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Resumo

No ano de 2018, o Censo Gamer realizado no
Brasil registrou que a producdo de jogos digitais
educacionais superou a dos jogos de entreteni-
mento, sinalizando um crescimento do interesse
na producdo desse tipo de jogo voltado para a
aprendizagem. A pesquisa aqui apresentada pos-
sui um cardter exploratorio, e busca discutir quais
elementos devem ser contemplados nos jogos di-
gitais educacionais, como também seus niveis de
importancia. Os resultados dessa pesquisa reve-
laram a dicotomia entre desenvolvedores, profes-
sores e jogadores do que deve vir a ser um jogo
digital educacional e quais caracteristicas devem
ser priorizadas por eles.

PALAVRAS-CHAVE

Jogos digitais, Desenvolvimento de jogos, Jogos di-
gitais educacionais.

Abstract

In 2018, the Gamer Census conducted in Brazil re-
corded that the production of digital educational
games surpassed entertainment games, showing
a growing interest in the production of this type
of learning-oriented games. This research has an
exploratory character and seeks to discuss which
elements should be contemplated in digital educa-
tional games, as well as their levels of importance.
The results of this research revealed the dichotomy

between developers, teachers and players of what
should be a digital educational game and what
features should be prioritized.

KEYWORDS

Digital games, Game development, Digital educa-
tional games.

Resumen

En 2018, el Censo de jugadores realizado en
Brasil informé que la produccién de juegos
digitales educativos superd a la de los juegos
de entretenimiento, lo que indica un creciente
interés en la produccion de este tipo de jue-
gos orientados al aprendizaje. La investigacion
presentada aqui tiene un caracter exploratorio
y busca discutir qué elementos deben contem-
plarse en los juegos digitales educativos, asf
como sus niveles de importancia. Los resulta-
dos de esta investigacion revelaron la dicoto-
mia entre desarrolladores, maestros y juga-
dores acerca de lo que deberia ser un juego
digital educativo y qué caracteristicas deberfan
priorizarse

PALABRAS CLAVE

Juegos digitales, Desarrollo de juegos, Juegos
digitales educativos.

1. INTRODUCAO

No cendrio mundial, além de entreter, os jo-
gos digitais vém sendo utilizados para diversas
finalidades. Um exemplo disso sdo o0s jogos
educacionais, cuja finalidade é mediar a apren-
dizagem, possibilitar a constru¢ao de conhe-
cimento escolares e/ou estimular habilidades
motoras, afetivas ou cognitivas.

Estudos realizados por pesquisadores como
Boyle, Connolly e Hainey (2011), sugerem que
um ensino baseado em jogos digitais pode
oferecer experiéncias eficazes de aprendiza-
gem. Sob esse mesmo ponto de vista, auto-
res a exemplo de Petry, Contreras-Espinosa e
Eguia-Gémez, cujos artigos estao no livro orga-
nizado por Alves e Coutinho (2016), sinalizam
que pesquisas realizadas na Europa através
de grupos focais, observaces, estudo de caso
e analise de conteldo, apontam que 0s ga-
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mes podem contribuir de forma eficaz para a
aprendizagem.

Acreditamos que seja esse um dos motivos,
para que a industria de jogos digitais, especial-
mente a brasileira, venha investindo na pro-
ducdo de jogos educacionais. Noano de 2018,
0 20 Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Di-
gitais ABRAGAMES (2018), registrou que a pro-
ducdo desses ambientes interativos educacio-
nais superou a produc¢do de jogos comerciais
(de entretenimento) pois, de acordo com da-
dos dos 1.718 jogos produzidos no Brasil, 874
sdo jogos educativos e 785 voltados apenas
para o entretenimento. Contudo, é importan-
te destacar que essa producdo ndo se reflete,
de forma significativa, em praticas pedagogicas
mediadas pelos games em escolas publicas e
privadas. Temos apenas experiéncias pontuais,
como o Grupo Comunidades Virtuais e as pro-
ducbes da Joy Street, dentre outras.

Esse contexto pode ter relacdo com a dificulda-
de dos professores interagirem com os jogos,
a auséncia de infraestrutura nas escolas, e/ou
a qualidade dos jogos. Assim, este artigo pre-
tende discutir como desenvolver jogos digitais
educacionais que motivem os professores e
estudantes. Que caracteristicas devem ter es-
Ses jogos?

2. COMO 0S JOGOS
EDUCACIONAIS DEVERIAM
SER E COMO ELES SAO

Segundo Domingues (2018),

..0S serfous games pretendem que,
por meio de sua aplicacdo, os seus
usuarios “sintam” um impulso de fazer
uma tarefa que de outro modo ndo
estariam tdo atraidos em realizar. Ou
seja, 0 que se pretende é que 0s seus
usuarios se sintam motivados a execu-
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tar uma atividade sem grandes dificul-
dades, algo que os jogos normalmente
fazem muito bem. (p. 12)

Apesar desta perspectiva, os jogos digitais
educacionais ndo tém por objetivo principal
estimular os seus jogadores para imergirem
nas narrativas, sustentarem a motivagdo e se
entreterem. Segundo Resnick (2004), o entre-
tenimento nos jogos digitais vem como recom-
pensa apos ter realizado as missdes em torno
dos conteldos escolares que precisam ser
apreendidos. Isto &, primeiro o jogador precisa
aprender o conteudo para depois se divertir.

Como cita Costa (2009), os jogos educativos,
em geral, ndo sdo divertidos, mas os jogos de
entretenimento apresentam bons resultados
de aprendizagem e o sdo. Considerando esta
fala, acreditamos que ha algo de errado nos jo-
gos educacionais. Talvez eles estejam apresen-
tando um maior foco na questdo conteudista,
no exercicio, e devemos aprender com 0s jo-
gos produzidos para o entretenimento (mas
destacamos que esse tipo de jogo também
vem sendo utilizado nos espagos escolares, a
exemplo do Assassin’s Creed) que possibilitam
aos jogadores a ludicidade, o entretenimento
e a diversdo.

Para Costa (2009), o desenvolvimento de jogos
educativos deve partir do pressuposto de que
0 jogo educativo deve ser um jogo de entrete-
nimento criado a partir da estrutura do objeto
de conhecimento, e ndo um jogo de entreteni-
mento adaptado.

Tal fato foi considerado por Santos (2014) no
processo de desenvolvimento do jogo DOM .
Segundo 0 autor, esse jogo nasceu sob a pers-
pectiva de articular o conteddo de fun¢bes
quadraticas com as caracteristicas de entre-

1 Disponivel na URL http://comunidadesvirtuais.pro.br/
cv/games/#4



tenimento e de diversao de um jogo com fins
apenas de entretenimento. Dentro de uma
narrativa interessante e imersiva, o jogador, de
forma direta e indireta, tem acesso ao conteU-
do sem quebrar a dinamica da aventura com a
qual esta interagindo.

Apesar de experiéncias como essa, na maioria
dos casos, ndo vemos jogos educacionais tdo
atrativos. Grande parte dos jogos educacionais
acabam se resumindo a jogos de memoria e
outros jogos casuais, que muitas vezes se con-
fundem com exercicios virtualizados. Atrela-
do a isso, 0 “selo” educacional, estampado no
nome dos jogos, provoca um distanciamento
por parte dos alunos, ja que sua imersao no
universo escolar se caracteriza como obrigacdo
e ndo como espacos ludicos. Entdo, um jogo
dito educativo remete a situacdes desinteres-
santes.

Tentando reverter esse estigma, se tem busca-
do desenvolver jogos educacionais que melhor
se aproximem das caracteristicas dos jogos
de entretenimento, mas que também possam
atender de forma direta ou indireta suas finali-
dades pedagdgicas.

Com o intuito de aprofundar o estudo e de
caracterizar os elementos fundantes em jogos
educacionais, foi realizada a investigacdo que
se encontra evidenciada na préxima secdo.

3.MATERIAIS E METODOS

Com o intuito de identificar como os jogos di-
gitais educacionais sdao caracterizados, foi fei-
to um levantamento bibliografico nas bases
(Thomson Reuters, Educational Resources Infor-
mation Center (ERIC)), no Banco de Teses da
CAPES (Coordenacao de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior) e nos arquivos dos
principais eventos de Games do Brasil, que sdo,
o Simpd&sio Brasileiro de Jogos e Entretenimen-

to Digital (SBGAMES) e o Seminario de Jogos
Eletrénicos, Educacdo e Comunicacao (SJEEC).

Nessa pesquisa, realizada no ano de 2018,
foram buscadas produc¢Bes nos idiomas por-
tugués e/ou inglés com os descritores “jogos
digitais” e "avaliacdo”, produzidos entre 0s anos
de 2012 a 2017. Ao analisar as produ¢des que
evidenciavam a aplicacdo (percebe-se aqui que
a énfase é instrumental, isto €, 0s jogos estdo
presentes no contexto escolar para um deter-
minado fim - ajudar a aprender um conceito)
de jogos digitais em contextos educacionais,
foram identificados os elementos considera-
dos importantes para os jogos digitais educa-
cionais. As produc8es analisadas apontaram os
seguintes aspectos: Feedback Imediato e Cons-
trutivo, Objetivos Educacionais Claros e Bem
Definidos, Desafios em Niveis, Niveis de Inte-
ratividade, Integracao de Conceitos, Narrativa,
Transmidia, Curva de Aprendizagem e Praticas
Colaborativas.

ApOs a categorizacao desses aspectos, investi-
gamos um grupo de 86 individuos - estudantes,
profissionais e estudiosos da area de jogos e
tecnologias digitais -, através das redes sociais
(Facebook e WhatsApp) e listas de discussdo
(por e-mail), com um questionario online dispo-
nivel no Google Docs, sobre quais dos aspectos
acima deveriam estar presentes em um jogo
digital desenvolvido para fins educacionais (Fi-
gura 01).

Desses elementos, foi possivel notar que oito
deles apresentaram valores préximos. O ele-
mento excluido (menos indicado) foi “trans-
midia". Acreditamos que os participantes da
pesquisa ainda ndo conseguem relacionar as
extensOes transmidiaticas que sdo produzidas
para as diferentes narrativas, como uma pos-
sibilidade importante no cenario de aprendi-
zagem. A nossa hipdtese é que 0s jogos pro-
duzidos para educacdo, muitas vezes, sao mini
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Figura 1. Elementos escolhidos

Formacdo Alta Média Baixa Total
X Exper- Ex- Ex- Exper-
tise per-  per- tise
tise tise
Gradua- 2 7 2 11
dos/Gra-
duandos
Especialis- 7 2 3 12
tas
Mestres 10 12 2 24
Doutores 11 4 4 19
Total 30 25 11 66

Tabela 1. Nivel de Formacdo Académica e Expertise

games ou jogos casuais que ndo partem de
uma narrativa que possibilite a construcao e
expansao de um universo transmidiatico, como
por exemplo, 0s jogos produzidos pela Ubisofft.

A discussdo sobre transmidia cresce no Brasil,
com a publicagdo do livro Cultura da Conver-
géncia, de Henry Jenkins, em 2006, e vem sen-
do discutida tanto no que se refere ao marke-
ting quanto as investiga¢8es académicas, com
distintos universos narrativos.

William de Souza Santos, Lynn Rosalina Gama Alves

O método Analytic Hierarchy Process - AHP 2, que
€ uma técnica para tomada de decisao que
estabelece a importancia relativa entre varios
critérios, comparando-os, e classificando-os
em um ranking geral de alternativas, foi utiliza-
do para estabelecer o nivel de importancia de
cada um dos aspectos indicados anteriormen-
te.

Nessa etapa, foram obtidas 66 respostas e 0s
sujeitos envolvidos na pesquisa foram catego-
rizados por formacdo académica, e nivel de ex-
pertise em jogos digitais, como pode ser obser-
vado na Tabela 01.

Essa divisdo por formacgdo académica permitiu
estabelecer rela¢gdes entre o grau de instrucdo
e 0s estagios geracionais nos quais se encon-
tram os entrevistados, atentando para o seu
nivel de expertise ou conhecimento na area de
jogos digitais.

4. RESULTADOS

ApOs a aplicacdo do Método AHP, os elemen-
tos puderam ser comparados em seu nivel de
importancia, registrado a partir das suas po-
sicBes de colocagdo, como pode ser visto na
Figura 02.

Analisando esses dados com base na formagdo
dos sujeitos, percebemos que os graduados/
estudantes acreditam que os jogos digitais
educacionais devem priorizar os niveis de inte-
ratividade, os niveis de desafios crescentes e a
integracdo de conceitos. Buscando identificar
0s motivadores para essa escolha, é neces-
sario notar que graduados/estudantes devem,
em sua maioria, fazer parte da Geragdo Z, que

2 A aplicagdo completa desse método pode ser encontra-
da na tese de um dos autores no link: https://12c3b48d-
162b-3b3a-fc8a-2606b9d4af6e.filesusr.com/ugd/
5d4133_778e405012704102b37c134417d2ca81.pdf.
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Narrativa

Figura 2. Grafico Comparativo

segundo McGonigal (2011), é composta por jo-
vens com idade média de 21 anos que ao lon-
g0 da sua vida ja interagiram por cerca de dez
mil horas com jogos digitais, e apenas trés mil
horas lendo livros.

No que se refere as pessoas que tém especia-
lizacdo, a integracdo de conceitos, os objetivos
de aprendizagem e o feedback foram os que
mais chamam a atencdo deles para a compo-
sicdo de jogos digitais educacionais. Para o0s
gue possuem mestrado, os elementos mais
importantes sdo a interatividade, a integracdo
dos conceitos e os objetivos de aprendizagem.
Ja para os doutores, a prioridade é dada aos
objetivos de aprendizagem, ao feedback e inte-
gracdo de conceitos.

Observando esses quatro perfis, destacam-se
0s objetivos de aprendizagem como um dos
trés elementos considerados mais importan-
tes nos jogos digitais educacionais por parte
dos especialistas, mestres e doutores. E nesse
ponto que ocorre a primeira divergéncia, quan-
to a concepcdo, sobre 0s jogos digitais educa-
cionais. Para aqueles que sdao estudantes/gra-

duados, grande parte deles, consumidores dos
jogos digitais para entretenimento, as expec-
tativas sdo diferentes daqueles que “pensam”
sobre a utilizacdo dessas midias com fins edu-
cacionais, isto &, seus professores.

Aqui talvez esteja o principal problema no des-
envolvimento de jogos digitais para cenarios de
aprendizagem escolar - preterir o entreteni-
mento - esquecendo que 0s jogos tém que ser
divertidos. Acreditamos que é possivel divertir
e ensinar, como pode ser evidenciado com o
Minecraft, por exemplo.

Na concepcdo dos professores, 0s recursos
utilizados na escola devem buscar a aprendi-
zagem conteudista, onde o aprendizado dos
assuntos se torna uma prioridade. Como cita
Pretto (2013), os professores possuem uma
perspectiva instrumental das tecnologias, en-
carando-as muitas vezes como meras anima-
doras das aulas, sem construir um olhar que
as compreenda como elementos potencializa-
dores das praticas pedagdgicas. Assim, pensar
em jogos digitais como livros eletrénicos ani-
mados, é preterir a caracteristica basica destes
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artefatos que é o de ser divertido, permitir um
distanciamento da vida real, por exemplo (Hui-
zinga, 2000).

Essa dicotomia de pontos de vista tem gerado
a discussao sobre os jogos de entretenimen-
to e os jogos educacionais, onde esses Ultimos
ndo seriam tdo divertidos como os de entrete-
nimento, fazendo com que os alunos-jogado-
res ndo tenham tanto interesse em interagir
com os jogos educacionais.

Um ponto que fica evidenciado no grafico (Fi-
gura 02) comparativo, é a baixa pontuacdo no
item “situacGes que exijam pratica colaborati-
va". Apesar de que nos jogos do tipo Multipla-
yers a colaborac¢ao pode ser um dos fatores im-
portantes para se obter éxito nos jogos, ainda
ndo se enxerga essa potencialidade para os
jogos educacionais. O que se constitui em uma
grande contradicdo, considerando que as pra-
ticas educativas devem priorizar a colabora¢do
e a cooperacdo em detrimento da competicdo
e do aprender sozinho.

Um possivel motivo para essa ocorréncia é o
fato de que nas escolas, as competéncias vol-
tadas a interacdo social, a colaboracdo na re-
solu¢do de problemas e a competi¢do, ndo sao
evidenciadas, ou, muitas vezes, os alunos con-
cebem que os trabalhos em equipe sdo feitos
para que cada um faca a sua parte, ao invés de
ser um trabalho colaborativo e, por isso, aca-
bam ndo sendo consideradas também para os
jogos digitais. Estas constatacfes embasam-se
na pratica dos autores desse artigo que ha
mais de 20 anos trabalham na Educag¢do Basica
e no Ensino Superior.

Outro ponto que pode ser observado foi o lugar
gue a narrativa ocupou para os entrevistados
que estdo mais distantes dos estudantes. Para
os graduados/estudantes, a narrativa é um ele-
mento com peso intermediario, enquanto que
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para mestres e doutores estd em penultimo
lugar. Segundo Alves, Martins e Neves (2009),

[...]um dos fatores que atrai mais joga-
dores para as narrativas que 0s games
oferecem é a possibilidade de escolha
do percurso narrativo que extrapola,
muitas vezes, a ldgica linear comum
dos formatos narrativos convencio-
nais. Outro fator importante é que as
narrativas nos jogos ndo sao simples-
mente compreendidas e interpretadas
pelosjogadores, mas sim vivenciadas e
significadas através da transformacdo
de jogadores em personagens. (p.10)

Por esse motivo, a narrativa € um elemento
importante para fazer com gue o jogador seja
transportado para o mundo ficcional do jogo,
tendo uma maior experiéncia imersiva. Tal
fato é evidenciado também pelas empresas
desenvolvedoras de jogos, as quais tém inves-
tido muito nas narrativas dos jogos digitais, a
exemplo dos games Assassin’s Creed e God of
War. Por outro lado, os jogos educacionais ain-
da ndo vém apresentando boas narrativas, se
tornando jogos enfadonhos que ndo atraem e
que muitas vezes acabam se tornando exerci-
cios virtualizados, sem um contexto ou histéria
para conecta-los a logica do jogo- muitas vezes
0s mMini games ndo tem nenhuma relagcao com
o tema principal do jogo. Contudo, ressaltamos
pelo menos em nivel de mercado, a abertura
de cursos e publicacdes de livros que discutem
a mediacdo do storytelling na educacdo. A cul-
tura € marcada por narrativas que seduzem,
implicam e motivam os humanos.

Um comportamento semelhante ao da narrati-
va também ocorreu com o item “niveis de de-
safios crescentes”, cuja importancia vai decres-
cendo com o aumento no nivel de formacdo.
Para os jogadores, é comum que os desafios
sejam apresentados de forma crescente se-



guindo as fases dos jogos, pois a cada novo
desafio o jogador precisa estabelecer novas
estratégias para vencer, agregando os conhe-
cimentos adquiridos nos desafios anteriores.

Um dos pontos mais importantes em
jogos é o conflito, pois todo jogador
sempre busca desafios adequados,
e com isso chegamos ao problema
do balanceamento dos jogos, criando
mecanismos que desafiem adequada-
mente o jogador evitando entedia-lo
com tarefas triviais ou frustra-lo com
tarefas impossiveis (Andrade et al,
2005, p.13).

Por esse motivo, autores como Gee (2005) si-
nalizam que a escola precisa aprender com 0s
game designers a forma de propor aos alunos
um balanceamento nas atividades e desafios,
oferecendo recompensas e aprendizagens
compativeis as experiéncias que eles vivenciam
no jogo. Assim, atentar para a curva de apren-
dizagem presente no gameplay do jogo, é fun-
damental.

Analisando os dados obtidos considerando
0 nivel de expertise dos sujeitos, observa-se
que as respostas dos que se avaliam como
com baixa expertise na area de jogos digitais,
apresentam como os trés primeiros elementos
mais importantes, o “feedback’, a “integracao de
conceitos” e a “interatividade”. Para os que se
consideram com média expertise, 0s trés itens
com maiores prioridades sdo os “objetivos de
aprendizagem claros e bem definidos”, a “inte-
gracdo dos conceitos aprendidos” e o “nivel de
interatividade”.

Fato similar aconteceu com os que se conside-
ram com alta expertise em jogos digitais, que
mantiveram esses mesmos elementos como
prioridades, porém o “nivel de interatividade”
assumiu a segunda coloca¢do, enquanto 0s
“objetivos de aprendizagem claros e bem defi-

nidos”, se manteve em primeiro lugar e a “inte-
gracdo dos conceitos aprendidos’, em terceiro
lugar.

Observando o grafico (Figura 02) comparativo,
¢ possivel identificar que a integracdo de con-
ceitos é um elemento que se mantém nas pri-
meiras coloca¢des, independentemente do ni-
vel de expertise, evidenciando a importancia na
aplicagdo dos conceitos e a retroalimentagao
dos mesmos em um jogo digital educacional.

Esse fato corrobora com a fala de Botelho
(2004) quando afirma que,

Os jogos digitais podem ser utilizados
para treinamento de habilidades ope-
racionais, conscientizacdo e reforco
motivacional, desenvolvimento de insi-
ght e percepcdo, treinamento em co-
municagao e cooperacdo, integracdo e
aplicacdo pratica de conceitos apren-
didos e até mesmo assessment (ava-
liacdo de aprendizagem). (p.12).

O nivel de interatividade também esta entre os
elementos mais importantes. Segundo Prens-
ky (2012), nos jogos digitais a interatividade se
faz presente por meio da pratica e feedback,
ou seja, 0 jogador aprende testando e com 0s
erros. Para tanto, ele precisa ter liberdade de
agir, sendo guiado por metas, pelas descober-
tas, tarefas e perguntas, proporcionando uma
melhor imersao aos jogadores.

Observa-se também o crescimento da impor-
tancia do item “objetivos de aprendizagem cla-
ros e bem definidos” para aqueles com maior
nivel de expertise, 0 que evidencia a preocu-
pacdo de que 0s jogos educacionais precisam
definir bem esse item como forma de melhor
mediar a aprendizagem.

Corroborando com este pensamento, Lemos
(2016) sinaliza que,
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Para serem utilizados com fins edu-
cacionais 0s jogos precisam ter obje-
tivos de aprendizagem bem definidos
e ensinar conteudo das disciplinas
a0s Usuarios, ou entdo, promover o
desenvolvimento de estratégias ou ha-
bilidades importantes para ampliar a
capacidade cognitiva e intelectual dos
alunos. (p.11)

Segundo a fala da autora, é possivel notar que
ela relaciona os objetivos de aprendizagem ao
ensino de conteldos, sinalizando que caso o
jogo tenha como finalidade o ensino de con-
teddos, ha uma necessidade de definir os ob-
jetivos de aprendizagem, por outro lado, caso
tenha como finalidade promover desenvolvi-
mento de outras habilidades, esta definicdo
ndo seria necessaria.

Um item controverso nas comparac8es foi o
"feedback” que apresentou uma diminuicao de
importancia com o aumento do nivel de exper-
tise. Tal fato se mostra contrario a perspecti-
va de autores como Rhodes et al. (2017), Fre-
itas-Aradjo e Almondes (2015), Tonéis (2015),
Sung, Chang e Liu (2016) que defendem a im-
portancia desse elemento como um dos prin-
cipais que devem ser contemplados em jogos
digitais educacionais.

J& analisando a perspectiva dos desenvolvedo-
res, é possivel observar que jogos digitais com
fins educacionais devem contemplar uma “Cur-
va de Aprendizagem Equilibrada”, seguido de
"Objetos de Aprendizagem Claros e Bem Defi-
nidos” e pelos “Niveis de Desafios Crescentes”.
Diante desses dados, é importante salientar
que como desenvolvedores, esses profissio-
nais buscam produzir um jogo cujo game de-
sign agrade seus consumidores e propicie uma
melhor imersdo e experiéncia de fluxo, e para
gue isso ocorra, a aten¢do a curva de apren-
dizagem é fundamental para motivar os joga-
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dores a continuarem interagindo, mas susten-
tando sua persisténcia e tolerancia frente aos
“erros” e as perdas.

Segundo Trois e Silva (2012), um jogo precisa
ter uma curva de aprendizagem bem balan-
ceada, pois se ela for muito plana, a percepcao
ativa, a diversdo e o proprio aprendizado sao
menos intensos. Caso ela seja muito ingreme,
fara o jogador achar o jogo dificil, perdendo o
interesse em aprendé-lo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Cada vez mais a Aprendizagem Baseada em Jo-
gos Digitais (Digital Game-Based Learning - DGBL)
vem ganhando destaque no cenario mundial,
fazendo com que a producdo desses artefatos
aumente.

Os dados apresentados ratificam a premissa
de que os jogos com fins educativos ndo sdo
divertidos, assim como os de entretenimen-
to (comerciais), e que - ironicamente - estes,
quando utilizados para fins pedagdégicos, aca-
bam sendo mais efetivos do que os educacio-
nais.

Através da analise dos dados apresentados
nessa pesquisa, foi possivel observar que as
diferencas geracionais impactam na com-
preensao de como deve ser um jogo digital
educacional, onde estudantes, doutores e des-
envolvedores compreendem esse objeto de
pontos de vista completamente diferenciados,
e que por esse motivo, acaba impactando no
produto final que é desenvolvido e utilizado
nas escolas.

Enquanto o que mais interessa aos jogado-
res é imergir no ambiente ficcional que é cria-
do pelos jogos digitais e por este motivo, dao
preferéncia a interatividade e aos desafios, 0os
professores que muitas vezes tem como foco



principal a formacdo através de avaliacbes so-
mativas, buscam atender a integracdo de con-
ceitos e os objetivos de aprendizagem.

Diante do que foi exposto, cada vez mais se faz
necessario debater sobre a mediagdo a partir
dos jogos de entretenimento, sobre as dife-
rengas entre esses e os produzidos para fins
educacionais. O caminho mais acertado € ouvir
0s estudantes e conhecer suas experiéncias e
interesses em torno do universo digital, e espe-
cialmente dos jogos digitais, produzindo games
sintonizados com o desejo e interesse desses
sujeitos, mas atentos aos conceitos escolares
que devem ser apresentados e estimulados no

ambiente do jogo, mas respeitando a especi-
ficildade do jogo digital enquanto um produto,
uma linguagem com seus limites e possibilida-
des.

Acreditamos que as descobertas e ratificacbes
evidenciadas nesse artigo possam embasar o
desenvolvimento de novos jogos digitais edu-
cacionais e subsidiar o que professores e game
designers devem considerar na produc¢do des-
sas midias, para que as mesmas sejam mais
efetivas no ambito da aprendizagem escolar.
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