tipo de aprendizagem incentiva os alunos a se tornarem
protagonistas de seu proprio processo educativo, promovendo a curiosidade e a
motivagdo para descobrir novas informacdes por novas trajetdrias. Com efeito, esta
l6gica a exploracdo, constituem caracteristicas intrinsecas dos jogos, as quais
favorecem a pratica de habilidades como a resolucao de problemas, essenciais para
o desenvolvimento académico e profissional, logo se observa: “A aprendizagem
baseada em jogos utiliza jogos como uma ferramenta util e fornece um ambiente
interativo para promover a aprendizagem através da exploragao e experimentagao”.
(p- 16)

Janior (2020), colabora com essa discussdo, afirmando, de maneira muito
pratica alguns beneficios notados com o uso de tais tecnologias no ensino, onde essas
ferramentas ampliam as possibilidades, favorecendo assim as metodologias de
ensino, convertendo assim em mais dinamicas, interativas e centradas no estudante:

Existem alguns beneficios que os Jogos Digitais Educacionais podem
trazer aos processos de ensino e aprendizagem, sao eles: efeito motivador,
facilitador do aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas,
aprendizado por descoberta, experiéncia de novas identidades, socializacéo,
coordenacao motora e comportamento expert. (p. 36)

E nessa mesma linha que Alves e Nery Filho (2024), a partir dos seus estudos,
concluem que existem evidéncias consistentes para estes recursos, onde até mesmo
desenvolvimento desses jogos oferecem uma forma mais interativa e cativante para
os alunos, ajudando na constru¢do do conhecimento de maneira divertida e altamente
produtiva.

Por outro prisma, uma das principais vantagens no uso dos jogos digitais
no ensino reside no fato de se colocar em sua capacidade de permitir que os jogadores
processem multiplas informacdes ao mesmo tempo e isso contribui para o
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desenvolvimento de uma maior familiaridade com estruturas informacionais nao
lineares. (Junior, 2020)

Mediante as discussfes aqui postas, € l6gico que o usufruto dos jogos de
videogame constituem ferramentas muito importantes, ao mesmo tempo em que
desafiam os métodos tradicionais de ensino e por isso encaram significativas
resisténcias. Ainda assim, percebemos que justamente diante dos desafios é que séo
aferidas as valéncias do objeto posto a prova. Assim, a partir dos recursos
interdisciplinares que se vislumbra a materialidade de um jogo operante como
ferramenta educacional significativa, desafiando a concepc¢ao convencional de jogos
como mera forma de entretenimento, transformando-os em poderosas ferramentas de
aprendizado e comunicacao. (Luzzi et al., 2024)

Em conformidade com Macena (2024), ao avaliar a eficacia pratica dos jogos
de videogames como ferramentas educacionais, foram realizados estudos que, por
sua vez, analisaram e, por conseguinte, apresentaram evidéncias praticas dos jogos
em um painel online. Esta apresentacdo tornou mais facil a obtencéo de informacdes
sobre o design dos jogos e possibilitou ajustes fundamentados em dados para
aprimorar a experiéncia de aprendizado.

Segundo essas premissas, Junior (2020), traz a constatacdo, a qual podemos
chegar em primeiro instante é que constituem ferramentas de construcdo de
conhecimento com fins educacionais e objetivos que logra éxito:

Neste sentido, o0s jogos digitais sao utilizados como apoio em sala de
aula, para atrair a atencdo dos alunos, possibilitando o conhecimento e
entretenimento, assim como estes podem ser utilizados em diversos
ambientes, de modo a compartilhar o conhecimento que esteja relacionado a
educacéo. (p. 35)

Segundo Pantoja et al. (2024): “Dessa forma, em vez de meramente aderir a
ideias antigas, contribuindo pouco para a transformacao de sistemas ja consolidados,
0Ss games estabelecem um novo modelo de relagbes interativas, que abordam
diversas tematicas relevantes para a sociedade e cultura”. (p. 3)

De acordo com Julio et al. (2024), a titulo de exemplo, a exploracdo destes
recursos nos cursos de ciéncia da computacdo, acabam por constituir ferramentas
interativas que facilitam a aprendizagem, tornando conceitos complexos mais
acessiveis, cuja oferta da uma experiéncia imersiva e pratica, esses jogos tornam o
ensino mais dinAmico e envolvente, promovendo a compreensao e o desenvolvimento
de habilidades computacionais:
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Os jogos educativos desempenham fung&o de destaque no contexto da
educacédo em ciéncia da computacao, apresentando-se como uma abordagem
interativa e cativante para a compreensao de conceitos complexos. Por meio
da utilizacédo de jogos, os educadores tém a possibilidade de proporcionar aos
alunos uma experiéncia imersiva e pratica de estruturas de dados. (Julio et al.,
2024)

Seguindo esta concepc¢ao, insta observar o quanto os jogos de videogame tém
0 seu potencial notado pelos pesquisadores. Este potencial se traduz numa pratica
pedagogica que alcanca o0s estudantes, 0s engajando em atividades muito mais
profundas, as quais destacam-se pelo seu teor sobre questdes sociais, culturais e
éticas, permitindo assim que eles explorem e analisem temas complexos de maneira
envolvente. A titulo de exemplo, a apresentacdo de recursos de narrativa, refletem a
diversidade de experiéncias humanas e contingéncias contemporaneos, 0s games
podem fomentar uma compreensdo mais critica do mundo em que vivemos. Por
altimo, partindo-se da concepcdo que acolhe a logica de se usar os jogos de
videogame como ferramenta de ensino, vale a pena pensar sobre as experiéncias
desenvolvidas no ensino superior e as respectivas ferramentas usadas para isso.

Materiais e métodos

Este estudo realizou um rigoroso levantamento bibliogréfico, analisando
pesquisas, artigos e livros recentemente publicados no Brasil, no qual se verificou
publicacdes veiculadas nos ultimos trés anos, com especial atencdo ao acervo
disponibilizado nos anais do Simpdésio Brasileiro de Games e Educacdo (SBGames),
reconhecido por congregar investigagdes inovadoras e multidisciplinares sobre o tema
em questdo. A partir disso, foram analisados artigos cientificos, capitulos de livros e
demais producdes académicas que discutem o potencial dos jogos digitais no
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas.

Durante essa investigacao, foi possivel identificar uma disparidade significativa
na literatura académica sobre o tema em lide: a proporcao de estudos sobre o uso de
videogames na educacdo basica em relagdo ao ensino superior é de 10 para 1,
respectivamente. Esta disparidade traz a luz reflexdes sobre a importancia de se
estudar essa questao que pouco se pesquisa, a0 mesmo tempo em que se percebe o
crescente reconhecimento do potencial dos jogos digitais na aprendizagem, tanto
quanto a seu UsO no ensino superior que ainda é relativamente pouco explorado em
comparacado com os niveis iniciais da escolarizacdo. (Cardouzo; Classe & Siqueira,
2024)

Todavia, a partir desse levantamento, também foi possivel identificar diversos
titulos de jogos que tém sido utilizados em cursos superiores como ferramentas
didaticas, entre os jogos comerciais de entretenimento e ou sérios, tornando claro a
sua versatilidade dessa abordagem em diferentes areas do conhecimento. Com esses
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recursos trazidos em cena aqui, apresenta-se caracteristicas que favorecem a
interatividade, a simulacdo de cenarios complexos e a experimentacdo pratica de
conceitos tedricos tdo relevantes para o ensino. Essas caracteristicas constituem
elementos importantes para implicacbes de um aprendizado mais dinamico, onde
prestam colaboragdo altamente relevante no desenvolvimento de competéncias
especificas relacionadas ao conteddo curricular, bem como favorecem o
desenvolvimento de habilidades transversais, como o pensamento critico, a resolucao
de problemas, a partir dos quebra-cabecas e a colaboracéo.

No que tange aos pressupostos, para estruturar nossas reflexdes e aprofundar
a andlise sobre o impacto dos videogames no ensino superior, consideramos a
perspectiva tedrica de Alves (2024) e entre outros como um referencial essencial.
Reconhece-se assim como suas contribui¢cdes oferecem um arcabouco conceitual que
nos permite compreender as implicacdes pedagoégicas do uso dos jogos digitais,
refletindo assim sobre os beneficios dessa metodologia.

Nesta perspectiva, este estudo reafirma a importancia dos videogames
enguanto ferramentas pedagdgicas inovadoras, especialmente no contexto do ensino
superior, ao proporcionar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas centradas no
estudante. Com efeito, nota-se que o potencial dos jogos digitais podem promover o
engajamento e a construgdo de conhecimento em ambientes educacionais diversos.
Assim sendo, a pesquisa também traz a luz a urgéncia de ampliar possibilidades
guanto o estudo sobre o tema. Em outras palavras, torna-se evidente a necessidade
de fomentar investigacdes que explorem metodologias de aplicacdo, critérios de
avaliacdo e impactos no desempenho académico, bem como préaticas docentes
fundamentadas que integrem efetivamente esses recursos a didatica universitaria.

Resultados

De acordo com Scotelari et al. (2024), as emog¢Oes desempenham um papel
muito significativo na forma como os individuos percebem, interpretam e respondem
ao mundo, sendo elementos chave também na experiéncia com jogos digitais. Nesse
sentido, esse entendimento é reforcado por perspectivas de linha cognitiva e das
neurociéncias, 0s quais demonstram que a emoc¢do nao é um mero acessorio da
razao, constituindo assim uma dimensao essencial para 0os processos de atengéo,
memoria, tomada de decisdo e construcdo de sentido. Com efeito, no universo dos
jogos eletrdnicos, a comunicacao visual, traduzida por cores, ambientagfes, gestos,
expressoes faciais e efeitos visuais, assume lugar na projecéo e no modo de evocar
emocdes especificas, promovendo uma experiéncia estética imersiva, logo essa
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capacidade de gerar envolvimento emocional € o que torna 0s jogos tdo poderosos
em termos de engajamento e aprendizagem.

Por sua vez, Gee (2007), traz a discussao sobre esses efeitos, onde um cenario
sombrio, pode provocar tensdo e estimular a cautela, enquanto ambientes
acolhedores e trilhas sonoras suaves podem evocar empatia e seguranca. A partir
disso, compreender as respostas emocionais dos jogadores a esses estimulos torna-
se muito relevante a fim de entender como esses recursos tecnologicos podem
influenciar comportamentos e decisdes dentro da narrativa interativa. Em casos como
esse, a emocao funciona, como um gatilho que orienta escolhas, sendo elas morais,
estratégicas ou afetivas, contribuindo assim para a constru¢do de uma experiéncia
subjetiva Unica. Este processo é conhecido como agéncia emocional do jogador, onde
ele ndo apenas controla um personagem, mas vivencia e sente junto com ele. Com
efeito, esse componente emocional é altamente significativo em contextos educativos,
logo quando bem explorados, esses recursos de tecnologia digital podem facilitar a
aprendizagem em varios aspectos, inclusive do ponto de vista emocional e social.

N&do podemos perder de vista que, muitos jogos digitais trabalham com
narrativas sensiveis, dilemas humanos e representagdes culturais, os quais permitem
gue os jogadores se envolvam de forma mais profunda com os temas propostos, algo
gque metodologias tradicionais muitas vezes nao logram éxito com a mesma
intensidade. Diante disso, quando se coloca em cena questdo como as emocoes,
sobretudo considerando como elementos estruturantes da interacdo com jogos
digitais, amplia-se nossa compreensdo sobre como esses artefatos atuam na
formacao, trazendo profundas implicacdes em sua cognicdo, bem como em sua
sensibilidade, seu senso moral e sua visdo de mundo.

Segundo Dallagnol e Brotto (2021), em diversos cursos de ensino superior, 0
aspecto emocional influencia de maneira significativa a aprendizagem dos conteudos,
assim como também se constitui como um elemento formativo fundamental para a
pratica profissional. Tal consideracao é especialmente trabalhada em areas como a
sociologia, psicologia, servi¢co social, pedagogia, recursos humanos, administracao,
direito e outras ciéncias humanas e sociais, nas quais 0 exercicio da escuta, do
acolhimento, da analise critica e da intervencdo exige uma intensa mobilizacao
emocional e afetiva. Um outro exemplo de relevancia, o campo da psicologia
educacional jA demonstra ha décadas que ndo ha separacdo real entre razdo e
emocao no processo de aprender. Nesse sentido, as emoc¢des sdo componentes
estruturais da cognicdo, posto que elas mediam a atencdo, organizam a memoria e
orientam as decisoes.

Nesse contexto do ensino superior, isso implica reconhecer que a construgao
de saberes tedricos e técnicos esta profundamente entrelacada com vivéncias afetivas
e com o0 modo como os estudantes se relacionam consigo mesmos, com os colegas,
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com os professores e com os conteldos. Nas &reas supra citadas, essa relagédo é
ainda mais intensa.

Nesse sentido, seja na publicidade, no design de produtos ou na criacdo de
interfaces digitais, elementos visuais como cores, desempenham formas e
composi¢cdes que sdo estrategicamente utilizados para evocar sentimentos
especificos e direcionar a experiéncia do usuario. Assim sendo, os estimulos visuais
impactam de maneira significativa como as emocdes tém sido amplamente explorados
em diversas areas, permitindo que saber sobre esse conhecimento seja explorado em
contextos que vao desde a persuasdo do consumidor até a construcao de identidades
visuais eficazes, logo esse design desses produtos e interfaces digitais, esse principio
€ se torna muito importante a fim de desenvolver ambientes intuitivos, agradaveis e
emocionalmente engajadores, nos quais as chamadas user experience (UX) e user
interface design (Ul) tratam da funcionalidade, assim como também versam sobre a
estética e da carga afetiva que a interagdo com um produto ou plataforma pode
provocar, logo um bom design "funciona bem" e faz sentir bem:

O estudo das respostas emocionais aos estimulos visuais é amplamente
utilizado em areas como marketing e design de produtos, pois ja é conhecida a
importancia desses estimulos no ato de persuadir clientes a tomar certas
decisdes ou transmitir determinadas mensagens. (Scotelari et al., 2024, p. 2)

Ainda nesta mesma linha, quando consideramos o0 universo dos games ou
jogos digitais, a criacdo de imagens artisticas e a utilizacdo de principios de design
podem desempenhar um papel essencial na comunicacdo do conhecimento,
funcionando como um elemento cativante que prende a atencdo do jogador. Com
efeito, explora-se todos os recursos para que haja uma maior conexao entre o jogador
e 0 jogo em questdo. Além disso, outro ponto digno de destaque sdo as mecanicas
dos jogos, as quais sdo amplamente pensadas a fim de garantir uma experiéncia de
jogos muito mais realista, simulando, inclusive, uma fisica cada vez mais proxima do
real. Para Pantoja et al. (2024): “[...] as mecanicas de jogo podem ser encaradas como
objetos que adquirem vida propria por meio da interacdo do jogador com o jogo”. (p.
8)

O uso de do jogo digital The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, relatado
por IGN (2023), em cursos universitarios de engenharia mecanica representa uma
inovacdo didatica que alinha-se as metodologias ativas e ao ensino por meio de
experiéncias imersivas. Muito embora originalmente o jogo tenha sido desenvolvido
como produto de entretenimento, apresenta um sistema de fisica altamente
elaborado, o qual da lugar ao jogador para construir pontes, veiculos, mecanismos e
solugdes criativas para problemas ambientais, onde tudo isso pode funcionar com
base em principios como gravidade, alavancas, torque, aerodinamica e energia
cinética. Com efeito o jogador € colocado em uma posic¢ao ativa, tipica do modelo de
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aprendizagem experiencial, onde o conhecimento € construido a partir da
experimentacdo, da observacao e da reflexdo sobre as consequéncias das acoes.

Por outro lado, este recurso de tecnologia digital oferece um “laboratério virtual”
no qual é possivel testar hipoteses, falhar, ajustar estratégias e aprender com o
processo, onde essa dinamica que se aproxima da pratica engenheira real. Porém,
existem relatos, tratados por Tamasi (2016), os quais dao contam gque esses jogos
vao além dos desafios mecanicos, posto que se oferece um enredo rico e os diadlogos
constantes, apresentados em inglés, cuja oferta d4 oportunidades de alto valor para o
desenvolvimento linguistico. Com efeito, a constante interacdo com textos, pistas,
falas e instrucdes, o jogador é estimulado a expandir seu vocabulario, melhorando
assim a compreensao textual e, tendo por consequéncia, o desenvolvimento de
competéncias linguisticas em contexto. Nesse sentido, trata-se de um exemplo de
aprendizagem acessoria de linguas, conceito que designa o processo de aquisicao
natural de vocabulédrio e estruturas gramaticais a partir do envolvimento com
atividades significativas, como jogos, filmes e leitura.

Outro exemplo digno de destaque acerca do aproveitamento pedagoégico de
jogos de entretenimento em cursos de graduacédo é o Minecraft: Education Edition,
como comentado por Alves (2024). Inicialmente concebido como um jogo sandbox
(simulacéo) de construcdo e exploracdo em mundo aberto, Minecraft passou a parte
do cenario educacional de forma mais presente, especialmente na formacédo de
professores, por sua oferta quanto a capacidade de promover aprendizagens
interdisciplinares, colaborativas e centradas no aluno. Neste sentido, na versao
educacional, o jogo oferece recursos especificos para uso em dindmicas de ensino
dentro das praticas pedagdgicas, funcionando assim como guias para professores,
ambientes customizaveis e ferramentas de avaliacdo. Assim sendo, sua estrutura
aberta e altamente criativa permite que os futuros docentes desenvolvam projetos
pedagdgicos que envolvam desde matematica e ciéncias até historia, geografia,
linguagem e educacdo ambiental. Essa plasticidade faz com que este recursos de
tecnologia digital se torna uma excelente ferramenta para o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC.

Em outros contextos, Ramos e Pimentel (2021), em sua pratica de ensino no
nivel superior, educadores tém selecionado jogos que apresentem o contetdo de
forma explicita, nos quais podemos levantar como exemplos o uso de jogos baseados
na segunda guerra mundial, como Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad, para auxiliar
no aprofundamento de temas histéricos ou até mesmo a franquia Assassin's Creed.
Ambos os jogos exploram fatos historicos que permitem aos estudantes vivenciar
eventos passados de maneira mais imersiva e interativa. Assim, enquanto Red
Orchestra 2: Heroes of Stalingrad foca na precisdo histérica e na experiéncia dos
soldados em combate durante os fatos em questdo, a franquia Assassin's Creed

AVANCES DE INVESTIGACION, Montevideo, 12 (1), 45-70, 2025

lm https://rifedu.ude.edu.uy/index.php/Avanz-Inv
Soriano 959 - Montevideo - Uruguay Tel. 598.2900.2442 revistaseducacion@ude.edu.uy

UNIVERSIDAD DE LA EMPRESA

63


https://rifedu.ude.edu.uy/index.php/Avanz-Inv

Video Games como ferramentas educativas: uma andlise dos recursos e potencialidades pedagdgicas no ensino
superior.

apresenta uma abordagem mais narrativa, recriando com detalhes contextos
historicos e figuras icnicas.

Na visdo de Souza e Alves (2019) observa-se que estes jogos supracitados:
“[...] se constituem em exemplo de jogos para fins de entretenimento que podem
mediar o0 processo de construcao de conceitos relacionados com os fatos historicos,
caracterizando-se como jogos de performance [...]". (p. 54)

Outro recurso digital, o jogo Life is Strange 2 configura-se como um exemplo
marcante do potencial dos jogos narrativos contemporaneos, principalmente quando
se trata de sua capacidade de articular cognicdo, emocédo e ética dentro de uma
experiéncia interativa profundamente envolvente. Todavia, em contraste aos jogos
centrados em acdo ou resolucdo de desafios puramente l6gicos, 0s jogos com esse
teor de natureza narrativa colocam o jogador no centro de tramas que exigem
escolhas morais complexas, interpretacdo de contextos sociais e empatia diante de
personagens densamente construidos, cujo objetivo leva ao desenvolvimento de
ferramentas poderosas para uso em contextos educativos e formativos.

Levando em consideragao os pressupostos e a experiéncia de Alves (2024), o
mérito pedagogico de Life is Strange 2 reside justamente na forma como provoca o
jogador a participar de forma ativa nas decisdes que envolvem esses dilemas citados,
gerando assim uma experiéncia que mobiliza tanto habilidades cognitivas quanto
socioemocionais. Em outras palavras, a jornada dos protagonistas, marcada por
deslocamentos, perda familiar, discriminacdo e resisténcia, espelha conflitos do
mundo real, bem como interpela os estudantes na missédo de refletir sobre justica,
cuidado, responsabilidade e desigualdade social. Custa ressalvar que esse tipo de
experiéncia estd alinhado a abordagens pedagégicas e metodologias ativas que
valorizam a aprendizagem baseada em problemas.

Trata-se assim de uma simulacéo envolvente a qual pode constituir importante
ferramenta para usufruto em cursos das ciéncias humanas e sociais, como psicologia,
servico social, educacao, filosofia, sociologia e até mesmo nas areas da saude e do
direito, para discussfes sobre alteridade, direitos humanos e ética profissional. Este
recurso de tecnologia digital opera como um artefato cultural que possibilita analise
critica de representacdes midiaticas, construcdes identitarias e discursos sociais,
constituindo assim um recurso valioso para os estudos culturais e das linguagens.
Com efeito, temas como como migracdo, violéncia policial, relacbes familiares,
masculinidades e juventude em vulnerabilidade, sdo trabalhados segundo uma
linguagem proxima dos sujeitos contemporaneos. (Evangelista; Kadooka & Lepre,
2021)

Por outro angulo, do ponto de vista metodoldgico, esse tipo de jogo convida
educadores a adotarem praticas mais abertas e dialégicas, cujo funcionamento coloca
0 jogo como uma ferramenta potente de ensino, assim como uma experiéncia
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mediadora entre saberes, emocdes e critica social. Jenkins (2015), traz endosso a
essa discussdo ao colocar em cena a questdo da "alfabetizacao transmidia”, isto €, a
capacidade de navegar por multiplas formas narrativas e refletir criticamente sobre os
conteudos mediados pelas tecnologias.

Ainda sobre a ferramenta tecnologica supracitada, esta se insere nos estudos
culturais como uma midia que trabalham esses temas citados, tendo por consideragéo
especial no contexto norte-americano contemporaneo, cuja abordagem realista e
emocional convida o jogador a assumir uma postura empatica e critica, o que contribui
para a formacao cognitiva, fundamental no campo da educacdo para os direitos
humanos. Contudo, quando consideramos questdes relativas a psique humana, Life
is Strange 2 traz um pesado valor ao favorecer a andlise da construcdo dessa
identidade, do trauma e das relagdes familiares, possibilitando discussbes sobre
vinculos afetivos, autonomia e responsabilizacdo. Assim sendo, torna-se um exemplo
claro de como os jogos podem funcionar como dispositivos simbdlicos que articulam
emocao, narrativa e decisdo, gerando aprendizagem significativa. Em contextos
educacionais, sua utilizacdo, orientada por objetivos pedagdgicos claros e reflexes
mediadas, pode trazer profundos ganhos aos projetos interdisciplinares, rodas de
dialogo, praticas de letramento ético-social e estudos sobre alteridade.

Para o campo do estudo da historia, o jogo a série Discovery Tour torna-se um
importante aliado, cuja composicdo permite aos visitantes andar livremente pela
Grécia e Egito da antiguidade, e a era viking com vista a trabalhar os aspectos
histéricos em seu dia a dia. Neste sentido, estudantes, professores e jogadores
dedicados podem conhecer essas épocas como desejarem, ou acompanhar visitas
guiadas por historiadores e especialistas. Além disso, inUmeros sdo os exemplos de
museus virtuais que sédo utilizados por realidade aumentada. (Alves, 2024, p. 3)

Entretanto, como ja vimos, conforme Alves e Branco (2024), as capacidades
dos jogos digitais como ferramentas de ensino ndo se restringem tdo somente agueles
de natureza comercial ou voltados ao entretenimento. Tdo amiude, ganham ainda
mais relevancia quando analisamos os jogos que foram concebidos intencionalmente
com fins educativos. A partir disso, de forma diferente dos jogos comerciais adaptados
ao contexto pedagdgico, esses recursos sao constituidos desde sua concepc¢ao
segundo a logica primordial a fim de promover aprendizagens especificas,
desenvolver competéncias ou simular contextos reais com finalidades formativas.
Com efeito, esses jogos educativos se aliam com intencionalidade didatica a
elementos ludicos e interativos, afim de da possibilidades ao aluno de vivenciar
situacdes problema em ambientes controlados, que favorecem o raciocinio, a tomada
de decisao e a aprendizagem ativa. Logo assim, trata-se de ambientes de simulacdo
que espelham situacbes da vida real ou contetudos disciplinares, permitindo o
engajamento emocional e cognitivo do estudante, nos ha-se a evidencia do papel da
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experiéncia concreta e do contexto social no processo de construgdo do
conhecimento.

O jogo educativo Game Comenius foi desenvolvido para professores e
estudantes de licenciatura, com o objetivo de ampliar as possibilidades de recursos e
estratégias didaticas. Ele busca incentivar a integracdo de diversas midias no
planejamento das aulas, proporcionando uma abordagem mais dindmica e inovadora
para o ensino. Nesses caso0s, 0S jogos sérios/educativos, funcionam da seguinte
forma:

[...] o principal propdsito é educacional, e com isso garantir a transmissao
de conhecimento sobre um determinado tema, é imprescindivel que todos os
aspectos do jogo reflitam esse objetivo, incluindo a parte grafica. A estética do
jogo, sendo responsavel pela apresentacéo inicial do tema ao jogador, torna-
se uma ferramenta importante na introdu¢do desse tema e no impacto que ele
ird causar no usuario. (Scotelari et al., 2024, p. 5)

Caminhando por outras estradas, Yamashita et al. (2024), compartilhou
exemplo de desenvolvimento e uso na graduacao de um jogo de videogame chama
de “ProgramADASs”, cujo projeto se destacou na area de educacao e tecnologia por
promover a incluséao e a diversidade no ensino de programacéo. O jogo em questao
funciona segundo a premissa de criar um ambiente acessivel e igualitario para o
aprendizado de légica computacional e desenvolvimento de software, com foco em
grupos minoritarios na area de tecnologia. Assim sendo, observa-se que por meio de
estratégias inovadoras e metodologias interativas, o ProgramADAs democratiza 0
conhecimento digital e amplia as oportunidades educacionais. Isso por si s6, ja traz
um significativo reforco quanto a no¢ao de que os games, longe de serem distracdes
superficiais e alternativas de escape, podem operar como espacos interativos de
formacao critica e sensivel.

Por ultimo, Casemiro e Costa (2023), trazem uma exemplificagdo muito
simples e préatica de jogo usado no ensino superior como ferramenta de ensino: o
kahoot. Segundo eles, existem evidéncias consistentes para ado¢cdo do jogo em
guestdo como ferramenta de ensino em diversos cursos de graduacéao.

Por fim, de acordo com levantamento aqui desenvolvido, fica evidente que a
utilizacdo de jogos, tanto comerciais quanto educativos, no contexto educacional,
oferece inovacdo e uma dinamica variada para o processo de ensino-aprendizagem.
Com efeito, os jogos de videogame capturam a atencdo dos alunos, trazendo
importantes implicacdes para o engajamento nos conteudos, bem como proporcionam
experiéncias imersivas, cuja compreensao de conceitos complexos e a vivéncia de
eventos historicos de maneira interativa. Para além disso, com a crescente aceitacao
e integracdo dos videogames como ferramentas pedagdgicas, torna-se possivel
perceber um avanc¢o muito significativo na forma como o conhecimento é transmitido,
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permitindo que estudantes desenvolvam habilidades criticas e criativas em um mundo
cada vez mais digital.

Ao nosso ver, a continuidade de pesquisas e desenvolvimento de praticas no
ensino superior nesse campo sera muito relevante para explorar ainda mais as
potencialidades dos jogos no ensino superior, contribuindo assim para uma visdo mais
contextualizada e conectada com uma educagao mais significativa e alinhada com as
demandas contemporaneas.

Considerac0es finais

A partir dos estudos aqui apresentados, podemos afirmar, com certo grau de
precisdo, que o uso de jogos como ferramentas pedagdgicas no ensino superior
constitui uma abordagem promissora e que merece o devido destaque. Essa andlise
evidencia a eficacia dos jogos na qualificacdo do engajamento e, sobretudo, na
facilitacdo da compreensdo de contelidos complexos, permitindo assim a reflexdo
acerca do potencial transformador que esses recursos outorgam para si. Com efeito,
ao listar algumas dessas ferramentas e suas respectivas contribuicbes para a
aprendizagem, acreditamos ficar claro que o usufruto dos jogos de videogame no
contexto educacional da graduacéo se torna uma questao de inovacao, assim como
também representa uma necessidade de adaptacédo as novas demandas de ensino,
aprendizagem e conexdo com o0s estudantes.

Portanto, a reflexdo acerca do uso de videogames como ferramentas de ensino
no ensino superior, importa considerar as experiéncias que ja estdo sendo
desenvolvidas, levando-se em consideragédo as oportunidades e desafios que surgem
com essa abordagem. Existem, conforme exemplos anteriormente citados, elementos
consistentes nos casos listados anteriormente que a transformacdo da educacao
superior por meio da gamificacdo pode abrir portas para um aprendizado mais
significativo, posto ao qual tem consistentes significados por tras disso.

Dessa forma, essa citada transformacéo da educacao superior por meio da
gamificacdo consiste em uma questdo de adotar novas ferramentas, repensando
assim o proprio modelo educacional. Por outro angulo, essa transformacao pode abrir
portas e romper limites, anteriormente postos, com retas a um aprendizado mais
significativo, o qual prepara os alunos para as demandas do futuro, cuja lugar da vazao
a uma capacitacdo que os torna ndo apenas consumidores de informagao, mas
criadores de conhecimento e agentes de mudanca em um mundo em constante
mutagéao.

Neste sentido, constitui praticamente um imperativo que os educadores e as
instituicbes de ensino e desenvolvedores de jogos colaborem para explorar
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plenamente o potencial dos videogames como uma poderosa ferramenta que se alia
neste processo educativo, garantindo assim que essa inovagao seja utilizada de forma
intencional e impactante e, por sua vez, traga resultados significativos para a
educacao.
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