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Resumo: As instituicdes de ensino estdo ampliando o uso das tecnologias de
informag@o e comunicagdo para oferecer aos alunos midias interativas que possam
enriquecer as aulas. Os jogos digitais aparecem nesse contexto COmo um recurso
didédtico que contém caracteristicas que podem trazer uma série de beneficios para as
préticas de ensino e aprendizagem. Este artigo apresenta o potencial dos jogos digitais
educacionais, baseado em estudos de especialistas, trds exemplos de jogos utilizados em
diferentes niveis de ensino e aponta problemas que ainda precisam ser superados para
facilitar o emprego dos jogos digitais educacionais.
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DIGITAL EDUCATIONAL GAMES: BENEFITS AND CHALLENGES

Abstract: Educational institutions are expanding the usage of information and
communication technology to offer interactive media and enhanced classes for their
students. In this context, digital games appear as a didactic resource with characteristics
that bring many benefits for educational practices. This paper presents educational
games potentiality, based on a review of experts studies, shows examples of games used
at different levels of education and points problems that still need to be overcome to
facilitate the usage of educational games.

Keywords: educational games; educational technology; serious games.

Introducao

Os jogos de video games e computadores conquistaram um espago importante na vida
de criancas, jovens e adultos e hoje € um dos setores que mais cresce na industria de
midia e entretenimento. Estudos recentes da consultoria PricewaterhouseCoopers
estimam que em 2008 o faturamento do mercado de jogos deverd superar o do setor de
musica, que sempre teve destaque econdomico (Marketing Charts, 2008).

Com um faturamento bilionério os jogos digitais ja assumiram um papel de destaque na
cultura contemporanea, levando diversos pesquisadores a desenvolverem estudos para
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entender porque os jogos digitais sdo tdo atraentes e quais impactos causam na vida das
pessoas (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Muitos jovens seduzidos pelos jogos digitais permanecem longos periodos totalmente
empenhados nos desafios e fantasias destes artefatos de midia, dando a impressdo de
que sdo imunes a distragdes e que nada € capaz de desconcentri-los.

Mas os jogos digitais costumam absorver muitas horas dos jogadores e consomem um
tempo que poderia ser aproveitado em outras atividades, como o estudo, por exemplo.
Isto gera reclamagdes entre pais e professores, pois gostariam que seus filhos e alunos
aplicassem nos estudos o mesmo nivel de aten¢do e comprometimento dedicado aos
jogos (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Conseguir desviar a atengdo que os estudantes ddo aos jogos para atividades
educacionais ndo € tarefa simples. Por isso, tem aumentado o nimero de pesquisas que
tentam encontrar formas de unir ensino e diversdo com o desenvolvimento de jogos
educacionais. Por proporcionarem praticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o
aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora, os jogos
educacionais podem se tornar auxiliares importantes do processo de ensino e
aprendizagem.

Mas para serem utilizados com fins educacionais os jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar conteddos das disciplinas aos usudrios, ou entdo,
promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a
capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (Gros, 2003).

Durante muitos anos se discutiu a possibilidade dos video games influenciarem
negativamente os jogadores e estimularem a violéncia em criancas e adolescentes. Nos
ultimos anos, porém, aumentou o interesse para a pesquisa dos aspectos positivos dos
jogos, seus beneficios para os jogadores, potencialidades como recurso didatico e uso na
educacdo (Eck, 2006).

Agora, ao invés das institui¢des de ensino fecharem as portas para os jogos, existe um
crescente interesse entre pesquisadores e professores em descobrir de que formas os
jogos digitais podem ser usados como recurso para apoiar a aprendizagem e quais sdo
os seus beneficios (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

As Potencialidades dos Jogos Digitais Educacionais

Uma das principais formas de acesso ao mundo da tecnologia para criangas e jovens é o
jogo digital, pois geralmente o primeiro contato com equipamentos eletronicos acontece
por meio de um video game (Gros, 2003).

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos que
capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades (Balasubramanian; Wilson, 2006).

Balasubramanian e Wilson (2006), com base em estudos de Glazier (1973), Prensky
(2001) e Rasmusen (2001), apontam os componentes basicos dos jogos digitais, que
sdo: 1) o papel ou personagem do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas e objetivos; 4)
quebra-cabegas, problemas ou desafios; 5) histéria ou narrativa; 6) interacdes do
jogador; 7) estratégias; 8) feedback e resultados.

Mas para serem utilizados como instrumentos educacionais os jogos devem conter ainda
algumas caracteristicas especificas para atender as necessidades vinculadas a
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aprendizagem. Por isso os softwares educacionais, entre eles os jogos, “devem possuir
objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma
situagdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da
intera¢do, da motivagdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetido”
(Prieto et al., 2005, p. 10).

Quando preparados para o contexto educacional os jogos digitais podem receber
diferentes nomenclaturas. As mais comuns sdo jogos educacionais ou educativos, jogos
de aprendizagem ou jogos sérios (serious games), sendo que alguns tipos de
simuladores também podem ser considerados jogos educacionais.

Normalmente, quando se divulga a utilizacdo de jogos educacionais, ha um destaque
para o poder motivador dessa midia. Mas o potencial deles vai muito além do fator
“motivacdo”, pois ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades e
estratégias e, por isso, comecam a ser tratados como importantes materiais didaticos
(Gros, 2003).

A seguir sdo elencados alguns beneficios que os jogos digitais educacionais podem
trazer aos processos de ensino e aprendizagem:

= Efeito motivador: Os jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para
divertir e entreter as pessoas a0 mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por
meio de ambientes interativos e dindmicos (Hsiao, 2007). Conseguem provocar o
interesse € motivam estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia
(Balasubramanian; Wilson, 2006).

As tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e
espacial muito rica e, com isso, sdo capazes de seduzir os jogadores e atrai-los para
dentro de mundos ficticios que despertam sentimentos de aventura e prazer
(Mitchell; Savill-Smith, 2004).

Ter componentes de prazer e diversdo inseridos nos processos de estudo €
importante porque, com o aluno mais relaxado, geralmente hd maior recep¢do e
disposi¢do para o aprendizado (Prensky, 2001; Hsiao, 2007). Jogos bem projetados
levam os jogadores para um estado de intensa concentracdo e envolvimento
entusiasmado (chamado de estado de fluxo), onde a &nsia por vencer promove o
desenvolvimento de novas habilidades (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

As metas e desafios que precisam ser vencidos nos jogos geram provocacdes nas
pessoas, mantendo-as motivadas e, em alguns casos, podem até recuperar o animo
de quem perdeu o interesse pelo estudo (Ritchie; Dodge, 1992).

» Facilitador do aprendizado: Jogos digitais tém a capacidade de facilitar o
aprendizado em varios campos de conhecimento.

Eles viabilizam a geracdo de elementos graficos capazes de representar uma grande
variedade de cendrios. Por exemplo, auxiliam o entendimento de ciéncias e
matemdtica quando se torna dificil manipular e visualizar determinados conceitos,
como moléculas, células e graficos matemdticos (Fabricatore, 2000; Mitchell;
Savill-Smith, 2004).

Os jogos colocam o aluno no papel de tomador de decisdo e o expde a niveis
crescentes de desafios para possibilitar uma aprendizagem através da tentativa e erro
(Mitchell; Savill-Smith, 2004).
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Projetistas de jogos inserem o usudrio num ambiente de aprendizagem e entdo
aumentam a complexidade das situacdes e, a medida que as habilidades melhoram,
as reacdes do jogador se tornam mais rdpidas e as decisdes sdo tomadas com maior
velocidade (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Muitos professores reconhecem que os jogos, além de facilitarem a aquisicdo de
conteudos, contribuem também para o desenvolvimento de uma grande variedade de
estratégias que sdao importantes para a aprendizagem, como resolucéo de problemas,
raciocinio dedutivo e memorizagdo (Mcfarlane; Sparrowhawk; Heald, 2002). Outros
beneficios dos jogos e simuladores incluem a melhoria do pensamento estratégico e
insight, melhoria das habilidades psicomotoras, desenvolvimento de habilidades
analiticas e habilidades computacionais (Mitchell; Savill-Smith, 2004). Alguns
jogos online, que sao disputados em equipes, ajudam a aprimorar o desenvolvimento
de estratégias em grupo e a prética do trabalho cooperativo (Gros, 2003).

=  Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Os jogos promovem 0
desenvolvimento intelectual, j4 que para vencer os desafios o jogador precisa
elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam
(Gros, 2003). Também desenvolvem varias habilidades cognitivas, como a
resolugdo de problemas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes,
processamento de informagdes, criatividade e pensamento critico (Balasubramanian;
Wilson, 2006).

= Aprendizado por descoberta: Desenvolvem a capacidade de explorar, experimentar
e colaborar (Becta, 2001), pois o feedback instantdneo e o ambiente livre de riscos
provocam a experimentagdo e exploragdo, estimulando a curiosidade, aprendizagem
por descoberta e perseveranca (Mitchell; Savill-Smith, 2004).

= Experiéncia de novas identidades: Oferecem aos estudantes oportunidades de
novas experiéncias de imersdo em outros mundos e a vivenciar diferentes
identidades. Por meio desta imersdo ocorre o aprendizado de competéncias e
conhecimentos associados com as identidades dos personagens dos jogos (Hsiao,
2007). Assim, num jogo ou simulador em que o estudante controla um engenheiro,
médico ou piloto de avido, estard enfrentando os problemas e dilemas que fazem
parte da vida destes profissionais e assimilando contetidos e conhecimentos relativos
as suas atividades.

» Socializacdo: Outra vantagem dos jogos educacionais € que eles também podem
servir como agentes de socializagdo a medida que aproximam os alunos jogadores,
competitivamente ou cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no préprio
ambiente fisico de uma escola ou universidade. Em rede, com outros jogadores, os
alunos t€m a chance de compartilhar informacgdes e experi€ncias, expor problemas
relativos aos jogos e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de
aprendizagem distribuida (Hsiao, 2007).

»  (Coordenacdo motora: Diversos tipos de jogos digitais promovem o
desenvolvimento da coordenagdo motora e de habilidades espaciais (Gros, 2003).

=  Comportamento expert: Criangas e jovens que jogam video games se tornam
experts no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios educacionais
podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas abordados
(Vandeventer; White, 2002)
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Embora seja dificil encontrar em um unico jogo todas as potencialidades apresentadas
acima, procurou-se demonstrar como este tipo de midia pode trazer uma série de
beneficios ao ser utilizada como recurso didético nas préticas de ensino.

Exemplos do Uso de Jogos Digitais Educacionais

Os jogos digitais ja sdo utilizados em diferentes niveis de ensino, indo desde a pré-
escola até cursos de graduacdo, especializacdes e cursos corporativos. Esta secdo ird
abordar alguns exemplos em diferentes contextos.

Existem jogos que promovem ensinamentos bdsicos sobre linguagem e ldgica para
criangas que ainda estdo em processo de alfabetizagdo ou ndo sabem ler. Ao mesmo
tempo, servem para ensinar os alunos a comecarem a utilizar o computador e a
desenvolverem coordenacéo com o mouse e teclado. Esses jogos sdo simples e abordam
o reconhecimento de letras e nimeros, ensino de melodias em instrumentos virtuais,
desafios de l6gica e memoria e jogos de linguas. Exemplos desse tipo sdo os programas
Geompris® e Childsplay®, que apresentam conjuntos de jogos pré-escolares e de ensino
fundamental. Sdo softwares open source que podem ser livremente instalados e
distribuidos. H4 também portais web como o IGuinho’ e Discovery Kids®, similares aos
exemplos anteriores, mas que disponibilizam os jogos na web.

Com algumas buscas na internet é possivel encontrar muitas fontes de jogos
educacionais ou simuladores. Um exemplo é o site do professor Romero Tavares da
Silva’, da Universidade Federal de Pernambuco — UFPE, que disponibiliza um conjunto
de simuladores de fisica apliciveis ao ensino médio. Sao abordados temas como
movimento retilineo, energia, ondas e termodindmica em pequenas aplicacdes
interativas que permitem ao usudrio inserir diferentes valores para varidveis e
acompanhar o resultado nas animagdes do simulador. Ao final do procedimento pode-se
verificar os resultados das experiéncias em graficos que sdo gerados automaticamente.

Alguns jogos abordam a satde e bem estar como temdtica central, sdo os health games.
Um exemplo deste género € o Escape from Diab®, jogo em fase final de
desenvolvimento, que tem o objetivo de prevenir a obesidade infantil e a diabetes,
direcionando a atencdo das criangas para a importancia de uma alimentacio saudédvel e a
pratica de exercicios. Neste jogo, o usudrio toma decisdes e aprende como suas acdes
afetam a sadde dos personagens enquanto combate o vildo Rei Etes, que eliminou todas
as oportunidades de exercicios de uma cidade e fornece quantidades ilimitadas de junk
food para a populacdo. Manter um estilo de vida sauddvel € a inica maneira de vencer o
jogo e derrotar o Rei Etes e seus guardas’.

O Escape from Dia'’b estd sendo produzido por uma empresa americana em
colaboragdo com o Children’s Nutrition Research Center da Faculdade Baylor de
Medicina, localizada em Houston, EUA.

} http://gcompris.net/-pt-br-

* http://childsplay.sourceforge.net/

> http://iguinho.ig.com.br/

% http://www.discoverykidsbrasil.com/jogos/

7 http://www fisica.ufpb.br/%7Eromero/

¥ http://www.escapefromdiab.com/

? http://www.treehugger.com/files/2007/12/escape_from_dia.php
10 http://www.archimageonline.com/diab.cfm
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Outro exemplo que aborda questdes relacionadas com a sadde é Re-Mission"', um jogo

para jovens com cancer que procura ser tanto divertido como informativo e, em vinte
niveis, esclarece para os pacientes os diferentes tipos de tratamento, como eles
funcionam, e a importancia de realizd-los. O jogador controla um nano-robd que é
injetado dentro dos corpos de pacientes e luta contra as infecgdes celulares do céncer.
Além disso, deve monitorar a saide do paciente virtual e informar seus sintomas para a
médica dentro do jogo. Re-Mission foi criado pela organizacdo sem fins lucrativos
HopeLab'? ¢ esté disponivel gratuitamente no site oficial do jogo.

Também existem jogos que abordam questdes politicas e sociais. O Global Conflicts:
Palestine" é uma aventura com elementos de RPG que coloca o jogador no papel de um
jornalista freelancer recém chegado a Jerusalém e que precisa produzir artigos sobre o
conflito entre Israel e Palestina. Este jogo possibilita que as pessoas interajam com os
dois lados da guerra e pode ser utilizado para o ensino de disciplinas como histdria,
cidadania e ciéncias sociais enquanto referencia temas como direitos humanos,
terrorismo e o funcionamento da midia.

J4 0 3rd World Farmer" desafia o jogador a manter sua familia viva enquanto gerencia
uma fazenda em drea de conflito e pobreza na Africa. Deve-se investir todas as
economias na plantacdo e torcer por resultados positivos, mas dificuldades climéticas,
sociais e econdmicas freqiientemente atingem familias inteiras. Segundo seu criador, um
estudante da Universidade de Tecnologia da Informacdo de Copenhagen, o jogo ¢ dificil
e as regras propositalmente ndo sdo justas, visando levar o jogador a experimentar
situacdes de injusticas ao invés de apenas fazé-lo ouvir sobre elas, estimulando uma
reflexdo mais profunda sobre as condicdes de vida pela qual parte da populagdo do
planeta passa. O jogo pode ser utilizado em salas de aula para cada aluno jogar, refletir e
depois discutir os assuntos abordados nas partidas com toda a classe.

Cursos de graduacdo e especializagdo também j4 estdo utilizando jogos como material
didatico. Um exemplo € o Innova8, jogo 3D desenvolvido pela IBM para ajudar
estudantes universitarios e alunos de MBA a desenvolverem habilidades de negdcios e
aprenderem sobre tecnologias de informacdo. O jogo coloca o estudante dentro de um
ambiente empresarial para visualizar como a tecnologia e as estratégias de negdcios
afetam o desempenho de uma organizacdo. Os jogadores podem analisar 0s processos
da empresa, identificar gargalos e explorar cendrios what- If antes de implementar
determinadas tecnologias. O jogo foi projetado para durar em torno de 1 hora em
laboratérios como complemento de disciplinas de Gestdo de Processos de Negocios,
Estratégia Empresarial e Gestao de T1. (IBM Press release’).

Os jogos digitais também s@o uma estratégia para tornar os treinamentos das empresas
mais interessantes e preparar funciondrios para certificacdes. A empresa HP, por
exemplo, utiliza jogos como meio de ensino para suas equipes de gestdo de TI
aprenderem sobre incidentes e problemas, planos de contingéncia, centros de dados,
entre outros assuntos. O treinamento acontece por meio de uma corrida automobilistica
virtual onde a equipe da empresa tem quatro carros competindo contra outros vinte, e
cada um deles possui treze sistemas complexos de TI, como hidraulica, monitoramento
de motor, controle de tracdo, etc. No meio da competicdo estes sistemas comegam a

" http://www.re-mission.net/

"2 http://www.hopelab.org/

"* http://gamesbrasil.uol.com.br/comentarios.php?numero=14529
“http://www.socialimpactgames.com/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=279&m
ode=thread&order=1&thold=0

5 http://www-03.ibm.com/press/us/en/pressrelease/22549.wss
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apresentar defeitos e o piloto virtual relata a situacdo para um help desk, que precisa
resolver a situacdo. Se a equipe ndo for 4gil e algum carro for ultrapassado hd uma
penalidade para a empresa, que perde pontos e patrocinios16.

Outro jogo para ambientes corporativos € o Virtual Leader, focado na capacitagcdo de
liderancas em uma série de cendrios que simulam reunides com diversos objetivos e
agendas. Nele pode-se observar os participantes das reunides e avaliar o nivel de humor
e linguagem corporal de cada personagem, entre outras caracteristicas, enquanto idéias
sdo discutidas. O jogador deve ter suas idéias aceitas sem causar mal estar ou conflitos
nos outros participantes das reunides virtuais. Neste jogo sdo trabalhadas habilidades
para aprender a influenciar outras pessoas, gerenciar conflitos, criacdo de equipes,
colaborag@o e motivacao.

Esses exemplos ilustram a abrangé€ncia e potencial do uso dos jogos digitais como
material de ensino e aprendizagem. Cabe comentar que jogos educacionais em lingua
portuguesa ainda sdo raros e a maioria deste tipo de conteddo ainda estd disponivel
somente em inglés.

Problemas e Desafios

Apesar do potencial e beneficios, os jogos digitais educacionais ainda sdo pouco
empregados e, para muitos professores, encontrar e utilizar bons jogos continua sendo
um desafio (Balasubramanian; Wilson, 2006).

Isso ocorre, em boa parte, porque muitos jogos educacionais t€m feito uso limitado de
principios pedagdgicos e acabam sendo ignorados pelos educadores por agregarem
pouco valor as aulas. Nesse sentido, Van Eck (2006) comenta que empresas e
especialistas no desenvolvimento de games, que ndo possuem conhecimentos
especificos sobre teoria e pratica do uso de jogos em ambientes de aprendizagem, criam
produtos educacionais que sdo atraentes e divertidos, mas falham em relagdo aos
objetivos de aprendizagem. Por outro lado, jogos desenvolvidos por educadores com um
viés mais académico, com pouco conhecimento da arte, ciéncia e cultura de projetos de
jogos, na maioria dos casos resultam em artefatos pouco divertidos que ndo conseguem
atrair a aten¢do dos alunos.

Os jogos educacionais devem atender a requisitos pedagdgicos, mas também é preciso
tomar cuidado para ndo tornar o jogo somente um produto didatizado, fazendo-o perder
seu cardter prazeroso e espontaneo (Fortuna, 2000). E necessério encontrar a sinergia
entre pedagogia e diversdo nos jogos educacionais, mas isso tem demonstrado ser uma
tarefa dificil.

Atualmente muitos jogos e softwares educacionais ndo atingem as expectativas dos
educadores e alunos e algumas das principais razdes sdo listadas a seguir (Becta, 2001;
Kirriemuir; Mcfarlane, 2004):

= A maioria dos jogos educacionais ¢ muito simples em relagdo aos video games
comerciais de competicdo e ndo atendem as expectativas dos alunos mais
exigentes, jd acostumados com a sofisticagdo dos jogos de entretenimento;

= As tarefas propostas sio repetitivas, por exemplo, efetuar somas ou exercitar a
memdria continuamente, de forma que o jogo se torne chato muito cedo;

16 http://computerworld.uol.com.br/governanca/2007/04/04/idgnoticia.2007-04-04.4742287204/
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= As tarefas s@o muito pobres e nio possibilitam uma compreensdo progressiva
dos contetdos;

= A diversidade de atividades é severamente limitada dentro do jogo, normalmente
concentrando o aprendizado numa unica habilidade, ou entdo, na acumulagéo de
contetidos homogéneos.

= O conteudo e estilo de muitos jogos sdo projetados para alunos do sexo
masculino, o que pode fazer com que as alunas nfo se sintam interessadas e ndo
se engajem nos objetivos de aprendizagem propostos;

= A existéncia de requisitos técnicos em alguns programas dificultam a execucao,
como a instalagdo de plugins ou médulos especiais;

= Em alguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser incompativel com
a faixa etaria dos alunos;

Além disso, vérias questdes como a relevancia para curriculo, precisdo de contetddos e
compatibilidade da duracdo dos jogos com o hordrio de uso dos laboratdrios de
informédtica t€m impedido que os jogos digitais educacionais se tornem uma atividade
predominante nas escolas (Kirriemuir; Mcfarlane, 2004).

Muitas vezes, também ha receio entre professores de que os alunos nido vao participar
ou cooperar, ou que as atividades com computadores exponham suas vulnerabilidades
tecnoldgicas em relagcdo ao conhecimento dos alunos que, muitas vezes, entendem mais
de informatica do que seus mestres (Balasubramanian; Wilson, 2006).

Saber como avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos € outra questdo que inibe o
uso dos jogos pelos professores, especialmente no ensino on-line ou quando se tem
classes com grande quantidade de alunos. Nao basta apenas propor a atividade com
jogos, é necessdrio verificar se os alunos estdo atingindo os objetivos propostos e
fornecer algum tipo de feedback para eles. Funcionalidades para o acompanhamento do
progresso das turmas ndo s@o freqiientemente encontrados nos jogos educacionais, mas
alguns automatismos podem ser auxiliares importantes para os professores, como por
exemplo, a geracdo de relatérios informando em que nivel cada aluno chegou, quanto
tempo levou para resolver cada problema, principais dificuldades, erros cometidos, etc.

A criagdo de jogos educacionais mais sofisticados também ¢ afetada pelos custos
envolvidos no desenvolvimento, pois esse € um tipo de software complexo que
normalmente demanda o emprego de vdrias dreas da computacdo, como banco de dados,
redes de computadores, computacdo gréfica e estrutura de dados. Requer também a
participac@o de artistas graficos e musicos para a criacdo dos cendrios, personagens,
objetos e efeitos sonoros, e de especialistas nos conteidos educacionais que o jogo
pretende passar. Portanto, torna-se dificil desenvolver jogos educacionais com
qualidade técnica, artistica e pedagdgica sem o envolvimento de uma equipe
multidisciplinar para o projeto, que resulta em custos significativos para recursos

humanos.

Nos jogos de entretenimento as questdes técnicas e artisticas sio tratadas com o auxilio
de ferramentas de apoio ao desenvolvimento, que maximizam a produtividade dos
desenvolvedores por meio de gerenciadores de algoritmos e com programas que
facilitam a criacdo de personagens, cendrios e objetos (Ambrosine, 2008). Além de
facilitarem o desenvolvimento, o emprego desses aplicativos também pode reduzir
custos. No entanto, ferramentas desse gé€nero focadas em jogos educacionais e que
atendam a necessidades e requisitos pedagdgicos ainda sdo raras e limitadas.
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Consideracoes Finais

Em um mundo com midias cada vez mais sedutoras e atraentes, as salas de aula com
quadro negro e giz estdo se tornando lugares mondtonos para os alunos acostumados ao
dinamismo das buscas feitas na internet, com a velocidade das mensagens instantaneas e
a versatilidade do telefone celular.

Jogos educacionais bem projetados podem ser criados e utilizados para unir praticas
educativas com recursos multimidia em ambientes lidicos a fim de estimular e
enriquecer as atividades de ensino e aprendizagem. Os beneficios e potencialidades
desse tipo de midia s@o variados e continuam a ser estudados por educadores e
pesquisadores. Desafios de ordem técnica e, principalmente pedagdgicos, ainda
precisam ser tratados para os jogos educacionais serem adotados com maior facilidade
pelos professores como eficientes materiais didaticos.

Mas os exemplos da utilizacdo de jogos por empresas, escolas e universidades ja
existem e estdo aumentando. A tendéncia hoje é de que as tecnologias de informagéo
ampliem a presenga nas praticas de ensino e, nesse contexto, entende-se que 0s jogos
digitais educacionais podem ser elementos importantes para enriquecer aulas e
ambientes virtuais de aprendizagem.
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