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RESUMO

Entretenimento educacional € um tipo de midia projetado para educar por meio do
entretenimento, esse termo comecou a ser usado em 1954 por Walt Disney. A forma de ensinar
por meio do entretenimento, tem sido usado por académicos, empresas, governos e outras
entidades em diversos paises para disseminar informacfes em salas de aula e/ou via midias
de massa como televisao, radio e redes sociais para influenciar as opiniées e comportamentos
dos telespectadores.
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LUDIFICATION OR GAMIFICATION LEARNING BY PLAYING
Abstract
Educational entertainment is a type of media designed to educate through entertainment, this
term began to be used in 1954 by Walt Disney. The way of teaching through entertainment has
been used by academics, companies, governments and other entities in several countries to
disseminate information in classrooms and / or via mass media such as television, radio and
social networks to influence opinions and viewers' behaviors.
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Introducao

O termo entretenimento educacional comegou a ser usado em 1954 por Walt Disney como
uma forma de ensinar as pessoas a pensarem e aprenderem através de jogos, porém, sua
historia data de muito antes e € dificil precisar uma data exata. Existem registros que apontam
para o Renascentismo e o lluminismo para o inicio de tal midia educacional.

Através das décadas foram usados jogos e outras midias de entretenimento como
Monopdlio para ensinar as criancas economia, matematica, histéria e até programas de
acampamento que incentivaram o estudo, cooperagdo e companheirismo para oS jovens.
Foram utilizados desenhos animados interativos usados para ensinar criancas em varios
desses ensinamentos.

Com a chegada e popularizacdo de computadores e videogames foi possivel adicionar
mais camadas nessas formas de entretenimento, criando assim o termo gamificacao.
Diversos jogos disponiveis em computadores, videogames, tablets entre outras formas digitais
de ensino, usam a Gameficacdo como base, os exemplos mais conhecidos sao: Coelho sabido
(Revisdo de contetudo escolar basico), Age of Empires (estratégia, alocacdo de recursos,
planejamento em trés dimensdes), Wii Sports (Atividade fisica, reflexologia), Minecraft (Légica,
exploracdo, criatividade) e Assassins Creed (Historia). E possivel ensinar contetdo para
pessoas de todas as faixas etarias ao mesmo tempo entreter elas, dessa forma, podemos
destacar que jogos e outras atividades podem e devem ser usadas como ferramentas para

modernizar a forma de ensino.
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