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RESUMO 

Com os avanços tecnológicos, a busca pelo ensino a distância (EaD) tem aumentado consideravelmente nos 

últimos anos, principalmente após a pandemia da covid-19. O EaD oferece benefícios, como flexibilidade de 

horários e redução de custos, mas exige autonomia e organização do aluno, o que é uma dificuldade em meio 

às distrações do mundo digital. Para tornar a aprendizagem mais atrativa e aumentar o engajamento dos alunos, 

os games têm se mostrado uma alternativa viável. Com base em revisão bibliográfica, este artigo discute os 

benefícios da utilização de games na educação e seu potencial para o EaD. 

Palavras-chave: ensino a distância (EaD); jogos digitais; educação digital. 

 

ABSTRACT 

With technological advances, the search for distance learning (DL) has increased considerably in recent years, 

especially after the covid-19 pandemic. DL offers benefits such as schedule flexibility and cost reduction, but 

it requires autonomy and organization from the student, which is a difficulty amid the distractions of the digital 

world. To make learning more attractive and increase student engagement, games have proven to be a viable 

alternative. Based on a literature review, this article discusses the benefits of using games in education and 

their potential for DL. 

Keywords: distance learning; digital games; digital education. 

 

RESUMEN 

Con los avances tecnológicos, la búsqueda de educación a distancia ha aumentado considerablemente en los 

últimos años, sobre todo después de la pandemia del covid-19. La educación a distancia ofrece ventajas 

como horarios flexibles y costes más bajos, pero requiere autonomía y organización por parte del estudiante, 

lo que resulta difícil en medio de las distracciones del mundo digital. Para hacer más atractivo el aprendizaje 

y aumentar el compromiso de los estudiantes, los videojuegos han demostrado ser una alternativa viable. A 

partir de una revisión bibliográfica, este artículo analiza las ventajas de utilizar juegos electrónicos en la 

educación y su potencial para la educación a distancia. 

Palabras clave: educación a distancia; videojuegos; educación en línea. 

  



 
 

 

 

254 

ISSN: 2179-1465 
https://www.revistageminis.ufscar.br 

VIDEOGAMES COMERCIAIS, JOGOS SÉRIOS 
E GAMIFICAÇÃO NO ENSINO A DISTÂNCIA 

 

1. INTRODUÇÃO 

Atualmente, muito vem se discutindo sobre metodologias de ensino em que os estudantes 

não passam de receptores passivos de informações, o que não estimula seus interesses pela falta de 

participação e de identificação com processos cognitivos ultrapassados e que visam apenas a 

aplicação de currículos, sem levar em conta aspectos humanitários da educação (Militão; Freitas; 

Salvador, 2015). Por conta disso, e levando em conta a popularização e o desenvolvimento 

vertiginoso das tecnologias, em especial da informática e da comunicação, é que vem crescendo a 

oferta de cursos de ensino a distância (EaD), principalmente após o advento da pandemia da covid-

19, a partir de 2020, período em que escolas e universidades tiveram que permanecer fechadas, 

vendo-se obrigadas a oferecer alternativas de ensino aos alunos, dentre as quais as que se mostraram 

mais eficazes foram programas de EaD. Assim, para minimizar problemas em ambientes virtuais 

de aprendizagem – geralmente relacionados a dificuldades de interação por conta da falta de 

intimidade com recursos tecnológicos ou pela dispersão em uma plataforma sem monitoramento – 

nesses espaços on-line de ensino e tornar a educação por meio de tecnologias mais atrativa, 

intuitiva, interativa (em contraponto a “passiva”) e engajada, é que vem crescendo a utilização de 

games1 com propósito educacional, o que fornece estímulos mais interessantes aos estudantes. 

Diversas são as motivações que levam uma pessoa a optar pelo EaD, seja por conta da locomoção, 

da adaptabilidade de horários ou de questões financeiras, o aluno precisa ter autonomia para 

organizar seus estudos e realizar as atividades solicitadas, e os games são excelentes para promover 

aprendizagem progressiva com feedback constante, o que estimula o engajamento (Iamarino, 2023). 

O presente artigo discute os benefícios dos games em processos cognitivos, com foco 

especial na educação, particularmente a EaD, e como eles podem ser utilizados para promover maior 

engajamento e imersão2 por parte dos alunos, proporcionando uma educação mais satisfatória e 

recompensadora, potencializando a dedicação e a vontade de aprender. Para tal, abordaremos a 

importância dos jogos para as sociedades humanas e os potenciais cognitivos dos games na seção 2. 

Jogos e cognição; na seção 3. Games comerciais, são abordados os games com potencial para a 

 
1 A palavra “game” é utilizada no presente artigo como sinônimo de “jogo digital” e “videogame”. Já a palavra “jogo” é utilizada em 
sentido amplo, quando não se refere especificamente a jogos digitais ou jogos mecânicos, mas a jogos em geral. 
2 “A experiência de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é prazerosa em si mesma, independentemente do 
conteúdo da fantasia. Referimo-nos a essa experiência como imersão. ‘Imersão’ é um termo metafórico derivado da experiência 
física de estar submerso na água. Buscamos de uma experiência psicologicamente imersiva a mesma impressão que obtemos num 
mergulho no oceano ou numa piscina: a sensação de estarmos envolvidos por uma realidade completamente estranha, tão 
diferente quanto a água e o ar, que se apodera de toda a nossa atenção, de todo o nosso sistema sensorial. Gostamos de sair de 
nosso mundo familiar, do sentido de vigilância que advém de estarmos nesse lugar novo, e do deleite que é aprendermos a nos 
movimentar dentro dele.” (Murray, 2003, p. 102). 
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educação, mas que não foram desenvolvidos especificamente para tal propósito; em 4. Serious 

games, são tratados os games cujo design favorece o ensino de algum conhecimento; enquanto a 

seção 5. Gamificação explora a utilização de elementos de jogos em outros tipos de atividades; e por 

fim, em 6. Games no EaD, trata-se da utilização de games no EaD. 

2. JOGOS E COGNIÇÃO 

Jogos existem há aproximadamente 5 mil anos,3 e são tão entranhados nas mais variadas 

sociedades e culturas humanas que muitas expressões da nossa linguagem utilizam o substantivo 

“jogo” ou o verbo “jogar”, como abrir o jogo, entregar o jogo, esconder o jogo, jogar limpo, jogar sujo, 

jogo da vida, jogo de palavras, jogo de sedução, jogo político, virar o jogo etc. Assim como ocorre 

com a atração sexual e a ingestão de alimentos (Dennett, 2009), jogar também oferece satisfação e 

prazer, provavelmente como uma forma de “recompensa” pela realização de atividades (alimentar-se, 

fazer sexo, jogar jogos) que são necessárias para a sobrevivência e evolução da espécie humana. E os 

jogos o fazem com um adendo importante: diversão, ou melhor dizendo, ludicidade. Em um ambiente 

seguro e regido por regras particulares, chamado de “círculo mágico” (Huizinga, 2012), jogos exigem 

domínio de habilidades e reúnem elementos de competição e/ou cooperação que são importantes para 

inúmeras outras práticas, portanto, são úteis tanto para o entretenimento quanto para a aprendizagem, 

e assim vêm sendo utilizados no ensino desde civilizações remotas (Zanolla, 2010). 

Jogadores aprimoram alguma habilidade enquanto jogam (aritmética, comunicação, 

conhecimentos gerais, destreza, estratégia, exploração, narrativa, pontaria, raciocínio lógico, reflexo, 

velocidade, vocabulário etc.), mesmo que isso não ocorra de forma consciente e intencional, pois a 

motivação principal geralmente é a diversão, e assim o jogador pode não notar que está se 

aperfeiçoando em alguma habilidade física, social ou intelectual. Portanto, cada jogo exige que o 

jogador desenvolva as habilidades necessárias para jogá-lo, o que contribui para a adaptação à 

realidade e para o aprendizado, para o comportamento cognitivo (Bystřina, 2009), ao promover 

desafios, feedback, significado épico e prazer autotélico (Luz, 2018). Diante disso, podemos levantar 

a hipótese de que jogos atuam como uma espécie de simulação segura de situações reais, que podem 

ser perigosas ou desagradáveis, como uma forma de estratégia evolutiva da filogenia humana para a 

preparação para desafios habituais, o que pode justificar a relevância dos jogos há tantos séculos em 

praticamente todas as culturas humanas (Passos, 2022a). 

 
3 É difícil precisar com exatidão qual foi o primeiro jogo criado por humanos e quando isso ocorreu. Sabe-se que jogos da antiguidade, 
como Senet (Egito), Jogo Real de Ur (Mesopotâmia), Jogo dos Vinte (Egito, Babilônia, Mesopotâmia e Pérsia) e Cinquenta e Oito  
Buracos, também conhecido como Cães e Chacais (Egito), surgiram há aproximadamente 5 mil anos (Whitehill, 2009), mas é possível 
que os jogos sejam ainda mais antigos (Masukawa, 2016). 
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Os games surgiram comercialmente no início da década de 1970 (protótipos e experimentos 

vinham sendo desenvolvidos desde a segunda metade dos anos 1940) como evolução dos jogos 

mecânicos,4 e foram aprimorados até se tornar uma mídia interativa audiovisual. A partir de então, 

progressivamente passaram a despertar o interesse do público, da mídia, da academia e, é claro, do 

mercado, em razão de sua popularidade crescente e de suas possibilidades comunicacionais, artísticas, 

de entretenimento (Salen; Zimmerman, 2012), cognitivas (Bavelier, 2012) e de transformações sociais 

(McGonigal, 2010). Com isso, houve – e ainda está em curso – uma evolução tecnológica, estrutural e 

conceitual com vistas a atender às demandas dos públicos (jogadores, desenvolvedores, pesquisadores 

etc.) diante de uma mídia interativa multilinguagem (imagem, áudio, texto e tátil), e que leva a inúmeras 

experimentações quanto aos gráficos, às animações, ao áudio, à narrativa, à jogabilidade (mecânicas de 

jogo), à interatividade (hardware), à imersão e às experiências táteis (Schell, 2011). 

O entretenimento e a prática de habilidades não são as únicas motivações que atraem as pessoas 

aos videogames. A ludologista e designer de jogos Jane McGonigal (2012) defende que o estímulo aos 

games em comparação a outras atividades pode se dar porque o mundo real não oferece motivação com 

tanta eficiência, já que não prioriza o desenvolvimento de potencialidades e a satisfação pessoal das 

pessoas. Os games ensinam, motivam, inspiram, envolvem e unem as pessoas de uma forma que a 

sociedade não tem conseguido proporcionar (McGonigal, 2012). E ao contrário do que costuma ser 

difundido pela mídia, por políticos e religiosos (Peron et al. 2022), games não se resumem a um mero 

escapismo, ao contrário, já que podem ser um uma alternativa viável às aflições do mundo moderno: 

competitividade, divergências, individualismo, consumismo, manipulação, corrupção, falta de empatia, 

violência – real, e não controlada e imaginária como a dos games – etc. 

Além disso, para que consigam progredir nos games, os jogadores necessitam se empenhar em 

trabalho árduo, o que proporciona fiero,5 um sentimento de triunfo e realização diante de um problema, 

dificuldade ou obstáculo, o que não ocorre com entretenimentos passivos (não interativos) e atividades que 

não exigem grande envolvimento (McGonigal, 2012). Games também são uma poderosa atividade de flow, 

ou melhor, são a experiência de flow por excelência (Csikszentmihalyi, 1985), que é o envolvimento 

profundo e estimulante que causa grande satisfação pela realização criativa e de funcionamento elevado. O 

aprendizado e a superação de desafios são complementares e causam prazer quando uma pessoa sente que 

finalmente internalizou algo (aprendeu) e venceu uma adversidade (superou um desafio), e os games são 

atividade exímias em proporcionar fiero e levar ao estado de flow. 

 
4 Acerca do termo ‘jogos mecânicos’, ver Passos (2022b). 
5 Fiero é um termo de origem italiana, cunhado pela psicóloga Isabella Poggi (Poggi; D’Errico, 2011), que se refere a um tipo específico 
de orgulho experimentado quando se triunfa sobre um grande desafio. Paul Ekman (2007) amplia a definição de fiero, descrevendo-o 
como o um prazer sentido quando um indivíduo supera um desafio que amplia suas capacidades, sendo uma forma positiva de orgulho. 
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Os games se tornaram uma mídia ubíqua e são populares tanto entre crianças e adolescentes 

quanto entre adultos. De acordo com dados divulgados pela Pesquisa Game Brasil 2023 (Go Gamers, 

2023), 70,1% da população brasileira joga algum tipo de game, e quanto mais jovem é o jogador, maior é 

seu engajamento (Berimbau, 2020), ou seja, mais horas semanais são despendidas com games. Diante 

disso, é evidente o poder de influência dos games nas sociedades atuais, e é cada vez mais elevada a 

quantidade de pesquisas que apontam seu potencial educativo (Alves, 2008a; Alves; Coutinho, 2016; Fadel 

et al., 2014; Gee, 2004; Lopes; Oliveira, 2013; Meira; Blikstein, 2020; Nicolau, 2019; Paula; Valente, 

2016; Prensky, 2012; Savi; Ulbricht, 2008; Zanolla, 2010), uma vez que os games são capazes de ensinar 

ao mesmo tempo que divertem, ou seja, tornam lúdico o que poderia ser enfadonho para o aluno, o que 

gera maior identificação e atrai a atenção ao invés de causar distanciamento, fazendo com que a 

aprendizagem seja mais “natural”, conforme Freud: 

Ao crescer, as pessoas param de brincar e parecem renunciar ao prazer que obtinham de 

brincar. Contudo, quem compreende a mente humana sabe que nada é tão difícil para o 

homem quanto abdicar de um prazer que já experimentou. Na verdade, nunca renunciamos a 

nada, apenas trocamos uma coisa por outra (Freud, 1973, p. 1345). 

De acordo com Freud, levar mais ludicidade para a sala de aula pode ser eficaz para retomar 

ou manter o prazer que os jovens possuem pelo ato de jogar/brincar, e vincular esse prazer à 

aprendizagem a torna mais espontânea, expressiva, contemplativa e criativa. 

A utilização de games na educação já conta com quase duas décadas. Enquanto nos anos 

1980 e 1990 as pesquisas sobre a mídia se resumiam à sua relação com a violência (Erard, 2004), já 

no início do século XXI, em 2004, James Paul Gee publicou What Video Games Have to Teach us 

About Learning and Literacy, no qual argumenta que até mesmo games de entretenimento, sem 

objetivo educacional – que chamamos aqui de “games comerciais” –, podem ser educativos. 

Desde então, a produção de conteúdo acerca da utilização de games na educação viu um 

grande crescimento. Alves (2008b) destaca os trabalhos do próprio Gee (2004) e de Johnson (2005), 

nos Estados Unidos; Mendez, Alonso e Lacasa (2007), na Espanha; e Torrez, Zagalo e Branco (2006), 

em Portugal. Porém, em relação à literatura sobre o tema, apenas um livro foi publicado em língua 

inglesa, em 2014, intitulado Learning, Education and Games Vol. 1, organizado por Karen Schrier. 

Entre os principais benefícios do desenvolvimento cognitivo proporcionado pelos games, 

podemos mencionar: percepção e pensamento estratégico, capacidades de aprendizagem, planejamento, 

habilidades psicomotoras, atenção seletiva, automonitoramento aprimorado, reconhecimento e resolução 

de problemas, tomada de decisão, desenvolvimento de habilidades analíticas e espaciais, treinamento de 

memória de curto e longo prazo, aumento das habilidades sociais (comunicação, colaboração, negociação 

e tomada de decisão compartilhada) e introdução de novos conceitos (Passos; Novo Jr., 2021). Ademais, 
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os games também são eficazes para incentivar a resolução de problemas, manter o interesse, dividir grandes 

desafios em etapas administráveis, promover trabalho em equipe, promover senso de controle, personalizar 

a experiência para cada participante, recompensar pensamentos criativos – e consequentemente, reduzir o 

medo do fracasso, que inibe a experimentação inovadora –, apoiar habilidades a interesses diversos e 

fomentar atitudes confiantes e otimistas (Werbach; Hunter, 2012). Para tal, alguns fatores são necessários 

para que os games sejam eficazes em proporcionar desenvolvimento cognitivo: 1) despertar e reter a 

atenção, 2) informar sobre o objetivo do jogo, 3) estimular a recordação de aprendizagens anteriores, 

4) apresentar material de estímulo, 5) fornecer orientação de aprendizagem, 6) promover e reivindicar 

desempenho, 7) fornecer feedback sobre as ações do jogador, 8) avaliar o desempenho sobre o que 

foi ensinado/proposto e 9) incrementar a retenção e transferência das informações fornecidas 

(Laamarti; Eid; El Saddik, 2014). 

Neste artigo, são abordados três usos de games na educação e em processos cognitivos: 

games comerciais, serious games (jogos sérios) e gamificação. Após a definição e explanação de cada 

um, serão analisados os usos desses três tipos de games no EaD. 

3. GAMES COMERCIAIS 

O termo “games comerciais” normalmente é usado para distinguir aqueles produzidos com 

fins lucrativos (Costa, 2015) daqueles desenvolvidos com propósitos educacionais (Roland, 2004), 

terapêuticos (Vieira, 2010; Lopes; Oliveira, 2018) ou de treinamento empresarial (Datner, 2006). 

Além disso, os games comerciais também podem ser classificados em diferentes gêneros, como ação, 

aventura, esportes, estratégia, RPG (role-playing games, ou jogos de interpretação de papéis), entre 

outros. Eles são distribuídos em formato de mídia física (CD-rom, BluRay ou cartuchos) ou digital, 

de acordo com o periférico ao qual se destinam, como dispositivos móveis (smartphones e tablets), 

consoles, computadores, entre outros. 

Nos últimos anos, é evidente o crescimento da indústria de games, que vem superando até 

mesmo a popularidade da música e do cinema como forma de entretenimento. Esse crescimento foi ainda 

mais acelerado durante o período de isolamento social decorrente da pandemia de covid-19, em que o 

número de jogadores de games aumentou significativamente, impulsionando ainda mais o setor (Frosi; 

Schlemmer, 2010). Um levantamento realizado em 2022 pela Pesquisa Game Brasil sobre os perfis de 

jogadores brasileiros (Schmidt, 2022) revelou que aproximadamente 74,5% dos brasileiros jogam algum 

tipo de game, o que representa um aumento de 2,5% em comparação com os anos anteriores (Caniello; 

Souza, 2023). Ao analisar os perfis dos jogadores, constatou-se que a faixa etária predominante é de 25 

a 34 anos, o que representa 25,5% do número total de jogadores, seguida pela faixa etária de 16 a 24 
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anos, com 17,7%. Quanto às preferências de plataformas de games, 48,3% das pessoas optam por jogar 

em dispositivos móveis, como celulares. Os consoles são a escolha de 20% dos jogadores, enquanto 

15,5% preferem jogar em computadores. Em relação aos hábitos de jogo, 37% dos jogadores se 

consideram casuais, não tendo uma rotina de jogo tão frequente, enquanto 33% são jogadores mais 

engajados, que jogam três ou mais vezes por semana. Esses números evidenciam o impacto significativo 

dos games na cultura e no entretenimento atual, o que mostra que essa indústria está em constante 

expansão e diversificação, ao abranger diversos perfis de jogadores em diferentes plataformas. 

Em termos de mercado de entretenimento, os games são o segmento mais rentável (Frosi; 

Schlemmer, 2010). Com um público tão vasto e diverso, não surpreende o fato de o mercado mundial 

de games movimentar bilhões todos os anos. Em 2022, a indústria global de games faturou US$ 196,8 

bilhões. Além disso, segundo projeções da consultoria PwC (INDÚSTRIA…, 2022), a expectativa é 

que o setor alcance um faturamento global de US$ 321 bilhões de dólares até 2026. A Newzoo, 

empresa que realiza pesquisas referentes ao setor, estimou que, em 2021, o negócio de games no 

Brasil movimentou cerca de R$ 12 bilhões ao ano, e isso colocou o país como líder em receita no 

setor na América Latina e o 13º no ranking mundial (Henrique, 2021). 

A lucratividade desse mercado pode ser atribuída à popularidade de games como Minecraft6 

(2011), God of War7 (2016) e Assassin’s Creed8 (2007) , entre outros exemplos notáveis. Esses games 

recebem investimentos significativos e são desenvolvidos com cuidado especial em relação ao design, 

arte, som, marketing e outros aspectos relevantes. Além disso, suas técnicas de jogabilidade 

proporcionam entretenimento, diversão e imersão, atraindo cada vez mais usuários (Souto; Fragelli, 

2016). É importante mencionar que os games comerciais são subdivididos em duas categorias: os 

games mainstream e os games indie, ou independentes. 

Os games mainstream são produzidos por grandes empresas do setor, com elevados recursos 

financeiros, e contam com grande público consumidor. Esses games têm maior apelo comercial e são 

desenvolvidos para atender aos gostos e demandas do público em geral, geralmente seguindo padrões 

estabelecidos de gêneros, estilos e temas (Wolf, 2012). Games mainstream são frequentemente 

lançados em grandes eventos e contam com campanhas publicitárias robustas, além de ampla 

distribuição física e digital (Consalvo; Dutton, 2006; Jenkins, 2006; Juul, 2010). 

Por outro lado, os games indie são produzidos por desenvolvedores independentes ou 

estúdios de pequeno porte, que não contam com suporte financeiro e de marketing de grandes 

 
6 Ver: <https://www.minecraft.net/pt-pt>. 
7 Ver: <https://www.playstation.com/pt-br/god-of-war/>. 
8 Ver: <https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed>. 
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empresas do setor (Pereira, 2018; Daglow, 2018; Zambon; Chagas, 2018). Esses games são 

desenvolvidos com baixo orçamento e têm maior foco na criatividade, originalidade e inovação 

(Zambon; Chagas, 2018), e muitas vezes exploram temas ou mecânicas de jogo (os procedimentos, 

as interações e as regras de um jogo) pouco convencionais ou experimentais, como é o caso de Braid 

(2008), Fez (2012), Celeste (2018), Cuphead (2017), Undertale (2015), entre outros. Os games indie 

costumam ser distribuídos por meio de plataformas digitais, como Steam, GOG, Itch.io, entre outras, 

e frequentemente alcançam sucesso de crítica e/ou público, mesmo sem grandes investimentos em 

publicidade e promoção (Mäyrä, 2008; Prieto; Nesteriuk, 2021). 

Ao conhecer essa distinção, é crucial destacar que tanto os games independentes quanto os 

mainstream têm o potencial de se tornarem ferramentas metodológicas envolventes e lúdicas, 

especialmente no contexto do EaD (Anastácio, 2016). Eles podem ser utilizados para apresentar 

conteúdos de diversas disciplinas, mesmo que o aprendizado não seja o objetivo principal desses 

games (Netto, 2014). Isso se torna ainda mais relevante ao considerar o cenário atual, em que o EaD 

tem ganhado destaque. Dessa forma, tanto os games independentes quanto os mainstream podem 

desempenhar um papel significativo na educação, proporcionando uma abordagem estimulante e 

atraente para os estudantes (Mattar; Nesteriuk, 2016). 

Um exemplo notável é o Minecraft (2014), que além de ser um game de grande sucesso, 

também serviu de base para o desenvolvimento do Minecraft: Education Edition (2016). Essa versão 

especial do game foi projetada como uma ferramenta metodológica para ser utilizada por professores 

em salas de aula, sejam elas presenciais ou virtuais, pois proporciona aos estudantes a oportunidade de 

construir um mundo virtual enquanto aprimoram suas habilidades em áreas como matemática, língua 

portuguesa (Santos; Custódio; Pozzebon, 2019) e ciências, além de aprenderem técnicas e linguagens 

de programação computacional (Richardson, 2015). Essa abordagem lúdica e interativa oferece aos 

alunos uma experiência envolvente de aprendizado, ao combinar diversão e educação de maneira eficaz. 

No âmbito do EaD, um estudo conduzido por Moreira e Ribeiro (2021) propôs a utilização 

do Minecraft: Education Edition como recurso tecnológico no ensino da língua espanhola. Nessa 

pesquisa, os autores desenvolveram um cenário que representava uma casa com diversos cômodos 

(sala de estar, banheiro, cozinha, quarto, garagem e quintal), em que cada um foi cuidadosamente 

decorado com objetos e móveis adequados à sua função. Em seguida, os autores criaram blocos com 

os nomes dos objetos em espanhol, abordagem baseada na metodologia dos blocos mnemônicos, 

técnica utilizada para facilitar o processo de memorização por meio de recursos como mapas mentais, 

esquemas, rótulos, marcações ou expressões relacionadas ao que se deseja lembrar. Essa técnica é 
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comumente empregada no ensino de línguas estrangeiras para auxiliar os alunos na memorização de 

palavras e termos por meio de rótulos e marcações significativas (Moreira; Ribeiro, 2021). 

A metodologia adotada por Moreira e Ribeiro (2021) seguiu os seguintes passos: durante 30 

minutos, os alunos tinham como objetivo associar o maior número possível de blocos (rótulos) aos 

móveis e utensílios correspondentes. O objetivo era que os estudantes aprendessem o nome em espanhol 

dos móveis e utensílios da casa por meio de práticas e técnicas mnemônicas, além de utilizar o 

vocabulário aprendido em situações interativas do dia a dia. Era necessário que os alunos já tivessem 

conhecimentos prévios sobre variações linguísticas no espanhol, como prosódia e regionalismos. 

Para cada bloco associado corretamente, os alunos ganhavam cinco pontos. A cada 10 

pontos, recebiam uma estrela, a ser utilizada como critério de desempate. Em caso de erro, o aluno 

perdia um ponto. Aquele que terminasse de associar os blocos primeiro (e com todos os rótulos 

corretos) deveria ajudar o colega com menor pontuação. O troféu seria concedido ao aluno que tivesse 

ajudado o maior número de colegas. Ao final, os erros seriam identificados e mapeados pelo professor 

a fim de trabalhar a perspectiva do erro, buscando compreender a lógica por trás do equívoco para 

posteriormente desconstruí-lo (Moreira; Ribeiro, 2021). A avaliação seria contínua e formativa, 

considerando o desenvolvimento teórico, atitudinal e socioemocional dos alunos. Os autores também 

recomendam a realização de uma avaliação de reação para verificar a acessibilidade da metodologia 

pelos alunos e seus efeitos no desempenho acadêmico. Toda essa aplicação foi baseada no ensino de 

aspectos morfológicos, sintáticos e fonológicos; textos orais em marcas entonacionais e pronúncia; e 

organização textual (Ibid.). 

No trabalho de Vieira (2022), também há o uso do Minecraft: Education Edition, mas com 

o objetivo de analisar o uso do game como ferramenta de metodologia ativa para o ensino de 

matemática. Nesse estudo, o game é usado para o ensino dos conceitos de áreas, volumes e proporções 

com vistas a investigar como essa tecnologia pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de 

adolescentes entre 11 e 17 anos com a utilização de simulação tridimensional do mundo real 

proporcionada neste ambiente imersivo, além de aplicação de atividades específicas que possam 

colaborar significativamente para o aprendizado. 

Ao longo da presente pesquisa sobre a integração de games comerciais no EaD, verificou-se 

que o Minecraft: Education Edition foi o mais adotado, enquanto outros games comerciais receberam 

menos atenção nesse contexto. No entanto, é relevante destacar projetos que utilizaram games comerciais 

como ferramentas metodológicas em abordagens educacionais presenciais, os quais poderiam servir 

como base para sua aplicação no EaD. Um exemplo é o estudo conduzido por Evangelista et al. (2012), 
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em que o game Age of Empires9 (1997) foi utilizado como uma ferramenta didática para aulas de História 

Antiga. Nesse game, os alunos tinham a oportunidade de controlar uma civilização e progredir ao longo 

das décadas da história antiga com o objetivo de conquistar outras civilizações ou fazer sua própria 

civilização evoluir. Segundo os autores, observou-se que o uso do game favoreceu estratégias 

pedagógicas para a absorção e aprendizagem dos conteúdos ministrados na disciplina. Embora esse 

estudo tenha sido realizado no contexto presencial, suas conclusões podem oferecer insights valiosos 

para a aplicação de games comerciais no EaD. 

Assim, apesar da escassez de projetos de pesquisa específicos sobre games comerciais no 

EaD, isso não impede que instituições escolares e professores incorporem esses games em suas 

práticas pedagógicas. Eles podem optar pelo uso de games educacionais ou serious games, que são 

desenvolvidos com o propósito educacional. Essas ferramentas podem ser uma alternativa viável para 

enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, proporcionando um ambiente lúdico e engajador para 

os alunos, independentemente da modalidade de ensino adotada. 

4. SERIOUS GAMES (JOGOS SÉRIOS) 

Os serious games têm se destacado na forma como as pessoas aprendem, treinam e lidam 

com problemas do mundo real (Rocha, 2017). Desenvolvidos para fins educacionais, de 

aprendizagem ou de treinamento, esses games vão além do entretenimento e têm sido utilizados com 

sucesso em áreas da saúde, defesa, negócios e turismo (Aldrich, 2005; Mattar, 2013; Fleury; Nakano; 

Cordeiro, 2014; Novak, 2017). 

A utilização de games para simular situações do mundo real tem sido uma estratégia eficaz 

para a aprendizagem ativa e experiencial (Rocha, 2017). Os serious games oferecem uma solução de 

aprendizagem segura e econômica em atividades que envolvem risco à vida, ao patrimônio ou ao 

meio ambiente, reduzindo assim os custos associados aos treinamentos práticos tradicionais (Green 

III, 2000; Phelan, 2008). Dentre os serious games atualmente disponíveis, podemos citar: 

• Foldit10 (2008): game on-line de quebra-cabeças que permite que os usuários solucionem 

problemas relacionados à estrutura de proteínas; 

• Democracy 311 (2013): voltado para a área da política, no qual os jogadores lidam com as 

demandas de governar um país; 

• Simulador de Voo12 (2002): utilizado no treinamento de tráfego aéreo; 

 
9 Ver: <https://www.ageofempires.com/>. 
10 Ver: <https://fold.it>. 
11 Ver: <https://store.steampoweed.com/app/245470/Democracy_3/>. 
12 Ver: <https://www.xbox.com/pt-br/games/microsoft-flight-simulator>. 



 
 

 

 

263 

ISSN: 2179-1465 
https://www.revistageminis.ufscar.br 

VIDEOGAMES COMERCIAIS, JOGOS SÉRIOS 
E GAMIFICAÇÃO NO ENSINO A DISTÂNCIA 

• 3D Virtual Medical Worlds13 (2013): game de aprendizado virtual no qual os usuários podem 

praticar procedimentos médicos e diagnósticos em um ambiente simulado. 

Na educação a distância (EaD), os serious games têm ganhado cada vez mais espaço: 

• SpaceChem14 (2011): voltado para o ensino de química. Permite aos alunos criar moléculas 

utilizando reações químicas; 

• DragonBox15 (2012): direcionado ao ensino de álgebra para crianças a partir de 5 anos, de forma 

lúdica e intuitiva; 

• Kahoot!16 (2013): plataforma de aprendizagem voltada para educadores, que permite a criação 

de questionários, discussões e pesquisas interativas entre os alunos; 

• Portal 217 (2011): um game comercial que desenvolve o raciocino lógico e fundamento de 

física. Por meio de quebra-cabeças, os alunos aprendem a resolver desafios e completar tarefas. 

Embora os serious games apresentem diversos benefícios, é preciso salientar que seu 

desenvolvimento é uma tarefa complexa e geralmente de alto custo (de recursos humanos, materiais, 

financeiros, espaço e tempo), que requer a integração de diferentes áreas de conhecimento, além de 

profissionais altamente qualificados (Rocha, 2017). 

Os serious games oferecem uma forma ativa e inovadora de aprendizagem, facultando aos 

estudantes alcançarem um ótimo desempenho, mesmo não aderindo às convenções metodológicas 

tradicionais de ensino (Corriveau, 2020). Segundo a Entertainment Software Association (2024), 77% 

dos pais concordam que os games fornecem estímulo mental a seus filhos e 73% concordam que 

ajudam a melhorar as habilidades cognitivas. 

Pesquisas no campo da aprendizagem baseada em serious games demonstraram as vantagens 

do seu uso em relação aos métodos tradicionais. Em sua pesquisa, Kuhn e Holling (2014) 

investigaram os benefícios do uso de games de treinamento no ensino de matemática para crianças 

do ensino fundamental. Durante 15 dias, 59 alunos, com idade média de 9 anos, receberam 

treinamento específico, sendo 20 alunos no grupo de treinamento adaptativo baseado em um game de 

senso numérico, 19 alunos no grupo de treinamento de memória de trabalho e 20 alunos no grupo de 

controle. As habilidades matemáticas dos alunos foram avaliadas antes e depois do treinamento, e os 

resultados indicaram que os alunos que participaram dos games de treinamento apresentaram 

aumento significativo em suas habilidades aritméticas em comparação com o grupo de controle. 

 
13 Ver: <https://www.heathysimulation.com/virtual-reality-in-medicine/>. 
14 Ver: <https://store.steampowered.com/app/92800/SpaceChem/>. 
15 Ver: <https://dragonbox.com/>. 
16 Ver: <https://kahoot.it/> e <https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android>. 
17 Ver: <https://store.steampowered.com/app/620/Portal_2/>. 
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Görgen et. al. (2020) averiguaram as vantagens da aplicação de serious games no ensino de 

leitura a crianças com necessidades especiais. Durante um período de 8 a 11 semanas, 50 crianças da 

segunda e terceira séries do ensino infantil participaram de um treinamento de leitura baseado em 

games em ambiente domiciliar. Por meio de um processo aleatório, 25 crianças receberam 

treinamento de leitura com base em serious games, enquanto o restante foi alocado em um grupo de 

controle , que utilizava games mentais focados em habilidades de lógica e atenção, como o jogo Hama 

Universe.18 Como resultado, notou-se uma melhora significativa no desempenho de leitura das 

crianças, além da constatação que serious games podem utilizados em ambientes domiciliares ou 

EaD. 

Em suma, a utilização de serious games na educação pode proporcionar uma série de 

benefícios, tais como o desenvolvimento de habilidades e competências específicas, bem como o 

aumento no engajamento dos alunos (Darolt; Menegueti; Fraga, 2023) . Além do mais, os serious 

games possuem o potencial de promover uma aprendizagem mais ativa e colaborativa, desde que 

haja um planejamento adequado para sua implementação, a fim de alcançar os objetivos de 

aprendizagem desejados. 

5. GAMIFICAÇÃO 

A gamificação, termo originário do inglês gamification, consiste no uso de elementos de 

jogos (mecânicas, pontuações, recompensas, estratégias etc.) em situações cotidianas, não 

diretamente relacionadas a jogos. Na educação, Raguze e Silva (2016) enfatizam que a gamificação 

emprega os elementos presentes nos jogos para motivar e engajar os alunos em atividades 

pedagógicas. Os autores destacam que a gamificação pode otimizar o engajamento em ambientes de 

aprendizagem, estimular a criatividade na solução de problemas e aprimorar processos educativos. 

Os estudos de Souza Junior, Lisboa e Costa (2019) e Tolomei (2017) permitem concluir que a 

cultura digital e, sobretudo, os games fazem parte da vida cotidiana e podem representar uma alternativa 

metodológica para propiciar experiências potencializadoras de aprendizado, em atividades estimulantes, 

interativas e dinâmicas. Para Souza Júnior, Lisboa e Costa (2019), os games possuem características 

motivadoras, tais como pontuação relacionada aos objetivos alcançados, níveis que indicam o progresso 

no game, medalhas e distintivos pelo desempenho do jogador, desafios e comparação de resultados. 

Portanto, a utilização dos elementos dos games na aprendizagem estimula a criatividade do estudante, 

favorecendo o engajamento em atividades educativas, tidas muitas vezes como entediantes. 

 
18 Ver: <https://www.hama.dk/en/>. 
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O estudo apresentado por Raguze e Silva (2016) demonstra que a mecânica dos games é o 

conjunto de instrumentos capazes de produzir respostas atrativas e importantes ao jogador. Os pontos 

são determinantes para organizar placares e níveis nos games, o que permite ao jogador acompanhar 

todo o seu progresso, enquanto as medalhas e distintivos simbolizam conquistas durante as partidas. 

Os níveis indicam o progresso durante a sessão de jogo, já o placar serve para realizar comparações 

de resultados, com o objetivo de promover a competição e a motivação. 

A aplicação dos elementos dos games deve representar algum significado para o jogador, 

deixando-o por dentro do seu percurso, bem como da finalidade do game. Outros aspectos precisam 

ser pensados no emprego da gamificação, como a motivação em todas as etapas, o feedback com os 

resultados das ações efetuadas e itens ou recursos adquiridos durante a partida. 

Ao tratar da gamificação, Fardo (2013) esclarece que a utilização de elementos dos games 

precisa ser inter-relacionada e associada a um todo, a fim de evitar erros comuns no processo de 

ensino, como valorizar mais as notas do que a aprendizagem. Pode-se aplicar um número reduzido 

desses elementos ou uma quantidade maior para construir uma experiência próxima à de um game 

completo. Dessa maneira, a escolha e aplicação dos elementos dos games dependem do contexto 

específico e da finalidade do projeto, a partir de mecânicas mais básicas, como pontos e medalhas, 

ou experiências mais complexas e significativas, para que os indivíduos mobilizem estratégias e 

desempenhem seus papéis da melhor forma possível. 

Corroborando com isso, Raguze e Silva (2016) mencionam que a atribuição de pontos e 

estrelas quando os alunos terminam tarefas ou trabalhos são aspectos básicos da gamificação já 

utilizados em aulas tradicionais. Contudo, em ambientes de aprendizagem, é fundamental o 

entendimento das características dos games, sem deixar de estabelecer metas e propósitos da 

atividade, definir objetivos, aumentar gradualmente a dificuldade, estabelecer restrições de tempo e 

promover recompensas e pontos, combinando, inclusive, narrativas para estimular o imaginário e 

tornar mais emocionante a experiência do jogador 

O estudo desenvolvido por Santos, Cabette e Luis (2020) enfatiza a importância das TICs 

(tecnologias da informação e comunicação) para a consolidação da EaD, sendo que uma possível 

aplicação é o aprendizado por meio de games. Um dos exemplos citados no estudo é o Kahoot! 

(2013), uma plataforma virtual de aprendizagem com games, como testes de múltipla escolha que 

podem ser acessados com um navegador da internet. Nessa plataforma, é possível inserir imagens, 

vídeos e sons para revisar os conteúdos ensinados e realizar avaliações ao transformar 

temporariamente a aula em um game em que os alunos precisam responder o mais rápido possível. 
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Plataformas como a Kahoot! auxiliam no EaD à medida que promovem o desenvolvimento do 

raciocínio lógico e a concentração nas aulas, proporcionando maior motivação durante o aprendizado. 

O aplicativo para celulares Duolingo19 (2012) é outro exemplo de gamificação no ensino, que possibilita 

o aprendizado de idiomas por meio de mecânicas de jogos, como histórias interativas, desafios, prêmios 

e conquistas. Já o Perfect Ear20 (Ouvido Perfeito) é um aplicativo gamificado utilizado para o ensino 

de música, com o objetivo de desenvolver percepção musical, ritmo, noções básicas de escalas, 

intervalos e acordes. 

Percebe-se que fatores como a cooperação e competição – ao estipular níveis de dificuldades 

e atribuir pontos a cada conquista, como em um game de perguntas – são aspectos da gamificação 

que otimizam a participação dos discentes no ensino presencial ou remoto. Ademais, o professor pode 

inserir o conteúdo da disciplina em uma história fictícia em que os estudantes tenham a possibilidade 

de escolher um personagem e evoluir dentro do game, superar fases ou desafios, realizar escolhas e 

ganhar pontos. Esses são apenas alguns exemplos de articulações possíveis dos elementos dos games 

com as práticas pedagógicas, que aprimoram o ensino e incidem positivamente no engajamento 

estudantil durante as atividades. 

Dessa maneira, é possível observar as potencialidades da gamificação em ambientes de 

aprendizagem diante das diferentes alternativas para sua implementação, inclusive no EaD, o que 

pode representar uma estratégia metodológica para gerar não apenas engajamento durante as aulas, 

mas também promover a autonomia do estudante e atribuir maior significado aos conteúdos 

estudados. Entretanto, é necessário conhecer os conceitos e as aplicações dos elementos dos games 

em diferentes contextos a fim de evitar erros metodológicos que reduzam as possibilidades de 

aplicação da gamificação em processos educativos. 

6. GAMES NO EAD 

O EaD se tornou um modo essencial de educação nos últimos tempos devido à pandemia do 

covid-19. O uso de games nessa modalidade ganhou popularidade devido à sua eficácia em envolver 

os alunos, melhorar a motivação e ampliar os resultados da aprendizagem. 

Os games apresentam diversos benefícios quando utilizados no EaD, como aumentar a 

motivação e o engajamento dos alunos, que são fatores críticos no aprendizado on-line. Isso porque 

o uso dos games tem como objetivo aproximar o processo de aprendizagem do estudante à sua própria 

realidade, não só por estimular o cumprimento de tarefas com o objetivo de alcançar recompensas, 

 
19 Ver: <https://pt.duolingo.com/>. 
20 Ver: <https://www.perfectear.app/>. 
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mas também por ser tratar das mesmas ferramentas utilizadas no EaD, como celulares, tablets e 

computadores (Tolomei, 2017). Segundo Sitzmann (2011), os games podem aumentar a motivação 

ao proporcionar autonomia, competência e relacionamento aos alunos. Além disso, os games podem 

promover a aprendizagem ativa e habilidades de resolução de problemas ao fornecer cenários 

desafiadores e interativos aos alunos (Khaldi; Bouzidi; Nader, 2023). Ademais, os games podem 

facilitar a aprendizagem social ao promover a comunicação e a colaboração entre os alunos (Chen; 

Tu, 2021). 

Em um estudo de campo de abordagem descritiva e qualitativa realizado por Ramos e 

Anastácio (2018) por meio da observação de 19 alunos em um curso de extensão a distância, os 

resultados evidenciaram que vários componentes que caracterizam os games se constituíram como 

fatores importantes à aprendizagem, especialmente os desafios, o feedback imediato e constante e a 

narrativa, o que reforça o potencial dos games como recursos educacionais abertos à promoção da 

aprendizagem e democratização do conhecimento. 

Apesar dos benefícios, o uso de games no EaD pode apresentar diversos desafios, já que 

podem exigir um investimento significativo de recursos (Lei et al., 2022), podem ser desafiadores 

para projetar e integrar o currículo de forma eficaz (Lei et al., 2022) e podem não ser adequados para 

todos os alunos, principalmente aqueles com deficiências, como relatam Dela Torre e Khaliq (2019), 

que evidenciam as dificuldades de inclusão e a falta de games acessíveis. 

Para superar os desafios, várias boas práticas têm sido sugeridas para o uso de games no EaD, 

que devem estar alinhados com os objetivos de aprendizagem e o currículo (Vlachopoulos; Makri, 

2017), ser projetados com diferentes níveis de dificuldade e feedback para acomodar as diversas 

necessidades de aprendizagem dos alunos (Lei et al., 2022) e serem acessíveis a todos os alunos, 

incluindo aqueles com deficiências (Dela Torre; Khaliq, 2019). 

Segundo Garone e Gallo (2016), a discussão sobre a problematização do design de games 

para o EaD no contexto da cultura digital é fundamental para promover a reflexão acerca da estrutura 

educacional vigente. Os educadores do EaD devem repensar o modelo educacional a partir da cultura 

digital, considerando a realidade tecnológica do aluno para a produção de recursos educacionais e a 

inclusão do design de games ao longo de todo o processo de concepção e desenvolvimento projetual. 

Vários videogames têm sido utilizados no EaD para melhorar a experiência de aprendizagem. 

Por exemplo, o Minecraft (2011) tem sido usado para ensinar história, matemática e ciências (Stott; 

Neustaedter, 2013). No estudo de Putra, Tantular e Ruhimat (2020), o videogame Sim City21 (1989) foi 

 
21 Ver: <https://www.ea.com/pt-br/games/simcity>. 
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usado para ensinar geografia, e os resultados mostraram que o game desenvolveu significativamente a 

inteligência espacial dos alunos. Outro exemplo é o Foldit (2008), um videogame que ensina o dobramento 

de proteínas, que tem sido usado no EaD para ensinar biologia (Cooper et al., 2010). 

Anastácio (2016) analisa a aproximação entre games e o EaD com a utilização do game Saga 

dos Conselhos Escolares22 (2015), em que foi possível concluir a importância da criação de contextos 

lúdicos de aprendizagem nos quais os alunos possam aprender jogando e exercitando as suas 

habilidades cognitivas, além das contribuições de uma aprendizagem divertida e significativa. 

Os alunos do EaD, em sua maioria, estão familiarizados e confortáveis com o uso da 

tecnologia. Essa proximidade tecnológica é resultado do constante contato com dispositivos 

eletrônicos, como smartphones, tablets e computadores, além do acesso frequente à internet. 

Pesquisas apontam que a geração atual de estudantes é considerada “nativa digital”, ou seja, cresceu 

em um ambiente onde a tecnologia faz parte do cotidiano, o que influencia diretamente suas 

habilidades e preferências no ambiente de aprendizagem (Prensky, 2001). 

Diversas instituições de ensino têm explorado o uso de games no EaD, incorporando-os em 

suas metodologias. Um exemplo é o uso de games de simulação em cursos de administração, nos quais 

os alunos assumem o papel de gestores virtuais e tomam decisões estratégicas e lidam com situações 

reais de negócios (Cavalcante et al., 2015). Além disso, plataformas educacionais têm disponibilizado 

games voltados ao ensino de disciplinas como matemática, ciências e línguas estrangeiras para 

proporcionar uma abordagem mais dinâmica e atrativa para os alunos (Bellotti et al., 2013). 

Uma das vantagens do uso de games no EaD é a possibilidade de mensurar o aprendizado 

dos alunos de maneira mais eficaz, já que os games podem coletar dados sobre as ações e decisões 

tomadas pelos alunos durante a partida, o que permite uma análise detalhada do desempenho 

individual e coletivo. Esses dados podem ser usados pelos professores para identificar padrões, avaliar 

o progresso dos alunos, detectar lacunas de conhecimento e adaptar as estratégias de ensino de acordo 

com as necessidades individuais. Além disso, os games podem fornecer feedback imediato e 

personalizado aos alunos, o que contribui para o seu desenvolvimento contínuo (Kebritchi, 2010). 

Os games possuem alto poder de imersão, o que significa que os alunos se envolvem 

profundamente com as atividades propostas. A imersão é resultado de diferentes elementos presentes 

nos games, como a ludicidade, a narrativa envolvente, os desafios progressivos e o feedback 

instantâneo. A ludicidade cria um ambiente descontraído e prazeroso, o que reduz a sensação de 

esforço durante o processo de aprendizagem (Dicheva et al., 2015). A narrativa envolvente, por sua 

 
22 Ver: <https://saga.escoladocerebro.com/>. 
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vez, proporciona uma experiência mais significativa, ao conectar emocionalmente os alunos às 

situações e aos personagens do game (Dickey, 2005). Além disso, os desafios progressivos e o 

feedback instantâneo estimulam a persistência e a motivação dos alunos (Gee, 2004). 

O uso de games no EaD pode gerar altos níveis de engajamento por parte dos alunos, já que 

os games são projetados para despertar o interesse e a curiosidade dos jogadores, incentivando-os a 

explorar, experimentar e resolver problemas (Gui et al., 2023). Além disso, a natureza interativa dos 

games oferece aos alunos um papel ativo na construção do conhecimento, o que promove autonomia 

e responsabilidade pelo próprio aprendizado (Annetta, 2010). A competitividade com os colegas 

também é um fator que contribui para a participação dos alunos (Gros, 2007). 

Os games têm se mostrado ferramentas eficazes no EaD por proporcionar imersão, maior 

comprometimento e uma maneira mais precisa de mensurar o aprendizado dos alunos. Por meio da coleta 

de dados durante a partida, os professores podem obter informações valiosas para personalizar a experiência 

de aprendizagem e oferecer feedback adequado. A ludicidade, a narrativa envolvente e os desafios 

progressivos dos games são elementos que contribuem para o poder de imersão e engajamento dos alunos. 

O uso estratégico de games no EaD pode beneficiar tanto os alunos, tornando a aprendizagem mais atrativa 

e significativa, quanto os professores, permitindo uma análise mais abrangente do progresso dos alunos. 

7. CONCLUSÕES 

Muitos são os benefícios que os games podem proporcionar, sejam cognitivos, sociais, 

afetivos ou expressivos, ainda que uma pequena camada da sociedade – formada principalmente por 

políticos, religiosos e pela imprensa – tente insistir no contrário. Quando se trata especificamente de 

educação, os games possuem a qualidade evidente de causar engajamento, o que é particularmente 

complexo de se conseguir em ambientes educacionais e uma busca constante por parte de educadores. 

Como a maioria da população brasileira joga algum tipo de game, é mais fácil despertar a curiosidade 

e reter a atenção dos educandos com a utilização dessa mídia, e o conteúdo transmitido passa a receber 

um novo significado, um novo valor dentro do contexto do game, o que estimula a atenção e o interesse 

pelo assunto abordado, o que tende a estimular o jogador-aluno a buscar mais conhecimento acerca do 

tema. E essas particularidades costumam ser ainda mais bem-vindas quando se trata de ensino a 

distância (EaD), já que a dispersão pode se intensificar em ambientes digitais, que costumam não ser 

monitorados, e assim os alunos possuem uma infinidade de “distrações” na ponta dos dedos. Porém, 

pelo fato de os alunos possuírem acesso à informática e à internet, já que estão acompanhando algum 

curso EaD, a utilização de games está sujeita a menos entraves, como a falta de recursos tecnológicos 

por parte da instituição de ensino ou a falta de conhecimento tecnológico por parte dos alunos. 
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De acordo com pesquisa realizada por Ren, Xu e Liu (2024), os games têm impacto positivo 

na conquista da aprendizagem, e a gamificação e os jogos sérios (serious games) afetam o desempenho 

da aprendizagem de maneira diferente, com a gamificação mostrando um impacto mais positivo no 

desempenho da aprendizagem em comparação aos jogos sérios. 

No EaD, os games podem ser utilizados de diversas maneiras, como a simples escolha de um 

game comercial que se relacione com o conteúdo a ser abordado nas aulas ou a utilização de aplicativos 

gamificados ou de serious games projetados e desenvolvidos especificamente com o propósito de 

ensinar um determinado conhecimento que seja útil à disciplina em questão. O presente artigo buscou 

apresentar os benefícios e desafios do uso desses três tipos de games no EaD, tendo como foco não 

somente o engajamento dos alunos, mas também a retenção das informações e a atenuação do 

problema da dispersão em um ambiente digital. As pesquisas realizadas indicaram lacunas na literatura 

acerca da utilização de games comerciais no ensino, e mesmo os aplicativos gamificados e os serious 

games são pouco relacionados especificamente ao EaD, o que nos parece um assunto a ser explorado, 

tendo em vista a proximidade dos games com o EaD, já que ambos se dão em ambientes virtuais 

permeados por tecnologia, o que pode mitigar os problemas recorrentes nessa modalidade de ensino e 

facilitar a mensuração dos educadores quanto à efetiva aprendizagem de seus alunos. 
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