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Resumo 

 

A presente dissertação aborda a implementação de um jogo sem 

características e objetivos claramente educacionais em um processo 

educacional. É uma pesquisa de caráter qualitativo embasada num estudo de 

caso. Foram identificados quatro métodos de se utilizar jogos na educação e 

analisou-se uma série de projetos que utilizam esses métodos. O objetivo 

dessa dissertação é implementar e analisar um projeto educacional utilizando 

um desses métodos. A dissertação tem base em teóricos conhecidos da área 

como Edgar Morin, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Burrhus Skinner, Jerome Bruner 

e David Ausubel e no campo dos jogos para a educação utiliza Barbi Honeycutt, 

John Hopson, Ricardo Mena, Brett Shelton e Eric Zimmerman. Uma visão 

moderna sobre autores clássicos. Essa análise de projetos e teorias 

educacionais é utilizada na formulação de um plano de aula que foi aplicado 

em alunos do sétimo ao nono ano do ensino fundamental. A análise do caso 

confirma a hipótese dessa dissertação: experiências que equilibram o foco 

entre conteúdo educacional e elementos lúdicos resultam em uma 

aprendizagem mais significativa, potencializando o processo de ensino-

aprendizagem. 

Palavras-chave: Jogos Educacionais; Mídias Digitais; Jogos de 

Entretenimento; Metodologia educacional; 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Abstract 

This dissertation approaches the problem of implementing an educational 

project using a game with no clear educational goals or characteristics. It’s a 

qualitative work based on a case study. Four methods of applying games in 

education have been identified and several projects using one of these methods 

have been analyzed. The goal of this dissertation is to implement and analyze 

an educational project that uses said method. This work is based on know 

authors of the field like Edgar Morin, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Burrhus 

Skinner, Jerome Bruner and David Ausubel and on the field of games applied to 

education there are Barbi Honeycutt, John Hopson, Ricardo Mena, Brett 

Shelton e Eric Zimmerman. A modern vision about traditional theories. The 

analyses of educational projects and theories is used to formulate a teaching 

plan that is applied to high school students. This case study confirms the 

dissertation hypothesis: Experiences that balance focus on educational content 

and ludic elements result in greater meaningful learning, therefore increasing 

the effectiveness of the learning process. 

Key-words: Educational games; Digital media; Entertainment games; 

Educational methodology; 
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Introdução 

Origem do problema  

Em 2008 ingressei no curso de graduação em Tecnologia e Mídias 

Digitais pela PUC-SP com interesse no processo de desenvolvimento de jogos. 

Meu interesse específico era o potencial inexplorado da mídia lúdica, mais 

precisamente a possibilidade desta ser valorizada enquanto algo mais que um 

objeto de entretenimento.   

Para entender como essa mídia pode funcionar além do âmbito do 

entretenimento, optei por não ingressar em um curso de desenvolvimento de 

jogos, e sim um curso mais abrangente, como Tecnologia e Mídias Digitais, 

que me permitiria estudar vários aspectos da área de tecnologia e relacioná-los 

a meu interesse primordial. 

Durante o curso me interessei por outros campos relacionáveis a jogos 

como hipermídia, simulações e realidade virtual. A área da educação logo se 

revelou como um campo muito promissor para a aplicação de tais mídias 

interativas. Fiquei interessado na forma como as pessoas aprendem e como 

mídias digitais podem ser utilizadas para desenvolver essa aprendizagem. 

Em 2010 iniciei um projeto de iniciação científica intitulado ‘Realidade 

Virtual Aumentada: características, conceitos e aplicações’. A pesquisa, 

queversa sobre realidade virtual e aumentada, reforçou minha convicção no 

uso de jogos e outras mídias interativas na educação. 

No último ano do curso, iniciei meu Trabalho de Conclusão de Curso 

intitulado ‘Jogos Educacionais: Conteúdo pedagógico, entretenimento e 

jogabilidade’. O projeto contou com a idealização e desenvolvimento paralelo 

de um produto, o protótipo do jogo ‘R-39: Acesso exclusivo a caminhões’.  

O jogo foi desenvolvido tendo em vista o objeto de estudo do meu 

projeto de TCC, o de mesclar os aspectos lúdicos de um jogo de 

entretenimento com o valor pedagógico de uma ferramenta educacional. Fiz 

então parte de um grupo de estudos sobre jogos educacionais. O grupo não só 

colaborou com desenvolvimento de meu TCC como iniciou novas discussões. 
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Entre elas ganham destaque o paralelo entre softwares e jogos educacionais, 

jogos educacionais autônomos, ou seja, jogos que não necessitam do 

intermédio de terceiros para constituir uma ferramenta educacional, jogos 

educacionais mediados, ou seja, jogos que necessitam de terceiros para 

constituir uma ferramenta educacional, jogos de entretenimento aplicados à 

educação e aprendizagem tangencial. 

As discussões realizadas no grupo mais tarde fizeram parte da formação 

do grupo de pesquisa ‘Educação em Realidades Virtuais’ (EdViRt). Iniciei então 

colaboração em um trabalho de capacitação de professores nos colégios da 

Rede Azul, Colégio NotreDame e Colégio Emilie de Villeneuve.  

Começa também um projeto de aplicação do jogo digital Minecraft para o 

ensino e desenvolvimento de ilhas sustentáveis no Colégio NotreDame para 

um trabalho que o colégio possui em parceria com a UNESCO. Esse projeto de 

mestrado foi então proposto para dar continuidade ao trabalho e as discussões 

iniciadas nesse período. 

 

Justificativa 

Educadores tendem a refletir qual a melhor maneira de implementar a 

tecnologia na sala de aula. Perante este novo desafio eles remetem logo ao 

potencial de entretenimento que as crianças e adolescente encontram nos 

jogos digitais.Direcionar a atenção e entusiasmo dedicado a jogos de 

entretenimento para objetivos educacionais é um objetivo ambicioso. 

A ausência de conhecimento das especificidades dos jogos digitais e 

como articulá-los quanto a concepção de ensino-aprendizagem do docente e 

ou da instituição escolar tem levado a alguns equívocos educacionais, 

minimizando o potencial da implementação dos jogos educacionais da escola 

ao invés de aprimorá-los em prol da aprendizagem. 

Na busca por esse objetivo, algumas questões se destacam. Como 

jogos digitais são, ou podem ser, utilizados no processo de ensino-

aprendizagem? Através de jogos educacionais ou jogos de entretenimento com 
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potencial educacional? Como transmissores de informação ou ferramentas de 

motivação? No ensino de novos conteúdos, na afixação de conteúdo 

previamente lecionado pelo professor ou como ferramenta de avaliação? 

Como diz Leyland (1996) “jogos de computador com conteúdo 

educacional não tem sido bem recebidos pelo mercado. O conteúdo 

educacional tende a existir à custa da jogabilidade, e o controle é tirado das 

mãos do jogador” (EGENFENDT-NIELSEN apud LEYLAND, p.1 tradução 

própria). Isso não significa que jogos não possuem potencial educacional, 

muitos profissionais continuam trabalhando tendo a construção desse tipo de 

produto em mente. Jogos possuem um problema de conteúdo. 

Uma hipótese levantada nessa dissertação é que remover parte deste 

foco em prol de elementos lúdicos possibilita a criação de uma melhor 

ferramenta de ensino-aprendizagem. Assim como professores precisam de 

uma estratégia de ensino, jogos voltados para educação precisam de uma boa 

forma de transmissão do conteúdo educacional. Não basta inserir conteúdo, a 

forma como ele é exposto é igualmente importante. 

Um jogo educacional pode ser dividido em: mecânica, narrativa e 

conteúdo educacional. Esses elementos não existem de maneira 

interdependente. A qualidade de cada um desses elementos e a maneira como 

eles se interligam irão determinar o valor lúdico e educacional do produto. Por 

exemplo, um jogo com uma narrativa bem desenvolvida pode melhor 

contextualizar o conteúdo educacional. Ao mesmo tempo, se o foco na 

narrativa for grande demais, não há espaço para a mecânica de jogo, algo que 

prejudica sua interatividade, o que afeta a ludicidade, que por sua vez prejudica 

o interesse do aluno no jogo, diminuindo seu valor educacional. 

É preciso uma pesquisa mais aprofundada para identificar como jogos 

educacionais podem ser inseridos nos processos de ensino aprendizagem. 

Trabalhos práticos e teóricos têm de ser analisados em busca de diferentes 

metodologias de ensino para aplicações interativas, de forma a atender um 

mercado em rápida expansão. Como elaborar novos sistemas de ensino-

aprendizagem, baseados em jogos digitais, que não sofrem rejeição por alunos 

e professores ou falhem enquanto ferramentas de aprendizagem? 
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A maneira como um jogo é utilizado em sala de aula, sua recepção pelo 

professor e alunos bem como os objetivos a serem trabalhados depende do 

tipo de jogo em questão e seu propósito. É um equivoco declarar que o 

potencial dos jogos digitais na educação se restringe ao uso de jogos criados 

com tal intuito e que há uma única metodologia de ensino a ser aplicada no uso 

dessa ferramenta.  

Pesquisadores já apontaram a dificuldade de muitos jogos sérios1 em 

transmitir o conteúdo proposto de forma eficiente (LEYLAND, 1996; KOPFER, 

OSTERWEIL, SALEM, 2009; COSTA, 2010). Mas o problema não parece estar 

na capacidade da mídia em educar, muitas crianças, por exemplo, conseguem 

compreender regras complexas de um jogo sem muito esforço, e essas regras 

são ensinadas através do próprio jogo. 

O que ocorre em muitos títulos é um problema de conteúdo. Há grande 

dificuldade em mesclar conteúdo pedagógico à mecânica que constitui o jogo. 

Algo que resulta em títulos sem grande valor lúdico ou educacional. Como nas 

escolas, a forma como o conteúdo é apresentado ao aluno exige atenção.  

Como exemplo de forma alternativa de trabalhar o conteúdo educacional 

temos a aprendizagem tangencial (Portnow, 2008). Aprendizagem tangencial é 

o "conceito de expor jogadores ao conhecimento ao invés de ativamente 

buscar ensiná-los" (PORTNOW, 2008). O jogo é usado para despertar 

interesse do aluno pela aprendizagem e não para ensiná-lo diretamente. Ideias 

como essa, que valorizam o entretenimento no produto final, podem 

representar uma perspectiva completamente diferente para desenvolver 

aplicações de natureza educacional. 

Para atestar se essa prerrogativa possui fundamento e para averiguar o 

verdadeiro potencial dessa mídia é necessária uma compreensão não só do 

produto a ser explorado, mas também de possíveis metodologias de ensino a 

serem utilizadas durante sua aplicação em sala de aula, pois um jogo 

                                            
1 Jogos sérios. Serious Games. Jogos que não tem o entretenimento 

como objetivo fundamental da experiência. Exemplo: jogoseducacionais, 
corporativosouadvergames. 
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dificilmente será auto-suficiente enquanto ferramenta educacional sem a 

interferência de um educador. 

 

Hipótese 

Esse trabalho é referente, principalmente, à projetos baseados em jogos 

de entretenimento aplicados à educação, uma vez que essa dissertação adota 

um projeto desse tipo como estudo de caso. 

É de interesse de pesquisa entender como atingir os objetivos propostos 

utilizando mecânicas do jogo, algo que possibilita ao aluno aprender brincando. 

Essa dissertação adota como hipótese a ideia que experiências que equilibram 

o foco entre conteúdo educacional e elementos lúdicos resultam em uma 

aprendizagem mais significativa, potencializando o processo de ensino-

aprendizagem. 

 

Problema de Investigação 

Como implementar um jogo sem características e objetivos claramente 

educacionais em um processo educacional? 

 

Objetivo 

Implementar e analisar um projeto educacional baseado em um jogo 

através de um dos métodos identificados. 

 

Objetivos específicos 

 Definir teoricamente métodos de se aplicar jogos na 

educação. 

 Apontar relação e equilíbrio entre conteúdo educacional, 

elementos que constituem um jogo e objetivos educacionais. 

 Convergências e divergências entre o desenvolvimento do 

projeto educacional e a mecânica do jogo. 

 Planejar a implementação do projeto educacional. 

 Implementar e registrar o desenvolvimento do projeto. 
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 Descrever e analisar dados coletados 

 

Metodologia 

Este projeto realiza uma pesquisa de caráter qualitativo embasada num 

estudo de caso. O caso foi desenvolvido no Colégio Notre Dame com alunos 

do sétimo ao nono ano do ensino fundamental e acompanhado por um 

professor da instituição. 

Nesse estudo de caso foi coletado um registro audiovisual das 

atividades que foi posteriormente analisado para formulação dos relatórios do 

curso. O estudo de teorias e realização de observações a respeito dos 

diferentes métodos de se utilizar jogos na educação serve de guia na 

formulação do plano de aula do curso implementado. 

Um projeto prático permite coleta de dados que servem não só para 

avaliar o desempenho dos alunos e do projeto em si, como também para 

registrar uma experiência que, caso bem sucedida, pode ser replicada ou 

adaptada em projetos semelhantes. Todas as variáveis a serem consideradas 

no processo de avaliação ficam disponíveis para análise. Para tal, o próprio 

jogo digital deve ser compatível com o modelo de avaliação escolhido. 

O projeto apresenta qualidades que possibilitam gerar um processo de 

aprendizagem e um processo de avaliação. O sucesso de uma experiência 

educacional não necessariamente reflete sua aceitação entre alunos como já 

foi apontado em outros estudos sobre a aplicação de jogos na educação: 

"[...] enquanto vários dos alunos jogando The Sims pareciam motivados, 

tal motivação não era dedicada uniformemente às atividades de aprendizagem 

criadas pelo professor. O fato que motivação para jogar jogos também pode 

servir como distração para os objetivos educacionais foi frisado pelo Professor 

G" SANDFORD, et al. 2006. Tradução Própria.2 

Muitas vezes, empresas desenvolvedoras de jogos comercialmente bem 

sucedidos também se envolvem com projetos educacionais baseados em seus 

produtos, como é o caso de alguns projetos citados nessa dissertação. Uma 

                                            
2
“[...] while many of the students playing the Sims appeared motivated, this motivation was not 

uniformly applied to the learning tasks set by the teacher. The fact that motivation to play games can also 

serve as a distraction from educational objectives was highlighted by Teacher G” SANDFORD, et al. 2006 
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forma de classificar o uso de jogos na educação é separá-los em dois grupos: 

jogos educacionais, criados para ensinar e jogos de entretenimento aplicados à 

educação, que não foram criados para educar mas foram utilizados em projetos 

educacionais. Essa pesquisa possui como foco esse segundo grupo. 

A dissertação é dividida em seis capítulos. Os dois primeiros focam na 

teoria necessária para alcançar os objetivos da dissertação, o terceiro em como 

aplicar essa teoria na formulação de um plano de aula e os demais focam na 

aplicação e análise do estudo de caso. Esses capítulos são: 

 

Capítulo 1 - Formas de se aplicar jogos digitais na educação 

O primeiro capítulo tem como foco o objeto dessa dissertação, métodos 

de se aplicar jogos na educação. Alternativas ao uso de jogos educacionais, 

que no momento dominam esse nicho do mercado. O foco desse capítulo esta 

no paralelo entre conceitos como jogos autônomos ou mediados, jogos 

educacionais e de entretenimento aplicado à educação, jogos com 

aprendizagem formal e informal e na diferença entre estes e jogos de puro 

entretenimento. 

Parte da justificativa dessa dissertação é que não há uma única maneira 

de se aplicar jogos na educação. Diferentes objetivos educacionais são mais 

compatíveis com diferentes métodos. Quando jogos educacionais possuem 

problemas de qualidade ou aceitação por professor e alunos o problema pode 

ser, em vários casos, remediado por métodos que melhor incorporem o 

entretenimento no processo educacional.  

Jogos de entretenimento aplicados à educação, em particular, são 

destaque nesse capítulo. Isso se deve ao fato que o estudo de caso dessa 

dissertação é o curso centrado no jogo Minecraft, aplicado no Colégio Notre 

Dame. O uso de projetos educacionais que aplicam jogos de entretenimento ao 

invés de jogos criados para educar não é tão comum, mas há exemplos 

práticos desse método. Alguns desses exemplos estão presentes neste 

capítulo. 

O capítulo também apresenta vantagens e desvantagens de cada 

método. A classificação metodológica proposta nessa dissertação é apenas 
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uma maneira de se abordar o assunto. Outros projetos educacionais similares 

devem ser estudados para avançar esse campo. 

 

Capítulo 2 - Tipologia do conhecimento transpostas para projetos 

baseados em jogos digitais 

O foco desse capítulo é na teoria educacional com potencial para 

aplicação em projetos baseados em jogos digitais. Embora o campo de jogos 

de entretenimento aplicáveis na educação seja relativamente recente, a área 

da educação é rica em teorias. Esse capítulo é dedicado às teorias da área 

pertinentes ao nicho dos jogos aplicados na educação.  

Referências na área já abordaram, em algum momento de suas 

carreiras, jogos na educação (PIAGET, 1965; VYGOTSKY, 1978). Mesmo 

entre pesquisadores que não trabalham o tema é possível encontrar teorias 

pertinentes ao trabalho, uma vez que varias destas são de grande valia para 

projetos educacionais de maneira geral. 

Estabelecer um elo entre meios mais tradicionais de educação e novas 

técnicas é importante para que essas sejam aceitas por teóricos e educadores 

já estabelecidos no mercado. Essa ligação irá determinar se o novo modelo irá 

entrar em conflito com ou complementar a metodologia vigente. 

 

Capítulo 3 - Formulação do plano de aula 

Esse capitulo aborda elementos necessários para o desenvolvimento de 

plano de aula centrado no uso de jogos. O foco do capítulo é a maneira como 

as diversas facetas que constituem um projeto dessa natureza devem se 

relacionar. Isso inclui elementos como objetivos educacionais, atividades 

lúdicas e papel do professor. Os casos citados no capítulo 1 e as teorias do 

capítulo 2 são a base para formulação dos elementos presentes no capítulo 3. 

O plano de aula sugerido é compatível com a hipótese levantada nessa 

dissertação: experiências que equilibram o foco entre conteúdo educacional e 
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elementos lúdicos resultam em uma aprendizagem mais significativa, 

potencializando o processo de ensino-aprendizagem. Os objetivos 

educacionais guiam o conteúdo educacional que é transmitido através dos 

elementos lúdicos que constituem o jogo.  

Se os objetivos educacionais não são compatíveis com a mecânica do 

jogo, esse não será capaz de transmitir o conteúdo educacional de maneira 

eficiente e o jogo irá falhar enquanto ferramenta lúdica e enquanto ferramenta 

educacional. Ao mesmo tempo, se o jogo aborda elementos educacionais de 

maneira muito superficial, os objetivos educacionais não serão atingidos e o 

jogo irá falhar enquanto ferramenta educacional. Equilíbrio entre o lúdico e 

educacional gera resultados satisfatórios ao mesmo tempo em que agrada os 

alunos. Isso é o que justifica o uso de jogos na educação. 

 

Capítulo 4 - Plano de aula do estudo de caso 

O quarto capítulo é reservado para confecção do plano de aula com 

base nos elementos estipulados no capítulo anterior. Os objetivos educacionais 

são separados em categorias baseadas nas tipologias de aprendizagem de 

Zabala (1998). Os alunos tentam realizar os objetivos por meio das mecânicas 

do jogo. 

No início do capítulo há dados sobre o curso como número de alunos, 

faixa etária e educadores participantes. O curso é constituído por seis aulas de 

aproximadamente uma hora e meia cada. Cada aula é separada em três 

momentos para facilitar aplicação pelo professor: Introdução, desenvolvimento 

e conclusão. 

O plano de aula sofreu pequenas adaptações ao longo da aplicação das 

aulas. Essas mudanças foram em sua maioria para atender problemas técnicos 

e comportamentais identificados durante a implementação. Os eventos que 

levaram a tais adaptações, bem como o resultado prático da aplicação são 

reservados ao quinto capítulo. 

 



18 
 

Capítulo 5 - Implementação e registro do desenvolvimento do 

projeto 

Esse capítulo é dedicado à análise das aulas e desempenho dos 

participantes. A análise das aulas possui como foco a qualidade da aula e 

eventos que nela se destacaram. Cada participante possui uma perspectiva 

diferente baseado em seu papel e condições que encontrou ao longo do curso. 

Esse capítulo aponta motivos para essa estrutura e explica como os 

participantes influenciaram os rumos tomados ao longo das aulas e como 

circunstancias adversas contribuíram e prejudicaram o andamento do curso. 

A análise dos alunos os avalia de acordo com seu perfil enquanto 

jogador, baseado nos perfis identificados por Bartle (MENA, 2010). O perfil do 

jogador determina, em grande parte, seu comportamento. Ficou claro que o 

curso da maneira como foi idealizado favorece determinados perfis de jogador. 

As ações dos jogadores além de ser o meio pelo qual estes trabalham nos 

objetivos do curso também é o meio pelo qual eles se expressam. As ações 

lúdicas foram separadas em grupos para identificar o tipo de jogador que cada 

aluno demonstrou ser. 

Por fim, o sucesso dos alunos em cada aula, bem como algumas de 

suas principais atividades ao longo do curso foram utilizados para determinar 

seu desempenho final. 

 

Capítulo 6 - Conclusão 

No último capítulo são feitas as conclusões da dissertação. Esse 

capítulo é reservado à análise final dos dados coletados ao longo do curso. 

Complementa o capítulo anterior ao serem observados sob outra perspectiva 

os eventos previamente descritos. O curso é visto como um todo, não o 

desempenho individual de cada aluno e acontecimentos de cada aula. 

A relação entre o projeto e a hipótese dessa dissertação, os motivos, 

considerações e conclusões a respeito de cada elemento que constituiu a 

dissertação e sucessos e fracassos da experiência como um todo. Aqui são 
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apontadas as formas como o trabalho contempla o problema e objetivos 

propostos. Finalizando o argumento de que o método adotado constitui uma 

alternativa à opção mais difundida na área até o momento, centrada no uso de 

jogos educacionais. 
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CAPÍTULO 1 - Métodos de se aplicar jogos digitais na educação 

 

Durante a década de 70 até meados da década de 90 o uso da 

tecnologia educacional no Brasil era dominado por um aplicativo conhecido 

como LOGO. A história do LOGO no Brasil possui certas similaridades com a 

história da aplicação de jogos digitais na educação.  

A distribuição desse software era absoluta entre instituições escolares 

com qualquer tipo de infra-estrutura computacional. Apesar disso, "mesmo com 

a comprovação da potencialidade desse software na aprendizagem, na 

criatividade e na autonomia dos alunos, sua implantação não ocorreu como se 

previa." (BRITO; PURIFICAÇÃO, 2008) 

 "O que se percebeu foi uma grande euforia com as 

possibilidades do uso desse recurso, que afinal se esvaeceu quando se 

percebeu que em si não possibilita renovar a relação ensino-

aprendizagem, já que, em muitas escolas, os softwares foram utilizados 

sem o contrapeso de um conhecimento tanto teórico como prático por 

parte dos profissionais da educação, gerando, assim, um 

desapontamento quanto ao seu uso."(BRITO; PURIFICAÇÃO, 2008) 

Essencialmente, poucos professores utilizavam o software corretamente. 

Isso gerou a impressão de que, talvez, o potencial do LOGO tenha sido 

exagerado, fruto de grande entusiasmo com a nova tecnologia. Um dos usos 

mais comuns do LOGO era fazer com que os alunos copiassem comandos 

para criar um quadrado por meio de simples linhas de programação. A 

ferramenta foi concebida para fazer muito mais que isso, porém, poucos 

professores instruíram seus alunos a criar mais que simples formas 

geométricas. 
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Figura 1 - Criando um quadrado em LOGO. Fonte: Logo Foundations - MIT (2000) 

Como LOGO era grande parte do que constituía o uso da tecnologia na 

educação, muitos transferiam a mesma impressão para o campo da tecnologia 

educacional como um todo. Hoje a história parece se repetir com o uso de 

jogos na educação. Comparações são inevitáveis. Assim como LOGO foi um 

dia, jogos digitais atualmente: 

 São cada vez mais prevalentes em instituições escolares; 

 São considerados uma mídia com grande potencial inexplorado; 

 São muito criticados entre professores, que tendem a se sentir 

pressionados a utilizá-los; 

 São muito criticados entre alunos que consideram os jogos que 

utilizam na escola ineficientes ou desestimulantes; 

 Não fazem parte integral da metodologia dos professores, tendo 

uso meramente complementar; 

Tudo indica que o uso de jogos na educação irá sofrer um destino 

semelhante ao de LOGO. Esse destino, porém, não está selado devido a outra 

similaridade: o uso desse recurso pode ser otimizado quando aplicado de 

maneira adequada. É necessário fomentar conhecimento prático e teórico a 

respeito do uso ideal dessa mídia. Da mesma forma que LOGO, caso jogos 

venham a ser aplicados corretamente, os ganhos para a área de educação 

podem ser significativos. 
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LOGO era apenas um aplicativo. Apesar desse fato, a difusão do 

software entre instituições escolares era tamanha que muitos profissionais 

comparavam seu desempenho àquele do campo de tecnologia educacional de 

maneira geral. Claramente o método adequado de se aplicar LOGO não é o 

mesmo para toda forma de tecnologia educacional. Da mesma forma, cada 

jogo possui características próprias. Não há um único método eficaz de se 

aplicar jogos na educação. 

O primeiro passo, portanto, é classificar diferentes métodos de aplicação 

de jogos na educação e investigar os objetivos educacionais que com eles 

podem ser trabalhados. Ainda não há um consenso para essa classificação. A 

classificação a seguir foi desenvolvida pelo pesquisador e funciona dentro do 

contexto dessa dissertação.  

Entre esses métodos foi escolhido um para aplicação no estudo de caso 

realizado. Essa escolha foi embasada nas vantagens e desvantagens 

identificadas em cada método. Também foi considerada a necessidade 

educacional da instituição em que este projeto foi aplicado. O objetivo 

educacional dessa aplicação foi fomentar preocupação com desenvolvimento 

sustentável. Os quatro diferentes métodos de aplicação de jogos na educação 

são: 

 

Figura 2 - As 4 formas de se aplicar de jogos na educação. Fonte: Elaborada pelo autor 

Cada método possui características e aplicações próprias. Jogo 

educacional é um produto criado com propósito primordial de educar 

(LEYLAND, 1996). O entretenimento nesses jogos assume um papel 

secundário, acidental ou inexistente. Um jogo não é considerado educacional 

Jogos educacionais 

Jogos de 
entretenimento 
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educação 
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entretenimento 

com aprendizagem 
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devido sua jogabilidade 3ou capacidade de educar, e sim seu intento. Portanto 

classificar um jogo como educacional não revela detalhes sobre sua natureza.  

Os objetivos educacionais que podem ser trabalhados por meio de um 

jogo educacional são geralmente limitados. O desenvolvedor cria jogos 

educacionais com o objetivo de promover a aprendizagem de um assunto 

específico. Uma das franquias de jogos educacionais mais famosas que existe 

é a série de jogos de 'Carmen Sandiego', publicada por 'Brøderbund Software' 

e posteriormente 'The Learning Company.' 

 

Figura 3 - Capa do jogo Where in The World is Carmen Sandiego? Fonte: Broderbund 
Software (1996) 

Jogos de entretenimento com aprendizagem informal são aqueles jogos 

no qual a aprendizagem ocorre como consequencia secundária da 

jogabilidade4. São jogos de entretenimento centrados numa mecânica5  que 

acaba promovendo aprendizagem simultaneamente, devido à natureza dessa 

mecânica.  

Na educação eles funcionam de maneira similar a jogos educacionais. 

Assim como jogos educacionais, esses são capazes de promover a 

aprendizagem de um assunto específico, consequência do conteúdo ou 

jogabilidade. Por outro lado, são fundamentalmente opostos a jogos 

educacionais, pois partem do princípio oposto. Jogos educacionais buscam 

                                            
3
 Neologismo adotado pela indústria para definir a facilidade com a qual um jogador 

utiliza as capacidades interativas de um jogo 
4
 Termo utilizado na indústria de jogos para descrever toda interação do jogador com a 

mecânica, ou sistema, do jogo. 
5
 Mecânica de jogo é a estrutura que sustenta a jogabilidade. O conjunto de regras, 

limitações e demais instruções criadas pelos desenvolvedores para que a experiência ocorra 
como eles a idealizaram.  



24 
 

educar, sendo o entretenimento um objetivo secundário. Jogos com 

aprendizagem informal, por outro lado, buscam entreter, sendo a aprendizagem 

uma consequência paralela desse entretenimento. 

"O jogo vem primeiro. Nós não escolhemos dinossauros pensando 

'aqui há essas coisas que queremos ensinar às pessoas a respeito de 

dinossauros' - nossa mentalidade primordial era, 'dinossauros são legais'. 

Não avaliamos a ideia de um jogo com base em quanta aprendizagem 

pode ser promovida, nós basicamente avaliamos com base no quão 

divertido o jogo pode ser. Acreditamos que parte da diversão é um 

elemento de aprendizagem e isso inevitavelmente passa a ser parte do 

jogo pois ele é estabelecido no mundo real." MEIER, 2002. Tradução 

própria. 

A consequência disso é que o entretenimento costuma ser muito mais 

prevalente no produto final que a aprendizagem. Isso pode distrair o jogador se 

o objetivo for ensinar um conteúdo específico. Exemplos de jogos de 

entretenimento que promovem alguma forma de aprendizagem informal são 

Sim City, Democracy 3 e Sid Meier's Civilization. 

 

Figura 4 - Capas dos jogos SimCity 4; Democracy 3; Civilization V. Fonte: Electronic Arts 
(2003); Positech Games (2013); 2K Games (2013) 

A principal desvantagem desse tipo de jogo é sua raridade. Poucos 

jogos de entretenimento apresentam características educacionais tão claras. 

Além disso, os melhores exemplos são complexos e tendem a consumir muito 

tempo. Isso os inviabiliza para utilização num plano de aula convencional. 

Outra desvantagem desse tipo de jogo é que o aspecto educacional do jogo é 

limitado ao conteúdo neste presente. Não é possível se aprofundar no 

conteúdo apresentado sem ajuda de ferramentas externas. 
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Embora um jogo que promova aprendizagem informal possa ser 

aplicado em sala de aula em um projeto educacional, o jogo sozinho não 

possui grande valia num ambiente de educação formal. 

"A aprendizagem formal caracteriza-se como estruturada, apoiada 
institucionalmente. É também freqüentemente baseada no modelo de sala 
de aula, com um instrutor ou professor planejando, implementando e 
avaliando as etapas dos processos de aprendizagem (MERRIAM, 
CAFFARELLA, 1991). Já a aprendizagem informal e a aprendizagem 
incidental resulta de oportunidades naturais de aprendizagem que surgem 
no dia-a-dia das organizações, onde o próprio indivíduo controla o seu 
processo de aprendizagem (CSEH et al.,1999)." FLACH; ANTONELLO, 
2010 

Jogos de entretenimento que promovem aprendizagem tangencial são 

aqueles no qual o jogador não aprende diretamente com o jogo, mas é 

influenciado, incentivado ou facilitado por este a buscar conhecimento por 

conta própria. 

O conceito de aprendizagem tangencial foi sugerido por James Portnow 

em 2008 para definir o tipo de aprendizagem que ocorre tangencialmente a 

uma atividade, no caso jogar (PORTNOW, 2008). É uma aprendizagem em 

potencial. Durante o jogo é gerado interesse e não aprendizagem. Esse 

interesse, por sua vez, incentiva a aprendizagem. O jogo é usado como 

ferramenta de motivação, não aprendizagem. Aprendizagem tangencial esta 

presente em diversos jogos de entretenimento. 

Um exemplo simples de ocorrência de aprendizagem tangencial é 

quando um jogador se interessa por um personagem em particular e procura 

saber o que inspirou sua criação. Um exemplo disso é o personagem Sephiroth, 

do jogo Final Fantasy VII, que foi baseado em um conceito da Cabala 6 

(PORTNOW, 2008). O personagem e o conceito dividem o mesmo nome e 

algumas características. Sephiroth na Cabala também é conhecido como 'A 

árvore da vida'. 

Sephiroth é o conjunto de dez conceitos que separam o mundo real do 

divino. Os seguidores acreditam que sua interpretação é a chave para alcançar 

Deus. A relação com o personagem Sephiroth é que este pretende se tornar 

divino por meio de suas ações (ONG, 2001).  

                                            
6
 Tradição de cunho religioso e filosófico da vertente judáica. 
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Figura 5 Sephiroth, personagem e conceito da Cabala. Fonte: Square Enix (2005); Liber 
Legis Frater Sinn (1997) 

Um professor pode se utilizar de aprendizagem tangencial para 

incentivar alunos a aprender de maneira autodidata ou para melhorar a imersão 

em sua aula. O problema com a aprendizagem tangencial é que, para funcionar, 

o jogador precisa se interessar o suficiente pelo jogo para ficar curioso sobre os 

elementos nele representados. Esse processo é demorado. Também não há 

garantia que uma parcela significativa dos jogadores irá se interessar pelos 

elementos do jogo que promovem aprendizagem tangencial. 

Esse é o principal problema do uso da aprendizagem tangencial em um 

ambiente de educação formal. Aprendizagem tangencial é uma forma de 

aprendizagem informal. Por exemplo, muitos jogadores de jogos 

contextualizados no período da Segunda Guerra Mundial, como 'Call of Duty: 

World at War',podem se interessar pelo assunto e buscar aprender, por conta 

própria, a respeito dos eventos ocorridos durante a guerra (PORTNOW, 2008). 

Porém, a maioria se interessa apenas pela mecânica do jogo em si, não em 

seu contexto. O uso de aprendizagem tangencial constitui um método de 

aprendizagem por meio de jogos digitais, mas não um método ideal para uso 

escolar. 
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Figura 6 - Capa do jogo Call of Duty World At War, jogo contextualizado na Segunda 
Guerra Mundial. Fonte: Activision (2008) 

Outro método para se aplicar jogos digitais na área é utilizar jogos de 

entretenimento na educação. Um jogo de entretenimento com pouco ou 

nenhum valor educacional pode se tornar uma ferramenta educacional através 

de interferência de um educador, projeto ou ferramenta educacional. Um 

exemplo disso é o jogo utilizado no estudo de caso dessa dissertação, 

Minecraft, que passa a ser uma ferramenta educacional por interferência tanto 

do educador quanto de um Mod7. O jogo com tais modificações passou a ser 

chamado MinecraftEDU. EDU é uma abreviação para educational8. 

 

Figura 7 Minecraft e MinecraftEDU. Fonte: Mojang (2009); TeacherGaming (2011) 

Esse tipo de aplicação costuma ser utilizada por um educador 

interessado em explorar determinadas características de um jogo que podem 

apresentar potencial educacional. Esse método tende a gerar altos níveis de 

                                            
7
 Abreviação de 'modification'. É uma alteração do código do software original para 

fazê-lo operar de maneira diferente da versão original. Atribuir a este novas características. 
8
 Educacional, em inglês. 
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imersão e entretenimento. A predominância de elementos educacionais ou de 

entretenimento variam não só de acordo com o jogo utilizado mas também de 

acordo com o projeto e sua aplicação pelo educador. 

Outra vantagem desse tipo de aplicação é sua flexibilidade. Jogos 

educacionais são estáticos, a potência educacional é determinado pela 

qualidade do produto. Já no caso de jogos aplicados, o educador pode alterar o 

projeto para atender suas necessidades. Tudo, desde a forma de 

aprendizagem e conteúdo até a avaliação, depende da maneira como o jogo é 

utilizado pelo educador e seus alunos. 

Há algumas desvantagens nesse método. O educador precisa conhecer 

bem o jogo para julgar seu potencial educacional e aplicá-lo nesse contexto. 

Além disso, a interferência possibilita seu uso na educação, mas ao mesmo 

tempo pode prejudicar a imersão do aluno no ambiente. Remover parte do 

entretenimento que o jogo costuma gerar muitas vezes é o custo necessário 

para provocar determinados processos de aprendizagem (SANFORD, et al. 

2006). 

A flexibilidade dos jogos de entretenimento aplicados, e do 

MinecraftEDU especificamente, é o principal fator que influenciou tal escolha na 

elaboração do estudo de caso. Como resultado, foi feito um estudo mais 

aprofundado a respeito desse método em particular quando em comparação 

aos demais. 

Não há um corpo teórico robusto a respeito desse método 

especificamente. Apesar disso, há um campo de experimentos práticos 

florescendo que pode servir de base para um estado da arte que providencia 

suporte para a pesquisa a ser realizada. 

 

1.1 Comparação entre os 4 métodos identificados 

 

Outros motivos foram levados em consideração na escolha pelo uso de 

jogos de entretenimento aplicados à educação. As vantagens e desvantagens 

de cada método foram comparadas e as necessidades educacionais avaliadas. 

Ao escolher um método é necessário levar em consideração: 

 O objetivo educacional 
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 A compatibilidade do método com o objetivo educacional 

 O perfil dos alunos 

 A experiência do educador 

 A familiaridade do educador com jogos digitais 

 A infra-estrutura tecnológica do local de aplicação 

A seguir foi feita uma tabela relacionando os quatro métodos 

identificados com as principais características do uso de jogos digitais na 

educação. A tabela não deve ser interpretada em termos absolutos, apenas 

gerais. Há exceções em todos os métodos analisados. O jogo Sim City, por 

exemplo, já foi diretamente aplicado em alguns ambientes escolares (GABER, 

2007). Mas é um processo complicado por se tratar de um jogo complexo e, 

apesar de possível, não é indicativo de que jogos que promovem 

aprendizagem informal sejam compatíveis com um ambiente escolar de 

maneira geral. Isso justifica tal indicação na tabela. 

Apenas bons exemplos de cada método foram levados em consideração. 

Por exemplo, não há um número muito grande de bons jogos educacionais e, 

portanto, não há muitos jogos educacionais com conteúdo educacional 

suficiente. Apesar disso, todos os bons jogos educacionais possuem suficiente 

conteúdo, o que justifica essa indicação na tabela.  

  
Jogos 

educacionais 
Aprendizagem 

Informal 
Aprendizagem 

tangencial 
Jogos Aplicados 

Suficiente conteúdo 
educacional 

SIM SIM NÃO SIM 

Entretenimento 
suficiente para 

manter engajamento 
RARAMENTE SIM SIM SIM 

Compatível com 
ambiente escolar 

SIM NÃO NÃO SIM 

Fácil implementação SIM RARAMENTE SIM NÃO 

Conteúdo 
educacional diverso 

NÃO RARAMENTE SIM SIM 

Tabela 1 Comparação de métodos. Fonte: Elaborado pelo autor 

A necessidade educacional do estudo de caso era utilizar um jogo para 

promover aprendizagem sobre desenvolvimento sustentável. Dos quatro 

métodos identificados dois são ideais para uso em sala de aula, jogos 
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educacionais e jogos de entretenimento aplicados à educação. Jogos que 

promovem aprendizagem informal ou tangencial, ou seja, o uso de jogos de 

entretenimento sem auxílio de um projeto educacional, não é indicado nessa 

situação. 

A implementação do método não é simples, mas o educador nesse caso 

tem experiência com o uso de jogos. A falta de experiência lecionando foi o 

maior empecilho da implementação. Mas isso foi parcialmente compensado 

pelo fato de haver um bom equilíbrio entre entretenimento e educação nesse 

método. Isso facilita o engajamento dos alunos e permite compensar algumas 

fraquezas educacionais na fase de pré-planejamento. A análise do estudo de 

caso, especificamente, é feita a partir do capítulo 3. 

A seguir há um gráfico indicando a relação educação-entretenimento nos 

métodos identificados: 

 

Tabela 2 Relação educação-entretenimento. Fonte: Elaborada pelo autor 

Foi feito um paralelo entre dois extremos: educação sem presença de 

entretenimento e entretenimento sem presença de educação. Esses extremos 

são representados por 'educação convencional' e 'jogos de entretenimento', 

respectivamente. Esse gráfico indica foco, não limites absolutos. Não é uma 

afirmação de que não há entretenimento na educação convencional ou de que 

não há educação em jogos de entretenimento.  

O primeiro método indicado no gráfico é o uso de jogos educacionais. 

Jogos educacionais possuem como foco a educação. Os melhores jogos 

educacionais, como 'Where in the World is Carmen Sandiego?' são capazes de 
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APRENDIZAGEM 
TANGENCIAL 

Entretenimento 
sem educação/ 

Jogos de 
entretenimento 

RELAÇÃO EDUCAÇÃO-ENTRETENIMENTO 
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entreter. Em sua grande maioria, porém, jogos educacionais são simples e não 

possuem grande apelo como formas de entretenimento. 

O segundo método são jogos aplicados. Jogos de entretenimento 

aplicados à educação costumam ter um elevado valor de entretenimento mas a 

relação educação-entretenimento flutua de acordo com o projeto educacional 

que sustenta a aplicação. Isso faz deste o método mais flexível.  

O terceiro método, jogos de entretenimento com aprendizagem informal, 

tende muito mais ao entretenimento, apesar de não exclusivamente. Há 

aprendizagem, mas essa aprendizagem é uma consequencia direta de 

elementos desenvolvidos para gerar entretenimento.  

O quarto método, jogos de entretenimento com aprendizagem tangencial, 

quase não apresentam valor educacional. Esse tipo de jogo promove uma 

forma de aprendizagem informal e conseqüência direta do entretenimento 

gerado pelo jogo. O entretenimento gera interesse e o interesse conduz à 

aprendizagem. 

Esse gráfico é útil para um educador escolher o método que melhor 

condiz com suas próprias habilidades. Métodos que tendem ao lado da 

educação são mais indicados para professores experientes mas que não tem 

muita familiaridade com jogos digitais. Métodos que tendem ao lado do 

entretenimento são o contrário. Mais indicados para aqueles acostumados a 

jogar mas que possuem pouca experiência lecionando. Jogos aplicados podem 

servir à ambos, de acordo com o projeto educacional utilizado.  

 Outra possível perspectiva para se escolher um método ou outro é 

comparar seu nível de autonomia. Podemos dividir os quatro métodos em dois 

grupos: jogos autônomos e jogos mediados. Um jogo com alto grau de 

autonomia nada mais é que aquele que não exige muita mediação externa para 

funcionar enquanto ferramenta educacional. Um jogo com baixo grau de 

autonomia exige interferência, ou seja, é mediado. Precisa de tal mediação 

para funcionar como ferramenta educacional. Essa mediação, quando existente, 

é normalmente feita por um educador. 

A pirâmide abaixo apresenta os quatro métodos identificados de acordo 

com seu nível de autonomia. Não é um indicativo absoluto pois o nível de 

autonomia varia de acordo com cada jogo ou projeto. A pirâmide indica 

tendências. Na base da pirâmide estão jogos de entretenimento aplicados à 
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Autonomia 

Mediação 

educação, que possuem um menor nível de autonomia, ou seja, são mediados 

e no topo jogos educacionais, que possuem um maior nível de autonomia, são 

autônomos. 

 

 

Tabela 3 Pirâmide sobre grau de autonomia. Fonte: Elaborada pelo autor. 

Jogos de entretenimento aplicados à educação precisam do auxílio de 

um projeto educacional e um educador para serem aplicados. É possível 

utilizar projetos no qual os alunos apenas seguem instruções, o que constituiria 

um nível de autonomia superior. Apesar disso jogos aplicados costumam ser 

mediados. 

Uso de aprendizagem informal precisa de menos mediação. A base da 

mediação seria a necessidade do foco nos elementos do jogo úteis para 

aprendizagem, algo que costuma ser feito por um educador. Mas é possível 

interagir com esses elementos sem qualquer forma de mediação em um 

modelo de aprendizagem estritamente informal. Nesse caso o jogador estaria 

em contato com uma aprendizagem informal, autodidata. 

O uso de aprendizagem tangencial é quase completamente autônomo. 

O máximo de mediação que pode ser necessário é um indivíduo que aponta 

para os elementos do jogo conectados à um objeto de aprendizagem. Em geral, 

porém, a aprendizagem ocorre de maneira autônoma. O jogador se interessa 

por elementos do jogo e busca aprender de maneira autodidata. 

Jogos 
educacionais 

Aprendizagem 
tangencial 

Aprendizagem informal 

Jogos de entretenimento aplicados 
à educação 
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Jogos educacionais são geralmente ferramentas completamente 

autônomas. O próprio jogo instrui o jogador a respeito de seu funcionamento e 

os elementos educacionais nele presentes são parte integral da aplicação. No 

jogo Where in the World is Carmen Sandiego, por exemplo, o conteúdo 

educacional é apresentado durante o jogo e o jogador o utiliza na própria 

aplicação. 

 

Figura 8 Cena do jogo Where in the World is Carmen Sandiego. Fonte: Broderbund 
Software (1991) 

Um professor pode comentar a respeito de determinados elementos de 

um jogo mas sua ação não interfere no funcionamento da aplicação. Isso não 

quer dizer, necessariamente, que sejam eficientes. Um jogo educacional foi 

criado com a intenção de educar, isso não significa que possua essa 

capacidade. 

O resultado de toda essa investigação é que após uma comparação das 

características, relação educação-entretenimento e grau de autonomia dos 

métodos identificados, o uso de um jogo de entretenimento aplicado à 

educação foi identificado como sendo a melhor opção para atingir o objetivo 

educacional estabelecido para o estudo de caso nessa dissertação.  

 

1.2 Menção de casos 

 

Uma investigação de casos práticos que utilizam do método 'jogos de 

entretenimento aplicados à educação' foi realizada para guiar o 

desenvolvimento do estudo de caso. Características provindas desses projetos 

guiaram o planejamento do estudo. Ao todo seis jogos foram analisados. Os 
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seis casos mencionados são os melhores exemplos encontrados. Esses jogos 

são representacionais das principais qualidades desse método educacional. 

Cada jogo possui características únicas que os diferenciam dos demais. 

A qualidade educacional de cada um desses jogos ainda depende fortemente 

do projeto educacional com o qual foi aplicado e do educador que guiou essa 

aplicação além, claro, do interesse e desempenho dos alunos. Segue uma 

versão resumida dos motivos dessa escolha. 

 

Tabela 4 Os 6 melhores casos encontrados e suas principais qualidades. Fonte: Elaborada 
pelo autor 

Uma elaboração mais detalhada, porém ainda concisa dos jogos e 

projetos educacionais que aplicam tais jogos é feita a seguir. O objetivo dessa 

sessão não é detalhar esses experimentos mas apresentar casos de sucesso 

que se utilizam desse método. 

 

 

 

 

 

• Visualização espacial 
de conceitos teóricos 

• Possibilidade de 
desenvolver os 

próprios ambientes 
educacionais 

Portal 2 

•Trabalhar objetivos 
educacionais 
complexos de 

geografia e 
urbanismo 

 

SimCity 

• Simples de usar 
porém com alta 

capacidade imersiva 

• Grande potencial 
para alfabetização e 
ensino de idiomas 

Scribblenauts 

• Complexo, com 
conteúdo educacional 
intrínseco ao jogo 

• Estabelece relações 
entre conceitos 
históricos 

Sid Meier's 
Civilization 

• Uso otimizado para 
multiplos jogadores 

• Aplicado em projetos 
educacionais 
detalhados e 

populares. 

Minecraft 

• Excepcional 
ferramenta para 

trabalhar narrativas, 
conceitos socio-

culturais e 
comportamentais. 

The Sims 
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1.2.1 Portal 2 

CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

NOME ESTILO FAIXA ETÁRIA JOGADORES 

 Portal 2  Quebra-cabeça 10 anos ou mais  1-2 

IDIOMA DESENVOLVEDOR DISTRIBUIDOR ANO 

 Português/Inglês/Outros  Valve  Valve  2011 

CARACTERÍSTICAS EDUCACIONAIS 

BASEADO EM PROJETO MÉTODO OBJETIVOS EDUCACIONAIS 

 Teach With Portals  Aplicado Matemática, física e outros  
Tabela 5 Portal 2. Fonte: Elaborada pelo autor. Conteúdo: Valve (2011) e Teach With 

Portals (2012) 

Teach with Portals é um website, desenvolvido pela própria empresa que 

criou o jogo, para fomentar o uso de jogos da série 'Portal' para propósitos 

educacionais. O website apresenta diversos projetos educacionais 

desenvolvidos por professores. Portal é uma série muito popular. Os jogos são 

sucesso comercial e de crítica. Em 2012 a empresa Valve vendeu mais de 4 

milhões de cópias do jogo Portal 2. 

Nos jogos da série Portal o jogador deve resolver quebra-cabeças físicos 

e desafios abrindo portais para transferir objetos, e eles mesmos, pelo espaço 

tridimensional no qual navegam. O jogo se destaca pela forma como a física 

influencia objetos, que reagem de maneira muito similar no mundo real. 

O potencial educacional de Portal levou pesquisadores a analisar tal 

potencial com base nas teorias de Jean Piaget: 

"Nessa seção nós usamos o processo de manter equilíbrio e 

a explicação de Piaget sobre isso como uma lente com a qual 

observar tecnologias modernas de jogos. Apresentamos uma 

sequencia de desenvolvimento moral baseada na obra de Piaget para 

mapearmos tal sequência nos eventos do jogo comercial Portal 

(2007)" (PATRICK, 2013. Tradução própria) 



36 
 

 

Figura 9 Imagem do jogo Portal. Fonte: Valve (2007) 

Algumas das principais características educacionais dos jogos da série 

portal são: 

 Os jogos são pagos mas os serviços e projetos disponibilizados 

em Teach with Portals são gratuitos. 

 É possível criar e compartilhar ambientes próprios. Isso permite 

criar ambientes educacionais e disponibilizá-los em websites 

como Teach with Portals. 

 Teach with Portals atualmente disponibiliza cerca de 20 planos de 

aula para matérias de física, matemática,  língua inglesa e 

desenvolvimento de jogos. 

 Alguns planos de aula requerem mediação do professor e outros 

possuem instruções que permitem que alunos realizem tarefas 

por si mesmos 

 Portal 2 permite atividades individuais ou em dupla 

 Avaliação pode ser embasada na conclusão, ou durante, as 

atividades do aluno, de acordo com necessidades educacionais. 
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Figura 10 Jogador criando seu próprio ambiente em Portal 2. Fonte: Valve (2011) 

A mecânica centrada em mover objetos pelo espaço é particularmente 

útil para o ensino de matérias que beneficiam de experimentos espaciais como 

física e matemática. A possibilidade de construção dos próprios ambientes 

também torna Portal 2 uma ferramenta com potencial educacional elevado. 

Apesar da limitação de dois jogadores por jogo, alunos podem desafiar uns aos 

outros com ambientes que eles mesmos criam. Isso aumenta a socialização da 

ferramenta.  

Portal 2 não foi considerado para o estudo de caso pois não se idealizou 

uma forma de utilizá-lo para ensino de desenvolvimento sustentável. Apesar 

disso, os projetos disponíveis no website Teach with Portals são uma 

referência para qualquer um que queira utilizar jogos de entretenimento 

aplicados à educação.   

 

1.2.2 SimCity 

CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

NOME ESTILO FAIXA ETÁRIA JOGADORES 

 SimCity  Simulação/Estratégia 11-14 anos  "Ilimitado" 

IDIOMA DESENVOLVEDOR DISTRIBUIDOR ANO 

 Português/ Inglês/ Outros  Maxis  ElectronicArts  2013 

CARACTERÍSTICAS EDUCACIONAIS 

BASEADO EM PROJETO MÉTODO OBJETIVOS EDUCACIONAIS 

SimCityEDU  Aplicado/Informal Desenvolvimento urbano e 
sustentável/ História/ Outros 

Tabela 6 SimCity. Fonte: Elaborada pelo autor. Conteúdo: Electronic Arts (2013) e Glass 
Lab Games (2013) 
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SimCity é uma série de jogos de simulação. O foco dos jogos esta na 

construção de cidades e planejamento urbano. A série possui seis jogos. O 

primeiro jogo da série, SimCity, foi lançado em 1989 e o mais recente, também 

chamado SimCity, foi lançado em 2013. Os jogos se destacam pela fidelidade 

com que simulam aspectos do desenvolvimento social e urbano e por sua 

complexidade. 

SimCityEDU é fruto de uma colaboração entre a distribuidora dos jogos 

da série SimCity, Eletronic Arts, e a empresa GlassLab. O projeto busca 

fomentar o uso dos jogos da série SimCity na educação. O projeto incentiva 

professores e interessados a compartilhar experiências e ideas a respeito do 

uso dos jogos da série na educação. Uma modificação (mod) do jogo SimCity 

(versão lançada em 2013) destinada a modificá-lo para melhor atender à 

projetos educacionais chamada ‘SimCityEDU: PollutionChallenge!’, foi 

anunciada no website do projeto e está atualmente em fase de testes.  

 

Figura 11 Jogador criando ruas e prédios em SimCity. Fonte: Electronic Arts (2013) 

Algumas das principais características educacionais dos jogos da série 

SimCity são: 

 Possibilidade de utilizar planos de aula que foquem em qualquer 

aspecto de desenvolvimento urbano ou social. 

 Desenvolvimento de cidades é individual mas na versão lançada 

em 2013 é possível colaborar com um número virtualmente 

ilimitado de jogadores por meio de relações com suas cidades 

atribuindo maior socialização à experiência. 
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 O website do projeto SimCityEDU possui, no momento, quatorze 

planos de aula separados em várias matérias como ciências, 

história, matemática e sociologia. 

 O Mod, ‘SimCityEDU: PollutionChallenge!’, é muito eficiente em 

focar nas características do jogo que o tornam uma boa 

ferramenta no ensino de desenvolvimento sustentável 

 SimCity é um dos simuladores de desenvolvimento urbano mais 

complexos que existe o que o torna uma ferramenta excepcional 

para abordar assuntos relacionados a desenvolvimento urbano, 

geografia, capitalismo e assuntos similares. 

 Pode ser aplicado por meio de projetos educacionais ou 

diretamente, de maneira informal.  

 

Figura 12 Complexo industrial criado em SimCIty. Fonte: Electronic Arts (2013) 

SimCity é uma série que vem sendo aplicada em diversas escolas e 

universidades há anos e é provavelmente o jogo de entretenimento que mais 

foi aplicado com fins educacionais (ADAMS, 1998; DZIORNY, 2006; NILSSON, 

2008). Não é apenas como jogo aplicado por meio de projetos educacionais 

como também diretamente, como jogo de entretenimento que gera 

aprendizagem informal. Porém, o jogo já demanda muito tempo e usá-lo como 

meio de aprendizagem informal irá exigir ainda mais. 

A utilização de SimCity foi considerada para o estudo de caso nessa 

dissertação. O Mod, ‘SimCityEDU: PollutionChallenge!' em particular condiz 

com os objetivos educacionais propostos. Apesar disso, a complexidade do 

jogo e a ausência de um elemento multiusuário robusto fez com que outro jogo 

fosse escolhido.  
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1.2.3 Scribblenauts 

CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

NOME ESTILO FAIXA ETÁRIA JOGADORES 

Scribblenauts  Quebra-cabeça 5-10  1 

IDIOMA DESENVOLVEDOR DISTRIBUIDOR ANO 

 Português/Inglês/Outros 5th Cell Media  Warner BrosGames 2012 

CARACTERÍSTICAS EDUCACIONAIS 

BASEADO EM PROJETO MÉTODO OBJETIVOS EDUCACIONAIS 

Common Sense Media Aplicado/Informal Alfabetização/ Ensino de línguas/ 
Habilidades do século 21 

Tabela 7 Fonte: Elaborada pelo autor. Conteúdo: 5th Cell, Steam, Common Sense Media 
(2012) 

Os dois primeiros títulos da série Scribblenauts foram lançados em 2009 

e 2010 para o console portátil Nintendo DS. Outros três títulos da série foram 

lançados em plataformas variadas. O título mais recente, 

ScribblenautsUnmasked: A DC Comics Adventure, foi lançado em 2013.A 

premissa desses jogos é simples, o jogador escreve uma palavra na tela e o 

objeto, ou criatura, descrito é materializado no ambiente. O jogador utiliza os 

objetos materializados para resolver uma série de quebra-cabeças.  

O potencial educacional da ferramenta já foi reconhecido por alguns 

pesquisadores (MICHETTI, 2009) e a fundação Common Sense Media lista 

scribblenauts como um jogo com grande potencial educacional e oferece 

depoimentos de pais, alunos e professores atestando para esse fato. 

“Scribblenauts é realmente bom. A maioria das pessoas acham 

que a unica maneira de se livrar de um animal perigoso e violento é 

atirar nele. Eu prefiro não fazer isso então eu desenvolvi outra solução. 

Minha solução é digitar 'dispositivo de controle de mentes'. Ao digitar 

isso você consegue uma coisa que parece uma arma laser. Pode 

parecer algo violento mas não é. Então atiro no animal com isso e em 

vez de morrer uma cara fliz aparece em cima dele que significa que ele 

agora é amigável e você pode até cavalgá-lo"
9
 COMMON SENSE, 

2010. Tradução livre. 

                                            
9
'Scribblenautsisreallygood. Most people think that the only way to get rid of a dangerous violent 

animal is to shoot it.I prefer not to do this so i came up with another solution. My solution is to type in 'mind 
control device'.Once you type that in you get this ray gun thing.It may look violent but itsnot.So shoot the 
animal with it and instead of dying a happy face will appear above it that means it is friendly now and you 
can even ride it now!” 
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Figura 13 Jogador criou um camelo para ajudá-lo no quebra-cabeça. Fonte: Warner Bros 
Games (2012) 

Algumas das principais características educacionais dos jogos da série 

Scribblenauts são: 

 

 Pode ser usado para auxiliar o processo de alfabetização pois 

reconhece mais de 22 mil palavras que devem ser soletradas 

corretamente 

 Auxílio no processo de soletração ao mostrar opções 

aproximadas ao errar alguma letra 

 Possibilidade de ensino de idiomas já que ele pode ser 

configurado para português, inglês, espanhol, francês, alemão, 

italiano ouholandês 

 Desafia jogadores a resolver os mesmos desafios de maneiras 

diferentes e conectar objetos na criação de ferramentas 

complexas fomentando algumas competências do século 21 

 Pode ser aplicado por meio de projetos educacionais ou 

diretamente, gerando aprendizagem informal. 

 Nas versões portáteis do jogo é possível criar seus próprios 

quebra-cabeças. 

 As versões mais recentes do jogo permitem que jogadores criem 

os próprios objetos, personagens e palavras. 
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Figura 14 Jogador escrevendo 'Dragon' 
10

para trazer um dragão para o jogo. Fonte: Warner 
Bros Games (2012) 

 

Diferentemente de outros jogos identificados, Scribblenauts não foi 

aplicado em um grande projeto educacional. Apesar disso, há vários 

depoimentos de que foi utilizado com sucesso na área educacional.  

Scribblenauts foi considerado para o aplicação no estudo de caso dessa 

dissertação. Apesar do potencial, Scribblenauts não foi o jogo escolhido. É 

possível desenvolver algumas atividades centradas no tópico de 

desenvolvimento sustentável mas não de maneira complexa o suficiente para 

justificar todo um curso, especialmente se este for aplicado com alunos de 

maior faixa etária. 

 

Figura 15 Jogador criando um novo tipo de dragão. Fonte: Warner Bros Games (2012) 

                                            
10

Dragão, eminglês. 
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1.2.4 Sid Meyer’s Civilization 

CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

NOME ESTILO FAIXA ETÁRIA JOGADORES 

Sid Meyer’sCivilization V Estratégia em tempo 
real (RTS) 

11 anos ou mais  1-16 

IDIOMA DESENVOLVEDOR DISTRIBUIDOR ANO 

 Inglês/Espanhol/outros  Firaxis Games 2K Games 2010 

CARACTERÍSTICAS EDUCACIONAIS 

BASEADO EM PROJETO MÉTODO OBJETIVOS EDUCACIONAIS 

Using Sid Meier’s 
Civilization in the Classroom 

Aplicado História/ Desenvolvimento 
urbano/ Economia/ 

Tabela 8 Sid Meyer's Civilization. Fonte: Elaborada pelo autor. Conteúdo: Fraxis Games e 
EDU642 (2010) 

A série de jogos Sid Meyer’sCivilization possui 18 jogos, sendo o 

primeiro deles, Civilization, lançado em 1991 e o mais recente, a expansão 

Civilization V: Brave New World, lançado em 2013. O jogo é famosos por sua 

complexidade e referências à civilizações, figuras e momentos históricos. O 

jogador deve administrar e expandir sua civilização, de um início pré-histórico 

até uma era futurista. Para realizar esse objetivo precisa gerenciar recursos, 

formar alianças, competir com civilização rivais e desenvolver recursos 

tecnológicos. É possível derrotar seus adversários via conquista militar, cultural, 

tecnológica, monetária, entre outras. 
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Figura 16 Biografia e habilidades de Napoleão Bonaparte em Civilization V. Fonte: Fraxis 
Games (2010) 

A série é constantemente utilizada por educadores e acadêmicos como 

exemplo de jogo com grande potencial educacional. 

“Um jogo de estratégia para computador comercial e histórico 

como Civilization III é um intrigante artefato para examinar no contexto da 

sala de aula devido sua vasta atração, design sofisticado e capacidades 

unicas enquanto simulador da história mundial. Civilization III representa 

história mundial não como sendo a história de dominação colonial ou 

expansão ocidental, mas como um processo emergente orignário de 

sobreposições, fatores interconectados."
11

 SQUIRE, D. 2004. Tradução 

própria. 

Esse interesse fomentou a criação de diversas aplicações em sala de 

aula. Uma das pioneiras nesse uso foi a professora de história LynLord que 

iniciou o uso do jogo no ano 2000 (LORD, 2012). Como exemplo de projeto é 

possível citar Using Sid Meier’sCivilization in theClassroom12, desenvolvido por 

alunos do programa EDU64213 da Southern New Hampshire University. 

                                            
11

"A commercial historical computer strategy game such as Civilization III is an intriguing artifact 

to examine in classroom contexts because of its wide appeal, design sophistication, and unique 
affordances as a world history simulation. Civilization III represents world history not as a story of colonial 
domination or western expansion, but as an emergent process arising from overlapping, interrelated 
factors.” 

12
 Usando Sid Meier'sCivilization III na sala de aula 

13
https://sites.google.com/site/642toolbox/civinclassroom 
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Figura 17 Cena do jogo Civilization V. Fonte: Fraxis Games (2010) 

Algumas das principais características educacionais dos jogos da série 

Sid Meier's Civilization são: 

 Presença de personagens históricos com biografias fiéis à 

realidade. 

 Reprodução de eventos históricos 

 Possibilidade de analisar possíveis ramificações históricas caso 

determinados eventos fossem diferentes 

 Possíveis aplicações em aulas de geografia devido a forma como 

o jogo utiliza mapas e terrenos 

 Reprodução detalhada sobre como uma civilização se desenvolve, 

expande, funciona e desfaz 

 Aplicação prática de conceitos de desenvolvimento cultural, 

tecnológico, monetário e social de uma sociedade. 

 Desenvolvimento de habilidades lógicas, estratégicas e outras 

competências relevantes do século 21 

 Possibilidade de uso com até 12 jogadores simultaneamente 

A forma como foram elaborados os planos de aula do projeto 'Using Sid 

Meier’sCivilization in theClassroom'influenciaram o projeto desenvolvido no 

estudo de caso dessa dissertação. Sid Meyer'sCivilization, por outro lado, não 

foi o jogo escolhido. Por se tratar de um jogo muito complexo, tempo e foco são 
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necessários para dominar as ferramentas do jogo e aprender o conteúdo a ser 

estudado.  

O jogo também não possui suporte para português. Aulas de curta 

duração não são compatíveis com esse jogo mesmo que o aluno esteja 

previamente familiarizado com o mesmo. Além disso, apesar do foco em 

desenvolvimento de civilizações, o jogo possui maiores aplicaçõesem aulas de 

história e geografia e não desenvolvimento sustentável. 

  

1.2.5 The Sims 

CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

NOME ESTILO FAIXA ETÁRIA JOGADORES 

The Sims3  Simulação 16 (menor apenas 
com supervisão) 

 1 

IDIOMA DESENVOLVEDOR DISTRIBUIDOR ANO 

 Português, inglês, outros  IronMonkey/ The 
SimsStudio/ Maxis 

Electronic Arts 2009 

CARACTERÍSTICAS EDUCACIONAIS 

BASEADO EM PROJETO MÉTODO OBJETIVOS EDUCACIONAIS 

'Teaching with Games' / 
‘Alice and Kev: The story of 
being homeless in The Sims 
3 

Aplicado Competências sociais/  
Arquitetura/ Narrativa/ 
 Diversidade sexual/ 
 Competências do século 21 

Tabela 9 The Sims. Fonte: Elaborada pelo autor. Conteúdo: Electronic Arts e Glass Lab 
Games (2009) 

The Sims é um jogo de simulação da vida humana. O jogador cria e 

administra um ou mais indivíduos e uma casa. O foco de The Sims está nas 

relações sociais estabelecidas entre os avatares, chamados no universo do 

jogo de 'sims'. Sims possuem personalidades e desejos complexos que 

influenciam como eles se comportam e se relacionam entre si.The Sims é um 

jogo derivado da série SimCity, enquanto em SimCity o jogador é desafiado a 

desenvolver uma cidade inteira, em The Sims o jogador é desafiado a 

desenvolver uma única família. 
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Figura 18 Cena do jogo The Sims 3. Fonte: Electronic Arts (2009) 

The Sims é uma das séries de jogos mais comercialmente bem 

sucedidas da história.Há quatro jogos na série e cada um deles possui diversas 

expansões. O primeiro, The Sims, foi lançado em 2000 e o quarto foi lançado 

em 2014. Uma das características mais marcantes dos jogos da série são suas 

ferramentas de criação. Com as ferramentas de The Sims é possível modificar 

a casa e os objetos nela presente e criar avatares com características físicas 

bem detalhadas.  

 
Figura 19 Jogador em processo de criação de seu avatar. Fonte: Electronic Arts (2009) 
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Devido a popularidade da série, não é difícil encontrar projetos 

educacionais baseados no jogo. Dois projetosse destacam: 'Teaching with 

Games' (SANDFORD, et al. 2006) e ‘Alice and Kev: The story of being 

homeless in The Sims 3’, de Robin Burkinshaw14.O primeiro projeto foca em 

desenvolvimento de habilidades do século 21 e objetivos atitudinais e o 

segundo no desenvolvimento de uma narrativa posteriormente transcrita na 

forma de um diário. 

Algumas das principais características educacionais dos jogos da série 

The Sims são: 

 Aplicação em matérias relacionadas à arquitetura e engenharia 

por meio das ferramentas de criação de casas e estruturas 

arquitetônicas num cenário de terrenos irregulares. 

 Sociologia e habilidades do século 21 por meio das ferramentas 

de criação e socialização fornecidas no jogo 

 Geografia e urbanismo por meio das ferramentas de manipulação 

de terreno 

 Educação sobre diversidade sexual por meio das ferramentas de 

interação entre personagens 

 Desenvolvimento de narrativas e compreensão de texto por meio 

de criação de histórias em tempo real no ambiente 

 Educação sexual por meio de cenários controlados nos quais os 

personagens participam de relações sexuais não gráficas 

 

1.2.6 Minecraft 

CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

NOME ESTILO FAIXA ETÁRIA JOGADORES 

Minecraft  Simulador/Sandbox15 Universal  1-Ilimitado 

IDIOMA DESENVOLVEDOR DISTRIBUIDOR ANO 

 Portugês, inglês, outros  Mojang Mojang 2011 

CARACTERÍSTICAS EDUCACIONAIS 

BASEADO EM PROJETO MÉTODO OBJETIVOS EDUCACIONAIS 

MinecraftEDU Aplicado Varia de acordo com projeto 
Tabela 10 Fonte: Elaborada pelo autor. Conteúdo: Mojang (2009); MinecraftEDU (2011) 

                                            
14

disponível em: https://aliceandkev.wordpress.com/ 
15

Sanbox, também conhecido como 'mundo aberto' é um estilo de jogo onde não há 
objetivos claros e o jogador deve criar seus próprios objetivos dentro dos limites do ambiente. 



49 
 

Minecraft é um simulador sandbox. O jogo não fornece ao jogador 

objetivos próprios sendo que esse papel cabe ao próprio jogador.No jogo é 

possível criar ferramentas, armaduras e itens de diversos materiais, cultivar 

alimentos, plantar árvores, construir edifícios, domesticar animais, enfrentar 

criaturas selvagens, explorar cavernas, coletar recursos, entre outras 

atividades. Além disso, o usuário ainda deve lidar com desafios de natureza 

humana como a fome, fadiga e ameaças naturais. 

 

Figura 20 Multiplayer em Minecraft. Fonte: Mojang (2009) 

Uma das atividades mais comuns em Minecraft é coletar recursos e 

erguer construções. Em 2011 como resultado de uma parceria entre Mojang e 

um grupo de professores e desenvolvedores foi criado MinecraftEDU. Essa 

éuma modificação (Mod)do jogo que acrescenta ao mesmo ferramentas 

desenvolvidas para facilitar seu uso por professores e alunos. A modificação foi 

baseada num projeto aplicado pelo professor Joel Levin em 2011. As 

experiências de Levin foram gravadas e disponibilizadas no YouTube16.  

                                            
16

 Site de compartilhamento de vídeos. Canal de Joel Levin: 
https://www.youtube.com/user/MinecraftTeachr 



50 
 

 

Figura 21 Basílica de São Pedro reproduzida por jogadores em Minecraft. Fonte: Planet 
Minecraft (2012) 

A ausência de objetivos do jogo faz com que objetivos educacionais 

diversos possam ser inseridos em seu lugar. Diferentemente de outros jogos, 

não é necessário mesclar objetivos educacionais aos objetivos do jogo pois o 

jogo não os possui. Também não há um limite de jogadores, sendo esse 

limitado apenas pelas capacidades do servidor uilizado. O website do 

modMinecraftEDU informa que este já foi vendido à diversas escolas em 40 

países, aplicado por milhares de professores e vem sendo utilizado com alunos 

do ensino primário ao universitário em diversas materias e com variados 

objetivos educacionais. 

MinecraftEDU também fornece uma página Wiki17 e uma comunidade18 

para que usuários de Minecraft compartilhem experiências, sugestões e dados 

de maneira geral. Essas comunidades disponibilizam projetos para utilização 

da ferramenta para matérias que variam desde aulas de inglês até física 

quântica. A flexibilidade do projeto e os recursos disponíveis o tornam ideal 

para experiências iniciais como o uso de jogos aplicados na educação. 

 

                                            
17

http://services.minecraftedu.com/wiki/Main_Page 
18

http://minecraftedu.com/community 
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CAPÍTULO 2 - Tipologia do conhecimento transpostas para projetos 
baseados em jogos digitais 

 

O objetivo desse capítulo é fundamentar, no contexto da educação 

contemporânea, um lugar para métodos baseados no uso de jogos digitais. 

Pretende-se alcançar tal objetivo por meio de uma relação entre discursos e 

teorias já consolidadas na área da educação e os métodos identificados nessa 

dissertação. O primeiro passo para estabelecer tal relação é identificar 

semelhanças existentes entre teorias proeminentes nas áreas de educação e 

entretenimento. 

No campo de desenvolvimento de jogos há um argumento sobre 

educação e entretenimento não serem apenas relacionados, mas idênticos. 

Muitos desenvolvedores de jogos estão cientes dessa posição. Sinal dessa 

ideia se apresenta quando Shigeru Miyamoto19, em entrevista, proclama: "Eu 

realmente não acho que educação e entretenimento são duas coisas diferentes” 

(MIYAMOTO, 2008) e Sid Meier20 diz que "nós achamos que parte da diversão 

é um elemento de aprendizagem." (MEIER, 2002). 

Outros desenvolvedores respeitados na indústria, como Will Wright21, 

também fizeram declarações semelhantes (WRIGHT, 2011; ZIMMERMAN, 

2005; KOSTER, 2004). Segundo Prensky (2005), o filósofo Marshall McLuhan  

também chegou a essa conclusão ao dizer:  

"Qualquer um que faz uma distinção entre educação e 

entretenimento não sabe nada a respeito de ambos." MCLUHAN apud 

PRENSKY (2005). Tradução própria. 

Tal generalização não é comum na área de educação, mas a relação 

entre educação e entretenimento ainda é evidente. "Aprender, como bons 

professores sabem há várias gerações, não lembra um trabalho quando 

alguém está se divertindo" (PRENSKY, 2005. Tradução própria). Exemplo 

                                            
19

 Criador dos jogos Super Mario Bros., The Legend Of Zelda, Donkey Kong, Star Fox, Pikmin e Wii Sports. 
20

 Criador da série de jogos Sid Meier's Civilization. 
21

 Criador de The Sims, Sim CIty e Spore 
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disso é o método de ensino por meio da aplicação educacional de músicas 

populares entre os alunos (KARLINSKY; PATRICK, 2014).  

Essa estratégia, relativamente comum entre educadores, se baseia em 

identificar uma parte central da cultura de entretenimento dos alunos, no caso, 

canções musicais. Ao identificar canções conhecidas pelos alunos, o professor 

copia o ritmo substituindo a letra da canção por conteúdo educacional. O 

professor Tom McFadden, por exemplo, conseguiu arrecadar os fundos 

necessários pra produzir e disponibilizar versões educacionais de populares 

canções no estilo Hip Hop22. Essas versões educacionais foram cantadas por 

seus próprios alunos e distribuídas gratuitamente. (KARLINSKY; PATRICK, 

2014) 

 

Figura 22 Alunos de McFadden cantando variações educacionais de Hip-Hop. Fonte: 
KARLINSKY; PATRICK, 2014 

Essa conexão entre educação e entretenimento faz com que teorias 

utilizadas em ambas as áreas se entrelacem. Isso pode acontecer por meio de: 

 Pesquisas sobre educação com resultados ou métodos 

semelhantes àqueles encontrados em pesquisas sobre 

entretenimento; 

                                            
22

 Gênero musical conhecido pelo uso de rap, rimas faladas ou recitadas em ritmo musical   
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 Pesquisas sobre a relação entre entretenimento e educação ou 

aplicação de elementos de uma área na outra; 

 Pesquisas desenvolvidas em uma área que são pertinentes à 

questões da outra; 

Uma série de pesquisadores condiz com um ou mais desses pontos. 

Alguns dos principais deles, identificados nessa pesquisa, são analisados nos 

tópicos que se seguem. O trabalho desses autores possui conexões entre si e 

entre diferentes áreas do conhecimento. O propósito dessa análise é apontar 

que as conexões entre esses autores e áreas existe. Não será feita uma 

análise detalhada das teorias e obras aqui apresentadas. 

 

2.1 Morin 

É possível afirmar que o objetivo deste capítulo é observar a área 

educacional, o campo de desenvolvimento de jogos e o campo de jogos 

aplicados à educação como um único sistema complexo, inferindo à esses uma 

lógica remetente à obra de Edgar Morin. Teorias do campo de jogos possuem 

vários pontos em comum com teorias educacionais. Muitas vezes, teóricos do 

entretenimento e educação analisam os mesmos conceitos ou chegam nas 

mesmas conclusões, porém, utilizando diferentes perspectivas e terminologias.  

Autores de áreas aparentemente distintas podem chegar à conclusões 

similares e elaboram obras com qualidades em comum. Isso remete ao 

conceito de transdisciplinaridade, que "vai além da interdisciplinaridade para 

atuar em múltiplas disciplinas ao mesmo tempo em que, na verdade, questiona 

a organização disciplinar do conhecimento e a forma redutiva/disjuntiva de 

pensar que Morin chama de 'paradigma da simplicidade' em Método [um de 

seus livros]" (MONTUORI, 2004. Tradução própria). 

Paradigma da simplicidade é o oposto da complexidade, um dos 

conceitos mais trabalhados por Morin. A teoria da complexidade de Morin é 

caracterizada pela resistência à conceitos absolutos e incorporação de 

variados e, por vezes, divergentes conceitos na formulação de uma visão 

unificada e complexa do todo, um sistema complexo. O paradigma da 
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simplicidade é evidente mesmo em teorias provindas da mesma área, que são 

analisadas como contrastantes uma à outra. Exemplo disso é a dualidade feita 

entre a perspectiva construtivista e behaviorista na educação.  

É fácil ver diferenças entre teorias e entre diferentes áreas, mas isso não 

é sinal de que sejam completamente incompatíveis. "Ao invés de focar 

exclusivamente em oposições binárias que se desafiam, Morin vai fundo para 

desvendar o paradigma básico que gera essa oposição e articula um 

paradigma complexo gerado dessas para oferecer um ponto de vista diferente" 

(MONTUORI, 2004. Tradução própria).  

Divergências e contrastes entre educação e jogos e entre teorias nessas 

áreas não representam um empecilho para que essas se organizem num único 

sistema complexo. Essas diferenças são características de um sistema 

complexo. "A primeira e fundamental complexidade do sistema consiste em 

associar em si a ideia de unidade, por um lado, de diversidade ou 

multiplicidade, por outro, que em princípio se repelem e se excluem" (MORIN, 

1987). Sistemas complexos incorporam ideias contrastantes.  

Jogo, possivelmente a forma de entretenimento mais consumida nessa 

geração, é uma parte significativa da vida dos alunos, particularmente os mais 

jovens. Isso justifica seu estudo e incorporação no processo educacional. Olhar 

educação e entretenimento como partes de um sistema complexo faz sentido. 

Morin possui preocupação similar: 

"Morin foi um dos primeiros acadêmicos a realmente levar 

cultura pop à sério. A discussão psicoanaliticamente influenciada 

de Morin sobre inferioridade, subjectividade, sonhos e 

criatividade reconhece a importância de entender o fenômeno da 

cultura popular, que teve um impacto enorme na vida das 

pessoas " (MONTUORI, 2004. Tradução própria). 

Para articular áreas educacionais e de entretenimento num único 

sistema complexo é necessário enxergar as teorias que formam esse sistema 

sob uma perspectiva transdisciplinar. Transdisciplinaridade já é uma realidade 

no sentido que obras de autores como Piaget e Vygotsky, influentes na área da 

educação, remetem à disciplinas como biologia e psicologia. Isso, por outro 



55 
 

lado, é raro de acontecer entre educação e entretenimento. Um sistema 

complexo "é constituído por partes diversas inter-relacionadas" (MORIN, 1987) 

e se eliminarmos a barreira das disciplinas podemos visualizar com maior 

clareza similaridades entre campos que, à primeira vista, possuem pouca ou 

nenhuma relação entre si. 

"A obra de Morin sempre teve essa qualidade 'holográfica', na qual a 

parte e o todo estão sempre interconectados e encontra-se a parte no todo e o 

todo na parte" (MONTUORI, 2004. Tradução própria). Isso costuma remeter à 

ideia que 'o todo é maior que a soma das partes', mas o oposto também pode 

ser verdade. "O todo é inferior à soma das partes: isso significa que qualidades 

ou propriedades ligadas às partes consideradas isoladamente desaparecem no 

seio do sistema" (MORIN, 1987). Não só os elementos que formam um sistema 

complexo ao se unirem geram algo novo como suas partes também se fundem 

umas às outras ao serem observadas em conjunto. 

Essa visão é suportada pelos diversos pesquisadores analisados nesse 

capítulo e é encontrada em outras pesquisas que assumiram a "ideia de que 

conexões entre princípios de jogos e demandas educacionais pode se fazer 

tangível apenas ao considerar a dimensão aprendizagem/pedagogia como um 

'denominador comum' entre jogos digitais e a pratica educacional" (KÖNIG, et 

al. 2014. Tradução Própria). Ver educação e entretenimento como partes de 

um todo estabelece uma ponte entre os métodos e principais autores da área 

educacional e novos métodos e re-interpretações da obra desses autores. Isso 

permite que inovações se ancorem à e transformem as metodologias 

educacionais vigentes. 

 

2.2 Bloom, Caillois, Bartle e Gardner 

Mena (2010) desenvolveu um framework (arcabouço) para demonstrar 

como determinadas teorias educacionais podem ser usadas no entretenimento 

e como determinadas teorias de entretenimento podem ser usadas na 

educação. Ele se utiliza de duas teorias amplamente usadas na educação, a 

Taxonomia de Bloom e a teoria das inteligências múltiplas de Gardner e duas 
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amplamente utilizadas no desenvolvimento de jogos, Categorias de Play, de 

Calloy e Classificação de Jogadores, de Bartle. 

A teoria das inteligências múltiplas de Gardner estipula a existência de 

diversos tipos de inteligência: Inteligência corporal, espacial, lógica, lingüística, 

interpessoal, intrapessoal e musical. A classificação de Bartle, por outro lado, é 

uma teoria que classifica tipos de jogadores com base em sua predileção por 

dois de quatro possíveis focos: foco na ação sobre o jogo, relação com outros 

jogadores, interação e na relação com o mundo desse jogo. Os quatro tipos de 

jogadores são: assassino, conquistador, socializador e explorador. 

Cada tipo de jogador indica tendências à uma preferência por, e melhor 

habilidade em, determinada atividade lúdica. Algo similar ocorre com os tipos 

de inteligência de Gardner, que indicam inclinação para determinado tipo de 

pensamento ou estratégia cognitiva. 

 

Tabela 11 Classificação de jogadores de Bartle. Fonte: Adaptado de MENA (2010) 

A Taxonomia de Bloom é uma forma de organizar e categorizar objetivos 

educacionais, sendo que as Categorias de Play de Caillois fazem algo 

semelhante com o ato de brincar, também chamado de play. Mena (2010) 

defende que há relação entre as categorias apresentadas pelos autores dessas 
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quatro teorias. Como exemplo, paralelos podem ser estabelecidos entre 

objetivos procedurais, como vistos na Taxonomia de Bloom, inteligência 

espacial, como visto na teoria das inteligências múltiplas de Gardner jogadores 

exploradores, uma categoria de Bartle e o conceito de Agon, uma das 

categorias de play de Caillois.  

 Tais conexões são possíveis pois há similaridades entre o ato de 

aprender e o de entreter. Da mesma forma, há similaridades entre alunos e 

jogadores. Em um breve artigo intitulado 'Applying Bloom’s Taxonomy to Game 

Design23', por exemplo, Honeycutt (2013) indica tipos de jogos relacionados a 

cada um dos níveis hierárquicos encontrados na Taxonomia de Bloom e aponta 

como hierarquias superiores são associadas a menos controle sobre o design 

de um jogo. 

No mesmo artigo, Honeycutt aponta exemplos de jogos relacionados a 

cada um dos níveis hierárquicos da taxonomia de Bloom e, simultaneamente, 

qual seria o papel do instrutor e dos alunos em cada um desses níveis. Dessa 

maneira, Honeycutt reaplica a teoria de Bloom, com o adendo sobre jogos, de 

volta à área educacional. A tabela onde ele faz tal relação se encontra adiante: 

                                            
23

 Aplicando a Taxonomia de Bloom em design de jogos 
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Nível na Taxonomia 

de Bloom
Papel do instrutor/treinador e dos alunos Exemplo de jogos

Conhecimento

Compreensão

Aplicação

Análise

Síntese

Avaliação

Instrutor como líder (alto controle sobre o processo)

-Instrutor cria todas as questões de revisão

-Instrutor escolhe todo conteúdo

-Instrutor controla o rítimo do jogo

-Instrutor fornece ajuda, guia e suporte

-Jogador responde questões

-Jogador pode auto-analisar o próprio conhecimento

Instrutor como facilitador (baixo controle sobre o processo)

-Instrutor cria problemas a serem resolvidos, mas não 

soluções

-'Perguntas e Respostas' guiadas pelos estudantes, instrutor 

fornece auxílio quando necessário

-Jogador aplica o conhecimento adquirido ao invés de 

responder questões

-Estudantes controlam o rítmo do jogo

- Jogadores podem auto-analizar seu nível de compreensão

-Instrutor facilita a sessão de explicações

Instrutor como observador (nenhum controle sobre o 

processo)

-Instrutor fornece regras e explicação sobre o jogo

-Instrutor não ajuda de maneira alguma

-Jogadores guiam a discussão e estratégias de solução de 

problemas

-Jogadores resolvem entre si desavenças e frustrações

-Jogadores avaliam o processo

-Instrutor facilita as sessões de explicações com muitas 

opiniões dos jogadores.

Jeopardy (categorias básicas)

Bingo

Jogo da memória

Palavras cruzadas

Flash cards

Jogos como Banco Imobiliário

Jogos como Roda da Fortuna/ 

Preencha as lacunas

Jogos de simulação

Jogos como Banco Imobiliário

Versões adaptadas de jogos 

tradicionais

Jogo das cruzadas

Jogos de RPG

Jogos de mistério e assassinato

Jogos de simulação

Enhanced

Jogos como Banco Imobiliário

 

Tabela 12 Bloom, educação e jogos. Fonte: HONEYCUTT, 2013. Tradução própria) 

Pesquisas como essas permitem identificar conceitos de teorias 

educacionais em jogos disponíveis no mercado. A teoria das inteligências 

múltiplas de Gardner é semelhante à forma como inteligência é calculada em 

jogos como Brain Age e Brain Academy24. Nesses jogos o desempenho do 

jogador nos exercícios da ferramenta é utilizado para indicar suas inclinações 

cognitivas. A teoria de Gardner não aponta estilos de inteligência e sim 

inclinações. Uma pessoa com alto nível de inteligência musical pode também 

possuir uma inteligência espacial acima da média. O mesmo modelo é utilizado 

em Brain Age.  

                                            
24

 Jogos comerciais com a premissa de melhorar habilidades cognitivas por meio de 
exercícios lúdicos. 
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Figura 23 Dois eventos em Brain Academy: Exercício e avaliação. Fonte: Nintendo (2005) 

À medida que a relação entre entretenimento e educação fica mais 

evidente, conexões como essa devem ser mais comuns. Bloom, Caillois, Bartle 

e Gardner são pesquisadores de áreas diferentes e possuem interesses de 

pesquisa distintos. Apesar disso, chegaram à conclusões semelhantes a 

respeito de problemas aparentemente não relacionados mas que, após análise 

mais cuidadosa, se revelam interconectados. 

 

2.3 Skinner 

Provavelmente o caso mais evidente de uso das mesmas teorias em 

ambas as áreas, entretenimento e educação, se faz por meio da obra de 

Burrhus Frederic Skinner. O Behaviorismo, ou Comportamentalismo, de 

Skinner é controverso, mas muito presente na educação. O mesmo ocorre no 

campo de desenvolvimento de jogos. 

Um dos artigos mais referenciados sobre o tema foi escrito por John 

Hopson (2001). Nele o autor conectou elementos que constituem a base da 

teoria de Skinner aos elementos que constituem jogos digitais. Ele elaborou um 

método com os fundamentos básicos sobre como as "pessoas reagem a 

diferentes padrões e recompensas." (HOPSON, 2001. Tradução própria). Em 

seu artigo descreve sobre como e o que esperar ao aplicar diferentes 
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contingências, padrões de horários e intervalos em cada jogo. Hopson também 

descreve como as ações dos jogadores afetam e são afetadas por esses 

elementos. 

O autor exemplificou métodos onde behaviorismo em jogos foi aplicado 

e sugeriu formas de melhorar essa aplicação por meio do que chamou de 

'receitas'. Dez anos após publicação do artigo original foi publicada uma 

sequência a esse artigo expondo o progressivo uso das teorias de Skinner na 

indústria de desenvolvimento de jogos durante esse período (HOPSON, 2011).  

O novo artigo foca em como as técnicas descritas foram amplamente 

utilizadas e aprimoradas pela indústria apesar do grande número de críticas e 

desinformação ao redor do uso de behaviorismo na indústria. É interessante 

notar a similaridade entre esse cenário e aquele presente na área educacional, 

no qual o behaviorismo foi absorvido de maneira semelhante. 

Skinner também é presença constante em outro campo que aproxima 

ainda mais a fronteira entre a área educacional e o campo de desenvolvimento 

de jogos, o campo da Gamificação. Gamificação é um exemplo interessante de 

como utilizar o Behaviorismo de Skinner para mesclar técnicas de campos 

distintos. Gamificação é definida como “o uso de mecânicas, dinâmicas e 

estrutura de jogos para promover um comportamento desejado” (LEE; 

HAMMER; 2010. Tradução própria). É um objetivo semelhante àquele dos 

jogos educacionais. 

Em outras palavras, é a aplicação de características oriundas dos jogos 

em atividades que não possuem, necessariamente, aspectos lúdicos. 

Gamificação foi popularizada em uma palestra aplicada por Jesse Schell 

(SCHELL, 2010) e estudada em detalhes em pesquisas e cursos como o 

MOOC Gamification 25 , aplicado no website Coursera 26 . A gamificação da 

educação, especificamente, foi analisada no artigo 'Gamification in Education: 

What, How, Why Brother?' (LEE; HAMMER, 2010). 

                                            
25

 MOOC, abreviação para Massive Open Online Course, ou 'Curso Online Aberto e Massivo' 

Gamificação', aplicado por Kevin Werbach 
26

 Website que fornece MOOCs sobre diversos assuntos 
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Um exemplo de gamificação que utiliza vários dos elementos da teoria 

de Skinner citados por Hopson (2001) é o website HabitRPG. HabitRPG é um 

programa de formação de hábitos com a intenção de fazer a vida de seus 

usuários ser similar à um jogo de RPG27. O usuário determina no programa os 

hábitos que deseja desenvolver ou eliminar e o 'jogo' usa isso para determinar 

o progresso no ambiente. Ao realizar um hábito na vida real o jogador indica 

isso no jogo, gerando consequências. Agir sobre os hábitos escolhidos é o 

equivalente a derrotar inimigos em um típico jogo de RPG. 

 

Figura 24 Parte de uma página do website HabitRPG. Fonte: Elaborada pelo autor. 
Conteúdo: OCDevel (2015) 

O ambiente utiliza de todas as formas de intervalos e contingências 

behavioristas descritas por Hopson (2001). O primeiro são esquemas de razão 

fixa, no qual a recompensa é fornecida após determinado período, sequência 

de ações ou acontecimentos. A recompensa é sempre fornecida de acordo 

com tal agendamento. Em HabitRPG, sempre que o usuário realiza um bom ou 

mau hábito ele é punido ou recompensado de acordo. 

O segundo, esquemas de razão variável, diferencia-se de esquemas de 

razão fixa pois o valor necessário para se adquirir a recompensa varia 

constantemente. Em HabitRPG ao realizar um bom hábito o usuário pode, ou 

não, receber recompensas extras. Também há esquemas de razão por 

intervalos, os quais fornecem recompensas após determinado período de 

tempo. Há esquemas de razão por intervalos fixos e variáveis.  

                                            
27

 Gênero de jogo. Abreviação de 'Role Playing Game' ou, 'Jogo de Interpretação de Personagem'.  
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Em HabitRPG os moderadores recompensam usuários após estarem 

determinado período no jogo. Os usuários também são recompensados em 

períodos variados por meio de eventos especiais que ocorrem de maneira 

aparentemente aleatória para a maioria dos usuários. Há uma comunidade de 

usuários no ambiente dedicada a usar HabitRPG para desenvolver hábitos de 

estudo e estudar assuntos específicos. É um exemplo de Gamificação aplicável 

na educação e é fortemente influenciado pela obra behaviorista de Skinner. 

Metodologias de ensino que se apóiam, parcial ou completamente, em 

conceitos behavioristas podem ser beneficiadas dessas aplicações práticas e 

teóricas provindas do campo de jogos de entretenimento. Como o mesmo 

corpo teórico é usado em ambos os casos, jogos que usam desse sistema 

poderiam facilmente ser aplicados como parte da estratégia de ensino. 

 

2.4 Piaget 

Piaget e Skinner estão entre os teóricos mais referenciados do século 20. 

Suas obras são relevantes à diversas áreas do conhecimento. Diferentemente 

de Skinner, porém, Piaget é atualmente celebrados na área educacional. O 

construtivismo, e não o behaviorismo, forma o paradigma da teoria educacional 

vigente (VELKY, 2014). 

No campo de jogos aplicados à educação a obra de Jean Piaget 

também é aplicada (SHELTON, 2013). Shelton faz um estudo sobre como a 

obra de Piaget é relevante ao campo de jogos aplicados à educação. O caso 

que mais se destaca é a análise feita pelo autor conectando a obra de Piaget 

ao jogo Portal.  

O autor afirma haver uma organização implícita no jogo Portal que 

obedece uma perspectiva piagetiana. Questões morais na narrativa do jogo e 

os desafios físicos nele presente causam no jogador um conflito cognitivo 

interno que o força à um estado de equilibração constante, resultando em 

avanços no desenvolvimento moral da criança. (SHELTON, 2013) 

O argumento então é que o jogo constitui, em determinado contexto, um 

ambiente de aprendizagem eficiente para o auxílio do desenvolvimento moral 
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da criança que condiz com diretrizes construtivistas uma vez que "Piaget 

promove a ideia de criar estratégias de ensino eficientes fornecendo ambientes 

que provocam o estudante à questionar e explorar. Ao mesmo tempo, 

situações de ensino devem fornecer conflito para criar mecanismos para 

crescimento conceitual." (SHELTON, 2013. Tradução Própria) 

O esforço de Shelton para com o trabalho de Piaget é semelhante ao de 

Hopson para com a aplicação da obra de Skinner no desenvolvimento de jogos. 

Piaget e Skinner também se conectam entre si. Construtivismo e behaviorismo 

não são inconciliáveis. 

Ambas as perspectivas possuem valor relativo ao que se precisa 

aprender (...) Educadores precisam encontrar o método que irá 

ajudar cada criança. Por vezes, educadores irão operar sob um 

framework construtivista, mas irão utilizar ferramentas 

behavioristas para resolver determinados problemas dos 

estudantes (VELKY, 2014. Tradução Própria) 

Portanto, o uso de técnicas behavioristas no uso de jogos aplicados à 

educação não invalida o uso paralelo da obra de Piaget. A obra de Skinner é 

amplamente reacionária à um contexto no qual teorias não podem ser 

replicadas ou não fornecem resultados concretos e consistentes. O 

behaviorismo radical de Skinner surge então como uma alternativa enraizada 

no método científico. Isso fez o autor ser extremamente crítico às demais 

vertentes da psicologia, o que inclui o construtivismo de Piaget (VELKY, 2014).  

Velky (2014) concorda com a opinião vigente de que "em geral, 

construtivismo fornece um framework para progresso educacional mais útil que 

behaviorismo puro" (VELKY, 2014. Tradução própria) mas reconhece valor na 

busca behaviorista por uma base científica de estudo ao afirmar que "apesar 

disso, construtivismo sem uma orientação social pragmática é funcionalmente 

inútil da mesma maneira. Teoria deve guiar pesquisa e, em seguida, ação, para 

assim promover melhora no ensino e aprendizagem." (VELKY, 2014. Tradução 

própria) 

Esse paralelo entre as duas teorias pode ser encontrado na diferença 

entre a análises do uso do construtivismo e do behaviorismo no campo de 
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jogos. A aplicação do behaviorismo foca na utilização da teoria para elaborar o 

jogo (HOPSON, 2001) enquanto a aplicação do construtivismo é em relação a 

maneira como o ato de jogar afeta a cognição do jogador (SHELTON, 2013). 

Isso é natural pois behaviorismo é comumente relacionado ao ensino, 

enquanto o foco do construtivismo está na aprendizagem. 

Ertmer e Newby (1993) também conciliam Piaget e Skinner. Os autores 

apresentam construtivismo e behaviorismo como variações de foco entre 

ensino ou aprendizagem, eles analisam o valor dessas teorias enquanto 

estratégias educacionais, não enquanto teorias de aprendizagem contraditórias. 

Ertmer e Newby afirmam que behaviorismo e construtivismo não são, 

necessariamente, teorias absolutas.  

Essas teorias possuem pontos positivos e negativos que tornam uma 

mais indicada para determinados objetivos educacionais e técnicas de 

aplicação que a outra e vice versa. No campo dos jogos aplicados à educação, 

portanto, a presença do construtivismo é condicional ao conteúdo educacional 

e método utilizado. 

Apesar do foco nos processos de aprendizagem e não no ensino, que 

constitui uma aplicação direta, alguns desenvolvedores de jogos também se 

inspiram na obra de Piaget. Autores de livros sobre desenvolvimento de jogos 

estudam Piaget para desenvolver fundamentos sobre design de jogos e 

socialização entre jogadores. Piaget é aplicado porque "faz uma série de 

importantes observações relevantes à discussões sobre desenvolvimento de 

jogos e brincadeiras sociais" (SALEM; ZIMMERMAN, 2003. Tradução própria28). 

No livro 'O juízo moral na criança', Piaget afirma que há uma diferença 

fundamental entre as regras de jogos infantis e regras que regem a sociedade: 

regras de jogos são relevantes apenas neles mesmos. É uma ideia conhecida 

no campo de desenvolvimento de jogos como o 'círculo mágico'. É formada 

uma espécie de contrato social entre os jogadores. (SALEM; ZIMMERMAN, 

2003).  

                                            
28 "[...]he makes a number of important insights relevant to a discussion of social play and game 

design." 
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Figura 25 Exemplo do círculo mágico em um jogo de futebol. Fonte: Adaptada de 
HUIZINGA (1938)  

Piaget faz considerações relevantes para a construção de um círculo 

mágico eficiente. Isso é uma preocupação constante no desenvolvimento de 

jogos, associada a ideia de imersão 29. Dentro do círculo mágico uma atividade 

ganha um novo paradigma, um valor diferente. No contexto de um jogo de 

futebol, por exemplo, chutar uma bola para dentro de uma rede é algo de 

grande valor, enquanto que fora do jogo, essa atividade não possui sentido 

nela mesma. 

Associa-se o desenvolvimento da criança, como identificado por Piaget, 

ao comportamento de um jogador buscando compreender as regras de um 

jogo. Um jogador ainda não familiarizado com as regras de um jogo se 

assemelha a uma criança durante o primeiro estado de desenvolvimento 

cognitivo. "Ao começar a aprender os mecanismos de um jogo, estes parecem 

fixos e a atenção do jogador esta em como aprender o jogo, como no segundo 

estagio de desenvolvimento [como descrito na obra de Piaget]" (SALEM, 

ZIMMERMAN, 2003. Tradução própria). 

"O comportamento em jogo de um jogador experiente 

demonstram entendimento do jogo como algo passível de mudança. 

Em um sentido muito próximo, o progresso de um jogador em um 

jogo ou a cultura geral de jogos recapitula o modelo de Piaget de uma 

criança vindo a entender os conceitos de regras." (SALEM; 

ZIMMERMAN, 2003. Tradução própria). 

                                            
29

 Imersão: estado de profundo envolvimento mental no qual o indivíduo está completamente 

concentrado em uma atividade 
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Os estudos sistemáticos de Piaget sobre como uma criança aprende 

regras de um jogo e suas considerações a respeito do ato de brincar são úteis 

para desenvolvimento de jogos. Essa re-interpretação da obra de Piaget feita 

no campo de desenvolvimento de jogos pode se provar valiosa na área 

educacional. Esse valor seria encontrado não na substituição da visão 

educacional do construtivismo por essa provinda do entretenimento, mas na 

somatória de ambas. 

 

2.5 Vygotsky 

Lev Vygotsky é considerado um dos principais representantes e pioneiro 

do que viria a ser conhecido como movimento sócio-construtivista mas, na área 

da psicologia, ele é mais associado à chamada psicologia sócio-histórica. Ele é 

conhecido por sua 'Teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal' mas também 

fez importantes contribuições para o estudo de play e a utilização de jogos na 

educação. Sua mais evidente contribuição à esse campo foi feita por meio de 

um artigo intitulado 'Play e seu papel no desenvolvimento mental da criança'30 

(VYGOTSKY, 2002. Tradução própria). 

Vygotsky define play como tendo três características principais que 

contribuem para o desenvolvimento cognitivo de uma criança: 

 Auto gratificação, que ocorre por meio de fantasias que permitem 

a experimentação com desejos fora da realidade da criança. 

Vygotsky usa como exemplo uma criança que deseja andar à 

cavalo mas não é capaz e então 'faz de conta' que consegue por 

meio de brincadeiras. 

 Uso de símbolos, algo que permite que a criança separe seu 

pensamento de ações e objetos. Seguindo o exemplo anterior, 

uma criança brincando de andar de cavalo fingindo que uma 

vassoura é o animal esta se utilizando de símbolos. 

 Auto-regulação e outras habilidades que normalmente não são 

possíveis no mundo real. Seria o desenvolvimentos de 

                                            
30

 Play and its role in the Mental development of the Child. 
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habilidades que permitem à criança alterar seu comportamento 

em benefício da brincadeira. Exemplo disso é a capacidade de 

seguir as regras de um jogo. 

Vygotsky utiliza-se de sua teoria da Zona de Desenvolvimento Proximal 

para analisar o ato de play. Em seu entendimento, uma criança capaz de auto-

regulação demonstra estar num nível superior da zona de desenvolvimento, 

aquela da performance independente, pois não precisa de assistência para 

compreender e obedecer as regras do jogo. Já crianças que não demonstram 

essa capacidade ainda estão no nível inferior, performance assistida, pois 

precisam de assistência para atuar no contexto do jogo. 

Uma criança experiente ao brincar com outra atua como instrutor, 

fazendo com que a criança inexperiente passe de uma zona do 

desenvolvimento para outra. Fica claro que Vygotsky considera play uma 

ferramenta de valor no processo de aprendizagem. Ele chega a comparar a 

influência de play no desenvolvimento cognitivo ao da própria instrução escolar 

que ocorre em ambiente de educação formal. O ato de play é fundamental para 

o processo de aprendizagem e possui uma ligação muito próxima com a teoria 

de Zona de Desenvolvimento Proximal.  

"A relação play-desenvolvimento pode ser comparada à relação 

instrução-desenvolvimento mas, play fornece um contexto para 

mudanças de necessidades e em consciência de uma natureza muito 

mais abrangente. Play é a fonte do desenvolvimento e cria a Zona de 

Desenvolvimento Proximal" SHELTON apud VYGOTSKY, 2013. 

Tradução própria. 

Vygotsky "criticou Piaget e Freud por alegarem que play é uma forma de 

imaginação externalizada e não que imaginação é play internalizado" (MORAN; 

STEINER, 2012. Tradução própria). Na perspectiva de Vygotsky, faz parte da 

"essência de play que uma nova relação é criada entre o campo do significado 

e o do campo visual - isto é, entre situações em pensamento e situações reais" 

(VYGOTSKY, 1978. Tradução própria). 

As criticas de Vygotsky à Piaget não se limitam ao tema de play. Apesar 

de visíveis similaridades, há uma miríade de diferenças entre a obra de 
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Vygotsky e Piaget. Suas respectivas obras se contradizem em muitos pontos 

(MORAN; STEINER, 2012). Apesar disso, na área da educação uma 

conciliação entre o trabalho dos dois autores é muito mais comum que entre 

Piaget e Skinner, por exemplo. "Bidell argumenta que inconsistências internas 

em teses Piagetianas abre as portas para poderosos desenvolvimentos 

teóricos. Tais desenvolvimentos podem implicar na integração prática do 

construtivismo de Piaget com o método dialético de Vygotsky" (DANIELS, 2002. 

Tradução própria). 

"Lev Semenovich Vygotsky foi retratado como um contraponto à Jean 

Piaget na psicologia cognitiva e departamentos e jornais educacionais. Enquanto 

Piaget diz que desenvolvimento maturacional precede a aprendizagem e a 

criança constrói seu entendimento do mundo de maneira independente, 

Vygotsky teoriza que a aprendizagem acelera o desenvolvimento mental e a 

construção do conhecimento é um esforço social e cooperativo" (MORAN; 

STEINER, 2012. Tradução própria) 

Não só podem Vygotsky e Piaget co-existir na área educacional, como 

podem co-existir no campo de jogos aplicados à educação. Shelton (2013) 

utilizou o jogo Portal para apontar a presença das teorias de Vygotsky no 

campo, mesmo jogo com o qual fez análise semelhante das teorias de Piaget. 

Shelton apresenta como foco inicial de sua análise o papel do imaginário no ato 

de play. O imaginário é ligado ao conceito de auto-gratificação apresentado por 

Vygotsky como elemento influente no desenvolvimento cognitivo. 

"Portal, como muitos jogos, é baseado em um mundo 

imaginário que mímica vários aspectos do mundo real. Por 

exemplo, o jogo inclui a proposição que alguém podem ser 

chamado para testar uma nova tecnologia. Nesse sentido, o jogo 

avança na ideia de que experimentação com objetos é um aspecto 

essencial da aprendizagem do jogo." (SHELTON, 2013. Tradução 

própria) 

 O imaginário não é presente apenas no contexto no qual o universo do 

jogo é criado, mas também nas ações do jogador em relação aos desafios do 

jogo. O jogador precisa passar a enxergar os desafios com os quais é 

confrontado segundo o contexto com o qual é confrontado. Com o objetivo de 

solucionar os desafios apresentados, ele é limitado apenas pelas regras do 
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jogo, diretrizes que determinam o que é possível ou não naquele contexto, e 

por sua imaginação.  

"Leve em consideração o tipo de situação com o qual o 

jogador é confrontado no jogo Portal, onde imaginação possui um 

papel importante em descobrir como o cenário funciona e a 

resolução para problemas específicos[...] Porque o jogador precisa 

completar uma rápida sucessão de movimentos, imaginar 

possíveis cenários é provavelmente necessário para completar a 

atividade." (SHELTON, 2013. Tradução própria) 

Considerações de Vygotsky a respeito de play fazem alusão à ideia de 

círculo mágico, assim como Piaget, mas sob uma nova perspectiva. O círculo 

mágico de um jogo é um contexto de fantasia regido por símbolos e regras. 

Isso torna presente os três aspectos de play identificados por Vygotsky como 

significativos para o desenvolvimento cognitivo: auto-gratificação, uso de 

símbolos e auto-regulação. 

Jogos são atividades voluntárias, lúdicas, centradas num contexto 

imaginário, isso os torna, basicamente, sistemas de auto-gratificação. Utilizam 

de signos para mediar a interação entre o jogador e o sistema e, por fim, são 

dependentes de regras que precisam ser seguidas para funcionar como 

esperado, ou seja, exigem capacidade de auto-regulação. 

Shelton (2013) também aponta que em Portal as regras, além de exigir 

tal capacidade de auto-regulação, possibilitam o desafio presente no jogo, 

contribuindo para o desenvolvimento de habilidades cognitivas como auto 

controle por parte da criança. Jogos também alteram a natureza do que motiva 

o indivíduo. No contexto de um jogo, a forma como o jogador interage com 

determinado objeto possui uma motivação muito diferente daquela que ele teria 

fora do jogo, fora do círculo mágico. A interação do indivíduo com uma bola, 

por exemplo, ganha novo significado num jogo de futebol. 

A obra de Vygotsky é valiosa para fomentar e expandir o 

desenvolvimento de métodos educacionais baseados no uso de jogos. Os 

quatro métodos identificados nessa dissertação precisam se ancorar em 

autores como Vygotsky, Skinner e Piaget para estabelecer uma presença na 
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área. Desafios educacionais no século 21 precisam incorporar novos métodos 

para serem solucionados. "A invenção de novos métodos que são adequados à 

novas formas através das quais problemas são identificados requer muito mais 

que uma simples modificação de métodos aceitos previamente" (VYGOTSKY, 

1977). 

 

2.6 Ausubel e Bruner 

Ausubel e sua teoria da aprendizagem significativa são muito citados na 

área da educação. O autor também aparecem em textos e teorias relacionadas 

ao desenvolvimento de jogos. A preocupação com aprendizagem significativa 

fez parte de artigos publicados na 'Oitava Conferência Européia Sobre 

Aprendizagem Baseada em Jogos' 31. 

A teoria da aprendizagem significativa de Ausubel tem como base o 

construtivismo de Piaget e possui como ideia principal a noção de que novo 

conhecimento deve ser ancorado em conhecimento prévio para possibilitar 

uma aprendizagem mais profunda do conteúdo. A teoria vai em encontro à 

outras obras construtivistas de autores como Piaget e Bruner e se preocupa 

com a construção da aprendizagem durante o processo de ensino. Ausubel, ao 

lado de Piaget e Bruner, forma a base necessária para analisar o uso de jogos 

na educação sob uma vertente construtivista. 

"Um dos aspectos mais críticos para esse esquema é uma 

apropriada sequencia de instruções, algo que aumenta a motivação 

do aprendiz e permite a formação de estruturas cognitivas estáveis. 

Quando esta teoria é vista no contexto dos jogos digitais, novamente, 

a organização e design de bons jogos já corresponde à diversos 

critérios necessários para haver uma instrução bem organizada." 

(BECKER, 2007) 

A forma como as atividades educacionais são estruturadas é 

fundamental para a ocorrência de aprendizagem significativa. Ao aplicar um 

jogo ou simulação na educação o educador deve tentar estruturar as atividades 

lúdicas tendo isso em mente. Keskitalo (2011) defende essa posição em um 

                                            
31 '8th European Conference on Game Based Learning - ECGBL 2014' 
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artigo investigando como estudantes são capazes de aprendizagem 

significativa por meio do simulador digital Second Life ao afirmar que esse 

ambiente digital "deve ser usado de uma maneira pedagogicamente apropriada 

e as atividades dos estudantes deve ser estruturada de maneira à promover 

aprendizagem significativa e aderir aos objetivos de aprendizagem." 

(KESKITALO, et al. 2011. Tradução Própria) 

Teóricos trabalham com o conceito de aprendizagem significativa no 

campo de desenvolvimento de jogos. O conceito possui um novo sentido 

quando analisado nesse novo contexto, "definições e condições para que se 

ocorra aprendizagem significativa focam em como criar um balanço entre 

conteúdo de entretenimento e educacional, mas com uma ênfase na 

perspectiva social do estudante" (JOHANSSON, et al. 2014. Tradução própria). 

  Nesse novo contexto aprendizagem significativa é profundamente 

conectado à ideias como 'play significativo 32 ' e 'Design de aprendizagem 

significativa 33 ' (JOHANSSON, et al. 2014). O primeiro conceito, play 

significativo, tem como foco a qualidade da experiência interativa no jogo, a 

interação entre jogador e aluno. 

Play significativo remete à ideia de que há um significado no ato de jogar 

que vai além do jogo em si. O ato de jogar não tem valor apenas no próprio 

contexto, é também um elemento essencial na formação do indivíduo (SALEN; 

ZIMMERMAN, 2003). Já 'Design de aprendizagem significativa' seria a busca 

por uma maneira de formular a experiência do jogador tendo o objetivo de 

aplicar o conteúdo educacional de uma forma que esse tenha significado para 

o aprendiz, por meio de contextos relevantes ao indivíduo. (JOHANSSON, et al. 

2014) 

O processo avaliativo também é transformado, "não é nem sobre checar 

se os estudantes alcançaram objetivos do currículo ou se realizaram algo que 

foi determinado previamente. Ao invés disso, os interesses dos estudantes, 

suas atividades transformativas ou geradores de sígnos são questões centrais 

                                            
32 Meaningful Play. Usado por Salem e zimmerman em 2004 
33 Meaningful Learning Design. Criado por Westfall-Greiter e Hofbauer em 2010 (KÖNIG, et al. 

2014) 
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quando estudantes adentram simulações multimodais [como jogos digitais]" 

(JOHANSSON, et al. 2014). 

Um teórico que é visto de maneira semelhante à Ausubel é Jerome 

Bruner. A obra de Bruner também foca na necessidade de desenvolver novo 

conhecimento ancorando-se em conhecimento prévio, como Ausubel, mas se 

diferencia na ênfase em ancorar esse conhecimento no contexto e interesses 

do aluno. "Ausubel e Bruner defendiam a organização da aprendizagem por 

meio de um progressivo crescimento na ordem da complexidade" (BECKER, 

2007). Ambos possuem um discurso semelhante pois vêem em Piaget um 

mentor e base para suas próprias teorias. (SHELTON, et al. 2013). 

Bruner é ainda mais relevante para discussão sobre uso de jogos na 

educação pois citou jogos e o ato de brincar com uma frequencia maior que 

Ausubel e Piaget. Bruner argumenta que não basta ancorar o novo 

conhecimento em conhecimento prévio, é necessário também ancorá-lo à 

cultura e interesses do aluno, pois estes provêm um contexto o qual o aluno 

considera relevante e compreensível. 

"As ideias de Bruner sobre a relação entre jogos e aprendizagem emergiu 

de sua discussão sobre desenvolvimento intelectual. Usando como base a teoria 

de Piaget sobre estados de desenvolvimento ele argumenta que é necessário 

traduzir ideias numa linguagem da estrutura interna da criança para que ela possa 

entender as ideias sendo ensinadas. Jogos são um mecanismo no qual Bruner viu 

esse tipo de tradução ocorrer." (SHELTON, 2013. Tradução Própria) 

Bruner defende que nova informação se âncora em conhecimento prévio 

com ajuda do que chama de 'pensamento intuitivo' ou seja, integração da nova 

informação sem análise gradual característica do método cientifico na qual os 

novos dados são estudados e testados com cuidado. Bruner defende que jogos 

podem ser usados pra fazer essa ancoragem. Uma criança brincando na 

gangorra, por exemplo, desenvolve uma noção intuitiva de como funcionam 

algumas regras matemáticas. Brincar na gangorra não ensina essas regras à 

criança, mas forma a base necessária para que essa entenda conceitos mais 

robustos posteriormente. (SHELTON, 2013. Tradução própria) 

O uso de jogos e outras técnicas similares também é importante para 

Bruner por engajar os alunos. Bruner considerava essencial manter os alunos 
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interessados no conteúdo educacional e ativos o tempo todo, já que eles vivem 

numa cultura onde atividades passivas estão perdendo espaço e precisam se 

interessar de maneira profunda no assunto em questão para que absorvam o 

conteúdo. É preciso entender "como aplicar as experiências das crianças 

enquanto jogam para aproveitar o conhecimento básico que eles 

desenvolvem." (SHELTON, 2013. Tradução própria) 

Espera-se que crianças absorvam um conteúdo criado por adultos, para 

adultos. O currículo escolar é caracterizado por teorias úteis para profissões e 

preocupações existentes na vida adulta. No contexto da criança, seu presente, 

o conteúdo que ela estuda é geralmente irrelevante. Há um grande esforço por 

parte dos educadores para fazer esse conteúdo parecer relevante ou deixar os 

estudantes mais preocupados com seu futuro profissional. 

Essa estratégia é particularmente ineficaz quando o aluno começa a 

desenvolver preferências curriculares e aspirações profissionais baseadas em 

seus interesses e aptidões. Nesse momento, matérias não diretamente 

relacionadas à tais ambições pessoais passam a ser ignoradas e tem valor 

apenas em sua necessidade para avaliações escolares ou provas para 

ingresso em universidades. 

As obras de Ausubel e Bruner possuem uma preocupação sobre a 

maneira como o conteúdo deve ser transmitido ao aluno. Embora 

considerações a respeito de como funcionam os processos de aprendizagem 

sejam importantes, é igualmente importante reconhecer que a forma como o 

conteúdo é apresentado influencia o interesse e, consequentemente, a 

qualidade da aprendizagem do aluno. 

Essa preocupação torna teorias como a aprendizagem significativa e 

pensamento intuitivo compatíveis com o campo de jogos aplicados à educação 

pois motivação estudantil é o principal motivo por tamanho interesse no campo. 

De fato, a ideia expressada por meio da obra desses autores remete ao 

conceito de aprendizagem tangencial34 (Portnow, 2008). A preocupação em 

                                            
34

 Um produto, como jogo, provoca aprendizagem tangencial, ou seja, não ensina o conteúdo 
diretamente mas desperta interesse no jogador fazendo com que esse busque aprender após a 
experiência.  
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despertar interesse do aluno pelo conteúdo a ser aprendido, interesse esse que 

vai além de considerações extrínsecas como notas e avaliações. 

Valorização do engajamento do aluno fortalece a ligação entre essas 

teorias já consolidadas na área educacional e os métodos identificados nessa 

dissertação, centrados na aplicação de jogos digitais. Essa conexão estabelece 

um argumento para a aplicação dos métodos no contexto educacional 

contemporâneo já que este é atualmente centrado em ideias construtivistas 

como a da aprendizagem significativa de David Ausubel. 

  

2.7 Freinet 

Freinet reconhece a importância do interesse do aluno no processo 

educacional. A base da sua pedagogia esta em identificar aquilo que é capaz 

de conquistar a atenção dos alunos e ministrar conteúdo educacional por meio 

desses elementos. É uma pedagogia com forte preocupação motivacional. O 

foco no entretenimento do aluno durante o processo de aprendizagem faz 

desta uma filosofia de ensino compatível com o campo de jogos digitais 

aplicados à educação. 

A contribuição mais famosa de Freinet para educação é o uso do 'Jornal 

Escola', que desenvolveu a partir da aplicação de uma mini-prensa manual. 

Esse método consistia na co-criação, compartilhamento e variadas formas de 

cooperação entre alunos e professores. Os resultados foram imediatos e o 

sucesso tamanho que o método logo se espalhou entre escolas francesas e a 

dimensão da obra dos alunos ganhou novos patamares (TAVARES, 2006). 

A pedagogia de Freinet era construtivista e inteiramente centrada na 

visão do aluno enquanto indivíduo livre para criar e experimentar. Suas ideias 

giram em torno de seis eixos básicos: 

" 

 Pedagogia do trabalho, encorajar crianças a aprender fornecendo 

serviços e criando produtos reais; 
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 Aprendizagem baseada em perguntas, trabalhar com problemas 

reais através de tentativa e erro; 

 Aprendizagem cooperativa, trabalhos em grupos com cooperação 

entre indivíduos; 

 Centros de interesse, utilizar os interesses e curiosidades naturais 

da criança como ponto de partida; 

 Método natural, usar experiências reais das crianças para 

aprendizagem autêntica; 

 Democracia, usar procedimentos democráticos para deixar as 

crianças assumir responsabilidades por elas mesmas e pela 

comunidade; " (HUBER; BITLIERIÜTÈ, 2011. Tradução própria) 

Métodos educacionais que utilizam jogos são tão compatíveis com a 

pedagogia de Freinet que parecem construídos com base nela. A utilização do 

jogo Minecraft como realizada pelo professor Joel Levin em 2011, ou mesmo o 

estudo de caso realizado nessa dissertação, claramente apresenta todos esses 

eixos da pedagogia de Célestin Freinet. 

Em uma experiência educacional multiusuário baseada no jogo Minecraft 

os alunos: 

 Criam objetos e ambientes de acordo com seus projetos pessoais 

ou desafios educacionais com os quais são confrontados. 

Exemplo de Pedagogia do Trabalho; 

 Solucionam os desafios com os quais são confrontados por meio 

de tentativa e erro, como em todo jogo. Exemplo de 

aprendizagem baseada em perguntas; 

 Cooperam e, por vezes, competem entre si. Exemplo de 

aprendizagem cooperativa; 

 Atuam num sistema lúdico com o qual gostam de interagir 

voluntariamente. Exemplo de preocupação com centros de 

interesse dos alunos; 

 Aprendem por meio das experiências lúdicas e acontecimentos 

únicos com os quais tem contato no jogo. Exemplo de método 

natural; 
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 Podem colaborar entre si com pouca interferência do educador 

por meio de sistemas democráticos para tomada de decisões em 

grupo. Exemplo de democracia; 

Freinet utilizava os recursos que tinha disponíveis, sua pedagogia não é 

centrada no uso desses recursos especificamente, o que permite que sejam 

substituídos por outros mais modernos, como jogos digitais. De fato, Tavares 

"propõe um modelo de aula baseado na metodologia construtivista 

desenvolvida pelo educador francês Célestim Freinet, atualizada para as novas 

tecnologias do videogame" (TAVARES, 2006). Isso é possível devido a 

natureza da pedagogia de Freinet. Tavares sugere "utilizar o game como um 

processo para o educador, como no modelo de Freinet, no qual manipular a 

prensa não era o objetivo, mas sim, o processo pelo qual a relação ensino-

aprendizagem tomaria seu lugar" (TAVARES, 2006). 

A proposta é atualizar o 'Jornal Escola' de Freinet, em vez de jornais os 

alunos iriam criar modificações (mods) de jogos ou animações. É uma proposta 

centrada no ensino de competências, não de conteúdo. Isso apresenta a 

possibilidade de aplicação de jogos na educação sem a inserção do conteúdo 

educacional no jogo em si, que é o método utilizado em jogos educacionais. O 

jogo passa a ser valorizado pelo processo de interação e não pelo conteúdo 

nele presente. 

Tavares propõe o uso de ferramentas fornecidas por jogos comerciais 

para criar animações que demandam baixa habilidade técnica por parte dos 

alunos, para que desenvolvam suas próprias obras. Esse uso de jogos 

comerciais se assemelha ao projeto ‘Alice and Kev: The story of being 

homeless in The Sims 3’, de Robin Burkinshaw. Imagens da experiência da 

jogadora são registradas e usadas para desenvolver uma narrativa biográfica 

dos personagens publicada por meio de um blog. 
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Figura 26 Uma das imagem postadas no blog do projeto. Fonte: Blog Alice and Kev (2009) 

Usuários com maior habilidade técnica poderiam se aventurar em 

produções mais complexas, como a criação de Mods, modificações de jogos já 

existentes. Essa última alternativa, porém, demanda maiores habilidades 

técnicas raras na maioria dos ambientes escolares. Foi citado um exemplo de 

aplicação dessa ultima proposta. Em uma aula de computação os jogadores 

puderam trabalhar em jogos e ver imediatamente, na prática, o resultado dos 

conceitos teóricos que estavam estudando ao longo do curso (TAVARES, 

2006). 

A pedagogia de Freinet não só constitui uma base teórica como também 

contribuições práticas valiosas para o desenvolvimento de métodos baseados 

no uso de jogos digitais. A preocupação desse corpo teórico com a motivação 

estudantil faz com que a aproximação dessas teorias ao campo seja natural. 
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CAPÍTULO 3 - Formulação de planos de aula 

 

O objetivo desse capítulo é demonstrar como desenvolver projetos 

educacionais centrados no uso de jogos digitais através da base teórica 

estabelecida no capítulo anterior e os métodos educacionais identificados no 

primeiro capítulo da dissertação. Dessa forma serão feitas referências à 

assuntos trabalhados nos capítulos anteriores.  

Os projetos educacionais mencionados no primeiro capítulo servem de 

referência para o que se deseja realizar aqui. Esses são considerados casos 

de sucesso na aplicação de jogos digitais na educação. Não se tem pretensão 

de fazer considerações compatíveis com projetos educacionais de maneira 

geral, apenas projetos baseados em um dos quatro métodos identificados: 

jogos educacionais, jogos de entretenimento aplicados à educação, jogos de 

entretenimento com aprendizagem informal ou jogos de entretenimento com 

aprendizagem tangencial. 

As recomendações desse capítulo são baseadas nas investigações e 

experiência do pesquisador, cada educador deve descobrir o que melhor 

funciona em suas aulas por meio de experimentações próprias. O fato de 

algumas técnicas aqui citadas serem melhor indicadas para determinado 

método educacional não significa que elas não podem ser aplicadas com 

sucesso em outro. 

Os elementos que foram identificados como necessários para 

construção de um plano de aula que se utiliza dos métodos identificados são 

objetivos educacionais, atividades lúdicas, número de alunos e infra-estrutura, 

conhecimento prévio, papel do professor, duração das atividades, processo de 

avaliação e transdiciplinaridade. O motivo dessas considerações e 

observações feitas a respeito são feitos a seguir. 
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3.1 Objetivos educacionais 

Apresentar claramente o objetivo educacional é parte importante de um 

plano de aula. Há diversos tipos de conteúdo educacional. O papel da escola 

na formação do indivíduo está em constante transformação e, como 

conseqüência, objetivos educacionais também. Em seguida serão 

apresentados quatro objetivos de aprendizagem embasados em tipologias do 

conhecimento como descritas por Antoni Zabala (1998):  

 Factual, referente à fatos, acontecimentos, dados e fenômenos 

concretos e singulares; 

 Conceitual, referente à conceitos: relação ou compreensão de 

fatos, objetos ou símbolos que possuem características em 

comum; 

 Procedimental, referente à ações com o intuito de alcançar um 

objetivo específico; 

 Atitudinal, referente à valores, atitudes, normas e 

comportamentos; 

Métodos educacionais baseados em jogos podem, de maneira geral, 

apresentar esses quatro tipos de objetivos. 'Where in the World is Carmen 

Sandiego?', é um exemplo de jogo educacional com objetivos factuais claros. 

Durante a experiência o jogador é confrontado com uma grande quantidade de 

fatos históricos, geográficos e culturais cujo conhecimento o ajuda a progredir 

no jogo. Objetivos conceituais também estão presentes por meio do desafio de 

interpretar informações coletadas ao longo do jogo para formulação de 

hipóteses sobre a localização e identidade dos criminosos com os quais o 

jogador é confrontado. Cobra-se assim um conhecimento mais profundo e 

capacidade de conectar dados sobre o conteúdo introduzido pela experiência 

de jogo.  

Jogos de simulação como The Sims, que podem ser considerados jogos 

de entretenimento com aprendizagem informal ou mesmo aplicados por meio 

de um projeto educacional, possuem objetivos procedimentais. Esses jogos 

simulam situações reais e o jogador precisa executar uma série de 

procedimentos da mesma maneira e na mesma ordem que faria na vida real. 
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Há simuladores realistas vendidos como entretenimento como Microsoft Flight 

Simulator X, que simula vôos em aeronaves, America's Army, distribuído 

gratuitamente pelo exército americano como ferramenta de recrutamento e 

simulação de situações reais de combate e Moonbase Alpha, simulador de 

missões espaciais criado pela NASA, que também trabalha diversos 

procedimentos de física aplicada. A quantidade de jogos desse tipo é 

considerável. 

Há também simuladores educacionais, normalmente utilizados em 

ambientes profissionalizantes. Eles variam em conteúdo e há, por exemplo, 

simuladores para vôo em aeronaves, treinamento militar e até mesmo para 

educar, como no caso de TeachLivE que foi criado para ensinar professores à 

lidar com problemas de comportamento de alunos em sala de aula. (WILLIAMS, 

2015) 

 

Figura 27 Professor em treinamento interagindo com uma classe virtual. Fonte: WILLIAMS, 
2015 

O simulador TeachlivE também possui objetivos atitudinais no sentido de 

tentar ensinar professores a agir da maneira correta e corrigir o comportamento 

de seus alunos. As experiências com jogos de entretenimento aplicados à 

educação como a aplicação de Minecraft por Joel Levin ou pelo pesquisador 
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dessa dissertação também apresenta objetivos atitudinais. O estudo de caso 

dessa dissertação, ao conscientizar os alunos sobre desenvolvimento 

sustentável, possui objetivos atitudinais como foco do curso. Objetivos 

atitudinais e conceituais, na forma de desenvolvimento de competências do 

século 21, são particularmente compatíveis com jogos digitais devido à 

natureza tecnológica dessa mídia. 

 

Tabela 13 "Arco íris de competências e conhecimentos do século 21" Fonte: TRILLING; 
FADEL, 2009. Tradução própria 

Os objetivos que podem ser trabalhados dependem do jogo, educador e 

projeto que esta sendo aplicado. Todos os tipos de objetivos de aprendizagem 

como identificados por Zabala podem ser identificados em projetos que foram 

analisados ou na aplicação que foi feita nessa dissertação. Os quatro métodos 

podem incorporar os quatro tipos de objetivos, porém, é possível observar 

tendências gerais. A tabela a seguir faz uma relação das tendências entre os 

quatro métodos de aplicação de jogos na educação identificados na 

dissertação e os quatro tipos de objetivos educacionais identificados por 

Zabala: 
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  Factual Conceitual Procedimental Atitudinal 

Educacionais ✓   ✓   

Aplicados ✓ ✓   ✓ 

Informal   ✓ ✓   

Tangencial ✓       
Tabela 14 Tendências de relação objetivo-método de aprendizagem. Fonte: Elaborada pelo 

autor 

 

3.2 Atividades lúdicas 

As atividades lúdicas, elementos interativos determinados pela mecânica 

e jogabilidade de cada jogo, formam a essência de um jogo. É por meio do 

aspecto lúdico que a experiência irá exercer seu valor enquanto ferramenta de 

entretenimento ou educacional. Esse é sempre o principal elemento que 

determina a escolha de um jogo, seja qual for o propósito da aplicação. 

Os tipos de interação lúdica presentes em jogos podem ser divididos de 

diversas maneiras. Alguns acadêmicos que estudam jogos digitais adotaram 

duas visões sobre jogos enquanto mídia: narratologia ou ludologia. Narratologia 

defende que toda forma de mídia, incluindo jogos digitais, deve ser analisada 

enquanto texto, ficção, estudada por meio de teorias narrativas e vista dessa 

maneira para dar sentido à experiência, enquanto a ludologia enxerga jogo 

digital como experiência focada na simulação e relação entre elementos 

abstratos que o forma: regras, contexto virtual e jogabilidade (TAVINOR, 2009). 

Embora não seja de interesse dessa dissertação debater os méritos de 

uma teoria sobre à outra, a dualidade entre elas fornece um argumento 

interessante sobre o valor dos jogos enquanto mídia. Um educador pode se 

beneficiar em saber que é possível enxergar jogos através de uma dessas 

vertentes. Foco na narrativa ou foco na interação do jogador com os elementos 

que formam o jogo. Esses são dois caminhos educacionais em potencial.  

Um educador pode escolher usar jogos digitais por sua capacidade 

como meio de comunicação, ou seja, para transmitir um conteúdo específico 

via uma narrativo, uma visão particularmente compatível com objetivos factuais 

ou conceituais. O outro caminho é por meio de interações lúdicas e seus 
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efeitos cognitivos no jogador, capacidade de formação do indivíduo, o que é 

uma visão compatível com objetivos procedimentais ou atitudinais. 

Se compararmos um jogo como Where in the World is Carmen Sandiego, 

que usa o universo fictício e narrativa para transmitir conteúdo educacional, 

com a análise educacional de jogos como Portal, que focam nas interações do 

jogador com o ambiente para desenvolver valores e conceitos de valor 

educacional, é fácil diferenciar entre foco na narrativa ou interação como 

estratégias de ensino-aprendizagem distintas. 

   

Figura 28 Carmen Sandiego e Portal. Exemplos de jogos que focam em narrativa e 
interação, respectivamente, como estratégia de aprendizagem. Fonte: Broderbund Software (1996); 
Valve (2009) 

 Outra divisão entre tipos de experiência lúdica que é útil para educação 

é entre jogos abertos e lineares. A interação entre jogador e jogo o torna não 

linear por natureza, já que este é livre para agir como quiser nos limites 

permitidos pela mecânica, mas o progresso narrativo pode ser linear. Algumas 

experiências lúdicas possuem um progresso linear, ou seja, um começo, meio 

e fim distintos.  

Jogos como Portal e Where in the World is Carmen Sandiego são 

exemplos disto. Há uma história a ser seguida e o jogador progride nessa 

narrativa ao realizar ações específicas. Jogos abertos, também chamados de 

sandbox, não possuem objetivos claros. Jogos como Minecraft ou SimCity 

permitem que o jogador 'brinque' com as ferramentas fornecidas sem exigir que 

esse uso ocorra de maneira específica para progredir no jogo. 
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Jogos abertos podem conter experiências lineares, normalmente na 

forma de 'campanhas' e 'missões' contidas no jogo e jogos lineares podem 

conter ferramentas de criação ou demais elementos característicos de jogos 

abertos, como a ferramenta de criação de mapas em Portal. O educador pode 

escolher o uso de um jogo linear por nele: 

 Ser fácil determinar o progresso individual de cada jogador; 

 Poder facilmente separar a experiência em blocos que podem ser 

divididos em várias aulas; 

 Apresentar uma narrativa clara e estruturada; 

 Poder trabalhar um conteúdo específico sem ter que controlar o 

uso de ferramentas que não lhe interessam, algo comum em 

jogos abertos; 

O uso de jogos abertos constitui uma experiência educacional diferente, 

caracterizada pela liberdade do jogador em explorar as possibilidades da 

ferramenta, o que pode ser bom porém desafiador, dependendo dos objetivos 

educacionais estabelecidos pelo educador. As características educacionais 

desse tipo de experiência lúdica são opostas àquelas listadas sobre jogos 

lineares e não costuma haver uma narrativa clara. 

Por fim, há um grande diferencial entre atividades lúdicas individuais ou 

em grupo. Essa diferença é similar à observada em qualquer outra aplicação 

educacional. Como apontam autores como Freinet e Vygotsky, o aspecto social 

pode auxiliar o processo de aprendizagem, porém, autores como Skinner e 

Piaget focam no processo individual de aprendizagem. Como no caso das 

outras características da atividade lúdica, a escolha deve ser baseada na 

metodologia do professor e perfil dos alunos. 

 Cada educador pode também usar critérios pessoais na escolha de um 

jogo, como entre jogos simples (casuais) ou complexos. Caso o professor 

esteja em um condição de levar em conta as particularidades de cada aluno, 

ele pode optar por escolher jogos que melhor condizem com as preferências 

lúdicas e respectivas estratégias de aprendizagem com as quais essas 

preferências se conectam, por meio da conexão entre os tipos de jogadores de 

Bartle com os tipos de inteligência de Gardner, como visto no capítulo anterior. 
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Experiências educacionais com foco na narrativa ou interatividade, jogos 

abertos ou lineares, individuais ou multiusuários, essas características podem 

ajudar um professor a escolher um jogo em particular. No final, é a análise do 

professor sobre cada jogo que irá determinar essa escolha. Essa experiência 

deve ser descrita claramente no plano de aula. Cada jogo oferece uma 

experiência única e os objetivos educacionais devem ser compatíveis com tal 

experiência. 

  

3.3 Número de alunos e infra estrutura 

O número de alunos que participa da experiência educacional é um fator 

que influencia consideravelmente as características e resultados do projeto. Há 

jogos para variados números de jogadores, desde jogos individuais até 

MMORPGs 35  que toleram centenas de jogadores simultaneamente. 

Paralelamente, o número de jogadores pode ser condicional à infra-estrutura 

do local de aplicação do projeto educacional. 

A aplicação de jogos digitais pode necessitar aquisição de uma cópia do 

jogo para cada aluno e diversos computadores ou consoles de video-game 

modernos. Isso pode representar um custo elevado capaz de facilmente 

inviabilizar o projeto ou limitar o escopo da aplicação. É possível contornar 

essa situação ao levar em consideração a infra estrutura já disponível pela 

escola no momento de seleção do jogo que será aplicado. 

Há também algumas estratégias para se realizar uma experiência com 

vários alunos sem que cada um possua uma cópia do jogo. O uso de uma 

lousa digital ou projetor, por exemplo, permite que uma pessoa interaja com o 

sistema enquanto os demais participantes contribuem indiretamente, guiando o 

curso das ações. Também é possível separar os alunos em duplas ou mesmo 

grupos para que o número de máquinas ocupadas e cópias do jogo 

necessárias seja reduzido. 

                                            
35

 Abreviação de Massive Multiplayer Role Playing Game, ou 'Massivo jogo 
multiusuário de RPG', um gênero de jogo RPG online. 
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Figura 29 Criança utilizando uma lousa digital. Fonte: EducationWorld (2012) 

O pano de aula deve ser moldado tendo essas condições em vista. O 

problema de uma infra-estrutura limitada pode ser contornado pela criatividade 

do educador. A escolha por uma experiência individual também pode ser 

influenciada pelos objetivos educacionais, não apenas por limitações técnicas. 

Atividades em grupo nem sempre são o método preferido pelo educador para o 

ensino de determinado assunto. 

Alguns jogos como Scribblenauts possuem significativo potencial 

educacional, mas foram desenvolvidos para uso individual. Deve ser levado em 

consideração que a monitoração de um grupo de alunos costuma ser mais 

desafiadora se estes não se encontrarem no mesmo ambiente virtual, onde 

podem ser observados enquanto grupo. Análise individual de cada aluno 

durante o curso das atividades pode não ser possível, inviabilizando o projeto. 

Uma série de fatores irá determinar a escolha do educador com relação 

ao número de alunos e infra-estrutura utilizada. A própria metodologia do 

professor pode ser um critério. Freinet e Vygotsky atribuíram maior importância 

ao trabalho em grupo que Piaget e Skinner, por exemplo, e os teóricos que 

mais influenciam o estilo de aula de um professor podem guiar suas decisões 

na elaboração de um plano de aula. 
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3.4 Conhecimento prévio  

O uso de jogos como método educacional pode exigir um conhecimento 

prévio tanto de natureza técnica quanto educacional. A popularidade da mídia 

não é garantia de que todos os alunos, mesmo se considerarmos os nativos 

digitais36, possuem conhecimento técnico para utilizar jogos. Mesmo que um 

aluno esteja familiarizado com jogos de maneira geral, não se deve assumir 

que ele terá facilidade em utilizar um jogo específico. 

Jogos de entretenimento, em particular, costumam ser eficientes em 

ensinar o jogador à utilizar o jogo por meio de tutoriais37. O professor deve 

incluir no plano de aula o período de aquisição desse conhecimento, mesmo 

porque alguns jogos, como Minecraft, não possuem um tutorial.  Quando o jogo 

não apresenta um tutorial, passa a ser papel do professor instruir os alunos 

quanto ao funcionamento da aplicação. 

Conhecimento educacional prévio também deve ser levado em 

consideração. O aluno capaz de jogar não saberá, necessariamente, fazer as 

conexões entre a experiência lúdica e o conteúdo educacional sendo 

trabalhado. Deve ser considerado discutir o conteúdo educacional com os 

alunos antes, durante ou após a experiência para reforçar a conexão entre as 

experiências lúdicas e o conteúdo educacional. Essa preocupação é a mesma 

que seria feita ao aplicar qualquer outro método educacional. 

                                            
36

 termo utilizado para se referir ao grupo demográfico que cresceu tendo mídias 
digitais como parte integral de sua formação. 

37
 Parte no início ou que precede o jogo dedicada a ensinar o jogador como utilizá-lo. 
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Figura 30 Professor Levin discute o conteúdo educacional antes de introduzir os alunos 
ao jogo. Fonte: Teaching Minecraft Episode 3: Limited Resources (2011) 

Nesse momento as teorias de Ausubel e Bruner relativas à forma como 

novo conhecimento se âncora à conhecimento prévio podem se fazer úteis. O 

uso de aprendizagem tangencial ou informal, em particular, é muito dependente 

dessa preocupação já que a mecânica do jogo nesses casos não apresenta 

preocupação em fazer a conexão com o conteúdo educacional. 

Por fim, diferenças de habilidades entre os jogadores também podem 

afetar negativamente a experiência. Jogadores inexperientes podem se sentir 

excluídos e jogadores experientes podem se sentir desestimulados, causando 

com que ambos se desviem dos objetivos educacionais propostos. Esse tipo de 

problema pode ser solucionado por meio de alterações na dificuldade das 

atividades e ao agrupar alunos de acordo com sua habilidade para equilibrar o 

nível técnico da turma. 

Preocupações dessa natureza devem estar presentes no plano de aula. 

A forma como esses desafios são trabalhados pelo educador varia de acordo 

com o jogo que está sendo utilizado. Esses problemas podem se fazer 

evidentes durante a fase de implementação, nesse caso o educador deve 

adaptar seu plano de maneira dinâmica para lidar com os novos desafios 

encontrados durante a aplicação das aulas. 
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3.5 Papel do professor  

O papel do professor é algo diretamente ligado ao que foi dito no 

primeiro capítulo dessa dissertação sobre mediação. A postura do professor é 

relativa ao método educacional e às vertentes teóricas que mais influenciam 

seu estilo didático. O professor pode também optar pela vertente teórica que 

considera mais compatível com os objetivos educacionais que estabeleceu 

para suas aulas. Os quatro métodos identificados possuem variados graus de 

autonomia. Algumas teorias educacionais possuem maior ênfase na 

interferência do professor enquanto outras defendem que este deve apenas 

indicar seus alunos na direção que mais favorece a construção de sua própria 

aprendizagem. 

Caso mediação seja necessária, a interferência do educador pode 

ocorrer antes, durante e após cada etapa de aplicação do jogo ou apenas em 

alguns momentos, como por exemplo quando considera necessário reforçar a 

relação entre as atividades lúdicas e o conteúdo educacional. A interferência 

varia em dificuldade de acordo o papel do professor enquanto mediador e as 

características do jogo que escolheu. Jogos onde todos os alunos estão em um 

mesmo ambiente virtual são mais fáceis de monitorar que jogos individuais, 

onde cada aluno esta em constante ação no próprio universo digital. 

Optar por constantes interferências durante a aplicação também pode se 

provar desafiador já que será necessário chamar a atenção de toda a sala que 

estará imersa nos desafios lúdicos providos pelo jogo. Da mesma maneira 

deve-se esperar que os alunos estejam ansiosos para começar a atividade 

caso a interferência preceda a aplicação. Por fim, alunos podem estar 

emocionalmente esgotados se a interferência ocorrer ao término da aula. 

Essas são considerações importantes pois métodos que utilizam de jogos 

engajam os alunos de maneira diferente da maioria dos métodos educacionais. 

O maior desafio não é cativar a atenção dos alunos, mas direcioná-la para as 

implicações educacionais da experiência lúdica. 

O professor pode preferir planejar sua interferência de acordo com suas 

habilidades pessoais. Um professor que não está muito familiarizado com o 

jogo que utiliza pode se limitar a fazer interferências referentes apenas à 
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conteúdo educacional enquanto um professor com baixa experiência como 

educador pode interferir mais no aspecto lúdico das aulas para otimizar o valor 

educacional da mecânica do jogo e limitar a necessidade de falar diretamente a 

respeito do conteúdo. 

 O professor também possui variadas opções enquanto observador ou 

guia em suas aulas. O educador pode mediar as atividades enquanto agente 

externo, observando os alunos no ambiente virtual, ou interno, adentrando o 

ambiente com eles. Se optar por uma mediação como agente interno o 

professor pode agir como um dos alunos ou possuir funções e características 

que o diferem dos demais, como o papel do professor em MinecraftEDU no 

qual o professor possui habilidades de monitoramento e interferência sobre o 

ambiente e sobre os alunos. Seja quais forem as escolhas do professor quanto 

ao seu papel na experiência educacional, este deve ser descrito em detalhes 

em seu plano de aula. 

 

3.6 Duração das atividades  

Uma regra geral para duração de uma atividade educacional é que esta 

deve durar o tempo que for necessário. Não há como garantir exatamente o 

tempo que leva para o processo de aprendizagem de um aluno, muito menos 

de uma sala inteira, ser concluído. O educador precisa levar em consideração a 

possibilidade do cronograma previsto ser alterado para que se alcancem os 

objetivos educacionais estabelecidos. Por esse motivo é importante 

estabelecer objetivos claros e factíveis. Quanto maior o número de objetivos 

educacionais, maior as dificuldades em se desenvolver um cronograma 

eficiente.  

O jogo escolhido é o fator que mais influencia o cronograma, 

independente do método de aplicação. Alguns jogos foram criados para 

acomodar sessões rápidas e outros necessitam um investimento de tempo 

muito maior. Como exemplo podemos comparar dois jogos citados nessa 

dissertação: Portal e SimCity. Portal é baseado num sistema de quebra-

cabeças, o jogador se encontra em uma sala e precisa descobrir uma solução 

para ir do ponto A até ponto B. Normalmente não mais de dez minutos são 
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necessários para que um jogador familiarizado com a mecânica do jogo 

encontre uma solução para o desafio apresentado. SimCity, por outro lado, 

desafia o jogador à construir e administrar uma cidade virtual, desafio esse que 

pode consumir várias horas de jogo. 

Após o jogo, o outro fator mais influente no cronograma são os próprios 

alunos. A experiência e facilidade dos jogadores com o jogo pode fazer os 

objetivos da aula acontecerem de maneira mais rápida ou lenta que o esperado 

e a duração do processo de aprendizagem de cada um também varia. A 

complexidade do conteúdo educacional trabalhado pode fazer com que alguns 

alunos demorem consideravelmente mais que o esperado para absorvê-lo. Por 

esse motivo é recomendada adoção de objetivos modestos caso o educador 

não seja experiente com o método educacional que utiliza. 

Outros fatores devem ser levados em consideração ao preparar um 

cronograma. Problemas técnicos são uma eventualidade que deve sempre ser 

considerada ao se utilizar tecnologia, assim como circunstâncias inesperadas 

que impedem o funcionamento correto das aulas ou até mesmo causam seu 

cancelamento como, por exemplo, quedas de energia. 

À parte dos fatores aqui citados, não há muita diferença entre as 

considerações necessárias para se desenvolver um cronograma que utiliza um 

dos quatro métodos identificados nessa dissertação ou desenvolver um 

cronograma que utiliza qualquer outro método. Os desafios são os mesmos e a 

facilidade em desenvolver o cronograma e aplicar uma aula que o siga 

corretamente é algo que depende muito da experiência do educador. 

  

3.7 Processo de avaliação 

Há diversas maneiras de se realizar uma avaliação do processo de 

aprendizagem. A forma como isso é feito varia de acordo com a perspectiva 

educacional adotada. O ideal construtivista é que o professor guie o processo 

de aprendizagem do aluno e constate progresso ao analisar suas ações no 

momento em que esta ocorre (ERTMER; NEWBY, 1993). Modelos sócio-

construtivistas ou mesmo alguns construtivistas como Freinet possuem uma 
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preferência por projetos e trabalhos em grupo enquanto behavioristas focam 

em pré avaliações para constatar estado anterior à aprendizagem e busquem 

mudanças observáveis após essa pré-avaliação. Ao notar mudança durante ou 

após as atividades, é considerado que houve aprendizagem. (ERTMER; 

NEWBY, 1993). 

Nos quatro métodos identificados de se utilizar jogos na educação, 

podemos separar três formas de avaliação: ausência de avaliação, avaliação 

no próprio jogo e avaliação externa. Nem todo método capaz de provocar um 

processo de aprendizagem possui uma forma de comprovar essa 

aprendizagem. Nos casos analisados nessa dissertação cada método possui 

tendências de avaliação específicas e eles não são claramente relacionados à 

uma perspectiva educacional em particular.  

Jogos educacionais costumam ser autônomos, isso significa que quando 

apresentam um sistema de avaliação esta costuma estar inserida no próprio 

jogo. Idealmente, progresso no jogo exige o conhecimento que está se 

tentando transmitir, o que significa que completar o jogo funcionaria como meio 

de avaliação. Na prática, a maioria dos jogos educacionais são 

demasiadamente simples (LEYLAND, 1996) o que significa que não possuem 

um sistema de avaliação. Portanto jogos educacionais tendem a ser usados 

apenas como auxílio para outros métodos educacionais. 

O método que utiliza aprendizagem tangencial não costuma apresentar 

um sistema avaliativo. Nesse caso porque o método por si só não gera 

aprendizagem o suficiente para justificar uma avaliação. Esse método serve 

mais para motivar alunos e auxiliar outros métodos educacionais. Já jogos 

capazes de gerar aprendizagem informal são difíceis de classificar já que as 

aplicações e resultados desse método são muito variadas.  

Um jogo que gera aprendizagem informal quando utilizado fora de um 

ambiente formal de educação raramente apresenta um sistema de avaliação, a 

não ser que o conhecimento gerado seja exigido no próprio jogo. Um jogo 

como Democracy 3, por exemplo, possui uma mecânica que exige certo 

conhecimento sobre sistemas políticos e sociologia que é aprendido por meio 

de experimentação com o próprio jogo. Nesse caso atingir certo sucesso no 
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jogo serve para comprovar que o jogador adquiriu noções básicas sobre esses 

assuntos. Jogos como Sim City, por outro lado, podem gerar aprendizagem 

sobre assuntos diversos mas não é possível comprovar que essa 

aprendizagem ocorreu simplesmente tendo sucesso nos desafios lúdicos nele 

presentes. 

Ao aplicar um jogo como Sim City na escola, porém, o professor pode 

fazer comentários e avaliações antes e após aplicação para comprovar se 

houve ou não aprendizagem por parte dos alunos. Um jogo de entretenimento 

aplicado diretamente à educação já constitui um método onde alguma forma de 

avaliação é garantida. O professor irá instruir seus alunos à focar nos aspectos 

do jogo que geram aprendizagem e irá aplicá-lo por meio de um plano de aula 

no qual a forma como comprovar esse processo de aprendizagem já foi 

investigada. A maioria dos jogos de entretenimento aplicados à educação são 

jogos capazes de gerar aprendizagem informal porém aplicados em um 

ambiente formal. Todas essas considerações a respeito da forma como cada 

método costuma trabalhar a avaliação se resume na tabela: 

  Sem avaliação Avaliação no jogo Avaliação externa 

Educacionais ✓ ✓   

Aplicados   ✓ ✓ 

Informal ✓ ✓ ✓ 

Tangencial ✓     

Tabela 15 Relação método-avaliação. Fonte: Elaborada pelo autor 

 

3.8 Transdisciplinaridade 

É adotado aqui a definição de transdisciplinaridade como utilizada por 

Morin (1987). Se o jogo ou plano de aula utilizado possuir alguma característica 

transdisciplinar, ou seja, possuir aplicações que se estendem além do campo 

onde foi aplicado, isso deve ser citado. Também pode ser citado potencial 

interdisciplinar, termo com significado e características similares: a união de 

assuntos de diversas disciplinas numa única atividade. Exemplo desse tipo de 

potencial seria um jogo que não possui objetivos claros, como Minecraft, que 

pode ser adaptado para uso em diversas disciplinas ou incorporar diversas 
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disciplinas simultaneamente. Não só o jogo como o próprio plano de aula talvez 

possa ser adaptado. Isso é útil por três motivos.  

O primeiro é que uma proposta interdisciplinar é uma tendência forte na 

atualidade e beneficia a qualidade e profundidade do processo de 

aprendizagem (COFFEY, 2009). Um plano de aula que favoreça uma proposta 

interdisciplinar é um sinal de que este é baseado em um método sólido de 

ensino. A segregação do conhecimento em disciplinas facilita o processo de 

ensino ao custo de profundidade no conteúdo. A capacidade do indivíduo em 

estabelecer ligações entre o conteúdo que estuda e diferentes aplicações 

práticas, bem como conexão entre campos distintos é reduzida. 

Transdisciplinaridade é um dos principais conceitos trabalhados por Morin:  

"Aqui formulam-se questões inevitáveis, repelidas e 

quebradas pela fragmentação disciplinar, ocultadas ou 

ignoradas pelos sistemismos ou ciberneticismos 

transdisciplinares que não suscitam os problemas do seu 

próprio fundamento" MORIN, 1987 

Segundo, a colaboração entre professores e utilização de variadas 

disciplinas é uma boa experiência para educadores e alunos não acostumados 

com o uso de métodos educacionais centrados no uso de jogos. Em terceiro 

lugar, é útil apontar o potencial transdisciplinar do projeto como justificativa 

adicional para aplicação de métodos que possuem elevado custo de 

implementação. Como foi dito anteriormente, métodos que se utilizam de jogos 

digitais podem ter elevados custos de infra-estrutura que podem, apesar do 

potencial educacional do projeto, inviabilizar sua utilização. Aplicação em 

diversas disciplinas ou conteúdos educacionais pode reduzir custos e melhor 

justificar o investimento. 

Clarificar o potencial interdisciplinar ou transdisciplinar do plano de aula 

não é necessário para sua implementação mas é útil para elaboração de 

planos similares. Ao apontar essa característica o educador esta ajudando a 

fomentar o plano que desenvolveu e o método que utilizou. Também é uma 

oportunidade para estabelecer conexões interdisciplinares na instituição de 

ensino e processos de colaboração entre docentes. 
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CAPÍTULO 4 - Plano de aula do estudo de caso  

 

As considerações feitas no capítulo anterior são utilizadas na prática 

durante desenvolvimento do projeto educacional aplicado no Colégio Notre 

Dame, estudo de caso dessa dissertação. Todos os elementos apresentados 

no capítulo anterior estão nele representados. O plano de aula centrado no uso 

de Minecaft sofreu muitas mudanças, particularmente durante as pesquisas 

para essa dissertação. A realidade pedagógica evidenciou a necessidade de 

diminuir o escopo da aplicação e conteúdo educacional.  

É a versão final desse plano que será aqui apresentada. A estrutura 

desse plano de aula é baseada nos planos de aula presentes no website Teach 

With Portals, MinecraftEDU e nas recomendações de profissionais da 

instituição de ensino onde foi implementado, colégio Notre Dame. Além das 

preocupações citadas no capítulo anterior, o plano também deve conter 

elementos característicos de um plano de aula convencional como dados sobre 

o educador, instituição de ensino e alunos.  

A estrutura de um plano de aula que utiliza um dos quatro métodos 

identificados segue o modelo de planos de aula de maneira geral, facilitando 

sua utilização por professores já acostumados à modelos tradicionais. Não é 

necessário criar um plano como este aqui presente. Esse modelo serve como 

sugestão para implementação de uma aula do tipo, não é uma obrigatoriedade 

para tal.  

O conteúdo dessa dissertação auxilia a criação de um plano de aula, 

mas não é necessariamente refletido neste. O plano de aula possui um objetivo 

procedural de auxiliar educadores em replicar a aula. Portanto, preocupações 

teóricas não estão nele documentadas. 

 

 

 



96 
 

4.1 Plano de aula - Minecraft 

 

Aulas de Minecraft sobre desenvolvimento sustentável 

Tema: Desenvolvimento sustentável 

Educador: Felipe N. Almeida (aplicação); Fábio C. Melo (colaborador); 

Paulo B. Júnior (convidado) 

Escola: Colégio Notre Dame 

Classe: Extra curricular, aplicável a partir do 4º ano 

Número de alunos: Entre 4 e 10 alunos 

Duração: 6 aulas (90 minutos cada) 

Objetivo geral: Fomentar atitudes e valores relacionados ao tema 

Forma de avaliação: Comportamento e criações no ambiente lúdico 

Conhecimento prévio: Informática (básico) 

Transdisciplinaridade: Artes, religião, geografia, estudos sociais, 

ciências 

As ferramentas de criação podem ser utilizadas para desenvolver obras 

de valor artístico, a complexidade dos ambientes podem ser usadas em 

discussões sobre geografia e o aspecto social e colaborativo pode ser base 

para projetos de matérias como religião e estudos sociais.  

Infra-estrutura necessária:  

1 cópia de MinecraftEDU, 10 cópias de Minecraft e computadores 

compatíveis. É recomendado mas não essencial o uso de programas de 

gravação e edição de vídeo. Os utilizados foram Fraps, HandBrake e Movie 

Maker. 

Glossário:  

Mundo: algum ambiente específico de Minecraft;    
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AULA 1 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

1ª 
AULA 

Identificar 
instruções 

básicas do jogo 

Aplicar 
diferentes 

comandos na 
ordem indicada 
e limitado pelas 

regras do 
professor 

Nenhum 

Avaliação 
diagnóstica 

(verificar 
conhecimento 

prévio) 

Tabela 16 Aula 1. Fonte: Elaborada pelo autor 

Introdução (30 minutos) 

1. O professor explica o objetivo geral do curso e o objetivo da aula, que 

é introduzir os alunos à MinecraftEDU.  

2. Alunos são questionados a respeito de seu conhecimento sobre 

desenvolvimento sustentável e o professor os ensina à entrar no 

ambiente. O ambiente da aula é o 'mundo' disponível no jogo para 

alunos iniciantes. 

3. Caso as atividades estejam sendo gravadas, nesse momento o 

professor ativa ou instrui os alunos a ativar o programa de gravação 

de vídeo. 

Desenvolvimento (45 minutos) 

1. Os alunos seguem as instruções no jogo para aprender os comandos 

básicos de Minecraft. O professor entra no mundo com eles e auxilia 

a aprendizagem por meio de exemplo pessoal. 

2. Na conclusão das atividades disponíveis no mundo, os alunos são 

desconectados do jogo. 

Conclusão (15 minutos) 

1. Caso as atividades estejam sendo gravadas, nesse momento a 

gravação é encerrada e os arquivos coletados. 

2. Os alunos são questionados se ainda tem alguma dificuldade com 

relação aos comandos do jogo e o professor os auxilia de acordo. 

3. O professor explica o objetivo geral das próximas aulas. 
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AULA 2 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

2ª 
AULA 

Nenhum 

Encontrar e utilizar 
recursos renováveis 

para erguer 
construções e criar 
objetos específicos; 

Comportar-se 
como membro do 

grupo; Re-
distribuir recursos 

renováveis de 
acordo com 
necessidade; 

Vislumbrar 
modelo de 

sociedade auto-
sustentável no 
mundo sendo 

criado 

Tabela 17 Aula 2. Fonte: Elaborada pelo autor 

Introdução (10 minutos) 

1. Os alunos são instruídos quanto aos objetivos da aula. 

2. O professor os instrui a trabalhar em grupo, compartilhar recursos, 

evitar uso de recursos não renováveis e não sair da ilha. 

3. Alunos são introduzidos ao mundo 'ilha'.  

4. Início das gravações, caso estejam sendo feitas. 

Desenvolvimento (70 minutos) 

1. Alunos são desafiados a aumentar a quantidade de recursos 

disponíveis e a compartilhar os alimentos que produzem para não 

morrer de fome. 

2. Ao ter uma quantidade de recursos considerável, eles são 

desafiados à construir moradias básicas e ferramentas. 

Conclusão (10 minutos) 

1. Alunos são desconectados, gravações encerradas e arquivos 

coletados 

2. O professor faz comentários e sugestões sobre as atividades dos 

alunos, frisando sua relação com recursos renováveis 

3. O professor explica que o progresso da turma é salvo e 

continuarão a trabalhar no mesmo mundo na aula seguinte. 
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AULA 3 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

3ª 
AULA 

Nenhum 

Devolver em dobro 
os recursos 

fornecidos pelo 
professor; Utilizar 

recursos no 
desenvolvimento 

do grupo; 

Comportar-se 
como membro do 

grupo; Re-
distribuir recursos 

renováveis de 
acordo com 
necessidade; 

Visualizar um 
modelo de 

sociedade auto-
sustentável no 
mundo criado 

Tabela 18 Aula 3. Fonte: Elaborada pelo autor 

 Introdução (5 minutos) 

1. Alunos são informados que para acelerar o desenvolvimento eles 

receberão um empréstimo de recursos renováveis que deverá ser 

devolvido em dobro até o final da aula 

2. Alunos são re-introduzidos ao mundo da ilha onde estiveram na 

aula anterior e é dado início às gravações 

Desenvolvimento (75 minutos) 

1. Os alunos trabalham em grupo para produzir recursos suficientes 

para se desenvolver e pagar sua dívida 

Conclusão (10 minutos) 

1. Alunos são desconectados, gravações encerradas e arquivos 

coletados 

2. O professor comenta a relação entre o empréstimo que 

receberam no jogo e o empréstimo feito por países em 

desenvolvimento 
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AULA 4 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

4ª 
AULA 

Identificar 
conceitos de 

sustentabilidade 

Alcançar 
sustentabilidade. 

Não depender mais 
de empréstimos. 
Criar estruturas e 
ferramentas mais 

complexas. 

Alcançar um nível 
de organização 

social avançado e 
eficiente 

Visualizar um 
modelo de 

sociedade auto-
sustentável no 
mundo criado 

Tabela 19 Aula 4. Fonte: Elaborada pelo autor 

Introdução (5 minutos) 

1. Alunos são informados sobre os objetivos da aula 

2. Alunos são re-introduzidos ao mundo da ilha onde estiveram na 

aula anterior e é dado início às gravações 

 Desenvolvimento (70 minutos) 

1. Alunos tentam criar um princípio de sociedade desenvolvida e 

auto-sustentável. 

Conclusão (15 minutos) 

1. Alunos são desconectados, gravações encerradas e arquivos 

coletados 

2. O professor faz comentários e paralelos entre o que criaram e a 

vida real. Particularmente paralelos entre desafios enfrentados. 
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AULA 5 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

5ª 
AULA 

Identificar 
motivos de 
tamanha 

resistência à 
sustentabilidade 
por empresas e 

países 

Competir com o 
grupo adversário 

para ser a 
sociedade mais 
desenvolvida 

Cooperar com os 
membros do 

grupo e competir 
com o adversário 

Visualizar um 
paralelo entre a 
sociedade que 

formaram e 
àquela na qual 

vivem 

Tabela 20 Aula 5. Fonte: Elaborada pelo autor 

Introdução (5 minutos) 

1. Os alunos são informados que serão divididos em dois grupos 

que competirão entre si para ser o mais desenvolvido até o final 

da aula. 

2. Alunos são re-introduzidos ao mundo da ilha onde estiveram na 

aula anterior e é dado início às gravações 

Desenvolvimento (55 minutos) 

1. Professor trabalha com alunos para estabelecer uma fronteira 

dividindo a ilha em dois. 

2. Com recursos divididos entre os dois grupos, alunos competem 

para ser o grupo mais desenvolvido até o final da aula. 

3. Ao final da aula o grupo mais desenvolvido é declarado vencedor 

Conclusão (30 minutos) 

1. Alunos são desconectados, gravações encerradas e arquivos 

coletados 

2. Professor e alunos discutem sobre dificuldades em atingir 

sustentabilidade em um cenário altamente competitivo como o 

enfrentado por empresas e países. 

3. Conclusões sobre como resolver esses desafios são anotadas 

para implementação na próxima aula. 
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AULA 6 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

6ª 
AULA 

Identificar 
técnicas para 

sustentabilidade 
em ambiente 
competitivo 

Competir com o 
grupo adversário 

para ser a 
sociedade mais 
desenvolvida 

Cooperar com os 
membros do 

grupo e competir 
com o adversário 

Visualizar um 
ideal de sociedade 
auto-sustentável 

Tabela 21 Aula 6. Fonte: Elaborada pelo autor 

Introdução (10 minutos) 

1. Alunos são re-lembrados das conclusões nas quais chegaram na 

aula anterior 

2. Alunos são informados que irão competir entre si uma última vez 

mas devem implementar na prática as ideias que tiveram durante 

a aula anterior 

3. Alunos são re-introduzidos ao mundo da ilha onde estiveram na 

aula anterior e é dado início às gravações 

Desenvolvimento (70 minutos) 

1. Alunos dão continuidade ao desenvolvimento da aula anterior 

implementando as ideias que tiveram 

2. Ao final da aula o grupo mais desenvolvido é declarado o 

vencedor 

Conclusão (10 minutos) 

1. Os alunos são questionados sobre as diferenças entre esse aula 

e a anterior 

2. O professor questiona a opinião dos alunos sobre o curso e pede 

por sugestões para implementações futuras.  

 

 

 



103 
 

CAPÍTULO 5 - Implementação e registro do estudo de caso 

 

Para os relatórios do curso aplicado é feita uma avaliação das aulas e 

uma avaliação dos alunos. Durante decorrer das aulas, alunos engajam em 

uma série de atividades. Algumas dessas atividades são benéficas para os 

objetivos do curso e outras não. É por meio da observação dessas atividades e 

desempenho dos alunos nos desafios propostos que estes são avaliados. 

Essas atividades foram agregadas em quatro grupos: Exploração, socialização,  

construção e ações destrutivas. 

 Exploração 

o Explorar o ambiente 

o Manipular o ambiente 

o Coletar recursos não renováveis 

 Socialização 

o Conversar com colegas (diretamente ou por meio do chat) 

o Planejar 

o Gerenciar recursos do grupo 

 Construção 

o Construir equipamentos 

o Construir monumentos 

 Ações destrutivas 

o Destruir ou roubar 

o Desperdiçar recursos 

o Recusa em cooperar ou realizar tarefas 

Cada aluno possui uma pontuação de zero à dez em cada categoria. Um 

participante que não se destaca de maneira positiva ou negativa em 

determinada categoria possui média cinco e um ponto é adicionado ou 

reduzido por cada evento que o envolve. Dessa maneira, a forma como o aluno 

contribui, ou não, para a atividade em grupo fica clara em sua avaliação 

individual. 
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Prevalências por determinado grupo indicam tendências do aluno em 

agir como um dos quatro perfis de jogadores descritos por Bartle: explorador, 

socializador, conquistador ou assassino. Para os objetivos desse curso, 

exploradores e assassinos são perfis de jogador que não tem muito à contribuir 

e até prejudicam as atividades. Apesar disso, todos contribuem de alguma 

maneira. Mesmo assassinos, que são associados à ações destrutivas no 

contexto das atividades, contribuem avançando com o desenrolar de relações 

sociais do grupo ao introduzir conflito nas aulas. 

O perfil dos jogadores altera drasticamente atividades educacionais que 

envolvem o uso de jogos, como fica claro quando algum aluno falta em aula. As 

ações dos jogadores e seu sucesso para com os desafios propostos auxiliam 

na avaliação das aulas e descrição das atividades. Quando a maioria dos 

jogadores falha em uma atividade proposta, isso é um bom indicador que 

houve falha no design da aula e não no desempenho coletivo da turma. Com 

base nisso, as aulas e o curso como um todo são avaliados como tendo 

resultados satisfatórios, parciais ou insatisfatórios. O mesmo é feito com os 

participantes.  

 

5. 1 Alunos 

Aluno A  

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 

Cumpriu 

objetivos 

facilmente. 

Demonstrou 

conhecimento 

prévio 

significativo 

Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Cumpriu 

parcialmente 

objetivo 

procedural e 

atitudinal. 

Falhou no 

conceitual 

Teve progresso 

considerável 

mas ao fim não 

cumpriu os 

objetivos 

Cumpriu 

objetivos. 

Factual e 

conceitual 

apenas 

parcialmente 

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Objetivo factual 

apenas 

parcialmente 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

parciais 

Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

parciais 

Resultados 

satisfatórios 

Tabela 22 Aluno A. Fonte: Elaborada pelo autor 

Tipo de jogador: Explorador 
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Exploração Socialização Construção Ações destrutivas 

10 4 7 9 

Tabela 23 Aluno A (traços). Fonte: Elaborada pelo autor 

Aluno A demonstrou um comportamento individualista e ansioso durante 

a maior parte do curso. Possuiu contato significativo com Aluno F e contato 

limitado com os demais. As ações que demonstrou ao longo do curso 

claramente o identificam como um jogador do tipo explorador embora as ações 

destrutivas e competitivas revelem algumas características de jogador tipo 

assassino. Ele desenvolveu habilidades sociais mas poucos fundamentos 

sobre desenvolvimento sustentável atingindo, portanto, sucesso parcial para 

com os objetivos do curso. 

Eventos:  

 Coletou recursos não renováveis em abundancia 

 Colaborava com o time mas agia individualmente 

 Acumulou e escondeu muitos recursos para uso pessoal 

 Trabalhou constantemente na tarefa, apesar de isoladamente 

 Desavenças com o grupo o fizeram exercer vingança na forma de 

destruição da obra do grupo, gerando conflitos 

 Foi um grande contribuinte nas últimas aulas 

 

Figura 31 - Aluno A destruindo a obra dos colegas. Fonte: 4ª Aula do estudo de caso 
(2015) 
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Aluno B  

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 

Cumpriu 

objetivos 

facilmente. 

Demonstrou 

algum 

conhecimento 

prévio 

Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Falhou em 

contribuir 

significantemente 

para com o 

progresso do 

grupo.  

Relativo aos 

colegas, teve 

sucesso mas 

ainda falhou 

de maneira 

geral 

Falhou 

apenas no 

objetivo 

factual e 

parcialmente 

no conceitual  

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Objetivo 

factual apenas 

parcialmente 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

parciais 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

Tabela 24 Aluno B. Fonte: Elaborada pelo autor 

Tipo de jogador: Assassino  

Exploração Socialização Construção Ações destrutivas 

9 8 4 10 

Tabela 25 Aluno B (traços). Fonte: Elaborada pelo autor 

Aluno B, apesar de familiarizado com o jogo, era aquele com menos 

conhecimento prévio à seu respeito. Esse fato, somado à sua própria 

personalidade, o tornou inseguro para produzir algo durante a maioria das 

aulas. Ele claramente não se interessou em cumprir as atividades propostas. 

Como o jogo lhe era relativamente novo, seu foco sempre foi não só explorar o 

ambiente e ferramentas mas, particularmente, seus limites. 

Adotou como foco quebrar limites impostos pelas mecânicas do jogo e 

pelo professor. Exemplo disso foram as restrições impostas pelo professor 

sobre áreas que não poderiam ser exploradas, ataques à terceiros e 

exploração de determinados recursos. Essas características o marcam como 

um jogador do perfil 'assassino' segundo a classificação de Bartle. Com 

supervisão ou guia de colegas mais experientes ele demonstrou ser em alguns 

momentos um colaborador valioso para às atividades, particularmente durante 

a última aula. 

Eventos: 
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 Tendência a fazer qualquer coisa que lhe pareça divertido, 

independente de consequências. Isso inclui ataque à colegas e 

destruição do ambiente 

 Socializava com colegas em busca de informação a respeito do 

jogo 

 Constante exploração do ambiente, ferramentas e limites do jogo, 

inconsequente de resultados 

 Apesar de engajar em ações destrutivas e colaborar pouco com 

obras do grupo, demonstrou cuidado em não danificá-las, 

reparando obras que danificou acidentalmente 

 Auxiliou colegas que tomavam iniciativa 

 Sob instrução de colegas experientes contribuiu para algumas 

obras do grupo 

 

Figura 32 Aluno B colaborando com colegas na construção de um rancho. Fonte: 6ª Aula 
do estudo de caso (2015) 
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Aluno C  

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 

Cumpriu 

objetivos 

facilmente. 

Demonstrou 

significante 

conhecimento 

prévio 

Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Faltou Falhou em 

cooperar com 

os colegas e 

compartilhar 

recursos  

Cumpriu 

objetivos 

parcialmente, 

ignorando 

aspectos 

cooperativos 

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Objetivo factual 

apenas 

parcialmente 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

 Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

parciais 

Resultados 

satisfatórios 

Tabela 26 Aluno C. Fonte: Elaborada pelo autor 

Tipo de jogador: Conquistador 

Exploração Socialização Construção Ações destrutivas 

10 4 9 9 

Tabela 27 Aluno C (traços). Fonte: Elaborada pelo autor 

Aluno C possui significante conhecimento sobre o jogo mas mesmo 

assim parece fixado em explorar as ferramentas fornecidas pelo sistema. Logo 

ficou claro que essa fixação não é fruto de curiosidade ou vontade de explorar, 

mas desejo profundo por ser superior aos colegas. Desde o começo das 

atividades Aluno C demonstrou ser o mais competitivo da turma. Isso fez com 

que tivesse dificuldade com a maioria das aulas que focavam quase que 

exclusivamente em cooperação. 

Durante todo o curso Aluno C tentou adquirir equipamentos melhores, 

construir obras próprias e mais chamativas e algumas vezes até atacou a obra 

dos colegas, ignorando os objetivos cooperativos estabelecidos. Isso se provou 

uma competição unilateral, uma vez que nenhum colega aparentou competir 

com ele, mas Aluno C manteve essa atitude. Apenas na quinta aula Aluno C 

ficou claramente engajado nas atividades, já que com recursos ilimitados 

competição perdeu o sentido e ele passou a competir exclusivamente com 

base na qualidade de seu trabalho. Durante a sexta aula, onde havia 

elementos de cooperação e competição, Aluno C se destacou mesmo entre 

aqueles alunos que demonstraram maior habilidade ao longo do curso, 

finalmente cooperando com membros de seu grupo. 
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Eventos: 

 Apesar de eventualmente se voltar às atividades propostas, se 

distraia facilmente explorando o ambiente e ferramentas 

 Causou alguns conflitos sociais no grupo ao atrapalhar a ação 

dos colegas 

 Atacou animais pertencentes ao grupo 

 Construia obras e utilizava ferramentas com maestria 

 Coletou muitos recursos não renováveis 

 Acumulou para si muitos recursos do grupo 

 Foi um grande contribuinte durante a última aula 

 

 

Figura 33 Aluno C com o arco incendiário que criou para atacar os colegas e suas obras. 
Fonte: 5ª Aula do estudo de caso (2015) 
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Aluno D 

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 

Cumpriu 

objetivos 

facilmente. 

Demonstrou 

significante 

conhecimento 

prévio 

Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Resultados 

satisfatórios. 

Falha no 

objetivo 

atitudinal por 

indiferença do 

grupo 

Faltou. Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Factual e 

conceitual 

apenas 

parcialmente. 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

 Resultados 

satisfatórios 

Tabela 28 Aluno D. Fonte: Elaborada pelo autor 

Tipo de jogador: Socializador 

Exploração Socialização Construção Ações destrutivas 

5 10 10 4 

Tabela 29 Aluno D (traços). Fonte: Elaborada pelo autor 

Ao longo do curso, Aluno D demonstrou maior conhecimento e 

habilidade que seus colegas. O grupo, de maneira geral, solicitou seu apoio na 

realização das atividades e seguiu suas instruções. Apesar disso, Aluno D não 

promoveu uma união do grupo, preferindo socializar com alunos específicos. 

Isso alienou alguns colegas que não se enxergavam como parte do grupo. 

Aluno D costuma tomar iniciativa e construir a base para obras do grupo. Seu 

maior interesse no jogo é em construir e ele também demonstrou foco nas 

relações sociais que se formaram no ambiente. Ele por vezes se utilizou de 

recursos não renováveis e quebrou outras regras impostas pelo professor, mas 

costumava cumprir com os objetivos propostos. 

Entre os colegas Aluno D é provavelmente aquele com menor interesse 

em exploração, preferindo focar na construção de determinada obra. Ele 

demonstrou frustração com relação aos limites impostos pelo curso e, apesar 

do desempenho, possuiu pouca preocupação com um desenvolvimento 

sustentável ou uma organização social mais complexa que permita tal forma de 

desenvolvimento. 

Eventos: 
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 Iniciou ou fez parte da maioria das conversas e decisões tomadas 

pelo grupo 

 Foi um grande contribuinte para maioria dos projetos do grupo 

 Teve discussões com alguns membros do grupo 

 Auxiliou os colegas à respeito do jogo e planejou o curso das 

ações 

 Por vezes guiou o trabalho de alguns colegas, que seguiam suas 

instruções. 

 Focou nos objetivos das aulas durante a maior parte do curso 

 

Figura 34 Aluno D construindo a base da moradia do grupo. Fonte: 6ª Aula do estudo de 
caso (2015) 

 

Aluno E 

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 

Cumpriu 

objetivos 

facilmente. 

Demonstrou 

significante 

conhecimento 

prévio 

Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Resultados 

parciais. 

Falhou no 

aspecto social 

dos objetivos. 

Cumpriu os 

objetivos 

estipulados. 

Falhou no 

factual. 

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Factual e 

conceitual 

apenas 

parcialmente. 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

parciais 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

Tabela 30 Aluno E. Fonte: Elaborada pelo autor 
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Tipo de jogador: Conquistador 

Exploração Socialização Construção Ações destrutivas 

10 8 10 4 

Tabela 31 Aluno E (traços). Fonte: Elaborada pelo autor 

Aluno E era claramente um dos alunos mais familiarizados com o jogo. 

Seu grande foco era exploração e construção. Apesar de preferir trabalhar 

individualmente, ele apresentou entusiasmo em trabalhar com os colegas para 

alcançar os objetivos apresentados. Durante o curso Aluno E foi o mais 

empenhado no aspecto educacional das atividades e demonstrou frustração 

com a resistência dos colegas em fazer o mesmo. Ao mesmo tempo, ele foi um 

dos que mais violou a regra sobre não coletar recursos não renováveis. Ele 

possuiu uma relação social relativamente próxima aos alunos que o 

procuravam por assistência ou ajuda para realizar as tarefas propostas. 

Seu foco era ter sucesso nos desafios apresentados e seu empenho 

nesse sentido era tamanho que ele se empenhava em desenvolver relações 

sociais mesmo demonstrando clara preferência por trabalho individual. Ele 

demonstrou perfeccionismo e ambição no desenvolvimento de suas obras e 

buscava auxiliar os colegas sempre que possível. Aluno E teve um 

desempenho satisfatório na maioria das aulas 

Eventos: 

 Coletou recursos não renováveis em abundância 

 Se esforçou para estabelecer relações sociais com os colegas 

 Falhou na construção de algumas obras por ter sido ambicioso 

demais 

 Construiu um sistema de irrigação automática, possivelmente a 

obra mais compatível com o objetivo do curso de promover auto-

sustentabilidade 

 Auxiliou colegas menos experientes com relação ao jogo 

 Teve discussões e conflitos com colegas por motivos variados 
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Figura 35 Sistema de irrigação automática criado por Aluno E. Fonte: 5ª Aula do estudo de 
caso (2015) 

 

Aluno F  

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6 

Cumpriu 

objetivos 

facilmente. 

Demonstrou 

conhecimento 

prévio 

Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Faltou Falhou em 

cumprir os 

objetivos 

estipulados 

Cumpriu os 

objetivos 

estipulados. 

Falhou no 

factual. 

Cumpriu todos 

os objetivos 

estipulados. 

Objetivo factual 

apenas 

parcialmente 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

insatisfatórios 

 Resultados 

insatisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

Resultados 

satisfatórios 

Tabela 32 Aluno F. Fonte: Elaborada pelo autor 

Tipo de jogador: Explorador  

Exploração Socialização Construção Ações destrutivas 

10 4 8 8 

Tabela 33 Aluno F (traços). Fonte: Elaborada pelo autor 

Aluno F apresentou um contato limitado com os demais participantes ao 

longo do curso. Ele possuia conhecimento prévio significativo sobre o jogo e 

relativa facilidade e empenho em construir obras no ambiente. Ainda assim, ele 

era mais novo e com menos conhecimento que a maioria dos alunos, o que 

pode ter contribuído para se sentir alienado pelo grupo. Aluno F expressou não 
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se sentir parte do grupo e não fez parte da maioria das decisões sobre as 

obras. Mesmo com intervenção do professor a relação dele com o resto do 

grupo era limitada e, por vezes, hostil. 

Por diversas vezes ele ignorou regras e atrapalhou os colegas, apesar 

de se empenhar em ocasiões onde sua presença era aceita pelo grupo. Ele 

demonstrou preferência em trabalhar sozinho ou acompanhado de, no máximo, 

um colaborador. A maior parte do tempo de jogo era utilizada explorando o 

ambiente em busca de recursos. Ele apresentou pouco interesse nas 

atividades apresentadas, mesmo quando o professor ou colegas o lembravam 

das tarefas em questão, ele logo se distraia e começava um projeto individual. 

Isso não o impediu de completar algumas das tarefas, particularmente nas 

últimas aulas onde ele finalmente foi aceito como parte integral do grupo e se 

tornou um colaborador de destaque entre os colegas. 

 

Eventos: 

 Coletou recursos não renováveis em abundância 

 Acumulou e em alguns momentos roubou recursos do grupo para 

uso pessoal 

 Ignorou a maioria das instruções dadas pelo professor 

 Ignorou a maioria das recomendações dos colegas 

 Demonstrou significativa habilidade para construir obras no 

ambiente 

 Se distraia facilmente, não terminando a maioria dos trabalhos 

que começou 

 Provocou algumas discussões no grupo 

 Foi um grande colaborador nas últimas aulas 
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Figura 36 Aluno F trabalhando em sua própria obra enquanto obra do grupo é construída 
ao fundo. Fonte: 5ª Aula do estudo de caso (2015) 

 

5.2 Aulas 

AULA 1 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

1ª 
AULA 

Identificar 
instruções 

básicas do jogo 

Aplicar 
diferentes 

comandos na 
ordem indicada 
e limitado pelas 

regras do 
professor 

Nenhum 

Avaliação 
diagnóstica 

(verificar 
conhecimento 

prévio) 

 
Resultados 

satisfatórios 
Resultados 

satisfatórios  
Resultados 

satisfatórios 

Tabela 34 Aula 1 (resultados). Fonte: Elaborada pelo autor 
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Tabela 35 Média da classe Aula 1. Fonte: Elaborada pelo autor 

Há oito alunos, a turma previa nove mas um deles não pode atender às 

aulas por restrições de horário, algo que viria posteriormente afastar outros 

dois. Possuem entre doze e quatorze anos de idade. Os alunos chegaram 

afoitos para iniciar o jogo, houve alguma dificuldade para chamar sua atenção 

de modo a explicar o objetivo do curso e daquela aula em particular. Foi dito 

que o objetivo do curso era trabalhar noções de desenvolvimento sustentável e 

que aquela aula inicial seria realizada em um mundo criado para ensinar os 

comandos básicos de Minecraft. 

Os alunos foram colocados no mundo para iniciantes, mas já possuíam 

o conhecimento que deveriam adquirir. Como consequência, a proposta da 

aula passou a ser no modo sobrevivência. Os alunos foram desafiados coletar 

alimentos, construir moradias para sobreviver e foram proibidos de utilizar 

alguns tipos de ferramentas e materiais. Sua falta de habilidade para trabalhar 

em grupo se revelou um problema para os objetivos da aula. Eles não dividiam 

recursos entre si já que estavam acostumados a trabalhar sozinhos, competir 

entre si ou ter acesso a recursos ilimitados. Também não havia incentivo para 

sobreviver já que morrer no jogo não gerava grandes consequências. A ideia 

prevista no projeto de limitar as ferramentas e materiais que eles poderiam 

utilizar falhou. É muito difícil exercer essa regra durante a aula devido à falta de 

0 

2 

4 

6 

8 

10 
Factual 

Procedural 

Atitudinal 

Conceitual 

Média da classe (Aula 1) 

Média da 
classe 
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recompensas ou punições e necessidade de monitorar múltiplos alunos 

simultaneamente. 

Ao final os objetivos foram alcançados. eles foram capazes de criar uma 

moradia provisória para se proteger, mas estavam com presa para criá-la antes 

do anoitecer então ela foi construída fora dos parâmetros estabelecidos na aula. 

Alguns alunos insistiam em se desvencilhar do grupo, explorando o cenário em 

busca de animais que servissem como alimento ou de recursos não renováveis 

para criar melhores ferramentas. 

Principais eventos: 

Introdução 

 Turma prevista para nove alunos, um deles faltou. 

 Tentativas de preparar registro em vídeo falharam por problemas 

técnicos. Não houve registro em vídeo. 

 Alunos deveriam obter um conhecimento teórico, factual, na forma 

de comandos básicos, mas logo ficou claro que isso era 

desnecessário, uma vez que essa informação se revelou como 

parte do conhecimento prévio dos alunos. 

 Alunos foram desafiados a realizar algumas atividades simples 

com o objetivo de verificar os limites de seu conhecimento prévio. 

Desenvolvimento 

 O pouco conhecimento que algum aluno não possuía era 

rapidamente fornecido por um outro. Isso foi considerado uma 

ferramenta valiosa para que eles identifiquem os colegas como 

membros de um grupo. 

Conclusão 

 Objetivos tiveram resultados satisfatórios, auxiliados em grande 

parte pelo conhecimento prévio dos alunos. 

 Aula gerou o efeito inesperado de revelar dados significativos 

sobre características comportamentais que os alunos viriam a 

demonstrar ao longo do curso, facilitando a preparação das 

demais aulas. 
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AULA 2 

Objetivos e resultados: 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

2ª 
AULA 

Nenhum 

Encontrar e utilizar 
recursos renováveis 

para erguer 
construções e criar 
objetos específicos; 

Comportar-se 
como membro do 

grupo; Re-
distribuir recursos 

renováveis de 
acordo com 
necessidade; 

Vizualizar um 
modelo de 

sociedade auto-
sustentável no 
mundo criado 

  
Resultados 

insatisfatórios 
Resultados 

insatisfatórios 
Resultados 

insatisfatórios 

Tabela 36 Aula 2 (resultados). Fonte: Elaborada pelo autor 

 

 

Tabela 37 Média da classe Aula 2. Fonte: Elaborada pelo autor 

A segunda aula possui como foco desafiar os alunos a sobreviver num 

ambiente com recursos escassos. O objetivo procedural é adquirir os recursos 

necessários por via de colheita e produção e utilizar esses recursos para 

sobreviver como um grupo. Essa aula introduz um objetivo atitudinal que se 

prova problemático para o andamento não só da aula como do curso de 

maneira geral, o trabalho em grupo.  
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Trabalhar em grupo é essencial para o objetivo fundamental do curso, o 

desenvolvimento de uma comunidade auto sustentável por parte dos alunos. O 

pensamento individualista e competitivo dos alunos se provou um grande 

impasse para o funcionamento da aula como essa foi idealizada. Não é 

possível erguer uma comunidade por meio de ações individuais e muito menos 

identificar nessas ações a construção de uma sociedade complexa. 

O objetivo conceitual dessa aula é entender como as ações dos alunos 

enquanto grupo são direcionadas à criação de uma comunidade auto 

sustentável. Nenhum dos objetivos estabelecidos nessa aula foi alcançado de 

forma satisfatória. Apenas o Aluno D pareceu particularmente empenhado na 

atividade e o Aluno E fez algum esforço mas sem grandes resultados. O 

fracasso da aula tornou bem claro os desafios necessários para o andamento 

das demais aulas e fundamentou a redução do escopo do curso para atender 

problemas não antecipados. 

 

Principais eventos: 

Introdução: 

 Apenas sete dos nove alunos previstos no curso puderam atender 

à aula. 

 Devido à problemas técnicos, não houve registro em vídeo. Com 

exceção de um vídeo de curta duração sob a perspectiva do 

Aluno C 

 Alunos foram introduzidos à ilha. Pequeno bloco de terra, com 

recursos escassos, cercado por um vasto oceano. Muito distante 

de outros territórios. 

 Grupo recebeu algumas sementes e outros recursos no inicio da 

aula para sobreviver e iniciar o processo de desenvolvimento. 

Houve uma má distribuição de recursos entre os alunos. 

Desenvolvimento: 

 Os alunos falharam em trabalhar em grupo, dividiram-se em duas 

facções, uma tomando posse de e desperdiçando praticamente 

todos os recursos disponíveis e outra recorrendo à recursos não 

renováveis. 
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 Tempo para cultivar naturalmente recursos renováveis se provou 

muito alto, o que faz com que alunos se distraíssem com 

atividades não relacionadas ao curso, quebrando regras ao 

utilizar recursos não renováveis ou perdendo interesse na aula de 

maneira geral. 

 Houve diversas intrigas entre os grupos, culminando em conflitos 

que destruíram a maior parte da obra de ambos. 

Conclusão: 

 Alunos se mostraram incapazes de sobreviver sem assistência do 

professor, falhando em gerar novos recursos por mau uso dos 

recursos prévios 

 Tentativas de punição ou resolução de conflitos falharam 

 Os objetivos não foram alcançados e ao final o mundo não foi 

salvo para continuação na aula seguinte. 

 

AULA 3 

Objetivos e resultados: 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

3ª 
AULA 

Nenhum 

Devolver em dobro 
os recursos 

fornecidos pelo 
professor; Utilizar 

recursos no 
desenvolvimento 

do grupo; 

Comportar-se 
como membro do 

grupo; Re-
distribuir recursos 

renováveis de 
acordo com 
necessidade; 

Vizualizar um 
modelo de 

sociedade auto-
sustentável no 
mundo criado 

  
Resultados 

satisfatórios 
Resultados 

parciais 
Resultados 

insatisfatórios 

Tabela 38 Aula 3 (resultados). Fonte: Elaborada pelo autor 
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Tabela 39 Média da classe Aula 3. Fonte: Elaborada pelo autor 

 A terceira aula reestrutura o formato do curso para atender 

problemas identificados anteriormente. O objetivo procedural é mais concreto 

que o anterior. Os alunos recebem uma quantidade específica de recursos 

renováveis e tem como desafio devolver em dobro esses recursos. Como 

esses recursos também são necessários para sua sobrevivência, eles precisam 

equilibrar suas necessidades e obrigações.  

Os objetivo atitudinal e conceitual são os mesmos da aula anterior. O 

objetivo procedural estabelecido nessa aula se provou mais eficiente para 

trabalhar os outros objetivos estabelecidos. Os problemas comportamentais 

dos alunos continuam a existir. Apesar disso, houve grande progresso em 

comparação à aula anterior, o suficiente para que o mundo fosse salvo para 

continuidade na aula seguinte. 

A avaliação final dessa aula é que o objetivo procedural foi um sucesso. 

Apesar de nunca realizar o pagamento da dívida de maneira apropriada, ao 

final da aula os alunos, enquanto grupo, possuíam recursos o suficiente para 

sobreviver e pagá-la. O objetivo atitudinal não foi alcançado, mas houve 

significante progresso em relação à aula anterior. Já o objetivo conceitual 

falhou. Não houve progresso o suficiente para que os alunos enxergassem em 

seu grupo a possibilidade de formar uma sociedade, muito menos uma 

sociedade auto-sustentável. 
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Principais eventos: 

Introdução: 

 Ao todo, três alunos oficialmente desistiram do curso devido ao 

horário das aulas. A turma passou a ter seis alunos. Desses, dois 

faltaram. Essa foi a aula com menos alunos. 

 Primeiro registro concreto das aulas. Houve problemas com a 

configuração de software de algumas máquinas mas o registro da 

perspectiva do professor e dos alunos B e D teve sucesso. 

 Alunos foram reintroduzidos à ilha com novos objetivos. O 

professor criou uma área para distribuir recursos renováveis entre 

eles e o objetivo era devolver esses itens ao professor com juros. 

Simulando o funcionamento de um empréstimo bancário. 

 Recursos foram distribuídos igualmente pelo professor para evitar 

uma má distribuição feita pelos alunos, como na aula anterior 

Desenvolvimento: 

 Alunos continuam a se recusar a trabalhar como um só grupo, a 

comunicação entre eles foi difícil, auxiliados apenas pelo chat 

fornecido no jogo e conversas fora do ambiente. 

 Maioria dos alunos tendeu a iniciar pequenos projetos individuais 

em vez de utilizar seus recursos em uma única obra. 

 Houve pouco ou nenhum planejamento por parte dos alunos 

antes de iniciar uma obra, houve grande desperdício de recursos 

 Foram introduzidos monstros que fornecem recursos para 

acelerar o processo natural de produção de recursos renováveis, 

para acompanhar o ritmo do jogo 

 Alunos se distraíram com os monstros introduzidos, ignorando 

objetivos educacionais. Monstros foram retirados e recursos que 

seriam por eles fornecidos foram distribuídos diretamente pelo 

professor. 

Conclusão: 

 Alunos, de maneira geral, conseguiram gerar recursos o suficiente 

para se desenvolver e pagar sua dívida. 
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 Os resultados foram alcançados apenas com auxílio do professor. 

Os alunos foram incapazes de alcançar sustentabilidade sozinhos. 

 Houve progresso e o ambiente foi salvo para continuação na aula 

seguinte 

 

AULA 4 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

4ª 
AULA 

Identificar 
conceitos de 

sustentabilidade 

Alcançar 
sustentabilidade. 

Não depender mais 
de empréstimos. 
Criar estruturas e 
ferramentas mais 

complexas. 

Alcançar um nível 
de organização 

social avançado e 
eficiente 

Visualizar um 
modelo de 

sociedade auto-
sustentável no 
mundo criado 

 
Resultados 

satisfatórios 
Resultados parciais 

Resultados 
insatisfatórios 

Resultados 
insatisfatórios 

Tabela 40 Aula 4 (resultados). Fonte: Elaborada pelo autor 

 

 

Tabela 41 Média da classe Aula 4. Fonte: Elaborada pelo autor 

Durante a quarta aula esperava-se que os alunos continuassem 

progredindo como na aula anterior, superando os problemas sociais que os 

impediam de trabalhar em grupo e podendo assim se concentrar nos objetivos 
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factuais e conceituais do curso. Ficou claro que os problemas atitudinais da 

turma foram subestimados pelo professor. Um fato que contribuiu para avanços 

no objetivo atitudinal da aula foi a presença do professor convidado, que 

passou a acompanhar o curso, auxiliando o professor com relação à desafios 

comportamentais encontrados. 

Não houve progresso relativo à terceira aula no mesmo ritmo que a 

terceira teve com relação à segunda. Os alunos progrediram com velocidade 

inferior à esperada. Apesar disso, houve progresso. O grupo, como um todo, 

cumpriu o objetivo factual. Isso significa que os alunos tinham uma ideia clara 

dos motivos por trás das atividades. Os alunos continuaram a apresentar uma 

atitude individualista mas começaram a auxiliar o projeto dos colegas e, em 

alguns casos, até mesmo conectaram obras individuais em um projeto maior. 

Alguns problemas introduzidos nas aulas anteriores persistiram sem grandes 

mudanças, como o acúmulo e desperdício de recursos para uso pessoal e 

exploração de recursos não renováveis. 

Alguns alunos apresentaram melhora considerável com relação aos 

objetivos atitudinais, ao ponto de abandonar os próprios projetos para auxiliar 

os colegas, criando assim obras mais complexas. Por outro lado, alguns eram 

alienados pelo grupo e, eventualmente, conflitos sociais resultaram em alguns 

desses alunos destruindo o trabalho dos colegas. Isso representou uma 

defasagem no progresso dos alunos em direção à um grupo unificado. Apesar 

do progresso, isso levou os alunos de volta ao ponto inicial das obras.  

 

Principais eventos: 

Introdução: 

 Problemas de registro das aulas foram solucionados. Houve 

registro integral da aula sob perspectiva de todos os participantes 

 As aulas passaram a ser acompanhadas por um professor 

convidado 

 Alunos foram re-introduzidos à ilha, dando continuidade ao 

progresso feito na aula anterior 

Desenvolvimento: 
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 Alunos se empenharam, de maneira geral, à alcançar auto 

sustentabilidade.  

 Alunos apresentaram desempenhos variados, alguns perderam 

novamente o foco nas atividades, outros continuaram a trabalhar 

individualmente e alguns passaram a auxiliar os colegas, 

buscando melhoria das relações sociais 

 Aluno A, alienado pelo grupo, destruiu o trabalho dos colegas. 

Isso causou sérios conflitos e desestabilizando o grupo. 

Conclusão: 

 Durante a maior parte da aula houve um progresso mais lento que 

o ocorrido na aula anterior, porém significativo. 

 Devido à destruição ocorrida, ao final houve um retrocesso, não 

só com relação ao trabalho dos alunos como também na melhora 

social ocorrida 

 Houve muitas discussões entre os alunos, particularmente na 

parte final da aula  

 

AULA 5 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

5ª 
AULA 

Identificar 
motivos de 
tamanha 

resistência à 
sustentabilidade 
por empresas e 

países 

Competir com o 
grupo adversário 

para ser a 
sociedade mais 
desenvolvida 

Cooperar com os 
membros do 

grupo e competir 
com o adversário 

Visualizar um 
paralelo entre a 
sociedade que 

formaram e 
àquela na qual 

vivem 

 
Resultados 

insatisfatórios 
Resultados parciais 

Resultados 
satisfatórios 

Resultados 
satisfatórios 

Tabela 42 Aula 5 (resultados). Fonte: Elaborada pelo autor 
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Tabela 43 Média da classe Aula 5. Fonte: Elaborada pelo autor 

Do ponto de vista do professor os maiores desafios da quinta aula eram 

minimizar os efeitos negativos do final da aula anterior e reestimular o 

progresso dos alunos de modo que esses possam cumprir os objetivos 

estabelecidos. O objetivo factual dessa aula era demasiadamente ambicioso 

para o estado atual dos alunos. O grupo já deveria estar em um estado 

organizacional avançado para cumprir esse objetivo. Portanto o objetivo factual 

foi, em sua maior parte, ignorado. Para compensar o atraso da aula anterior ao 

mesmo tempo que se trabalham algumas questões relacionadas ao tema foi 

decidido que metade da aula seria em modo criativo'.38 

Com acesso à recursos ilimitados os alunos foram desafiados à criar sua 

versão de uma utopia auto sustentável. Na segunda metade da aula eles iriam 

voltar ao 'modo sobrevivência' do jogo para averiguar se obtiveram sucesso. 

Foram separados em dois grupos de maneira a minimizar os conflitos sociais 

que vem apresentando desde o início do curso. Para aproveitar a 

competitividade que demonstraram, os grupos foram instruídos à competir 

entre si na construção da melhor sociedade. 

Aluno C foi o único que não conseguiu manter o foco nas atividades em 

questão. Pela primeira vez os alunos conseguiram trabalhar como uma unidade 

                                            
38

 Modo de jogo com recursos ilimitados, onde o jogador pode criar sem restrições 
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em benefício de seus respectivos grupos. Aluno A teve dificuldades e não 

cumpriu alguns objetivos, mas ao final da aula suas desavenças com o grupo 

foram resolvidas. A presença de competição com um grupo adversário 

fortaleceu a cooperação entre os membros. Não só o objetivo atitudinal como 

também os objetivos relacionados ao tema de desenvolvimento sustentável 

foram alcançados. Apesar das dificuldades apresentadas em construir um 

ambiente auto sustentável, os alunos foram capazes de manter um já existente. 

Isso revelou um avanço significativo com relação ao início do curso. Os alunos 

compreenderam alguns conceitos teóricos trabalhados nas aulas. 

 Principais eventos: 

Introdução: 

 Houve registro integral da aula sob perspectiva de todos os 

participantes 

 Alunos foram reintroduzidos à ilha sem dar continuidade ao 

trabalho anterior, que foi destruído. 

 Alunos foram permitidos ficar metade da aula em 'modo criativo' 

Desenvolvimento: 

 Ao entrar em modo criativo alguns alunos imediatamente 

perderam o foco nas atividades, se distraindo com as novas 

ferramentas às quais ganharam acesso 

 Maioria dos alunos apresentaram um maior foco nas atividades 

que aquele presente em aulas anteriores 

 Houve maior planejamento na confecção das obras 

 Alunos, de maneira geral, trabalharam juntos nas mesmas obras 

 Alunos voltaram ao modo de sobrevivência e passaram a 

depender do que construíram para sobreviver, sem assistência do 

professor 

Conclusão: 

 Houve poucos conflitos sociais e aqueles iniciados na aula 

anterior foram solucionados 
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 Alunos se mostraram capazes de manter um estado de auto 

sustentabilidade uma vez que este é alcançado 

 Alunos apresentaram diversos valores relacionados à auto 

sustentabilidade e trabalho em grupo que não estavam presentes 

em aulas anteriores 

 

AULA 6 

  
OBJETIVO 
FACTUAL 

OBJETIVO 
PROCEDURAL 

OBJETIVO 
ATITUDINAL 

OBJETIVO 
CONCEITUAL 

6ª 
AULA 

Identificar 
técnicas para 

sustentabilidade 
em ambiente 
competitivo 

Competir com o 
grupo adversário 

para ser a 
sociedade mais 
desenvolvida 

Cooperar com os 
membros do 

grupo e competir 
com o adversário 

Visualizar um 
ideal de sociedade 
auto-sustentável 

 
Resultados 

satisfatórios 
Resultados 

satisfatórios 
Resultados 

satisfatórios 
Resultados 

insatisfatórios 

Tabela 44 Aula 6 (resultados). Fonte: Elaborada pelo autor 

 

Tabela 45 Média da classe Aula 6. Fonte: Elaborada pelo autor 

Para a última aula do curso foi decidido manter a estrutura de 

competição que se provou eficiente durante a quinta aula. A diferença é que 

dessa vez os alunos deveriam criar sua sociedade desde o início, multiplicando 
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recursos renováveis até alcançar um estado de auto sustentabilidade, não 

apenas manter uma sociedade que já construíram previamente no modo 

criativo. Esse é o mesmo estilo de desafio presente em aulas anteriores, porém, 

com o adendo da competição entre grupos que foi introduzido na quinta aula. 

Logo no início da aula alguns dos conflitos que ocorreram antes voltaram 

a acontecer mas, diferentemente de experiências anteriores, eles foram logo 

resolvidos em nome dos objetivos da aula. Tal compromisso com os objetivos 

do curso eram comuns entre alguns alunos mas nunca de maneira unânime 

como ocorreu na sexta aula. O progresso dos adversários funcionou como um 

bom incentivo para melhora do próprio trabalho. Houve alguns conflitos entre 

os grupos mas nada significativo. Em determinado momento da aula os grupos 

decidiram por compartilhar recursos na construção de uma obra em sua 

fronteira, com uma escada conectando os dois territórios. Isso ocorreu de 

maneira espontânea, sem intervenção do professor. 

Ao final, houve sucesso para com todos os objetivos estabelecidos na 

última aula, com exceção do conceitual. Os alunos absorveram fundamentos 

sobre o tema, mas não progrediram rápido o suficiente para alcançar um 

estado mais complexo de organização social com paralelos mais evidentes 

com o mundo real. Após questionados ao final da aula ficou claro que eles 

entenderam os paralelos entre as lições aprendidas no jogo e sua vivência 

escolar, mas não chegaram ao ponto de formar uma sociedade virtual auto 

sustentável. Os desafios atitudinais que dificultaram o andamento do curso 

foram todos solucionados. 

Principais eventos: 

Introdução: 

 Houve registro integral da aula sob perspectiva de todos os 

participantes 

 Alunos foram re introduzidos a ilha como a encontraram pela 

primeira vez 

 Alunos foram divididos em dois grupos e recursos foram 

igualmente divididos entre os grupos pelo professor 
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 Alunos são relembrados das experiências que tiveram na aula 

anterior e informados dos objetivos dessa aula 

Desenvolvimento: 

 Houve alguns conflitos internos em um dos grupos sobre a forma 

como a obra seria construída 

 Os dois grupos passaram mais tempo que o normal planejando 

fora do jogo a estratégia que iriam utilizar 

 Os dois grupos progrediram em velocidade acima do esperado 

 Houve conflitos entre os grupos sobre a fronteira estabelecida e 

divisão dos recursos 

 Eventualmente todos os conflitos sociais foram resolvidos e houve 

colaboração entre os grupos na fronteira pela qual inicialmente 

entraram em conflito 

Conclusão: 

 Alunos compreenderam a forma ideal de trabalhar em equipe e 

dividir o trabalho 

 Todos os participantes apresentaram melhoras comportamentais 

e em qualidade do trabalho com relação à aulas anteriores 

 O grupo com melhor desempenho foi declarado o vencedor e nos 

momentos finais da aula os alunos foram livres para fazer o que 

quisessem 

 Após questionamento no final da aula os alunos demonstraram 

entendimento de valores fomentados ao longo do curso 
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Figura 37 Grupos construindo suas obras na ilha que foi separada em dois territórios. 
Fonte: 6ª Aula do estudo de caso (2015) 
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CAPÍTULO 6 – Considerações finais 

 

O primeiro capítulo da dissertação se propôs a investigar a metodologia 

de aplicação de jogos na educação. Sendo o objetivo principal dessa 

dissertação a elaboração e aplicação de um estudo de caso. Com vista nesse 

objetivo foi feita a: 

 Contextualização sobre o uso de jogos na educação por meio de 

uma comparação com a aplicação LOGO; 

 Identificação e classificação dos quatro métodos de se aplicar 

jogos na educação; 

 Investigação do melhor método para se trabalhar o objetivo 

educacional estabelecido para o estudo de caso proposto na 

dissertação; 

 Análise dos melhores exemplos de aplicação do método 

escolhido e influência destes no planejamento do estudo de caso; 

Essa investigação forneceu a base necessária para se trabalhar com 

jogos na educação. Ao final do capítulo já se tinha o método para elaboração 

do projeto e modelos de projetos de sucesso nos quais basear o plano de aula 

do estudo de caso. O problema contemplado no segundo capítulo é: como o 

conteúdo educacional é inserido nos quatro métodos identificados? Por utilizar 

alguns os principais representantes das teorias que formam a atual realidade 

pedagógica, demonstra que é possível inserir tais métodos nesse contexto.  

A preocupação com o equilíbrio entre conteúdo educacional e 

entretenimento também é destaque do segundo capítulo. Desenvolvimento de 

jogos, jogos aplicados à educação e a area educacional podem integrar um 

único sistema complexo. Isso tem início com uma breve análise de alguns 

conceitos e preocupações de Edgar Morin, como complexidade, paradigma da 

simplicidade e transdiciplinaridade.  

Teóricos muito relevantes na área da educação são analisados sob uma 

perspectiva diferente na área de entretenimento e, especificamente, no campo 

de desenvolvimento de jogos. Ao ver como esse corpo teórico é utilizado no 

campo, é possível reinterpretar a obra desses autores na área educacional. 

Surge assim uma nova perspectiva, a junção de duas diferentes interpretações 
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das mesmas obras. Uma interpretação provém do contexto educacional e outra 

do contexto do entretenimento.   

O paralelo entre teorias usadas no desenvolvimento de jogos e na 

prática educacional fica evidente na relação apresentada por Mena (2010) 

entre a obra de Bloom, Caillois, Bartle e Gardner. Esses autores são um 

exemplo claro de como desafios de entretenimento e desafios educacionais 

são similares. Algumas das maiores referências teóricas na área educacional 

como Skinner, Piaget, Vygotsky, Ausubel, Bruner e Freinet demonstram 

preocupação com temas lúdicos, algo que reflete na obra desses autores. 

O campo de aplicação de jogos na educação se prova abrangente e 

capaz de incorporar simultaneamente elementos de variadas vertentes 

educacionais. Mesmo obras aparentemente divergentes podem ser conciliadas. 

Behaviorismo, construtivismo e sócio construtivismo são apenas algumas das 

vertentes que podem contribuir com o uso dos métodos identificados nessa 

dissertação. 

Os quatro métodos e exemplos de projetos educacionais de sucesso 

identificados no primeiro capítulo, em conjunto ao corpo teórico levantado no 

segundo capítulo, viabilizaram o desenvolvimento e implementação de novos 

projetos educacionais desse tipo. O terceiro capítulo tratou sobre a maneira 

como esses projetos podem ser transpostos em um plano de aula. O capítulo 

iniciou com considerações sobre características que diferenciam um plano de 

aula baseado em métodos que utilizam jogos dos demais planos. Ao final, há 

oito considerações para confecção de um plano de aula nos parâmetros 

estabelecidos: 

1. Objetivos educacionais - Como os métodos identificados nessa 

dissertação podem conter diferentes tipos de objetivos 

educacionais. É apontada a possibilidade de se trabalhar todo tipo 

de objetivo por meio de jogos. O assunto é concluído com os 

métodos que tendem a melhor incorporar cada tipo de objetivo. 

2. Atividades lúdicas - Como jogos trabalham os objetivos citados 

anteriormente por meio de atividades lúdicas. Foram 

apresentados conceitos como narratologia e ludologia, além 
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diferentes maneiras de se caracterizar tipos de atividades lúdicas. 

Isso é útil para auxiliar o processo da escolha de determinado 

jogo. Foi apresentada uma série de dualidades entre as quais 

jogos, de maneira geral, podem ser analisados. 

3. Número de alunos e infra estrutura - Como o número de alunos 

no ambiente afeta a experiência e o custo de implementação da 

aula. Foram apresentadas algumas estratégias para minimizar o 

custo da aula.  

4. Conhecimento prévio - Preocupações com conhecimento prévio, 

tanto de natureza técnica quanto educacional, que devem ser 

levadas em consideração na elaboração de um plano de aula. 

5. Papel do professor - Varia de acordo com o grau de autonomia do 

método escolhido, experiência e preferências de cada professor. 

6. Duração das atividades - Determinada pela complexidade do jogo 

e complexidade do conteúdo educacional trabalhado.  

7. Processo de avaliação - Mais uma vez determinado pela 

complexidade do jogo e complexidade do conteúdo educacional 

trabalhado, além da vertente teórica preferida pelo educador. 

8. Transdisciplinaridade - Interdisciplinaridade e transdisciplinaridade 

são características que podem contribuir para a fomentação de 

um novo método utilizado pelo professor.  

As considerações feitas no terceiro capítulo foram diretamente aplicadas 

na confecção e aplicação do plano de aula aplicado no colégio Notre Dame, 

foco do quarto e quinto capítulo da dissertação.  
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Tabela 46 Capítulos de acordo com seu papel na dissertação. Fonte: Elaborada pelo autor 

Cada segmento da dissertação possui uma relação específica com o 

problema de investigação: Como implementar um jogo sem características e 

objetivos claramente educacionais em um processo educacional? 

 Capítulo 1 – Determinou diferentes métodos possíveis de se 

aplicar jogos na educação e analisou alguns projetos que fizeram 

uma aplicação bem sucedida desse método. É a base necessária 

para contemplar a questão. 

 Capítulo 2 – Levantamento de teorias pertinentes à aplicação 

educacional de um jogo que não possui características 

claramente educacionais. Clarificação do contexto em que um 

projeto dessa natureza pode ser aplicado em ambiente escolar. 

 Capítulo 3 – Considerações sobre como utilizar as bases teóricas 

estabelecidas na formulação de um plano de aula nos parâmetros 

desejados. Articula a base teórica em uma teoria aplicável na 

prática para implementação da aula. 

 Capítulo 4 – Formulação de um plano de aula que utiliza um jogo 

de entretenimento para ensino de desenvolvimento sustentável 

para alunos do 7º ao 9º ano do ensino fundamental 

 Capítulo 5 – Descrição e análise da experiência educacional. 

Confirmação da hipótese da dissertação. 

BASE TEÓRICA 

CAPÍTULO 1: 
Método 

CAPÍTULO 2: 
Conteúdo 

educacional 

PLANEJAMENTO 

CAPÍTULO 3: 
Preparação 
do projeto 

CAPÍTULO 4: 
Projeto 

IMPLEMENTAÇÃO 

CAPÍTULO 5: Relatórios CAPÍTULO 6: Análise 
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A investigação dos métodos identificados permitiu incorporar um desses 

métodos na prática pedagógica contemporânea, preocupação existente no 

capítulo 3. Esses capítulos fornecem as ferramentas necessárias para 

elaboração do estudo de caso. Com o método de aplicação de jogos na 

educação e a teoria sobre como trabalhar o conteúdo educacional nesse 

método, é possível alcançar o objetivo da dissertação: implementar e analisar 

um projeto educacional baseado em um jogo através de um dos métodos 

identificados. Isso é feito nos capítulos finais da dissertação através da 

confecção, implementação e análise do estudo de caso da dissertação. 

A dissertação contempla o problema ao demonstrar como é possível 

aplicar um jogo de entretenimento em um projeto educacional. Os últimos 

capítulos demonstram a solução para o problema estabelecido e confirmam a 

hipótese da dissertação de que experiências que equilibram o foco entre 

conteúdo educacional e elementos lúdicos resultam em uma aprendizagem 

mais significativa, potencializando o processo de ensino-aprendizagem, já que 

a análise das aulas e dos participantes leva a concluir que o curso apresentou 

resultados satisfatórios.  

Embora nem todos os objetivos tenham sido alcançados, os alunos 

demonstraram clara melhora com relação ao domínio do tema e 

comportamento social ao longo do curso. Nenhum aluno teve resultados 

negativos, levando em consideração seu desempenho médio ao longo das 

aulas.

Aula 1 Aula 2 Aula 3 Aula 4 Aula 5 Aula 6
Resultado 

do aluno

Aluno A Positivo Negativo Médio Negativo Médio Positivo Médio

Aluno B Positivo Negativo Negativo Médio Positivo Positivo Positivo

Aluno C Positivo Negativo Nulo Negativo Médio Positivo Médio

Aluno D Positivo Negativo Positivo Positivo Nulo Positivo Positivo

Aluno E Positivo Negativo Positivo Médio Positivo Positivo Positivo

Aluno F Positivo Negativo Nulo Negativo Positivo Positivo Positivo

Resultado 

da aula
Positivo Negativo Positivo Médio Positivo Positivo

 

Tabela 47 Avaliação de desempenho final do curso. Fonte: Elaborada pelo autor. 

Cada aluno apresentou dificuldade em aulas específicas, o que era de 

se esperar considerando a diversidade de objetivos. Mesmo alunos com perfis 
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incompatíveis com objetivos educacionais do curso apresentaram um bom 

desempenho no final. Os desafios introduzidos privilegiaram alunos com o perfil 

'socializador'. Apesar disso, o perfil do jogador não era a única variável a ser 

considerada em seu desempenho. Os Alunos C e E possuíam o perfil 

'conquistador', porém, apresentaram resultados muito diferentes. 

O sucesso dos objetivos atitudinais é de particular importância. A 

dificuldade de trabalhar em grupo foi a principal barreira para o progresso de 

objetivos diretamente relacionados ao tema. Ao final, progresso nos objetivos 

atitudinais significou grande avanço nos demais objetivos. Uma vez que os 

alunos eram capazes de trabalhar em grupo, a evolução em direção a um 

trabalho auto sustentável foi natural. A velocidade em que os alunos 

progrediram a partir da quinta aula é indício que estes poderiam alcançar o 

objetivo geral do curso, reproduzir uma complexa sociedade ato sustentável 

complexo, caso os problemas comportamentais demonstrados fossem 

solucionados mais cedo. 

 

Figura 38 Comparação do progresso dos alunos ao começo e término da quinta aula. 
Fonte: 5ª Aula do estudo de caso (2015) 

As ações de cada aluno surtiam um impacto significativo no ambiente. 

Quando um deles faltava a dinâmica no ambiente era alterada. Não só a 

ausência, mas também as decisões dos alunos surtem esse efeito. As ações 

destrutivas do Aluno A na quarta aula, por exemplo, colocaram em risco o 

trabalho do grupo e ameaçaram até mesmo o sucesso do curso como um todo. 

Como esperado após estudo dos casos no capítulo um, quanto mais próximo 

dos objetivos lúdicos forem os educacionais, melhores as chances de sucesso. 

Os objetivos das aulas deveriam se basear nos objetivos dos jogadores que 

optam por jogar o jogo por diversão. 
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Os objetivos de aula devem ser factíveis, impondo o menor número de 

restrições possíveis. Os alunos devem ter o máximo de liberdade possível para 

cumprir as tarefas. Imposições em nome de objetivos educacionais ameaçam o 

valor lúdico da aplicação e, sem esse, o uso de jogos na educação perde seu 

sentido lógico. 

Esse estudo de caso foi uma experiência que segue o exemplo dos 

casos analisados no primeiro capítulo dessa dissertação, particularmente 

Teach With Portals, baseado em 'Portal 2', e a experiência do professor Joel 

Levin com Minecraft. Os planos de aula em Teach With Portals e a forma como 

o jogo foi aplicado por Levin são representantes da diversidade de influências 

que levou à realização desse projeto. Mais importante, destaca que Minecraft 

não é um caso isolado. O sucesso da experiência é com relação à aplicação de 

jogos de entretenimento na educação de maneira geral, não à aplicação de 

Minecraft de maneira específica. 

 

 

Considerações sobre o design de um novo plano de aula 

O fracasso de muitos alunos em alguns objetivos, particularmente na 

segunda aula, é uma clara falha no design do plano de aula. Da mesma forma 

como a experiência de aplicação de cada aula contribuiu para aplicação da 

próxima, esse estudo de caso deve contribuir para aplicação de uma futura 

aplicação do plano. Exemplos do que seria diferente em um novo curso com 

base nas experiências obtidas são: 

 Maior ênfase no perfil dos alunos enquanto jogadores, devido 

impacto dessa característica no desenvolvimento das aulas 

 Preocupação com balanceamento da habilidade dos jogadores e 

trabalho em grupo devem antecipar objetivos educacionais 

 Criar grupos com jogadores de diferentes níveis de habilidade 

para evitar exclusão social 

 Questionar um professor sobre comportamento em sala de aula 

dos alunos participantes. Segundo o professor convidado, a 

personalidade dos alunos enquanto jogadores refletiu sua atitude 

em sala de aula. Essa informação pode ser útil durante a 

aplicação. 
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 Atividades mais competitivas. Competição é uma característica 

muito prevalente em alunos dessa faixa etária. É possível 

melhorar a capacidade cooperativa dos alunos ao incentivar 

competição entre grupos. 

 Uso de microfones para melhorar comunicação entre alunos e o 

registro de tal comunicação para análise posterior 

Experiência como professor é o fator que mais contribui para aplicação 

de sucesso de um curso dessa natureza. Teorias educacionais abordadas no 

segundo capítulo dessa dissertação terminaram por auxiliar não apenas o 

desenvolvimento do plano de aula, como se esperava, mas também sua 

aplicação prática. Isso ocorreu devido necessidade de lidar com os jogadores 

enquanto alunos, ou seja, solucionar desafios característicos de uma sala de 

aula tradicional, particularmente problemas comportamentais. Isso significa que 

atenção à teorias de ensino e aprendizagem deve ser ainda maior que aquela 

que se esperava na preparação do estudo de caso. 

Durante o terceiro capítulo a contribuição da obra de autores como 

Vygotsky e Freinet na confecção dos elementos que constituem o plano de 

aula foram referenciadas. Objetivos educacionais, duração das atividades, 

papel do professor e demais elementos característicos do plano de aula devem 

ser baseados em perspectivas educacionais já vigentes. Mas durante aplicação 

do curso ficou claro que o papel desses autores possui igual relevância para 

guiar a relação professor-aluno. 

O plano de aula determina estratégias de ensino aprendizagem, mas 

não compensa possíveis adversidades enfrentadas durante sua aplicação. A 

forma como a taxonomia de Bloom, os perfis de jogadores de Bartle e os tipos 

de inteligência de Gardner podem ser combinados para lidar com um grupo de 

alunos como aquele presente no estudo de caso dessa dissertação é exemplo 

do valor prático dessas teorias. Os alunos desse estudo possuíam diferentes 

faixas etárias, perfis e interesses e essas teorias podem guiar o professor 

sobre como lidar com tal diversidade. 

A importância atribuída ao aspecto social dos alunos nas obras de 

Vygotsky ou Freinet podem ser de grande valia para lidar com os problemas 
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comportamentais enfrentados e a escolha por uma solução behaviorista ou 

construtivista para incentivar ou reduzir determinados comportamentos é algo 

que não é facilmente previsto em um plano de aula. Teorias de ensino-

aprendizagem são úteis para lidar com reação em sala de aula, não apenas 

preparação. Experiência, não apenas conhecimento, é de grande valia para o 

uso de jogos na educação. A mera presença de um professor convidado, sem 

grande interferência no andamento das aulas, já foi o suficiente para melhorar 

o desempenho da turma. O valor de teorias de ensino e aprendizagem vai além 

da confecção de sistemas que equilibrem conteúdo educacional e lúdico.  

 

O papel do curso em instituições escolares 

O estudo de caso dessa dissertação tomou a forma de um curso extra 

curricular com uma turma composta por alunos do sétimo ao nono ano. Uma 

aplicação em pequena escala é ideal para experimentar um novo formato de 

aula. Alterações no plano de aula ao longo do curso e alterações ainda maiores 

em uma possível re-aplicação também são motivos para não se deve introduzir 

as atividades diretamente na grade escolar. Experiência é essencial antes de 

se tentar trabalhar objetivos educacionais mais complexos. 

Apesar disso, Minecraft já foi implementado em uma série de matérias 

escolares. Como exemplo, professor Elfort (2012) o utilizou em aulas de 

biologia ao recriar uma célula humana pela qual os alunos podiam navegar. O 

website MinecraftEDU cita diversos exemplos onde o jogo foi utilizado em 

diversas áreas educacionais. Teach with Portals também fornece planos de 

aula para aplicação em diversas matérias. O uso de jogos no currículo escolar 

já é uma realidade. 

O professor convidado para acompanhar o estudo de caso demonstrou 

interesse no potencial da ferramenta. Uso de métodos que utilizem jogos pode 

ser uma ferramenta útil para complementar o currículo escolar já existente. Os 

métodos identificados nessa dissertação são adaptáveis aos valores 

pedagógicos da instituição. Como analisado no segundo capítulo, diversas 

teorias de ensino-aprendizagem podem ser utilizadas. Uma instituição com 
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valores construtivistas pode preferir jogos que promovam trabalho em grupo, 

construção e reflexão, como Minecraft e outra com valores construtivistas pode 

preferir uma experiência mais controlada, com resultados facilmente 

quantificáveis como o caso analisado no primeiro capítulo, ‘Alice and Kev: The 

story of being homeless in The Sims 3’, de Robin Burkinshaw. 

Um fator importante a ser considerado é que adversidades devem ser 

esperadas. O desenrolar das aulas raramente será exatamente como 

antecipado. Isso pode ser facilmente observado ao comparar o plano de aula 

ao relatório de aulas nessa dissertação. Problemas técnicos e atitudinais são 

apenas algumas das possíveis consequências inesperadas ao se aplicar uma 

nova ferramenta educacional. Estudar casos de aplicações semelhantes, se 

embasar em teorias de ensino aprendizagem já consolidadas e desenvolver 

experiência são as melhores estratégias que um professor pode adotar para 

aplicar com sucesso um método centrado no uso de jogos. 
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