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RESUMO

No contexto da evolugdo das midias, desde fotos, videos e filmes até jogos digitais,
impulsionada pelo avango da tecnologia e a dissemina¢do dos computadores pessoais, constata-
se que o sistema educacional enfrenta dificuldades para acompanhar o ritmo acelerado dessas
transformagoes. Este artigo apresenta uma revisdo bibliografica que aborda a aplicabilidade dos
jogos digitais comerciais na educacdo, com o objetivo de trazer a tona essa discussdao. O
presente estudo oferece uma compreensdo do tema, abordando conceitos fundamentais e
embasando-se na fundamentacdo tedrica construida ao longo das ultimas duas décadas de
pesquisas na area. Além disso, sdo apresentados exemplos de pesquisas que evidenciam os
beneficios do uso de jogos digitais comerciais na educagdo, bem como as barreiras e desafios
encontrados durante a realizagao desses estudos.

Palavras-chave: Aprendizado baseado em jogos digitais. Educagao. Jogos digitais. COTS.
Jogos comerciais.

ABSTRACT

In the context of the evolution of media, from photos, videos and films to digital games, driven
by technological advances and the wide spread of personal computers, it is observed that the
educational system is struggling to keep up with the rapid pace of these changes. This paper
presents a literature review that addresses the applicability of commercial digital games in
education, aiming to bring this discussion up to date. The present study provides an
understanding of the topic, addressing fundamental concepts and building on the theoretical
foundation established over the past two decades of research in the field. In addition, examples
of research are presented that highlight the benefits of using commercial digital games in
education, as well as the barriers and challenges encountered in conducting these studies.
Keywords: Digital game-based learning. Education. Digital games. COTS. Commercial
games.

1. INTRODUCAO

As ultimas décadas foram marcadas pelo acelerado avango tecnoldgico da
computacdo, avango esse que tocou variadas esferas da sociedade, transformando a forma como
se conecta, comunica, trabalha e entretém (KADOOKA; LEPRE, 2018). No entanto, quando
se trata da area da educagdo, ¢ notavel a lacuna entre a velocidade dessas inovagdes e a
integragdo eficaz nos sistemas educacionais atuais. Essa discrepancia entre o desenvolvimento
tecnolodgico e a integracdo na pratica educacional, levanta questionamentos e evidencia a
necessidade de explorar novas abordagens pedagogicas.
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Além disso, ¢ importante destacar que, tradicionalmente, as atividades
complementares as aulas sao utilizadas como estratégias para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, o uso das chamadas midia-educa¢do (filmes, videos, musicas,
entre outros) sao uma op¢ao frequente, buscando tornar o aprendizado dinamico e atrativo para
os estudantes. Dentre as atuais midias utilizadas, destacam-se os Jogos Digitais,
especificamente os aplicados ao auxilio do ensino na sala de aula.

Dentro desse contexto, deve-se mencionar que Jogos Digitais podem ser
desenvolvidos especificamente com fins educacionais, isso ¢, voltados para a educacdo e
ensino, ou, como ¢ mais comum, desenvolvidos comercialmente para entretenimento geral. No
entanto, frequentemente os Jogos Digitais Educativos ndo conseguem competir em termos de
atratividade com os Jogos Digitais Comerciais, pois, muitas vezes sdo percebidos como
monodtonos ou desinteressantes (PAPERT, 1998). Essa falta de atratividade dos Jogos
Educativos pode representar um desafio adicional para sua efetiva integragdo no ambiente
educacional.

Diante desse cenario, ¢ necessario refletir sobre como os Jogos Digitais Comerciais
podem contribuir para preencher essa lacuna. Por isso, a pesquisa se concentra na tematica da
aplicabilidade de Jogos Digitais Comerciais na educacdo, buscando responder as seguintes
questoes: 1) Por que tais jogos ndo sdo utilizados como ferramentas de ensino? e 2) Se sdo,
como sdo/foram utilizados?.

A relevancia dessa indagacao reside no potencial inexplorado desses jogos como
recursos educacionais eficazes, visto que sua utilizagdo pode trazer elementos motivadores e
envolventes, capturando a atencao dos estudantes e incentivando o interesse pelo aprendizado.
Dentre as possiveis respostas a essas perguntas, as suposi¢des levantadas sdo:

1) Jogos Digitais Comerciais sdo mais atrativos e motivadores do que Jogos
Digitais Educacionais;

2) Preconceito por parte de pais e educadores sobre sua utilizagdo em sala de aula;

3) Falta de infraestrutura nos ambientes escolares;

4) Falta de capacitagdo por parte dos professores.

Dessa forma, objetivou-se revisar, analisar e discutir a bibliografia existente sobre a
viabilidade e os beneficios dos jogos digitais comerciais como recursos educacionais, bem
como identificar as barreiras e possiveis estratégias para sua aplicacdo na pratica pedagogica.
No capitulo seguinte serdo apresentados os conceitos fundamentais necessarios para
compreender o tema em questao.

2. CONCEITOS FUNDAMENTAIS

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning, ou GBL) ¢ um método
de ensino que visa tornar o ambiente educativo envolvente e significativo para os estudantes,
por meio da utilizacdo de jogos como ferramentas complementares ao curriculo escolar
(TOBIAS; FLETCHER; WIND, 2014).

E importante frisar que Jogos é um termo geral ¢ engloba tanto Jogos Analdgicos
(tabuleiros, cartas, brincadeiras, entre outros) quanto Jogos Digitais. Com o passar dos anos, o
avanco da tecnologia e a maior conexdo entre mundo fisico e digital, essa diferenca tende a
ficar cada vez menor, porém, dificilmente desaparecerd por completo. Esta pesquisa
concentra-se, especificamente, no uso de Jogos Digitais aplicados a educagao e, por isso, faz-
se necessario o uso do conceito de Aprendizado Baseado em Jogos Digitais (Digital Game-
Based Learning, ou DGBL) (PRENSKY, 2003).



Ao longo do artigo serd utilizado o termo Jogo para referir-se a Jogo Digital de forma
equivalente, assim, ¢ necessario a defini¢ao e distingdo entre Jogos Comerciais, Jogos Sérios e
Jogos Educativos (SILVA, 2018) antes de mencionar suas aplicagdes no contexto educacional:

1)

2)

3)

Jogos Comerciais, também conhecidos como COTS Games (Jogos Comerciais
Prontos para Utilizar?), sdo jogos desenvolvidos para serem consumidos no
mercado de entretenimento, focados principalmente na diversao e no desafio
proposto aos jogadores. Esses jogos podem apresentar eventuais caracteristicas
educacionais, porém nao sao pré-definidos com o propdsito educativo em si;
Jogos Serios sao desenvolvidos sem o objetivo especifico de entretenimento,
mas sim de treinar, educar e/ou conscientizar. Tais jogos t€ém como principal
intengcdo o desenvolvimento de habilidades, transmissdo de conhecimentos
e/ou promog¢ao de comportamentos desejados. Um exemplo ¢ a utilizacao de
jogos sérios na saude, como na reabilitacdo fisioterapéutica, em que os
pacientes recebem maior estimulo motivacional, contribuindo para um
engajamento mais significativo e efetivo no processo de recuperagdo (BNDES,
2023);

Jogos Educativos sdo uma subcategoria dos Jogos Sérios, desenvolvidos
especificamente para serem utilizados como ferramentas de ensino e
aprendizado dentro de um contexto educacional formal ou informal. Seu
principal objetivo ¢ facilitar a compreensao e a assimilagdo do conhecimento
por meio de metodologias ludicas e interativas. Esses jogos costumam ser
planejados e desenvolvidos por profissionais da area de educacao, em parceria
com desenvolvedores de jogos.

Em relacdo as abordagens de aplicacdo, o DGBL pode ser implementado através de
quatro maneiras, sugeridas por Eck (2015):

1)

2)

3)

4)

Com o Design de Jogos digitais do zero, em que os estudantes criam seu
proprio jogo, com destaque para o desenvolvimento de habilidades logicas e
pensamento sistematico. Além dessas habilidades, o estudante tende a aprender
o conteudo da disciplina ao projetar o jogo;

Com Jogos Educativos, geralmente desenvolvido por educadores, que sdo
criados especificamente para fins educacionais, ou seja, ensinar algum tépico
ou conteudo em especifico;

Com a utilizagdo de Jogos Comerciais, que sdo analisados e adaptados de
acordo com o conteudo a ser ensinado. Nessa forma, ¢ possivel criar maior
engajamento por parte dos estudantes, j4 que os jogos ja fazem parte de suas
realidades;

Por meio da Gamifica¢do, que consiste em aplicar mecanicas e principios
tipicamente de jogos em ambientes que ndo sao de jogos. A diferenga nessa
abordagem ¢ a ndo necessidade de um jogo digital propriamente dito.

A partir dessas abordagens, este artigo visa especificamente explorar a aplicacdo de
Jogos Digitais Comerciais como ferramentas educacionais complementares aos curriculos
escolares. Essa maneira envolve a integra¢do de jogos ja existentes e bem estabelecidos no
mercado, muitas vezes apreciados pelos estudantes, adaptando-os a objetivos de aprendizado

especificos.
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Em suma, ao compreender as diferengas entre jogos comerciais e jogos educativos, €
possivel explorar eficazmente o potencial dos jogos como recursos educacionais. Essa distingao
permite refletir sobre as vantagens e desvantagens de cada tipo de jogo, levando em
consideragdo suas caracteristicas e objetivos.

3. METODOLOGIA

O presente trabalho ¢ um estudo de revisdo bibliografica que, segundo Severino
(2017), se caracteriza a partir de pesquisas ja realizadas anteriormente, seja em livros, artigos,
dissertagdes ou teses. Essas pesquisas tornam-se, entdo, fontes dos temas a serem estudados
futuramente.

A pesquisa bibliografica foi realizada no Portal de Pesquisa Integrada da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), integrado pelo Repositorio Institucional da UFSC, Portal de
Periodicos da UFSC, Portal CAPES e as diversas bases de dados que a UFSC assina (UFSC,
2023), utilizando as palavras-chave: Jogos Comerciais, Educacgdo e Jogos Digitais, para artigos
em portugués, e Commercial Off-The-Shore (COTS), Digital Game-Based Learning e
Education, para artigos em inglés. Ambas as pesquisas foram realizadas com o uso do operador
booleano AND e com a sele¢ao do campo em Texto Completo.

Como critérios de inclusdo, foram considerados estudos com qualquer direcionamento
metodoldgico publicados entre os anos 2000 e 2022. A pesquisa foi filtrada inicialmente no
idioma inglés, para obter estudos referentes ao estado da arte dessa area, e posteriormente em
portugués, para fins de comparacao com o exterior. Foram excluidos artigos que tinham como
tema principal o design de jogos, j& que a proposta deste estudo ¢ avaliar a aplicabilidade na
educagdo e ndo o projeto, bem como os resultados que continham intervengdes que utilizassem
jogos nao digitais ou outras tecnologias.

Dos materiais encontrados, 42 continham textos completos com tema que aparentavam
se encaixar no objetivo desta pesquisa. Apds uma avaliacdo dos estudos, foram selecionados
12 que se encaixavam dentro dos critérios de inclusdo e exclusdo e separados em trés categorias,
de acordo com os temas abordados (Tabela 1). A analise das informacgdes presentes no material
encontrado foi realizada por meio de leitura exploratdria seguida de leitura seletiva, em uma
abordagem qualitativa (CRISTIANE et al., 2007).

Tabela 1 — Lista dos estudos selecionados para revisao bibliografica

Autor(es) Estudo Categoria Ano
Campos, T. R. Aprendizagem de ciéncias no jogo digital | Exemplo de jogo 2021
Ramos, D. K. Plague Inc.: analise de conteudo em uma
Brito, C. R. comunidade de jogadores
Néto, J. C. Games como maquinas de aprendizagem: um | Exemplo de jogo 2021
Menezes, P. relato de experiéncia com o uso dos games | Barreiras e desafios

Assassin’s Creed e Civilization VI na disciplina
de Historia
Bittencourt, P. E. FINISH HIM: Possibilidades do uso de jogos | Utilizagdo dos jogos | 2018
eletronicos comerciais como recursos didaticos | Barreiras e desafios
no ensino de Historia
Silva, G. A. Formagdo de professores para o uso de jogos | Barreiras e desafios | 2018
digitais: um estudo com os egressos do curso de
especializag¢do em educagdo na cultura digital
Sousa, C. Videogames as a learning tool: Is game-based | Utilizagdo dos jogos | 2018
Costa, C. learning more effective?
Silva, R. G. T. Game-based learning: Brincando e aprendendo | Exemplo de jogo 2016
conceitos de evolugdo com o game Spore Barreiras e desafios




Eck,R. V. Digital Game-Based Learning: Still Restless, | Utilizagdo dos jogos | 2015
After All These Years

Backlund, P. Educational games — Are they worth the | Utilizagdo dos jogos | 2013

Hendrix, M. Effort?: A literature survey of the effectiveness | Barreiras e desafios
of serious games

Azevedo, V de A. Jogos eletronicos e educagdo: construindo um | Barreiras e desafios | 2012
roteiro para sua analise pedagogica

Panoutsopoulos, H. | A study on exploiting commercial digital games | Exemplo de jogo 2012

Sampson, D. G. into school context

Eck, R. V. A Guide to Integrating COTS Games into Your | Utilizagdo dos jogos | 2009
Classroom

Eck,R. V. Digital Game-Based Learning: It’s Not Just the | Utilizagdo dos jogos | 2006
Digital Natives Who Are Restless

Fonte: Autor (2023)

Os proximos capitulos foram organizados de acordo com as categorias definidas na
Tabela 1. Primeiramente, serd abordado o uso de jogos digitais comerciais na educacao. Em
seguida, exemplos de jogos comerciais que foram utilizados anteriormente e, por fim, serdo
discutidas as barreiras e desafios enfrentados pelos pesquisadores em relagdo a aplicagdo pratica
de jogos digitais comerciais na educagao.

4. 0 USO DOS JOGOS COMERCIAIS NA EDUCACAO

De acordo com Eck (2006), a aprendizagem eficaz esta diretamente relacionada ao
contexto, conceito relacionado a abordagem da Cognig¢do Situada, que sugere que a
aprendizagem que ocorre em contextos relevantes e significativos ¢ mais eficaz do que a
aprendizagem que ocorre fora desses contextos (BROWN; COLLINS; DUGUID, 1989). Isso ¢
aplicavel aos jogos e, consequentemente, aos jogos do dia a dia dos estudantes. Quando os
alunos percebem que o que aprendem em sala de aula ¢é relevante e pode ser aplicado e estendido
aos jogos, a motivagdo para aprender aumenta, pois o tema se torna parte integrante de sua
realidade.

Uma revisdo da literatura conduzida por Backlund e Hendrix (2013), abrangendo
estudos publicados entre 2002 e 2012, examinou o impacto dos Jogos Educacionais
especificamente em ambientes formais de ensino. Os resultados revelaram que a éarea de
matematica se beneficia significativamente do uso de Jogos Educacionais, uma vez que sua
assimila¢do ndo ¢ comumente alcancada por meio de jogos comerciais de entretenimento da
mesma maneira que outras areas. Essa vantagem ressalta a heterogeneidade do campo
educacional, isto €, aquilo que funciona bem em uma area pode ndo ser igualmente eficaz em
outra, portanto, destaca-se a importancia de selecionar jogos especificos para cada area do
conhecimento, levando em consideracdo suas caracteristicas e requisitos educacionais.

E interessante mencionar que a defini¢io de Jogos Sérios, de Backlund e Hendrix
(2013), difere do que ¢ atual e comumente entendido como tal. Sua defini¢do incluiu jogos
comerciais utilizados para fins educacionais, mas, em virtude disso, puderam analisar estudos
sobre jogos comerciais como ferramentas de ensino e concluiram que tém potencial para serem
utilizados para ensinar, ja que os resultados sugerem que sao benéficos, sem necessariamente
comprometer o desempenho académico dos estudantes.

Em contraste com Backlund e Hendrix (2013), que afirmam que a superioridade dos
jogos no ensino ndo estava confirmada na época, Sousa e Costa (2018) apontaram que as
abordagens fundamentadas em jogos digitais sdo mais eficazes em comparagdo com as
abordagens tradicionais de ensino. O estudo de Sousa e Costa (2018) se tratou de uma meta-
analise quantitativa da literatura existente e englobou tanto jogos educacionais quanto



comerciais, e apresenta diferencas estatisticamente significativas em relacdo as abordagens
tradicionais, o que mostra a evolucao das pesquisas em apenas 5 anos. Além disso, esse estudo
abrangeu uma diversidade de contextos educacionais, desde o ensino basico até o superior, bem
como uma variedade de areas e disciplinas, como matematica, fisica, historia, engenharia e
medicina. Esses resultados fortalecem a concepgdo de que a aprendizagem baseada em jogos
digitais ¢ uma abordagem transversal, isto ¢, capaz de obter resultados positivos em multiplas
areas de conhecimento.

No entanto, ¢ importante ressaltar que os jogos comerciais por si sO nao t€m a
capacidade de ensinar a matéria de forma completa e precisa. Mesmo quando sdo baseados em
ideias cientificas, os jogos comerciais tendem a extrapolar esses conceitos, o que resulta em
inconsisténcias cientificas (BITTENCOURT, 2018). Isso posto, ¢ necessario um profissional
capacitado para filtrar e adaptar os jogos a serem utilizados para esse fim, de forma a adequa-
los ao contexto de sala de aula. Essa abordagem visa garantir a integragdo adequada dos jogos
comerciais no processo de ensino-aprendizagem, corrigindo, assim, eventuais distor¢des e
assegurando a coeréncia com os objetivos educacionais (BITTENCOURT, 2018).

Nesse contexto, ¢ crucial ressaltar que a efetividade dos jogos digitais como recursos
educacionais ¢ amplamente influenciada pela maneira como sdo aplicados, integrados e
acompanhados pelos educadores. Embora sejam aplicaveis em diversas situacoes, a abordagem
de sua utilizagdo varia e deve ser cuidadosamente considerada. O processo de implementagao
e orientagdo dos jogos requer uma atengao especial, levando em conta as estratégias
pedagogicas, os objetivos de aprendizagem e as necessidades dos alunos envolvidos.

Assim, ¢ imprescindivel que os educadores estejam familiarizados com os jogos e suas
funcionalidades, ja que de acordo com Eck (2009), “[...] o potencial de um jogo para ensinar
[...] ndo € visivel até que se experimente o jogo (por meio de pesquisa ou jogando-o) [...]".
Além de apresentarem um planejamento pedagdgico consistente e alinhado com os objetivos
de aprendizagem propostos. Ao combinar a mediagdo profissional na sele¢do e adaptacao dos
jogos comerciais com o conhecimento e planejamento pedagogico dos educadores, € possivel
aproveitar a0 maximo o potencial educativo dos jogos digitais, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem enriquecedora e coerente.

O grupo de pesquisa Educagio, Comunicagio e Midias da UFSC (EDUMIDIA, 2023)
dispoe de materiais e cursos para auxiliar os educadores no processo de implementagao de jogos
digitais em sala de aula, fornecendo guias, sugestdes e dicas para integracao dessas ferramentas
ao processo de ensino e aprendizagem. Um desses materiais se trata de um passo-a-passo para
pesquisar, analisar e planejar uma sequéncia de aulas baseadas em jogos, assim como um artigo
de Eck (2009), que serve de guia para implementar jogos comerciais na sala de aula.

Pode-se resumir ambos nos seguintes pontos:

1) Realizagdo de um diagnostico: Processo em que o educador pesquisa possiveis
jogos, seja por conta propria ou realizando algum tipo de questiondrio com os
alunos. Esse diagnostico visa identificar os interesses e preferéncias dos alunos
em relagdo aos jogos, levando em consideragdo sua faixa etaria, nivel de
conhecimento ¢ habilidades;

2) Avaliagdo do jogo: Escolhido o jogo, sdo analisadas as possibilidades
educacionais, como adequagdo aos objetivos de aprendizagem, contetidos a
serem abordados e habilidades a serem desenvolvidas. Eck (2009) comenta que
uma boa fonte inicial para a avaliacao ¢ por meio de walkthroughs (guias que
permitem ao jogador conhecer grande parte do contetido do jogo em poucas
horas);

3) Planejamento das aulas: Por fim, estuda-se sobre a integracdo do jogo ao
curriculo. Nesse estagio, deve-se identificar as lacunas e inconsisténcias
presentes no jogo e desenvolver atividades complementares que auxiliem a



preenché-las. Essas atividades podem incluir discussdes em sala de aula,
leituras complementares, pesquisas, projetos individuais ou em grupo, entre
outros recursos. O objetivo ¢ ampliar e aprofundar a compreensio dos alunos
sobre os temas abordados pelo jogo, proporcionando uma visdo mais
abrangente e solida do contetdo.

Com base no que foi apresentado, fica evidente a importancia da sele¢@o criteriosa e
da integracao adequada dos jogos comerciais ao contexto educacional. Os educadores devem
estar atentos as caracteristicas dos jogos, suas potencialidades educativas e como podem ser
alinhados aos objetivos de aprendizagem. Além disso, ¢ fundamental o planejamento de
atividades complementares que fortalegam e ampliem o conteudo abordado nos jogos,
proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais enriquecedora e significativa para os
alunos.

5. JOGOS COMERCIAIS UTILIZADOS NA EDUCACAO

Um exemplo de jogos comerciais utilizados em sala de aula diz respeito ao uso de
Civilization VI (Figura 1) e Assassin’s Creed: Origins (Figura 2) na disciplina de Historia para
o sexto ano do ensino fundamental (NETO; MENEZES, 2021). O contexto do estudo se passa
em meio a pandemia mundial de COVID-19, o que forcou as institui¢des de ensino a adotarem
métodos remotos para a continuidade das aulas.

Por ser um ambiente novo e de dificil adaptacao, tanto para professores quanto para
alunos, a implementacdo de jogos comerciais na aula mostrou-se uma alternativa interessante
para prender a atencdo dos estudantes. De acordo com Eck (2006), o custo-beneficio da
utilizagdo de jogos comerciais ¢ alto, pois a qualidade do jogo ¢ maximizada ao tirar das maos
do professor a necessidade de projetar o jogo, € ao pdr em suas maos a tarefa de ensinar e
transmitir conhecimento. Os jogos comerciais oferecem uma solu¢do pratica e eficiente,
permitindo que os educadores se concentrem no processo de ensino e na facilitacdo da
aprendizagem, enquanto os alunos se envolvem de maneira significativa ¢ motivadora com o
conteudo por meio de experiéncias ludicas e interativas.

Figura 1 - Tela do jogo Civilization VI
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Figura 2 - Tela do jogo Assassin's Creed: Origins

Tanto Civilization VI quanto Assassin’s Creed: Origins, possuem varias
inconsisténcias historicas, o que por si s6 ndo viabilizam a aprendizagem e obtencdo de
conhecimento. Para suprir tais deficiéncias, o professor precisou fazer uma analise cuidadosa
dos jogos e intermediar as ferramentas e, como era o professor quem jogava e projetava a tela
para os seus alunos, fazia essa mediacao ao perguntar e explicar o conteudo ao longo do jogo
(NETO; MENEZES, 2021).

Uma das principais conclusdes desse estudo foi o notavel aumento de motivagao e
engajamento por parte dos alunos, em comparagdo as abordagens adotadas anteriormente pelo
professor. Nao so6 os alunos tentaram participar mais das aulas, quanto se comprometeram com
o trabalho final da disciplina. Por trazer os conceitos da sala de aula diretamente para a realidade
dos estudantes, o professor foi capaz de ensinar conceitos geralmente abstratos de historia
(NETO; MENEZES, 2021).

A pesquisa realizada por Silva (2016), teve como objetivo avaliar a utilizagao do jogo
SPORE (Figura 3) como facilitador na introducao dos conceitos de evolu¢do, com alunos do
oitavo ano do ensino fundamental. Esse jogo pode ser considerado um recurso pedagdgico
eficaz, apesar de ndo abordar todos os conceitos-chave da teoria da evolugdo e outros conceitos
biologicos, especialmente no ensino de Ciéncias da Natureza e Biologia, que também envolvem
contetidos abstratos e de dificil compreensdo. O SPORE destaca-se por sua capacidade de
envolver os alunos e facilitar a aprendizagem. Foi também observada significativa diferenca
entre 0 momento de aula tedrica e o das atividades praticas, pois os estudantes demonstraram
maior envolvimento e participagdo ativa nessa etapa.

O SPORE exemplifica a categoria de jogos que ndo aderem estritamente aos conceitos
cientificos, mas ainda tém valor educativo, desde que sejam devidamente mediados pelos
professores. Silva (2016) ressalta a importancia de uma andlise cuidadosa do jogo e de suas

4 Disponivel em: https://wecftech.com/assassins-creed-origins-new-footage-shows-high-level-gameplay/. Acesso
em: 22 jun. 23.



potencialidades, antes de ser efetivamente introduzido na sala de aula, uma vez que a falta de
profundidade cientifica o torna adequado como uma introdug¢do e estimulos, sendo mais
apropriado para criangas do que para adolescentes do ensino médio. Esses pontos vdo ao
encontro de Bittencourt (2018), que enfatiza a necessidade de cautela nesse aspecto. E
importante ressaltar, entretanto, que os jogos digitais, incluindo o SPORE, ndo substituem o
papel do professor no processo de ensino-aprendizagem, mas sim, atuam como facilitadores
desse processo, requerendo a mediagdo profissional para proporcionar uma aprendizagem
significativa.

-

Fonte: StrategyWiki (2013)3

Outro aspecto relevante mencionado por Bittencourt (2018) ¢ a capacidade do jogo em
facilitar a aprendizagem, ndao apenas de conceitos bioldgicos, mas também de aspectos
historicos, que podem ser explorados de forma interdisciplinar para abordar temas como o
surgimento de civilizagdes e a vida dos primeiros seres humanos. Essa abordagem
multidisciplinar evidencia o potencial dos jogos em fornecer uma experiéncia de aprendizagem
abrangente, que vai além dos limites de uma unica disciplina.

Panoutsopoulos e Sampson (2012) avaliaram a influéncia do jogo comercial The Sims
2: Open for Business (Figuras 4 e 5) na disciplina de matematica, no ano escolar Junior High
School® na Grécia. Os autores concluiram que a utilizagdo desse jogo em um ambiente
educacional mostrou-se igualmente eficaz em comparacdo com as abordagens de ensino
tradicionais no que diz respeito aos objetivos educacionais de matematica do curriculo padrio.
Mesmo assim, os alunos relataram que a implementacgao das atividades educacionais com apoio
do jogo foi “[...] agradavel e inovadora, atraiu seu interesse e proporcionou oportunidades para

3> Disponivel em: https://strategywiki.org/wiki/Spore/Cell_Stage. Acesso em: 22 jun. 23.
6 O equivalente a primeiro ano do Ensino Médio brasileiro.
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investigar e compreender situagdes do mundo real [...]” (PANOUTSOPOULOS; SAMPSON,
2012, p. 24). Ou seja, a0 mesmo tempo que vai ao encontro da ideia de que certas areas e
disciplinas podem ser mais ou menos beneficiadas pela utilizagdo de jogos comerciais em seu
ensino, também de mostrar o interesse dos estudantes pela utilizacao.

Figura 4 - Tela do jogo The Sims 2: Open for Business

Figura 5 - Feedback sobre o status da empresa virtual no j

Fonte: Panoutsopoulos e Sampson (2012, p. 20)

Além dos estudos direcionados a aplicagdo de jogos na sala de aula, também ¢
relevante considerar a perspectiva dos proprios jogadores em relagdo aos aspectos educativos
dos jogos. Nesse sentido, Campos et al. (2021) tiveram como objetivo analisar as postagens de
uma comunidade de jogadores de Plague Inc: Evolved (Figura 6), a fim de compreender suas
percepcdes e reflexdes em relacdo as aprendizagens proporcionadas pelo jogo, mais
especificamente no contexto de ciéncias bioldgicas. Essa abordagem permitiu uma abrangente
sobre como os jogadores percebem os fatores educativos presentes nos jogos e pode fornecer
insights valiosos para o desenvolvimento de estratégias pedagogicas que aproveitem ao maximo
o potencial educativo dessas experiéncias interativas.

Um dos jogadores se identifica como professor e afirma que utiliza o jogo em sala de
aula para explicar o contetdo e gerar discussdes sobre o tema abordado. Outros mencionaram

7 Disponivel em: https://modthesims.info/d/633080/business-mods.html. Acesso em: 22 jun. 23.
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a natureza multidisciplinar do jogo, que abrange aspectos de diferentes disciplinas, como
geografia e matematica. Mas de forma geral, os relatos relacionados ao potencial educativo do
jogo indicam que os jogadores conseguiram entender e assimilar melhor conceitos abordados
nas aulas da area de ciéncias bioldgicas, como doencas, vacinas € mutacdes genéticas
(CAMPOS et al., 2021). Embora o jogo ndo tenha sido diretamente utilizado como recurso
pedagdgico em sala de aula, neste caso, os relatos dos estudantes-jogadores nessa direcao
podem ser interpretados como uma manifestagdo de demanda por parte desses individuos. Essa
demanda evidencia um interesse e engajamento dos estudantes com o jogo, sugerindo uma
potencial oportunidade de explorar os elementos educativos presentes no jogo como uma
estratégia complementar no contexto educacional.

__ Figura 6 - Tela do jogo Plague Inc: Evolved

i

news| starts cure research 9-4-2015

S World
i 4 inFecTED @ e
DISEASE : 4,005,270,166 114,463
[X 39 s —

Fonte: Ndemic Creations (20)8

Assim, com base nos exemplos de jogos mencionados, pode-se ter no¢cdo da vasta area
de abrangéncia que tem seu uso como ferramenta pedagogica complementar, que nao soO
apresentaram resultados positivos ou no minimo ndo prejudicaram o ensino, como também
apresentaram maior motivagdo e engajamento dos estudantes pela disciplina. Essa abordagem
permite que os estudantes transitem de uma posi¢ao de aprendizado passivo para se tornarem
agentes ativos no processo educacional. Os jogos comerciais utilizados na educagdo sdo
percebidos pelos estudantes como mais motivadores e, de fato, promovem um maior
envolvimento com o conteudo.

8 Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2020/02/jogo-plague-inc-e-banido-na-china-apos-surto-
de-coronavirus-entenda.ghtml. Acesso em: 22 jun. 23
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6. DESAFIOS PARA A UTILIZACAO DE JOGOS COMERCIAIS NA EDUCACAO

Um aspecto relevante e recorrente nos estudos analisados, diz respeito ndo apenas aos
beneficios e eficacia do uso de Jogos Comerciais na sala de aula, mas também as barreiras
encontradas para sua aplicacdo efetiva na educagdo. Diversos autores mencionam uma série de
desafios relacionados a esse tema, que podem surgir ao longo da pesquisa (BACKLUND;
HENDRIX, 2013; BITTENCOURT, 2018; NETO; MENEZES, 2021; SILVA, 2016, 2018), ou
serem abordados como foco principal do estudo (AZEVEDO, 2012). Essas dificuldades
representam obstaculos a serem superados para garantir a implementa¢do bem-sucedida dos
Jogos Comerciais como recurso educacional, portanto, ¢ fundamental abordar e analisar esses
desafios a fim de promover a utilizacdo efetiva e proveitosa dos Jogos Comerciais no ambiente
educacional.

Kirriemuir e McFarlane (2004, apud BACKLUND; HENDRIX, 2013) discutem a
dificuldade enfrentada pelos professores para identificar a relevancia de jogos especificos para
a educagdo. Essa questdo se tornou tema de interesse nas pesquisas subsequentes, como ¢
abordado por Eck (2009) e Azevedo (2012), que exploraram métodos de andlise e
implementa¢do de jogos comerciais em contextos educacionais. A compreensdo dessa
abordagem tornou-se fundamental para aproveitar o potencial dos jogos como ferramentas
eficazes de aprendizado na sala de aula.

Em busca da redugdo de custos, institui¢des de ensino optam por utilizar sistemas
operacionais baseados em Linux, uma vez que esses sistemas sdo gratuitos, ao contrario do
Windows. No entanto, essa escolha pode resultar na incompatibilidade de alguns jogos,
conforme destacado por Silva (2016), j& que maioria dos jogos comerciais para computador sao
desenvolvidos para Windows. Além disso, Silva (2016) revelou a falta de infraestrutura
adequada nas escolas participantes, com equipamentos que requeriam manutengdo e,
consequentemente, ndo estavam plenamente funcionais, prejudicando a experiéncia
educacional dos alunos. Diante dessa situagdo, o pesquisador teve que recorrer ao uso de laptops
pessoais durante o desenvolvimento da pesquisa, a fim de suprir a caréncia tecnologica
existente.

Na pesquisa realizada por Bittencourt (2018) foi adotada uma abordagem em que o
jogo digital foi utilizado como uma atividade extracurricular, em vez de ser incorporado
diretamente a sala de aula. Essa abordagem levanta questdes relevantes, como a necessidade de
todos os alunos possuirem os equipamentos adequados, o que ndo ¢ uma realidade do contexto
brasileiro, marcado por profundas disparidades socioeconomicas. Além disso, outro ponto
destacado no estudo ¢ a dificuldade em dominar idiomas estrangeiros, visto que muitos jogos
digitais disponiveis estdo em linguas diferentes do portugués. Nesse sentido, Arruda (2009,
apud BITTENCOURT, 2018, p. 88) afirma que “no Brasil a brincadeira e o jogo ainda ndo sdo
vistos, plenamente, como elementos efetivos da aprendizagem, o que evidencia o preconceito
a esses tipos de midia no contexto educacional.

Com o objetivo de abordar a questdo da capacitagdo tecnologica dos profissionais da
educagdo, a UFSC, em parceria com o Ministério da Educagdao (MEC), criou o Curso de
Especializa¢ao em Educacao na Cultura Digital, cuja proposta ¢ formar professores capacitados
para integrar as tecnologias digitais nos curriculos escolares (Brasil, 2017 apud SILVA, 2018).
Silva (2018) avalia esse processo de formacdo e cita que os principais desafios encontrados
pelos professores em formacgao giram em torno da falta de infraestrutura tecnoldgica nas escolas
e daresisténcia da comunidade escolar em reconhecer a relevancia e potencial dos jogos digitais
como recursos educacionais.

Os resultados desse estudo, destacado por Silva (2018), ressaltam a caréncia na
formacao inicial dos professores em relagao aos jogos digitais, o que evidencia a necessidade
de uma reflexdo por parte dos educadores sobre suas praticas pedagogicas atuais. Além disso,
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destaca-se a importancia do desenvolvimento de politicas publicas e de maiores investimentos
na area de formagao de professores, visando a incorporagao das tecnologias digitais no contexto
escolar, incluindo os jogos digitais, bem como a necessidade de prover as escolas com os
recursos tecnologicos adequados para a efetiva educagdo alinhada com a era digital atual. A
formagao dos professores nesse contexto torna-se essencial para compreender a relevancia dos
jogos digitais e seus beneficios na area da educagdo e comunicagao.

Azevedo (2012) aborda de forma abrangente os pontos mencionados, destacando-os
como elementos centrais de sua investigagdo. Esses aspectos continuam sendo relevantes
mesmo apds uma década, embora seja importante ressaltar que houve avangos significativos
em relacdo a questdo da lingua estrangeira. Atualmente, o Brasil se posiciona como um dos
principais mercados consumidores de jogos do mundo (FORBES, 2023), o que tem motivado
os desenvolvedores a disponibilizarem versdes traduzidas para o idioma portugués. Essa
mudanga evidencia a evolugdo do cendrio e a crescente preocupacdo em tornar os jogos
acessiveis aos jogadores brasileiros.

Tendo em vista a utilizacdo de jogos comerciais na sala de aula também apresenta
desafios, ¢ imprescindivel ndo apenas investigar os beneficios desses jogos, mas também
compreender e superar as barreiras que surgem nesse contexto educacional.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo realizar uma revisao bibliografica sobre os Jogos
Digitais Comerciais na Educacdo, a fim de compreender sua aplicabilidade, as abordagens
existentes, bem como os desafios envolvidos nessa area. A partir da analise da literatura
disponivel, buscou-se responder as seguintes questoes: /) Por que tais jogos ndo sdo utilizados
como ferramentas de ensino? e 2) Se sdo, como sdo/foram utilizados?.

Os resultados da revisdo bibliografica indicaram que a pesquisa na area ja ¢ antiga,
principalmente no que diz respeito a utilizagcdo de jogos no contexto educacional. O que mudou
nos ultimos anos foi que, com o avanco da tecnologia, buscou-se novos meios de inovar o
ensino com o uso de midias em sala de aula, como os jogos digitais. Com isso, a revisao segue
por definir e reunir as abordagens existentes para o efetivo uso dos jogos comerciais na
educagdo, bem como exemplos de utilizagdes nas ultimas duas décadas e desatios encontrados.

Um ponto interessante de se destacar ¢ a dificuldade encontrada durante o processo de
pesquisa por artigos cientifico brasileiros. Essa dificuldade pode ser atribuida, primeiramente,
as barreiras e desafios mencionados anteriormente, o que evidencia que o tema ainda estad em
ascensdao no Brasil e que, consequentemente, resulta em poucas pesquisas nessa area em
comparagdo ao exterior. Além disso, justamente por ndo ser um tema consolidado no contexto
nacional, ndo ha um consenso na nomenclatura utilizada para designar o que ¢ neste artigo
referido como Jogos Digitais Comerciais. Diferentes termos sdo empregados, tais como Jogos
Eletronicos Comerciais, ou ainda a auséncia de distingdo entre jogos educativos, sérios ou
comerciais, bem como a falta de especificacdo em relagdo a natureza digital desses jogos. Em
contrapartida, na literatura cientifica em lingua inglesa, esse termo existe ¢ ¢ chamado de
Commercial Off-The-Shelf (COTS) Games, o que facilita a busca pelo assunto.

Nesse contexto de inconsisténcia terminologica, este artigo reine, em seu primeiro
capitulo, os conceitos fundamentais necessarios para a compreensdo do tema. Ademais,
destaca-se a relevancia da continuidade de pesquisas nessa area, visando analisar novos jogos
comerciais no contexto educacional, a fim de fornecer uma base para os professores os
utilizarem.
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