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OS JOGOS DIGITAIS COMO FERRAMENTAS PARA A APRENDIZAGEM EM
DIREITOS HUMANOS

DIGITAL GAMES AS TOOLS FOR LEARNING IN HUMAN RIGHTS
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RESUMO: Educagio em Direitos Humanos é uma tematica essencial, principalmente, na
atualidade, que deve fazer parte do curriculo da educacio brasileira de forma continua. Neste
sentido, o presente artigo apresenta como objetivo principal pensar possibilidades de
utilizagdo dos jogos digitais/gameficagio como ferramenta na dinimica do processo de
ensino e aprendizagem em Direitos Humanos, direcionados a alunos, em especial, do ensino
médio. Adotou como metodologia a pesquisa bibliogrifica documental sobre jogos como
ferramenta na discussdo de temas relativos aos direitos humanos. Concluiu que embora haja
poucos estudos sobre a temdtica, os games sdo apontados como ferramentas que despertam
a curiosidade e melhoram a compressio dos alunos sobre contetidos de Direitos Humanos,
portanto, facilitando o processo de ensino-aprendizagem, devido ao seu cariter lidico, que
promove a motivacio e o engajamento do jogador (aluno) nas dindmicas apresentadas pelo
game. Neste sentido, dentre as principais temdticas em Direitos humanos, destaca-se a ética,
o meio ambiente, o respeito a liberdade e a diversidade e outros.

Palavras-chaves Jogos. Digitais. Ferramentas. Aprendizagem. Direito. Humanos.

ABSTRACT: Education in Human Rights is an essential theme, especially nowadays,
which should be part of the Brazilian education curriculum on an ongoing basis. In this
sense, the main objective of this article is to think about possibilities for using digital
games/gamification as a tool in the dynamics of the teaching and learning process in
Human Rights, aimed at students, in particular, in high school. It adopted as a methodology
the documentary bibliographical research on games as a tool in the discussion of themes
related to human rights. It concluded that although there are few studies on the subject,
games are identified as tools that arouse curiosity and improve students' understanding of
Human Rights content, therefore, facilitating the teaching-learning process, due to its
playful nature, which promotes the motivation and engagement of the player (student) in
the dynamics presented by the game. In this sense, among the main themes in human rights,
ethics, the environment, respect for freedom and diversity and others stand out.
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1 INTRODUCAO

O uso de jogos no ensino-aprendizagem é uma das tendéncias educacionais que se
evidenciaram no século XXI, gerando debates no meio académico e entre os profissionais
da educacdo. Neste contexto, a gamificagio tem recebido destaque na educagio, visto que os
jogos sdo utilizados como elementos pedagégicos com determinados objetivos, que no geral
visam a facilitagdo do processo de ensino-aprendizagem significativa. (BUSARELLO, 2016)

O uso de games nas praticas educacionais aparece como uma necessidade de
alinhamento da educacdo as mudancas sociais e no desenvolvimento tecnolégico. A escola
na contemporaneidade est4 cada vez mais criando mecanismos para melhorar o processo de
ensino aprendizagem, aproximar a escola da realidade dos alunos e criar experiéncias de
ensino eficazes. (CORDOBA; SILVA; GOMES, 2020)

Trata-se de um fendmeno emergente que pode ser amplamente aplicado nos distintos
campos, uma vez que a metodologia e a linguagem dos jogos sio populares e eficazes,
sobretudo na resolucdo de problemas e que fazem parte do cotidiano das criangas e
adolescentes. (FERNANDES; RIBEIRO, 2018)

Os elementos centrais dos jogos como a presenca de narrativa, personagens,
objetivos, regras e a ludicidade, inerentes aos jogos sdo os que contribuem para motivar a
aprendizagem e o engajamento dos alunos (GARCIA, 2015).

Na mesma perspectiva, Busarello (2016) afirma que a gamificagio envolve o uso das
titicas e estratégias sistemdticas dos games para a resolu¢io de problemas, motivacio e o
engajamento das pessoas. Na concep¢io do autor ela possui a capacidade de melhorar a
aprendizagem porque considera tanto as experiéncias dos individuos com jogos e quanto o
potencial destes na mudancga de comportamento das pessoas.

Assim, considerando que o uso das tecnologias e dos games na educacdo é preciso
destacar a relevincia do professor, o qual precisa conhecer e orientar seus alunos,
estimulando-os individualmente e no trabalho coletivo para que os conhecimentos sejam
significativos e motivadores.

Tais consideragdes sdo relevantes, na medida em que atualmente a educagio ¢é
apontada pelos pesquisadores e pela sociedade como direito humano, visto que é por meio

dela que o individuo aprende a conviver em sociedade, respeitando os valores, a ética, os
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direitos, o meio ambiente e buscando criar mecanismos para o desenvolvimento sustentével.
Ademais, é a educagio que garante a transmissio da cultura humana ao longo das geragdes,
portanto, ela deve ser obrigatéria, gratuita e universal (CANDAU, 2012).

Dadas as consideragdes iniciais, o objetivo deste trabalho é identificar possibilidades
de utilizac3o dos jogos digitais como ferramenta para o ensino-aprendizagem em Direitos
Humanos. Visando alcanga-lo, foi realizado um estudo de revisio bibliogréfica em pesquisas
cientificas que tratam de propostas de games desenvolvidas para o ensino de direitos
humanos.

Fizeram parte deste estudo pesquisas cientificas publicadas em lingua portuguesa que
apresentam propostas e possibilidades do uso de games para a Educacio em Direitos
Humanos. Utilizou-se também a pesquisa documental sobre legislacio educacional que
versa sobre o objeto investigado.

O estudo estd organizado em trés secdes. A primeira apresenta a Educagio em
Direitos Humanos, apontando a importincia da temitica a nivel nacional e internacional,
bem como as legislaces que versam sobre o tema. O segundo tépico trata da gamificacio,
ressalta seu conceito, caracteristicas centrais e sua utilizagdo como ferramenta educacional.
J4 o terceiro item apresenta propostas de jogos para o ensino em direitos humanos e suas

contribuicdes para o processo de ensino-aprendizagem.

2 A EDUCACAO EM DIREITOS HUMANOS

A discussdo sobre a temdtica Direitos Humanos a nivel internacional foi iniciada
apés as atrocidades do holocausto provocado pelo regime nazista durante a Segunda Guerra,
a qual corroborou para a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos no ano de 1948, que
foi ratificada no ano de 1993 na Declara¢io Universal de Direitos Humanos de Viena. Tais
documentos apresentam a concepgio de direitos humanos como universais e indivisiveis
(FERNANDES; PALUDETO, 2010).

Ramos (2019) afirma que os Direitos Humanos se configuram em um conjunto de
direitos essenciais e indispensdveis para a humanidade, sobretudo no que diz respeito a
liberdade, 4 igualdade e 4 dignidade humana. A Educac¢io em Direitos Humanos, por sua
vez, é uma teméitica que surgiu no Brasil durante a ditadura militar (1964-1985),
particularmente em decorréncia das lutas e resisténcias contra o autoritarismo, contudo,

somente em 2003 foi criado o Comité Nacional de Educacio em Direitos Humanos, com o
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objetivo de elaborar o Plano Nacional de Educa¢io em Direitos Humanos (PNEDH),
finalizado em 2006 (BRASIL, 2003).

O PNEDH ¢ uma politica puablica que institui um projeto de sociedade
fundamentado nos principios democraticos, cidadania e justica social e, busca construir uma
cultura de direitos humanos voltada para a solidariedade e respeito as diversidades
(BRASIL, 2006).

No PNEDH a educacio é compreendida como um direito essencial e como
mecanismo indispensdvel que possibilita o acesso aos demais direitos. Vale ressaltar que a
educacdo como direito humano se configura como um direito social da segunda geracdo de
direitos, elaborados a partir do século XIX. (CANDAU, 2012).

Nesta perspectiva, visa o pleno desenvolvimento das potencialidades humanas,
sobretudo no que tange ao respeito pelos grupos socialmente excluidos. Tal concepgio de
educagio visa desenvolver a cidadania plena necesséria para a elaboracio de conhecimentos,
institui¢io de valores, atitudes e comportamentos, desenvolvimento sustentdvel, meio
ambiente e a justiga social (FERNANDES; PALUDETO, 2010).

A referida legislacdo considera que a Educagio em Direitos Humanos é um processo
que articula as seguintes dimensdes: i) instituir conhecimentos e habilidades para a
compressdo dos direitos humanos e dos mecanismos necessdrios para sua protegio; b)
estabelecer valores, atitudes e comportamentos para fortalecer atitudes e comportamentos
que valorizem e honrem os direitos humanos; c) desenvolver acdes e atividades para
promover, defender e reparar as violagdes aos direitos humanos e outros. (OLIVEIRA;
SILVA, 2019)

Tais concepgdes foram incorporadas a legislacdo educacional brasileira em 1996 com
a Lei de Diretrizes e Bases da Educagio Nacional - LDB, a qual reconhece a importincia dos
valores na educacdo escolar e visa a formacdo para a cidadania. (BRASIL, 1996)

Em seu art. 22 afirma que, junto com a aquisi¢do de conhecimentos, competéncia e
habilidades, faz-se necessaria a formagio de valores bésicos para a vida e para a convivéncia,
pois esses valores compdem as bases para uma educagio plena, que integra os cidadios em
uma sociedade plural e democrética. (BRASIL, 1996).

No ano de 2012 as Diretrizes Nacionais para a Educacio em Direitos Humanos foram
aprovadas, ratificando a importincia do desenvolvimento de valores, atitudes e préticas

sociais que compdem a cultura dos direitos humanos nas distintas esferas sociais e a busca
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pela formacio da consciéncia cidadi nos niveis politico, social, cognitivo e cultural
(BRASIL, 2012).

No ano de 2015, com a aprovacio das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Formacdo Inicial e Continuada dos profissionais do Magistério da Educa¢io Bésica, a
Educagio em Direitos Humanos é apresentada como uma estratégia necessiria para a
formacdo dos profissionais do magistério (BRASIL, 2015).

Tais legislagdes sdo influenciadas por organismos como a Organizagio das Nagdes
Unidas para a Educagio (UNESCO), que propaga que a missdo fundamental da educagio é
auxiliar o individuo a desenvolver todo o seu potencial e a tornar-se um ser humano
completo. Afirma ainda que a aquisi¢io de conhecimentos e competéncias deve ser
acompanhada pela educagio do cariter, a abertura cultural e o despertar da responsabilidade
social. (CANDAU, 2012).

Neste sentido, pode-se compreender que a abordagem dos direitos humanos ¢é
extremamente relevante no desenvolvimento e transformacio da realidade social, dos
direitos e responsabilidade inerentes 4 vida pessoal e coletiva, além de incentivar a
participagdo politica. (SILVA; TAVARES, 20m).

Outro documento legal é a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que
estabelece o contetddo que deve ser ministrado aos estudantes desde o Ensino Fundamental
até o Ensino Médio. Estabelece a inclusio de temas relacionados ao desenvolvimento de
habilidades socioemocionais elencadas na drea de ciéncias humanas e sociais aplicadas
(BRASIL, 2018).

Estas legislagdes nacionais estio vinculadas ao Plano Mundial de Educagio em

Direitos Humanos (BRASIL, 2005, p. 25), no qual a educagdo possui as seguintes fungdes:

[...] a educagdo contribui também para: a) criar uma cultura universal dos direitos
humanos; b) exercitar o respeito, a tolerincia, a promocio e a valorizacio das
diversidades (étnico-racial, religiosa, cultural, geracional, territorial, fisico-
individual, de género, de orientacdo sexual, de nacionalidade, de opgio politica,
dentre outras) e a solidariedade entre povos e nagdes; c) assegurar a todas as pessoas
0 acesso A participagdo efetiva em uma sociedade livre.

Conforme Silva e Tavares (2013) os contetidos e processos do documento trata dos
tépicos necessirios para atuagio coordenada e sistemitica em Educacio em Direitos
Humanos, especificando formas de trabalhar os contetidos, a matriz curricular, os processos

de formacgio, constru¢io de materiais didaticos etc. A presenca de tais elementos ratifica a
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formacio de sujeitos de direitos, favorece o empoderamento e as transformagdes necessarias
para a construgio de sociedades mais humanas e democréticas. (CANDAU, 2012).
Para Silva e Tavares (2013, p. 55) a Educagio em Direitos Humanos possui as

seguintes finalidades:

O que a EDH pretende é a constitui¢do de uma cultura de respeito integral aos
direitos humanos. Assim, sua finalidade é mudar condutas para criar préticas
sociais, é formar o sujeito de direitos para atuar em consonincia com uma cultura
de respeito ao outro. Esse processo deve pautar-se em trés esferas principais: a)
informagdo e conhecimento sobre direitos humanos e democracia; b) valores que
sustentam os principios e a normativa dos direitos humanos e atitudes coerentes
com eles; c) capacidades para pér em prética com eficicia os principios dos direitos
humanos e da democracia na vida diéria.

Em relagio aos temas envolvendo os direitos humanos, estes aparecem nos
Pardmetros Nacionais Curriculares -PCN (BRASIL, 1997) como temas transversais, os
quais destacam a pertinéncia do trabalho com valores, por meio de uma reflexio ética, uma
vez que envolvem posicionamentos e concepcdes de causas e efeitos, além da dimensio
histérica e politica.

A ética é um contetido fundamental no pensamento contemporineo, no qual a
liberdade de escolha aparece como elemento central. A ética questiona a legitimidade de
préticas e valores tradicionais e inquestiondveis construidos historicamente, na medida em
que estabelece criticas sobre as relacdes entre os grupos, dos grupos de individuos nas
institui¢des, além das a¢des individuais. De modo geral, abrange o sentido ético que mantém
a convivéncia humana harménica nas distintas dimensdes da vida social, dentre as quais se
pode citar o meio ambiente, o trabalho, a cultura, o consumo, a satide, a sexualidade dentre
outros (FERNANDES; PALUDETO, 2010).

Neste contexto, pode-se afirmar que a escola deve exercer de modo integral o papel
social através de novos mecanismos, trabalhando contetdos, competéncias e habilidades
com o objetivo de formar cidaddos, pautada da Educa¢do em Direitos Humanos, visando o
bem comum, o respeito as diferencas individuais, a preservagio da natureza, a busca pelo

desenvolvimento sustentivel e outros.

3 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

A gamificagio é uma tendéncia que surgiu na 4rea de marketing e comércio e que se
tornou relevante no meio académico e educacional no século XIX. De modo geral, a

gamifica¢io envolve a utilizacio de jogos em diversos contextos para que as tarefas
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desenvolvidas sejam atrativas, pois prazer inerente aos jogos para distintas finalidades, além
disso, esse processo incentiva a adogio de determinados comportamentos das pessoas, pois
utiliza o sistema de recompensas, pontuagio e niveis (MENEZES; BORTOLI, 2018).

Para Figueiredo, Paz e Junqueira (2015, p. 1156) “a gamificagdo refere-se ao uso de
mecanismos e dinimicas de jogos para a resolucdo de problemas e para a motivagio e o
engajamento de um determinado publico em uma atividade ou tarefa”. Nesta perspectiva, a

gamificagio:

[...] deriva da palavra inglesa “gamification”, e tem como defini¢do a utilizagdo de
elementos usados habitualmente para o desenvolvimento de videojogos, como as
mecinicas, as dinidmicas e a estética, com o intuito de usar estes elementos para
envolver, motivar ac¢Ses, fomentar a aprendizagem e resolver problemas em
contextos que ndo estejam relacionados com jogos. (APARI,CIO, 2018, p. 53)

O interesse pela gamificagio estd aumentando nos tltimos anos, especialmente pelas
suas possibilidades de aplicagdo e implicacdes, e seu potencial uso no processo de ensino-
aprendizagem. Tal crescimento est4 relacionado com o fato de que os aspectos motivacionais
decorrentes das dinimicas de jogo podem ser usados em diversas atividades (APARICIO,
2018).

A gamificacdo cria espagos de aprendizagem nos quais o desafio, o prazer e o
entretenimento aparecem como pontos centrais, que podem ser utilizados em distintos
espacos de aprendizagem formais e ndo formais, visando potencializar as habilidades
cognitivas (GARCIA, 2015).

No dmbito educacional, Aparicio (2018, p. 56-57) afirma que:

A utilizagdo da gamificagdo como instrumento de ensino permite experienciar
regras, emocdes e papéis sociais, ou seja, esta apresenta regras, como demonstra
também atingir os niveis emocionais dos alunos e o posicionamento de si mesmos
e dos projetos de que sdo autores a nivel social.

Para este autor, os jogos proporcionam emocgdes positivas como otimismo e orgulho
e negativas, como a frustragio nos alunos. O pesquisador ressalta a possibilidade de
transformar as emocGes negativas em positivas, uma vez que os games proporcionam a
experimentacdo e as falhas constantes, fator que oferece ao jogador a capacidade de
ultrapassar os obstaculos, proporcionando assim, a realizagio e a superacio de seus préprios
limites.

Na escola é preciso desenvolver estratégias especificas de gamificagio que
considerem a realidade escolar e seja capaz de influenciar positivamente a aprendizagem dos

alunos, segundo parimetros, como a motivacio, apontada como essencial, pois os alunos
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atuam na selecdo de objetivos e is estratégias necessdrias alcangid-las (NASCIMENTO,
2021).

A relacdo entre gamificacdo e educacio, na concepgio de Figueiredo, Paz e Junqueira
(2015) é necesséria, visto que os conhecimentos do professor tradicionalmente colocam o
aluno somente como um receptor de informagdes e contetidos didaticos, desconsiderando
suas experiéncias prévias com os contetidos e as informagdes do cotidiano.

Na concepgdo de Alves (2015, p. 21) o uso de brincadeiras, filmes ou jogos em uma
sala de aula n3o se configura em gamificacdo, pois se trata de um “conjunto de técnicas e
jogos, ndo necessariamente eletrdnicos, que busca envolver o jogador no processo de
aprendizagem, através de um ambiente lddico, desafiador e com bonificacdes”.

Para Cordoba, Silva e Gomes (2020) a gamifica¢io na educacio exige, dentre outras
coisas que: i) os jogos utilizados estejam vinculados aos objetivos de aprendizagem; ii) a
participagdo do aluno (jogador) seja espontinea, motivada pelo professor no processo de
ensino-aprendizagem.

Alves (2015) identifica trés caracteristicas principais da gamificagdo escolar que sdo a
dinimica, a mecinica e os componentes. A dinimica estd diretamente relacionada com as
emocdes (euforia, superacdo, ansiedade, frustragio) geradas no jogador (discente) e o
relacionamento entre os participantes, que podem facilitar com o processo de ensino
aprendizagem. A mecinica, por sua vez, refere-se aos desafios, apresentados como objetivos
do jogo e a competi¢io e cooperacdo entre os jogadores, os quais contribuem para a
participa¢io e engajamento dos individuos na atividade. Por fim, a autora assinala que os
componentes correspondem a parte estética e grafica do jogo, as caracteristicas da disputa, a
presenca de avatares (personagens, funcdes ou papel no jogo).

E importante destacar que na gamificagdo o principal elemento é a transposi¢io de
uma realidade, para um ambiente lddico (sem compromisso com realidade), mas que acima
de tudo tenha uma correlagio com o objetivo de aprendizagem que é estabelecido pelo
professor (CORDOBA; SILVA; GOMES, 2020). Neste caso, trata-se de uma ferramenta
atil para os professores, pois lhes permite desenvolver novas abordagens diditicas para o
ensino dos contetdos, possibilita que os docentes adaptem as estratégias de ensino conforme
as necessidades dos alunos, avalie seu progresso e crie um ambiente mais motivador e

agradavel, facilitando assim, o processo de ensino-aprendizagem (APARICIO, 2018).
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Segundo a pesquisa de Aparicio (2018, p. 58) a gamificagdo na educagdo é capaz de
promover o desenvolvimento da metacognicdo e a autoaprendizagem, neste caso, defende a

necessidade de:

[...] estimular o engajamento do utilizador, referem também que na aprendizagem
a gamificacdo beneficia tanto a motivacdo como o desenvolvimento cognitivo dos
alunos. A aplicagdo desta no ensino inova por ter o poder de prender a atengdo dos
alunos e como consequéncia observa-se uma maior absor¢io de contetdo.

Um dos fatores que pode contribuir para desenvolver a motivacdo dos alunos é a
competi¢io, pois ela contribui para que os alunos se sintam estimulados a alcangar melhores
notas, especialmente devido A presenca da diversio e ludicidade durante as atividades
escolares. Porém, um dos pontos que devem ser analisados com cautela é a tendéncia 4 énfase
na vitéria, e ndo no processo de aprendizagem, por este motivo, a competi¢io deve ser
aplicada para proporcionar aprendizagem efetiva de forma lidica e interessante. (GARCIA,
2015)

Autores como Alves (2015, p. 2), associam os jogos com a motivagio e engajamento
no ato de aprender, auxiliam os alunos avancarem nas modalidades e etapas educacionais, para

este pesquisador:

A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal, ambas buscam
simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos estd na
velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir
na utilizagdo de apresentacdes de PowerPoint interminaveis que sé dificultam o
aprendizado, dispersando a atengio de nossos aprendizes que encontram um
universo bem mais interessante em seus smartphones.

Além disso, os jogos possuem potencial de motivar e envolver os praticantes
mantendo-os realizando por horas uma mesma tarefa visando alcancar objetivo, neste
sentido, os games podem melhorar o processo de ensino aprendizagem de modo
contextualizado, envolvendo os jogadores na atividade. (GEE, 2009).

Fernandes e Ribeiro (2018) assinalam que as atividades gamificadas favorecem o
engajamento dos discentes na realizagdo de tarefas escolares, até mesmo as exaustivas e
enfadonhas. A justificativa para isto na concepcdo desses autores é de que a utilizagdo de
games aproxima a realidade do estudante ao processo de aprendizagem, pois estimula a
execucdo de tarefas visando alcancar recompensas, ademais sio de ficil acessibilidade por
meio de celulares, tablets e computadores.

A gamifica¢io de modo geral pode contribuir com a melhoria do processo de ensino-

aprendizagem, uma vez que se trata de um método de ensino avancado, para além dos
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métodos tradicionais, com aulas expositivas e enfadonhas, deste modo, uma das
preocupacdes atuais da educagdo é com a busca pela eficicia, conforme Cordoba, Silva e

Gomes (2020, p. 113):

A busca na maior eficicia do processo ensino-aprendizagem é uma constante por
parte dos educadores. Quer seja pela (ndo) evolugio dos métodos de ensino, pela
linguagem (inadequada) utilizada entre professor e aluno, pelas intermindveis (e
enfadonhas) aulas expositivas, ou mesmo pela crescente facilidade de acesso dos
alunos 4s informacdes (nem sempre qualificadas) que retiram o foco e
comprometemn o engajamento do aprendiz. Fato é que sob todas as formas e
estratégias adotadas hd -e sempre haverd -o elemento da linguagem na
comunicagio entre os entes envolvidos no processo ensino-aprendizagem (aqui
descritos como professor-aluno).

Dadas estas consideracdes, verifica-se a relevincia de se analisar as abordagens e
possibilidades do uso da gamificacio nas acdes pedagdgicas, como é o caso dos jogos digitais
para a aprendizagem em Direitos Humanos na educagio bésica, especialmente devido a
introducdo das novas tecnologias, visando os aspectos motivacionais e comportamentais do

individuo.

3 PROPOSTAS DE JOGOS PARA O ENSINO DOS DIREITOS HUMANOS

A gamificagio no imbito educacional é um fator que colabora para que as
experiéncias educacionais sejam uma experiéncia muito mais profunda e engajadora, cujo
principal objetivo é ensinar e solucionar problemas. Neste contexto, os jogos sdo praticados
visando & diversdo, tornando as atividades mais divertidas e envolventes para os jogadores.
(ALVES, 2019)

Os jogos digitais estio cada vez mais sendo utilizados em propostas pedagdgicas no
Ambito educacional, conforme mostrou a pesquisa de Almeida et al. (2016). A pesquisa dos
autores mostrou um exemplo do “Di4rio de Amanh3i”, desenvolvido pelo Senac S3o Paulo
e Palas Athena, com selo da UNESCO, cujo objetivo é tratar dos principios da Declaragio
Universal dos Direitos Humanos, junto aos alunos da educacio superior.

A referida pesquisa analisou junto aos jogadores os seguintes critérios: i) no que se
refere & motivagio para a pratica do jogo, o design atraente (67,929%), ttil o conteddo
apresentado (35,85%), sensacdo de bem-estar, realizacdo (37,74%) ao término do jogo, foram
respectivamente os principais fatores apontados; ii) no item experiéncia do usuario, o jogo
foi considerado importante no processo de aprendizagem por 50,94% dos participantes e

81,03% jogaria novamente; iii) no item conhecimento 4, o jogo contribuiu para que 64,15%
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compreendessem melhor os temas apresentados e cerca de que 92,45% afirmaram que o jogo
proporcionou ampliacdo sobre seus conhecimentos sobre “Direitos Humanos”.

Na mesma perspectiva, o estudo de Alves et al. (2019) buscou analisar o interesse dos
alunos do ensino médio técnico no desafio gamificado envolvendo o tema direitos humanos,
buscando identificar situagdes antes e depois das fases, a compreensdo da atividade, o grau
de dificuldade/facilidade das fases, como o resultado final foi percebido e outros aspectos.

O resultado da pesquisa mostrou que 39% dos alunos entrevistados relataram se
divertir muito com a atividade, 3800 compreendeu a atividade nos primeiros dez minutos de
realizagdo, 3896 considerou que passar pelas fases do jogo foi relativamente fécil e 100% se
sentiu bem apés receber o resultado final da disputa. Sobre o contetido apresentado, os
resultados foram pouco conclusivos, o estudo afirma que os alunos apresentaram
determinado nivel de conscientizacio e se sentiram motivados para estudar questes
referentes ao Estado Democratico de Direito, os Direitos Fundamentais e Sociais, além

disso:

[...] também se verificou o autovalor ao receberem a premiagio e certificacio que
os impulsionaram 2 realizacdo da atividade, aos acertos e & pritica do contetdo
proposto e vivenciado em sala de aula. A proposta foi realmente engajadora,
despertando a arte de se trabalhar em equipe, formando times, batendo metas,
trabalhando dentro de prazos, se auto conscientizando. Os resultados indicam que
houve estimulos muito positivos, mostrados através dos resultados que existe uma
mudanga positiva no comportamento dos estudantes promovida pela gamificagdo
trabalhada, levando-os & motivacdo, despertando o interesse para a autoavaliagdo e
a aprendizagem dos contetdos e, sobretudo entenderem seus direitos e deveres,
lutando por eles e dando a devida importincia de forma individual e coletiva. Cada
etapa do desafio mostrou engajamento e dedicagio de maneira crescente, onde os
estudantes evoluiram em cada fase e melhoraram seu empenho em outras
atividades nio gamificadas (ALVES et al., 2019, p. 13-14).

Nascimento (2021), por sua vez, desenvolveu um jogo para os alunos do ensino médio
para a disciplina Sociologia, cujos principais conteddos trabalhados foram: a) historicidade
(membdria e temporalidade); b) o sujeito, sua autonomia e moral; c) a universalidade e
particularidade; d) democracia e justica social, com o objetivo principal de introduzir e
socializar os valores e os principios da Educagio em Direitos Humanos. Contudo, embora

nio tenha havido testagem nem apresentacdo dos resultados, o pesquisador concluiu que:

[...] a Sociologia pode se apresentar como estratégia critica e criativa no
desenvolvimento das teméticas socioldgicas relacionando-as diretamente com os
fundamentos da Educagio em Direitos Humanos (EDH) e integrando outras
disciplinas e dreas do conhecimento para promover e ampliar a cidadania ativa e
real, ou seja, a pratica da cultura dos direitos humanos (NASCIMENTO, 2021, p.
8s).
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E importante destacar que para desenvolver novos produtos e sistemas é preciso
considerar, além da tecnologia, a tendéncia contemporinea da sociedade, que se tornou mais
interessada por games. Neste contexto, é preciso que o publico seja fundamentado no
reforco, estruturas de recompensa, e feedbacks, ademais, seus gréficos e tarefas devem
contribuir para o envolvimento do individuo, uma vez que jogar, além de ser prazeroso é
uma ferramenta capaz de desenvolver habilidades cognitivas, melhorar a meméria e atengio
(SANTOS; FREITAS, 2017).

Outro aspecto relevante é que os games possuem a capacidade de criar contextos
lddicos e ficcionais a partir de histérias, figuras e sons, contribuindo para que a relagio com
o conhecimento apareca de modo contextualizado e efetivo. No que tange as narrativas os
jogos proporcionam que o aluno vivencie experiéncias em um contexto controlado e ficticio,
com regras e objetivos definidos, que norteiam as agdes dos jogadores (FERNANDES;
RIBEIRO, 2018).

Em relagdo is narrativas, Busarello (2016) afirma que:

Em um contexto de aprendizagem ¢é possivel utilizar a gamification de virias
formas, uma delas ¢ incluindo o uso de narrativas para alterar o contexto de uma
atividade rotineira e, com isso, incentivar o comportamento dos sujeitos. Isso
favorece que individuos possam apreender e realizar tarefas, antes tediosas, de uma
forma nova e motivadora. O uso de estratégias de gamification, por exemplo, tem
um grande potencial em processos educacionais onde encontram-se, com
frequéncia, alunos desmotivados nas atividades de aprendizagem.

A pesquisa de Oliveira e Silva (2019) realizou um estudo de revisdo bibliogréfica
sobre os games que tratam sobre direitos humanos. O primeiro jogo identificado pelos
autores foi o Valiant Hearts — the great war, lancado em 2014 pela Ubisoft Montpellier em
2014. Constataram que o jogo apresenta relagio entre Educagio em Ciéncias e Direitos
Humanos pelo fato de apresentar situacdes problema que podem ser utilizados na sala de
aula, devido a reacdo entre histéria e criagdo de armas e defensivos quimicos, além das
reagdes quimicas as quais podem ser preponderantes para a discussdo sobre ética e sobre as
mazelas da humanidade.

Os autores mostram que a narrativa do jogo é marcada pela resolu¢io dos diversos
quebra-cabecas e, na medida em que sio resolvidos, ele disponibiliza informagdes histéricas
por meio de fichas que podem ser acessadas pelos jogadores, conforme indica a figura 1-
esquerda. Ademais, o game possui um sistema de itens coleciondveis com informacdes
extras sobre os artefatos encontrados e seu contexto histérico, conforme mostra a figura 1-

direita.
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Figura 1: Fichas com fatos histéricos/ itens colecioniveis (imagens extraidas do jogo Valiant Hearts).
Fonte: Oliveira e Silva (2019)

O segundo game encontrado na pesquisa dos autores é o Final Fantasy VII
desenvolvido pela empresa SquareSoft, langado para o console no ano de 1997. A narrativa 479

do jogo acontece em um planeta, denominado “o Planeta”, o qual possui uma energia vital

(lifestream) e é um ser vivo (figura 2).

Figura 2: O Planeta (metéifora para Gaia) em FFVII e seu lifestream.

Fonte: Oliveira e Silva (2019)

Os autores concluiram que o jogo contribui para desenvolver um olhar mais
humanizado sobre o planeta Terra e seus recursos naturais, a manutengio da vida no Planeta
e outros pontos apresentados no conflito entre os ativistas, defensores da natureza e a

empresa Shinra Electric Power Company, que causa a degradagio do meio ambiente por meio
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da extracdo de lifestream. Nesta perspectiva, o jogo proporciona que o jogador reflita sobre
alternativas sustentdveis para o uso de recursos e energia, que é o ponto central debatido pelo
grupo de ativistas do AVALANCHE em FFVII, que buscam desenvolver ac¢des e projetos

visando a preservacio ambiental, concluem ainda que:

[...] em sala de aula, o jogo FEVII pode fomentar esse tipo de discussio, ao levar os
alunos a pensarem sobre alternativas no mundo real para minimizar os problemas
ambientais, sobretudo aqueles com impactos diretos na sociedade, como por
exemplo os recentes crimes ambientais cometidos por mineradoras no estado de
Minas Gerais, sendo o mais recente na cidade de Brumadinho. Aspectos da biologia
(como a teoria de Gaia) e da quimica (como o conceito de energia e energia

renovavel), por exemplo, podem dialogar em torno do enredo de FVII levando os
alunos a refletirem sobre problemas reais na humanidade. (OLIVEIRA; SILVA,

2019, p. 29)

Ressalta-se que a Educagio Ambiental e direitos humanos sio temas que podem ser
articulados por meio da “elucidagio de conflitos ambientais [...] consiste numa estratégia
potente para [...] fomentar uma cultura de justiga, ética e sustentabilidade que legitime
pautas de grupos sociais e outros projetos de desenvolvimento” (RAMIARINA, 2019, p. 165).

O terceiro e ultimo jogo investigado por Oliveira e Silva (2019) é o Braid, um jogo
independente desenvolvido por Jonathan Blow. Sua narrativa inicial discorre sobre a
histéria de Tim, que possui o objetivo de salvar uma princesa que foi raptada por um

monstro (figura 3).
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Figura 3: Braid. Fonte: Oliveira e Silva (2019)

Segundo os autores, a narrativa do game é permeada por metiforas que refletem
sobre a condigio do ser humano, discorre sobre sentimentos e acdes (perddo e
arrependimento) humanas. O jogo trata de temas como o machismo e bomba atémica, além
de questSes envolvendo a ética e ciéncia, especificamente devido a referéncia 3 Experiéncia

Trinity, que foi o primeiro teste nuclear realizado na histéria, reporta experiéncias com seres
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humanos e outras questdes que na concep¢io dos autores sio pontos que podem ser

discutidos na esfera dos direitos humanos.

CONCLUSAO

As mudangas na sociedade e no conhecimento se tornaram fundamentais na
atualidade. Neste contexto, a fun¢io da escola e da educacido é alterada e estimulada pelas
novas tecnologias, pois as préiticas pedagdgicas voltadas para o processo de ensino-
aprendizagem estio constantemente sendo ajustadas a realidade dos alunos e as
transformacdes tecnoldgicas.

Na contemporaneidade busca-se estimular a aprendizagem visando aumentar a
motivagio e o engajamento dos individuos para que a aprendizagem se torne mais efetiva e
relevante para o aluno. Diante deste cendrio, os jogos digitais ganham destaque na medida
em que estimulam a motivacio e experiéncia dos sujeitos devido sua capacidade de motivar
os individuos, tornando-se assim, um modo particularmente relevante no processo de
ensino-aprendizagem.

Deste modo, a tecnologia aplicada 4 educagio é um instrumento que facilita o
processo de ensino-aprendizagem, pois o torna mais dinimico e lddico, e também
proporciona impactos positivos no trabalho desenvolvido pelos docentes. Contudo,
atualmente a aprendizagem por meio de jogos digitais ou gamificacdo se configura, ainda,
em um grande desafio para a escola, especialmente porque sua utilizacio depende de
tecnologias e de equipamentos, os quais muitas vezes nio sio acessiveis a todos os alunos.

Apesar destas dificuldades, por meio deste estudo tornou-se possivel identificar que
os jogos contribuem positivamente para melhorar a compreensio dos alunos sobre o tema
direitos humanos, influenciando positivamente o processo de ensino-aprendizagem dos
alunos.

Conclui-se que os games sdo ferramentas que quando utilizadas para tratar do tema
Direitos Humanos podem proporcionar ao jogador (aluno) experiéncias que lhes despertam
sentidos e emocdes, desenvolvendo senso critico e reflexdo sobre questdes envolvendo os
Direitos Humanos. Constatou-se também, que as narrativas, personagens, gréficos, a
estética do jogo sdo fatores que motivam o engajamento do jogador.

Além disso, o estudo identificou que os games que trazem diversas temdticas

envolvendo Direitos Humanos podem ser explorados no processo de ensino-aprendizagem,
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que estdo relacionados diretamente com as seguintes temdticas: ética, histéria, educagio
ambiental e degradacdo no planeta, experiéncia com seres humanos e teméticas gerais que
revelem as mazelas sociais criadas pelo homem, bem como o respeito 4 liberdade e a
diversidade e outros. Assim, a contribuicdo desta pesquisa esti na apresentagio de
possibilidades de inser¢do da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem em Direitos

Humanos.
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