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RESUMO

Ha bastante tempo nossa sociedade tem discutido sobre os maleficios dos jogos eletrdnicos
para criancas e adolescentes, de fato os celulares e videogames séo, até mesmo hoje,
vistos como vilées em varios ambitos sociais. Porém os recorrentes avangos tecnolégicos
ocorridos diariamente em nosso cotidiano, comecaram a criar novas discussfes e debates
acerca dessa midia, afinal € inegavel o quanto os jogos eletrdnicos tem conquistado cada
vez mais espacgo nos tempos atuais, assim como conquistado varias pessoas de todas as
esferas sociais e idades, desde jovens a adultos, sem contar o quanto tem se tornado um
mercado amplo e bastante concorrido.

E dentro das novas metodologias de ensino que encontra-se a gamificacio, um processo
gue busca a implementacao dos jogos no ambito escolar (dentre outros) para que o ensino
se torne mais ludico e emocionante.

Nesse contexto, o presente projeto buscara demonstrar 0 quanto o processo de gamificacao
pode se tornar uma grande ferramenta no desenvolvimento e aplicacdo de metodologias de
ensino.

Através de conceitos e ideias desenvolvidos por autores e estudiosos como Vianna e
Marcelo Luis Fardo, e inspirado nos trabalhos de professores como Sr. Mahathey e Marili
Bassini, esse trabalho buscara levar até uma escola da rede estadual de ensino da cidade
de Salgueiro-PE, com foco em estudantes do ensino médio, o jogo Honor Of Kings, do
género MOBA, sigla derivada do inglés "Multiplayer Online Vettel Arena”, que em sua
traducéo significa "Arena De Batalha Online Para Varios Jogadores".

Os alunos selecionados (com o auxilio da gestao escolar) participardo de um pequeno
campeonato dentro do citado jogo, que buscara promover o trabalho em equipe, empatia,
respeito ao préximo, colaboragdo, concentragéo e auto-confianga, assim como demonstrar
aos professores e profissionais atuantes da area da educacéo, o quanto 0s jogos e
videogames podem se tornar grandes aliados no processo de ensino-aprendizagem.
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