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RESUMO

A educacdo contemporanea passa por transformacdes impulsionadas pela
digitalizacdo e pela adocdo de tecnologias acessiveis, que estimulam praticas
pedagogicas inovadoras e centradas no aluno. Nesse contexto, a gamificacao
destaca-se como uma estratégia capaz de integrar elementos ludicos — como
desafios, recompensas e narrativas — ao ensino, promovendo engajamento e
motivacgéo. Este estudo tem como objetivo analisar o canal Studio Office Games,
criado por Adriana Bandeira, que utiliza ferramentas como Excel e PowerPoint
para 0 desenvolvimento de jogos educativos, investigando como essas
producdes contribuem para a integracdo da gamificacdo com recursos
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acessiveis no contexto educacional. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, com base em dados coletados via APl do YouTube Data v3. Os
videos foram categorizados conforme mecanicas de jogo, tematicas
pedagogicas e elementos de gamificacdo, e analisados segundo os principios
da andlise de conteudo (Camargo & Justo, 2013). O referencial tedrico apoia-se
em autores como Werbach e Hunter (2012), Kenski (2012) e Prensky (2001),
gue discutem o potencial das tecnologias digitais e da ludicidade na construcao
de experiéncias de aprendizagem significativas. Os resultados indicam que o
canal promove a democratizacdo do acesso a gamificacdo, ampliando o
repertério pedagogico dos professores e favorecendo a aprendizagem ativa.
Conclui-se que a proposta do Studio Office Games contribui para uma educacéo
digital criativa e inclusiva, ao oferecer estratégias acessiveis e eficazes para
integrar gamificac@o e TDIC as praticas docentes.

Palavras-chave: Ensino Interativo. Recursos Digitais. Estratégias Ativas.
Producado de Conteudo Educacional.

ABSTRACT

Contemporary education is undergoing transformations driven by digitalization
and the use of accessible technologies that foster innovative, student-centered
pedagogical practices. In this context, gamification emerges as a strategy that
integrates playful elements—such as challenges, rewards, and narratives—into
teaching, promoting engagement and motivation. This study aims to analyze the
YouTube channel Studio Office Games, created by Adriana Bandeira, which uses
tools such as Excel and PowerPoint to develop educational games. The research
investigates how these productions contribute to the integration of gamification
through accessible resources in the educational context. The study follows a
qualitative approach, based on data collected via the YouTube Data API v3.
Videos were categorized according to game mechanics, pedagogical themes,
and gamification elements, and analyzed following the principles of content
analysis (Camargo & Justo, 2013). The theoretical framework is grounded in
authors such as Werbach and Hunter (2012), Kenski (2012), and Prensky (2001),
who highlight the potential of digital technologies and playfulness in creating
meaningful learning experiences. Results indicate that the channel promotes the
democratization of access to gamification, broadening teachers’ pedagogical
repertoire and fostering active learning. It is concluded that Studio Office Games
contributes to a creative and inclusive digital education, offering accessible and
effective strategies for integrating gamification and digital technologies into
teaching practices.

Keywords: Interactive Teaching. Digital Resources. Active Strategies.
Production of Educational Content.

RESUMEN

La educacion contemporanea atraviesa transformaciones impulsadas por la
digitalizacion y el uso de tecnologias accesibles que fomentan practicas
pedagogicas innovadoras y centradas en el estudiante. En este contexto, la
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gamificacidbn se destaca como una estrategia capaz de integrar elementos
lidicos —como desafios, recompensas y narrativas— al proceso de ensefianza,
promoviendo el compromiso y la motivacion. Este estudio tiene como objetivo
analizar el canal Studio Office Games, creado por Adriana Bandeira, que utiliza
herramientas como Excel y PowerPoint para desarrollar juegos educativos,
explorando como estas producciones contribuyen a la integracion de la
gamificacion mediante recursos accesibles en el ambito educativo. La
investigacion adopta un enfoque cualitativo, basado en datos obtenidos a través
de la APl de YouTube Data v3. Los videos fueron categorizados segun
mecanicas de juego, tematicas pedagodgicas y elementos de gamificacion, y
analizados segun los principios del analisis de contenido (Camargo & Justo,
2013). El marco tedrico se fundamenta en autores como Werbach y Hunter
(2012), Kenski (2012) y Prensky (2001), quienes destacan el potencial de las
tecnologias digitales y la ludicidad en la construccion de experiencias de
aprendizaje significativas. Los resultados muestran que el canal promueve la
democratizacion del acceso a la gamificacion, ampliando el repertorio
pedagdgico de los docentes y favoreciendo el aprendizaje activo. Se concluye
gue Studio Office Games contribuye a una educacion digital creativa e inclusiva,
al ofrecer estrategias accesibles y efectivas para integrar gamificacion y TIC en
las practicas docentes.

Palabras clave: Ensefianza Interactiva. Recursos Digitales. Estrategias Activas.
Produccién de Contenidos Educativos.

1 INTRODUCAO

Compreender o universo dos estudantes e utilizar ferramentas que ja
fazem parte do cotidiano da nova geragao exige que a educacao se adapte e se
aproxime cada vez mais desses recursos pedagdgicos, uma vez que eles estéo
imersos em aplicativos, jogos online, competi¢cdes virtuais e interagdes
dindmicas nas redes sociais, navegando com naturalidade em meio a
complexidade das tecnologias digitais e das plataformas midiaticas (Silva, 2024).

A transformagdo digital tem reconfigurado as praticas educacionais,
exigindo dos professores uma constante adaptacdo a novas ferramentas,
linguagens e metodologias. Nesse processo, a gamificacdo tem se consolidado
como uma estratégia pedagdgica viavel, ao integrar elementos caracteristicos
dos jogos — como desafios, recompensas e narrativas — em contextos de

ensino, com o objetivo de tornar a aprendizagem mais envolvente e significativa.
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Embora muitos recursos gamificados dependam de plataformas
especializadas ou de conhecimentos técnicos avangados, ha iniciativas que se
destacam justamente pela simplicidade e acessibilidade de suas propostas.

Entre essas iniciativas, encontra-se o canal Studio Office Games, criado
por Adriana Bandeira, que se propde a desenvolver jogos educativos utilizando
ferramentas amplamente disponiveis, como Excel e PowerPoint. Essa proposta
caracteriza-se pela democratizagdo ao acesso a gamificacdo e oferece aos
docentes um repertdrio pratico e criativo para tornar suas aulas mais interativas.

Partindo dessa premissa, o presente artigo tem como obijetivo analisar o
conteudo produzido pelo canal, com énfase em suas mecanicas de jogo,
tematicas abordadas e estratégias pedagogicas adotadas, a fim de compreender
como tais elementos podem contribuir para o enriquecimento das praticas
docentes em ambientes digitais. Para isso, foi utilizada uma abordagem
metodologica de carater qualitativo e quantitativo, baseada na extragdo e

categorizagao de dados obtidos via APl do YouTube.

2 GAMIFICACAO E AS TDIC

A gamificacdo, ao integrar elementos caracteristicos dos jogos em
ambientes educacionais, baseia-se em componentes estruturais e sensoriais
capazes de potencializar a experiéncia de aprendizagem. Entre esses
componentes, destacam-se as mecanicas e dindmicas dos jogos, a estética
visual, a presenca de narrativas envolventes e, sobretudo, a clareza nos
objetivos e nas regras das atividades propostas. Esses elementos contribuem
para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo, interativo e alinhado as
expectativas dos estudantes da era digital (Langendahl; Cook; Mark-Herbert,
2016).

Em um cenario cada vez mais digitalizado, no qual os estudantes
interagem constantemente com mudltiplas linguagens e midias, torna-se
imprescindivel que as praticas pedagodgicas acompanhem esse movimento,
valendo-se de estratégias que dialoguem com os modos de interagdo préprios

da cultura digital. Como ressalta Moran (2008), o uso das tecnologias na
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educacdo ultrapassa a simples adog¢do de ferramentas, exigindo uma
reconfiguracdo metodoldgica que privilegie a aprendizagem ativa, participativa e
centrada no aluno.

Nesse contexto, a gamificacao tem se consolidado como uma abordagem
didatica eficaz, especialmente por sua capacidade de ampliar o engajamento, a
motivacao e o envolvimento dos estudantes. Trata-se da aplicacdo de elementos
préprios dos jogos — como pontuacdo, progressao por niveis, rankings,
recompensas e desafios — em contextos educacionais, com o propdésito de
estimular comportamentos positivos e promover uma aprendizagem mais
dindmica (Raju et. Al, 2021).

Além de fortalecer a motivacao intrinseca, a gamificacao contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, como o0
pensamento estratégico, a resolugcdo de problemas e a autonomia. Para
Werbach e Hunter (2012), o uso de estruturas de jogo cria um ambiente no qual
o erro é ressignificado, deixando de ser um sinal de fracasso para se tornar parte
integrante do processo de aprendizagem, incentivando a experimentacéo, a
persisténcia e o feedback continuo.

A mediacdo tecnolégica potencializa ainda mais os efeitos da
gamificacdo, ao permitir a criacdo de ambientes de aprendizagem mais
interativos, personalizados e acessiveis. Com o suporte das TDIC, os alunos
podem avancar em seu proprio ritmo, experimentar diferentes formas de
participagao e receber retornos imediatos sobre seu desempenho. Kenski (2012)
argumenta que as tecnologias digitais ndo apenas democratizam 0 acesso ao
conhecimento, mas também transformam profundamente as relacGes
pedagdgicas, ao favorecerem novas formas de interacdo e construcdo
colaborativa do saber.

O uso integrado da gamificacdo e das TDIC revela-se particularmente
potente em contextos educacionais mediados por plataformas digitais, nos quais
o professor assume o papel de curador de conteudos e designer de experiéncias
formativas. Essas praticas favorecem o protagonismo discente, promovendo a
interacdo ativa com os materiais, com 0s colegas e com 0s proprios objetivos de

aprendizagem. Como observa Prensky (2001), os estudantes da geracgéao digital
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esperam abordagens pedagdgicas que reflitam a dinamicidade, a visualidade e
a interatividade do mundo em que estdo imersos — frequentemente marcadas
por recompensas imediatas e estimulos constantes.

Desse modo, a convergéncia entre gamificagdo e TDIC configura uma
estratégia pedagolgica promissora para a educacdo contemporanea. Ao
proporcionar experiéncias educativas mais significativas, motivadoras e
alinhadas as demandas do século XXI, essas abordagens contribuem para a
formacao de sujeitos autbnomos, criativos e criticos, preparados para interagir
de forma ética e consciente em um mundo cada vez mais digitalizado e em

constante transformacao.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa é de natureza qualitativa e exploratoria, com base em
dados publicos extraidos do canal Studio Office na plataforma YouTube. O
objetivo principal foi analisar a producdo de jogos digitais voltados a educacéo,
considerando seus titulos, teméticas e mecéanicas de gamificacao.

O canal Studio Office Games de Adriana Bandeira € uma proposta
inovadora no campo da educacéo digital, com o objetivo de utilizar ferramentas
populares como Excel e PowerPoint para criar jogos educativos. A analise desse
projeto pode ser feita sob diversos aspectos, incluindo seu contetdo, a
metodologia de ensino, seu publico-alvo, e a experiéncia do usuario (UX)
proporcionada aos espectadores.

Os dados foram coletados diretamente da APl do YouTube Data v3, por
meio de um script desenvolvido em linguagem Python. A API permitiu a extracao
automatizada de informacfdes como titulo dos videos, data de publicacdo e
descri¢cbes, por meio da identificacdo do ID do canal.

Apés essa etapa, foi realizada a filtragem de videos com foco na producéo
de jogos educativos, resultando em uma base de dados organizada em planilha

Excel para posterior analise.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo apresenta uma analise combinada de natureza qualitativa e
quantitativa dos jogos desenvolvidos pelo canal Studio Office, com base na
observacéo sistematica de titulos, datas de publicacdo, tematicas e elementos
estruturais dos jogos.

A analise mista permite ndo apenas identificar padrdes numéricos, mas
também interpretar significados e contextos pedagogicos dos recursos
gamificados. Segundo Creswell e Clark (2013), o uso de métodos mistos
proporciona uma compreensao mais completa de fenébmenos educacionais, ao
integrar dados estatisticos com interpretacdes qualitativas significativas.

Adriana Bandeira, responsavel pelo canal, compartilha seu contetdo e
experiéncias em diversas plataformas:

a) YouTube: Studio Office — videos com tutoriais, dicas e demonstragdes;
b) Instagram e Facebook: @ StudioOfficeCursos — conteudos relacionados

a producéo digital e artesanal;

c) Perfil pessoal no Instagram: @publiadriana — onde mistura vida pessoal,
criacoes e bastidores do canal;

d) LinkedIn: Adriana Bandeira da Abadia Gomes — destaca sua atuacao
como Especialista de Treinamento e criadora de conteudo;

e) Site: https://studioofficegamificacao.com.br/.

Mesmo que o nome “Studio Office Games” dé a impressao de que o canal
€ sobre criacdo de jogos de computador, o foco principal € ensinar como usar o
Excel e o PowerPoint de forma criativa para criar atividades interativas baseadas
principalmente em gamificagéo.

Os videos mostram passo a passo como transformar uma planilha ou
apresentacao em jogos educativos, como quizzes, desafios com perguntas e
animacoes.

A criadora, Adriana Bandeira, usa esses recursos para ajudar
especialmente professores a tornarem suas aulas mais dinamicas e divertidas.
O objetivo do canal é ensinar e inspirar educadores com ideias simples, praticas

e diferentes.

Revista de Educacéo do Ideau, 2026, v. 6, n. 1, p. 01-32. 7




ISSN: 1809-6220

REVISTA

[ IDE AUJ|REVISTA DE EDUCACAO

O Apéndice A apresenta a relacéo dos videos coletados e relacionados a
producao de jogos do canal Studio Office no Youtube.

A Figura 1 apresenta a quantidade de publicacdes por més/ano no canal
Studio Office.

Figura 1. PublicacBes por més/ano no canal Studio Office.

Publicagées por Més/Ano - Canal Studio Office
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Fonte: Elaborada pelos autores.

O grafico apresentado na Figura 1 mostra que o ano com maior numero
de publicacbes foi 2021, com 39 videos lancados pelo canal Studio Office. A
atividade diminuiu gradualmente nos anos seguintes, com um leve aumento em
2024. Uma das justificativas possiveis para a maior producéo de videos no ano
de 2021 pode ser a Pandemia de COVID-19, que for¢cou educadores a buscarem
recursos digitais para o desenvolvimento de suas aulas em formato remoto, com
auxilio das TDIC.

Durante a pandemia da COVID-19, as Tecnologias Digitais de Informacéo
e Comunicacéao (TDIC) tornaram-se ferramentas essenciais para a continuidade
do ensino, promovendo a intera¢&o, o engajamento e o aprendizado significativo,
mesmo em contextos adversos. Recursos como plataformas digitais, videos
educativos e metodologias ativas, incluindo a gamificacdo, mostraram-se
eficazes para aproximar alunos e professores e manter a qualidade da educacéao
(Miranda; Cedro; Silva, 2024).
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Para analisar o conteudo dos titulos dos videos, foi utilizado um algoritmo
em Python, para geracdo de uma Nuvem de Palavras sobre os temas utilizados
neles.

A nuvem de palavras consiste em uma representacdo gréfica que
organiza os termos com base em sua frequéncia de ocorréncia. Embora seja
uma forma mais simples de analise lexical, destaca-se por sua atratividade visual
e pela facilidade com que permite identificar rapidamente as palavras mais
relevantes de um corpus textual (Camargo; Justo, 2013).

A Figura 2 apresenta essa nuvem de palavras gerada com os titulos dos

videos.
Figura 2. Temas Mais Frequentes Nos Titulos Dos Vl'deos
halloween tut6iial
pall';![ a
O N
z ©
5 3 ; » |
: : RA L QéiitaueS
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Q
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PO gamiticando
das 1
tematico

Fonte: Elaborada pelos autores.

A nuvem de palavras revela que os temas mais recorrentes nos titulos dos

videos do canal Studio Office refletem um forte foco em jogos e atividades

interativas. Termos como "game", "tabuleiro”, "combo" e "quiz" aparecem com
destaque, sugerindo a énfase em dinamicas de aprendizagem baseadas em
desafios, trilhas e competicbes educativas.

Também se observa a presenca de tematicas sazonais, como "natalino",
"pascoa”, "junino" e "halloween", indicando que o canal produz conteudos
alinhados com datas comemorativas, 0o que favorece a contextualizacao
pedagogica e 0 engajamento dos estudantes em diferentes periodos do ano.

Além disso, aparecem com frequéncia termos relacionados a ferramentas

ou formatos de produg&o, como "tutorial”, "parte” e "gamificacéo”, o que reforca
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o carater instrucional dos videos, voltados tanto a aplicacdo quanto a formacéo
de professores.

Por fim, destacam-se temas escolares diretamente relacionados ao
curriculo, como "matematica", "inglés", "caca', "palavra" e "memodria",
evidenciando a intencdo do canal em oferecer recursos que apoiem o0
desenvolvimento de habilidades cognitivas por meio de estratégias ludicas.

A ferramenta do Office mais utilizada foi o PowerPoint, sendo usada em
grande parte dos jogos apresentados. Em seguida, aparecem Excel e VBA, com
menor frequéncia, indicando que essas ferramentas sao utilizadas em contextos
mais especificos — como jogos automatizados ou baseados em ldgica de
planilhas.

A analise qualitativa dos videos do canal Studio Office permitiu identificar
diferentes aspectos relacionados as mecéanicas dos jogos, ao grau de
interatividade das propostas e aos temas pedagogicos abordados.

No que se refere as mecéanicas de jogo utilizadas, os videos foram
classificados com base em palavras-chave presentes nos titulos e descricées.
Verificou-se que ha uma predominancia de jogos no formato de perguntas e
respostas, evidenciando uma estratégia comum de avaliacdo e reforco de
conteudos. Também se destacam as mecanicas de quiz e jogos de tabuleiro,
além de outras como roleta, jogos da memoria, sorteios e jogos com palavras,
demonstrando a variedade de dinamicas empregadas para estimular o
engajamento dos estudantes.

Em relacdo ao grau de interatividade, observa-se que a maioria dos
videos oferece experiéncias classificadas como ativas, nas quais o estudante
precisa participar ativamente da resolucdo de desafios, tomada de decisbes ou
manipulacdo dos elementos do jogo. Apenas uma pequena parcela dos
conteudos foi classificada como passiva, geralmente composta por tutoriais
instrucionais que explicam como criar 0s jogos, mas que nao necessariamente
envolvem a participacéo direta do aluno na atividade em si.

Quanto aos temas pedagogicos abordados, destaca-se a forte presenca
de jogos voltados ao ensino da matematica, seguidos por atividades

relacionadas ao ensino de lingua portuguesa, incluindo jogos de formacao de
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palavras e ortografia. Também foram identificados jogos destinados ao
aprendizado de linguas estrangeiras, como inglés e espanhol, além de uma
parcela de videos que abordam conteddos multidisciplinares ou que nao

apresentam um tema escolar claramente definido.

4.1 ANALISE DOS ELEMENTOS DE GAMIFICACAO PRESENTES NOS
JOGOS PROPOSTOS

A gamificacdo no contexto educacional utiliza elementos tipicos dos jogos,
como pontos, recompensas, rankings, niveis, desafios e limitacdo de tempo,
para estimular o engajamento, a motivacao e a aprendizagem ativa dos alunos
em ambientes formais de ensino (Deterding et al., 2011).

No jogo “Tigrinho educacional” a mecanica de pontos consiste em um
sistema de recompensa que quantifica o desempenho ou o progresso dos
participantes com base em suas acdes dentro de uma atividade gamificada. Essa
mecanica tem como objetivo principal estimular a motivacao, oferecer feedback
imediato e promover o engajamento continuo dos usuarios. A Figura 3 apresenta

o exemplo de pontuacdo usado nesse jogo.

Figura 3. Sistema de pontuagdo do jogo “Tigrinho Educacional” do canal Studio Office

Fonte: Studio Office (2025)!

1 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=M-0nxxsjeq4
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Os pontos sao atribuidos conforme a realizag&o de tarefas, o cumprimento
de metas ou a superacdo de desafios, funcionando como um indicador do
avanco individual e, em alguns casos, como critério para rankings ou para a
liberacdo de novos niveis. Além disso, 0 sistema de pontos pode ser utilizado
como ferramenta de monitoramento, possibilitando a analise do comportamento
dos participantes e a adequacao das estratégias de gamificacdo de acordo com
seus resultados (Boroti¢; Jagust, 2022).

Os desafios presentes no jogo “Um contra 100" desempenham um papel
central na estruturacdo da experiéncia do jogador, sendo definidos como metas
ou obstaculos que devem ser superados para que haja progressédo no jogo. A

Figura 4 apresenta um exemplo desse tipo de desafio.

Figura 4. Apresentagao dos desafios no jogo “Um contra 100”
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Fonte: Studio Office (2025)?

Os desafios podem manifestar-se por meio de inimigos com niveis
elevados de dificuldade, quebra-cabecas que exigem raciocinio complexo ou
atividades que demandam habilidades técnicas ou estratégicas especificas. A
efetividade da experiéncia de jogo esta diretamente relacionada a combinacéo
entre desafios estimulantes e mecénicas bem elaboradas, uma vez que tal
interacdo € capaz de manter os jogadores engajados e motivados na dinamica
do jogo (Langendahl; Cook; Mark-Herbert, 2016).

2 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tYVz2tk_CQO0
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O jogo “Sonic” apresenta diferentes niveis de dificuldade conforme o
jogador vai interagindo com o jogo. Para que ele passe de fase, € necessario
responder corretamente as perguntas que aparecem no decorrer do jogo. A

Figura 5 apresenta uma das interfaces do jogo.

Figura 5. Interface do jogo “Sonic”
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Fonte: Studio Office (2025)3

Os niveis constituem uma das principais mecanicas presentes nos jogos,
sendo estruturados como etapas ou fases sequenciais que 0s jogadores
precisam completar para avancar na experiéncia lidica (Maranh&o; Franco;
Maia, 2016).

Cada nivel é, em geral, projetado com novos desafios, adversarios e
objetivos, promovendo um aumento progressivo da dificuldade com o intuito de
manter o engajamento do jogador ao longo do tempo; e a progressao por meio
dos niveis pode contribuir para a constru¢cdo de uma curva de aprendizagem
eficaz e proporcionar ao jogador uma continua sensacdo de conquista,
possibilitando o desbloqueio de novas areas, habilidades e recursos (Khajah,
2017).

As interagcbes promovidas pela gamificacdo, como a tomada de deciséo,

a experimentacao por tentativa e erro, e a competicdo entre pares, contribuem

3 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=ypZixAlen_s
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para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, a0 mesmo tempo
em que aumentam o engajamento dos estudantes (Werbach; Hunter, 2012).

A interagao dos jogadores no jogo “The Wall” é aprimorada através da
incorporacao de elementos de design de jogos, como desafios e disputa entre
equipes, que aumentam o engajamento e a motivacao. A Figura 6 apresenta um

exemplo dessa interacdo no jogo.

Figura 6. Exemplo de interagédo no jogo “The Wall”

o o o o e o o o o o o o o o o o o o o o of

) 0:21/1:48

Fonte: Studio Office (2025) 4

A estrutura de niveis e fases favorece a realizacdo de multiplas tomadas
de decisdo, que sdo recompensadas por meio de pontos e medalhas,
incentivando a progressdo continua, uma vez que durante as tentativas de
escolher a opcao correta, 0s jogadores vivenciam uma experiéncia que pode
promover um ambiente competitivo mais dinamico e interativo (Lieder; Griffiths;
2016). Este processo pode contribuir com a aprendizagem e a adaptacdo e
fortalecer a coeséo e a interacdo entre os jogadores (Lieder; Griffiths; 2016).

Nesse mesmo jogo, a pontuagdo serve como um mecanismo de
recompensa que reconhece e valoriza as a¢des dos jogadores, proporcionando
uma sensacao de progresso e realizagao.

Mecanismos de recompensa em gamificacdo como pontos, medalhas e

recompensas tangiveis — séo elementos centrais das intervenc¢des gamificadas

4 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=uwVnWEmfggo
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e tém papel preponderante na motivacdo dos participantes (Lewis; Swartz;
Lyons, 2016, traducéo nossa).

O feedback imediato, fornecido por grande parte dos jogos desenvolvidos
no canal podem colaborar para a aprendizagem e a adaptacao dos jogadores,
pois quando fornecido em tempo real, permite que os jogadores compreendam
rapidamente as consequéncias de suas acdes, ajustem suas estratégias e
melhorem seu desempenho; onde a combinacdo de pontuacdo e feedback
imediato propicia um ambiente de jogo dinamico e interativo, onde os jogadores
sdo constantemente incentivados a se envolverem e a melhorarem (Sales;
Santos; Palmeira, 2022; Bikas et. Al, 2024).

No jogo “Olimpiadas do Conhecimento” as recompensas funcionam como
incentivos extrinsecos, sendo entregues ao usuario mediante a realizagdo de
determinadas a¢Ges ou cumprimento de metas especificas. A Figura 7 apresenta

um trecho do video que apresenta o jogo.

Figura 7. Interface do jogo “Olimpiadas do Conhecimento”

Fonte: Studio Office (2025)°

A presenca de elementos narrativos e estéticos em ambientes
gamificados é fundamental para criar contextos significativos, estimular a

imersao dos estudantes e fortalecer vinculos afetivos com o conteudo, tornando

5 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=XnQ4Xeijj50
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a experiéncia de aprendizagem mais envolvente e motivadora (Tenorio;
Bittencourt; Tendrio, 2016).

O “Jogo da Vida” constitui-se como uma releitura de jogos classicos e
brincadeiras tradicionais. Sua reconstrucdo em ambiente digital mantém os
elementos estruturais e narrativos do jogo original, ao mesmo tempo em que
possibilita a personalizacdo de personagens, situacfes e contextos, conferindo
maior aderéncia as realidades dos estudantes. A Figura 8 apresenta a interface

do jogo desenvolvido pelo canal Studio Office.

Figura 8. Interface do “Jogo da Vida” desenvolvido pelo Studio Office
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14 15 -amll| [1e 17 18 19 20 g
m R Bhav
LAZER SALARIO (S0%) RENDA EXTRA

21 22 23 O[22 25 26 17 |

Fonte: Studio Office (2025)¢

Do ponto de vista estético, observa-se a valorizacdo de uma linguagem
visual simplificada, mas funcional, que prioriza a clareza das informagdes e a
navegabilidade da interface.

Narrativamente, o jogo sustenta uma dinamica pautada na simulacdo de
eventos cotidianos, como recebimentos, despesas, imprevistos e lazer,
promovendo a constru¢do de competéncias matematicas e financeiras por meio
de situacBes-problema ancoradas em uma logica sequencial e interativa.

No jogo “Tabuleiro de expressbes numéricas” os elementos visuais
incorporados sao ilustrativos e tem por objetivo despertar o interesse e a atracao

dos jogadores pela aplicacdo de cores chamativas e elementos expressivos,

6 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0Jx22NUwY 8l
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como se o jogador estivesse em uma missdo espacial. E possivel observar essa

interface na Figura 9.

Figura 9. Interface do jogo “Tabuleiro de expressdes numéricas”
QUAL O RESULTADO DA EXPRESSAO NUMERICA \

Reproduzir (k;
TEeso X 27“» T),T

| 2l | ‘1;) 448/ 7:54

Fonte: Studio Office (2025)7

Elementos visuais bem elaborados, como icones, cores vibrantes,
personagens e cenarios, desempenham um papel fundamental na captacédo da
atencdo dos alunos, despertando o interesse e faciltando a imersdo nas
atividades gamificadas (Tendrio; Bittencourt; Tenorio, 2016).

Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) reforcam que o design visual
desempenha um papel central em ambientes de aprendizagem gamificados,
melhorando a experiéncia do usuario, apoiando a motivacdo e criando
envolvimento emocional por meio de interfaces imersivas e esteticamente
agradaveis.

Estruturas bem delineadas guiam os alunos durante a atividade,
facilitando a compreensdo do que se espera deles, evitando frustracdes e
garantindo que o processo de gamificagdo mantenha o foco nos resultados de
aprendizagem desejados (Tendrio; Bittencourt; Tendrio, 2016; Deterding et al.,
2011).

De maneira geral, cada jogo do canal Studio Office possui seu enredo e

suas historias, com objetivos claramente definidos e de facil percepcéo.

7 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=nZmaFLg_xEQ
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Percebe-se que esses objetivos sédo estruturados de maneira a incentivar a
progressao e o engajamento dos jogadores.

No jogo “Batalha Naval’ a clareza dos obijetivos facilita a compreensao
das metas a serem alcancadas, tornando a experiéncia do jogo mais envolvente

e gratificante. A Figura 10 ilustra esse cenario do jogo.

Figura 10. Jogo “Batalha Naval” do canal Studio Office
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Fonte: Studio Office (2025) 8

As regras bem definidas servem como um alicerce que estrutura a
interacdo dos jogadores, promovendo a transparéncia e a previsibilidade das
acles e suas consequéncias (Graf, 2005).

No “Jogo da Velha Matematico”, a dinamica competitiva entre os
jogadores se estrutura por meio de um sistema de ranking progressivo, que
valoriza tanto o acerto das respostas quanto a estratégia na escolha das

posicdes no tabuleiro. A Figura 11 apresenta um exemplo de execuc¢ao do jogo.

8 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0JNUX-mAKvQ
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Figura 11. Jogo da Velha Matemético do Studio Office
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Fonte: Studio Office (2025)°

A competicao € organizada em partidas sucessivas entre dois grupos, nos
moldes tradicionais do jogo da velha, sendo que cada acerto em uma operacao
matematica permite ao time marcar uma posicdo com sua respectiva cor (azul
ou vermelha). A cada rodada vencida, isto €, quando uma equipe consegue
alinhar trés simbolos iguais na horizontal, vertical ou diagonal, o grupo pontua, e
tal pontuacgéo é registrada visualmente em um painel, fortalecendo a nocao de
progressao e desempenho.

Em situacdes de empate, em que nenhuma equipe alcanca a sequéncia
vitoriosa, € atribuido um ponto neutro (cor preta), indicando que a rodada
terminou sem vencedores. Esse mecanismo de pontuacdo acumulativa culmina
na vitoria do grupo que alcancar a maior quantidade de acertos ao final da
sequéncia de jogos.

Assim, o0 ranking nesse contexto se estabelece pela quantidade de
acertos matematicos e pela capacidade de antecipacdo e estratégia dos
jogadores, promovendo uma experiéncia ludica com énfase no raciocinio l6gico
e na competicao.

Diante da analise apresentada, a gamificacdo aplicada nos jogos do
Studio Office — por meio de mecéanicas como pontuacéo, desafios progressivos,

recompensas imediatas e elementos narrativos imersivos — pode contribuir para

9 Video disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=YNp4yFIXB38
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0 engajamento e a motivagdo dos estudantes e estrutura uma jornada de
aprendizagem ativa e significativa.

A combinacéo estratégica desses elementos, aliada a um design visual
intuitivo e a regras claras, quando analisados os contextos educacionais por
professores pode propiciar ecossistemas educacionais onde a competicao
saudavel, a colaboracdo e o feedback continuo reforcam tanto o
desenvolvimento cognitivo quanto as habilidades socioemocionais.

Os exemplos analisados, como Tigrinho Educacional, Olimpiadas do
Conhecimento e Jogo da Velha Mateméatico, demonstram como a gamificacéo,
quando bem articulada, pode transformar processos educacionais em

experiéncias ladicas e eficazes.

5 CONCLUSAO

O canal Studio Office, idealizado por Adriana Bandeira, surge como uma
proposta inovadora e acessivel para educadores que buscam alternativas
criativas e eficazes para o ensino de seus alunos.

Ao utilizar ferramentas comuns como Excel e PowerPoint, o canal oferece
solucbes pedagodgicas gamificadas simples e eficientes, que estimulam o
aprendizado ativo e a interacao.

Sua metodologia, que alia o ensino tradicional a gamificacdo, demonstra
aimportancia de se adaptar as novas demandas educacionais, onde a tecnologia
desempenha um papel central.

Essa metodologia apresenta potencial para tornar o processo educacional
mais interativo e inclusivo, ao mesmo tempo em que amplia o repertério de

recursos disponiveis para os professores em sua atuacao em sala de aula.
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ANEXOS

Apéndice A — Videos de Jogos produzidos pelo canal Studio Office

Titulo

Data de
Publicagédo

Descrigao

Game - Um contra 100

22/02/2025

Apresenta um jogo interativo inspirado no programa
de televisdo "Um Contra Cem". Desenvolvido no
PowerPoint, 0 jogo permite que os participantes
respondam a perguntas de multipla escolha,
competindo contra uma bancada virtual de 100
oponentes. O objetivo é eliminar o maior niumero
possivel de oponentes ao responder corretamente
as perguntas, acumulando pontos ou prémios
ficticios. Este jogo é util para fins educacionais,
revisdes de conteldo ou atividades recreativas em
sala de aula, promovendo o aprendizado de forma
ludica e engajante.

Torneio Matematico - Game de
Tabuada Automatizado

20/11/2024

Apresenta um jogo educativo desenvolvido no
PowerPoint, focado na pratica e aprendizado da
tabuada. Nele, os participantes competem em um
torneio onde precisam responder corretamente a
operagbes matematicas de multiplicagdo. O jogo é
automatizado, fornecendo feedback imediato sobre
as respostas e promovendo uma experiéncia
interativa e envolvente para reforcar o conhecimento
em matemaética.

Como Criar Jogos no
PowerPoint Usando VBA!
Transforme suas
Apresentacdes em Jogos
Interativos

04/11/2024

Apresenta um tutorial sobre como utilizar o VBA
(Visual Basic for Applications) no PowerPoint para
desenvolver jogos interativos. Ele demonstra
técnicas para transformar apresentacdes
tradicionais em experiéncias  gamificadas,
aumentando o engajamento e a interatividade.

Urna Eletronica Matematica -
Game de matematica
inspirado no evento de
votagdo em uma urna

eletbnica

25/08/2024

Apresenta um jogo educativo inspirado no processo
de votagdo em uma urna eletronica, desenvolvido
para ensinar conceitos matematicos. Os
participantes respondem a perguntas matematicas
em um formato que simula uma eleigao, tornando o
aprendizado mais dindmico e envolvente.

Game do Tigrinho Educacional

26/07/2024

Apresenta um jogo competitivo para duas equipes,
com um total de 20 perguntas. O "Game do Tigrinho"
€ projetado para promover o aprendizado de forma
ludica, incentivando a participagao ativa dos alunos
em um ambiente de equipe.

Tutorial Bingo com Perguntas
e Respostas no PowerPoint e
Excel - Parte 01, Parte 02 e
Parte 03

25/07/2024

24/07/2024

23/07/2024

Apresenta uma série de tutoriais que ensinam a
desenvolver um jogo de bingo interativo utilizando
PowerPoint e Excel. Na primeira parte sao
abordados os conceitos basicos e o planejamento
necessario para a criagdo do jogo. Na segunda parte
€ detalhado o processo de configuracdo das
perguntas e respostas, bem como a personalizagao
do design do jogo. Na terceira parte é abordada a
integragdo entre as duas ferramentas para
desenvolver um jogo educativo com perguntas e
respostas personalizadas.

Bingo com Perguntas e
Respostas no PowerPoint -

18/07/2024

Apresenta um jogo de bingo editavel criado no
PowerPoint, onde podem ser cadastradas 40
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Game editavel perguntas e respostas curtas. O jogo é projetado
para ser uma ferramenta educativa interativa,
permitindo a personalizacdo conforme o conteudo
Fornece um tutorial sobre como criar uma roleta
interativa com todas as letras do alfabeto no

tutorial roleta das letras 15/07/2024 | PowerPoint. A atividade é destinada a alfabetizagao,
auxiliando os alunos a aprenderem as letras de
forma divertida e envolvente.
Apresenta uma atividade interativa chamada "Roleta
Roleta das Letras - Atividade das Letras", desenvolvida no PowerPoint. A roleta
T 15/07/2024 | contém todas as letras do alfabeto e é utilizada como
para Alfabetizacao - o
ferramenta auxiliar no processo de alfabetizagéo,
tornando o aprendizado mais dindmico.
Apresenta um jogo de tabuleiro tematico da Pascoa
chamado "Caca aos Ovos", desenvolvido no
Jogo de tabuleiro com tema da 17/03/2024 PowerPoint com recursos de VBA. O jogo é
Pascoa 2024 - Cacga aos Ovos competitivo para trés equipes e inclui um total de 21
perguntas, proporcionando uma experiéncia
educativa e festiva.
Apresenta um Jogo da Velha adaptado para
Jogo da Velha automatizado gamificagdo no PowerPoint. Cada campo contém
) 03/03/2024 o

no PowerPoint uma pergunta, e cada equipe é representada pelos

simbolos "X" ou "O".
. Apresenta um jogo inspirado no tabuleiro de
Game Jumaniji - Jogo em " 4 . : .
) ) Jumaniji, desenvolvido no PowerPoint. E um jogo
tabuleiro no PowerPoint 28/02/2024 o .
o competitivo para quatro equipes, contendo 30
editavel .
perguntas com alternativas
. N Apresenta um jogo inspirado no reality show Big
Prova do Lider em ngles ) Brother Brasil, denominado "Prova do Lider". E um
Espanhol e Portugués PT - 22/02/2024 | . L . .
h o jogo competitivo para trés equipes, contendo 30
Jogo em PowerPoint Editavel .
perguntas com alternativas.
Apresenta um jogo inspirado no reality show Big
Prova do Lider - Game Brother Brasil, denominado "Prova do Lider". E um
T 08/02/2024 | . " R )
inspirado no BBB jogo competitivo para trés equipes, contendo 30
perguntas com alternativas.
Vocé faz parte do time que Apresenta um jogo interativo desenvolvido no
tem sorte ou azar no jogo? PowerPoint, focado em testar a sorte dos
S 31/01/2024 L
#powerpoint #jogos participantes.
#gamificacéo
Apresenta uma atividade educativa desenvolvida no
trava letras 08/01/2024 | PowerPoint, focada em auxiliar no processo de
alfabetizacdo por meio de um jogo interativo.
L Apresenta um jogo competitivo para quatro equipes,
Baralho Natalllno C_Bgme em 24/11/2023 | com 20 perguntas de multipla escolha, desenvolvido
PowerPoint Editavel . ce .
no PowerPoint com tematica natalina.
Bora de Criagdo de Game Apresenta um tutorial sobre a criacdo de um jogo
Natalino!!! #powerpoint com tematica natalina no PowerPoint, abordando
. 18/11/2023 . ;
#cursodepowerpoint técnicas e dicas para desenvolver games

#gamenatalino interativos.

Apresenta o jogo "Tele Tubo", inspirado no quadro

Game Tele tubo - Editavel feito "Tele Tubo" do programa Video Show. E um jogo

. 04/11/2023 " . )

no PowerPoint com VBA competitivo para duas equipes, desenvolvido no
PowerPoint com VBA.

o Apresenta um jogo baseado no classico "Jogo da

Jogo da Forca EQ|taveI no 27/10/2023 | Forca", competitivo entre duas equipes. Permite

PowerPoint .
cadastrar até vinte palavras com 20 caracteres
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cada, desenvolvido no PowerPoint
Apresenta um jogo de bingo tematico de Halloween,
Bingo Halloween projetado para ser utilizado em atividades
~ 18/10/2023 : . , ;
apresentagao educativas ou recreativas durante o periodo do Dia
das Bruxas.
Demonstra como criar um jogo interativo no estilo
Just Dance - Game Editavel "Just Dance" utilizando o PowerPoint. O jogo é
; 09/10/2023 o ;
para qualquer contet[do editavel e pode ser adaptado para diversos
conteudos educacionais ou recreativos.
folclore 15/08/2023 Apres’e_nta um combo de jogos folcléricos: Jogo da
Meméria e Jogo Cata-Vento
Apresenta estratégias para incorporar elementos do
Gamifique suas aulas com a filme da Barbie em atividades gamificadas, visando
i ; . 28/07/2023 . .
tematica do filme da Barbie tornar as aulas mais envolventes e atrativas para os
alunos.
e . Demonstra como criar um jogo de "Cabo de Guerra"
Gamificando com a Barbie - > . ; . e
tematico da Barbie no PowerPoint. O jogo é editavel
Cabo de Guerra - Jogo 27/07/2023 - . .
oo ; e pode ser utilizado para fins educativos ou
editavel no PowerPoint )
recreativos.
Apresenta o] jogo "Acampamento do
Acampamento do . " . :
. o Conhecimento", desenvolvido no PowerPoint com
Conhecimento - Jogo editavel 05/07/2023 . S \
X . VBA. O jogo é editavel e pode ser personalizado
feito no PowerPoint com VBA : . .
para diversas areas do conhecimento.
Soletrando no Gooale Demonstra como utilizar o Google Planilhas para
. 9 29/06/2023 | criar um jogo de soletrar palavras, proporcionando
Planilhas o n . ;
uma ferramenta educativa interativa e acessivel.
De Olho na TV - Jogo Apresenta o jogo "De Olho na TV", que testa o
recreativo sobre conhecimento conhecimento dos participantes sobre novelas
02/05/2023 - : : . .
de novelas de acordo com a através de suas trilhas sonoras. E um jogo recreativo
trilha sonora que pode ser utilizado em diversas ocasides.
Aborda o classico jogo de tabuleiro "Jogo da Vida",
Jogo da Vida 10/04/2023 explicando suas regras e e_strateglas, & como ele
pode ser utilizado para fins educativos ou de
entretenimento.
Apresenta um quiz interativo inspirado no classico
Quiz Pac - Pacman 10/04/2023 | 1°9° Pac—MaAn,_ comblr_lando p_erguntas e rgspostas
com a mecanica do jogo original para criar uma
experiéncia educativa e divertida.
Apresenta um jogo interativo inspirado no programa
The Wall 10/04/2023 de tele\_nsao. The WaII_ . Desenvolvido ~no
PowerPoint, o jogo é competitivo para duas equipes
e contém 20 perguntas de multipla escolha.
Apresenta um jogo baseado no classico "Campo
Game Campo Minado Editavel 13/01/2023 Minado", adaptado para o PowerPoint com recursos
no PowerPoint e VBA de VBA. O jogo é competitivo para quatro equipes e
permite o cadastro de 28 perguntas
Copa do Saber 2022 - Game _Apre_senta um jogo competitivo entr_e duas equipes,
oS inspirado na Copa do Mundo. O jogo contem 40
em PowerPoint inspirado na 06/11/2022 L .
perguntas divididas em quatro etapas: Oitavas,
Copa do Mundo e .
Quartas, Semifinais e Finais
Apresenta um jogo com tematica de Halloween,
Cartas de Halloween - Jogo competitivo para duas equipes. Desenvolvido no
tematico feito no PowerPoint 23/10/2022 | PowerPoint com VBA, o jogo proporciona uma
com VBA experiéncia interativa e personalizada para a
celebragao do Dia das Bruxas.
Topa ou Nao Topa - Jogo em 05/10/2022 | Apresenta um jogo inspirado no programa de
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PowerPoint

televisao "Topa ou N&o Topa" (conhecido
internacionalmente como "Deal or No Deal"),
adaptado para o PowerPoint. O jogo simula a
dindmica do programa, onde os participantes
escolhem maletas com prémios variados,
promovendo uma experiéncia interativa e divertida.

Tik Tok do Conhecimento

14/08/2022

Apresenta um jogo interativo denominado "Tik Tok
do Conhecimento", desenvolvido no PowerPoint. O
jogo é projetado para testar e expandir o
conhecimento dos participantes de forma dinamica
e envolvente.

Tabuleiro das Expressoes
Numéricas

11/07/2022

Apresenta um jogo de tabuleiro focado em
expressoes numeéricas, desenvolvido no
PowerPoint. O jogo é projetado para auxiliar no
aprendizado e pratica de operagdes matematicas,
tornando o estudo mais interativo e divertido.

Jogo criado com VBA no
PowerPoint

11/06/2022

Demonstra a criagdo de um jogo utilizando VBA no
PowerPoint, destacando as funcionalidades e
possibilidades que a programagéao VBA oferece para
o desenvolvimento de jogos interativos e
personalizados dentro do PowerPoint.

Game Junino 2022 - Jogo
editavel em PowerPoint com
VBA.

29/05/2022

Apresenta um jogo tematico de festa junina,
desenvolvido no PowerPoint com recursos de VBA.
O jogo é editavel, permitindo personalizagao
conforme as necessidades do usuario, e é ideal para
atividades educativas ou recreativas relacionadas
as festividades juninas.

Jogo Cara a Cara no
PowerPoint editavel com
placar interativo

09/05/2022

Demonstra a criagdo de um jogo "Cara a Cara" no
PowerPoint, com um placar interativo. O jogo é
editavel, permitindo que o usuario personalize os
personagens ou elementos conforme o conteudo
desejado, sendo Util para atividades educativas ou
recreativas que envolvam identificagao e associagao
de caracteristicas.

Angry Birds - Jogo de
Matematica editavel no
PowerPoint

17/04/2022

Apresenta um recurso educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, com o objetivo de
ensinar conceitos matematicos de forma ludica e
envolvente. Inspirado no popular jogo Angry Birds,
este material é projetado para auxiliar no ensino de
calculos matematicos, especialmente no
entendimento de unidades, dezenas e centenas.

Tutorial - Combo de Pascoa -
The Wall

09/04/2022

Apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, inspirado no programa
de TV "The Wall" e adaptado para o tema da
Pascoa.

Tutorial - Combo de Pascoa -
Pascoa Master

03/04/2022

O video "Tutorial - Combo de Pascoa - Pascoa
Master" apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, inspirado no formato
de caga-niquel e adaptado para o tema da Pascoa.

Tutorial - Combo de Pascoa -
Cacga aos Ovos

30/03/2022

Apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, com o objetivo de
tornar o aprendizado mais envolvente durante o
periodo da Pascoa. Inspirado na tradicional
brincadeira de caga aos ovos, o0 jogo propde que os
alunos sigam pistas e resolvam desafios para
encontrar ovos escondidos
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Combo de Jogos com tema da
Pascoa

27/03/2022

Apresenta um conjunto de jogos educativos
desenvolvidos no PowerPoint, com o objetivo de
proporcionar atividades ludicas e interativas durante
o periodo da Pascoa.

Jogo Cooperativo - Pista de
Corrida

16/03/2022

Apresenta um recurso educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, com o objetivo de
promover o aprendizado colaborativo entre os
alunos. No jogo, a turma deve responder
corretamente a uma série de 10 perguntas com trés
alternativas cada para avangar em uma pista de
corrida virtual. Em caso de erro, os participantes séo
direcionados ao "Pit Stop", onde recebem feedback
antes de retornar ao jogo.

Torta na Cara no PowerPoint -
Gamificacao

06/03/2022

Apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, inspirado no quadro
televisivo "Torta na Cara". Neste jogo competitivo,
duas equipes se enfrentam em rodadas de
perguntas, onde apenas um participante de cada
dupla responde, promovendo a avaliagao individual
do conhecimento dos alunos. O recurso permite a
insercao de até 30 perguntas personalizadas

Quiz Master - Uma
gamificagdo feita inspirado no
Coin Master

01/03/2022

Apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, inspirado no popular
jogo mével Coin Master. Neste jogo, os participantes
giram uma roleta virtual para determinar agées como
ataques, defesas ou ganhos de moedas

Quiz Tematico - Carnaval (
Frevo)

23/02/2022

Apresenta um jogo competitivo desenvolvido no
PowerPoint, com 32 perguntas de multipla escolha
sobre o tema do frevo, ritmo tradicional do carnaval
pernambucano. A cada resposta correta, a equipe
participante gira uma sombrinha virtual que
determina a pontuagao recebida.

Tutorial - Caga - Niquel no
Excel

16/02/2022

Apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no Excel, inspirado nas tradicionais
maquinas caga-niqueis. Neste jogo, os participantes
giram uma roleta virtual para determinar agdes como
ataques, defesas ou ganhos de moedas,
promovendo o aprendizado de forma ludica e
envolvente.

Tutorial Caca Niquel em
PowerPoint

10/02/2022

Apresenta um jogo educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, inspirado nas
tradicionais maquinas caga-niqueis. Neste jogo, os
participantes giram uma roleta virtual para
determinar agdes como ataques, defesas ou ganhos
de moedas

Jogo da Garrafa

29/01/2022

Apresenta um recurso educacional interativo
desenvolvido no PowerPoint, inspirado na
tradicional brincadeira de girar a garrafa. O jogo
contém 20 slides com perguntas, onde uma garrafa
virtual gira e, ao parar, determina qual pergunta sera
respondida pela equipe ou aluno selecionado.

Transformando jogo ASMD
feito no PowerPoint em Excel.

24/01/2022

Apresenta um tutorial detalhado sobre como adaptar
0 jogo educacional ASMD — que trabalha as quatro
operagbes matematicas: adigdo, subtragao,
multiplicacdo e divisdo — do PowerPoint para o
Excel. A transicdo permite aproveitar as
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funcionalidades do Excel, como férmulas e
validacbes de dados, para criar uma versao
interativa e automatizada do jogo.

Apresenta um jogo educacional desenvolvido no
PowerPoint, focado nas quatro operacbes
matematicas basicas: adicao, subtragao,
multiplicagdo e divisdo. O objetivo é estimular o
raciocinio légico dos alunos, desafiando-os a
resolver questdes de forma rapida e precisa.

Jogo da ASMD no PowerPoint
- Jogo de Adigdo, Subtragao, 15/01/2022
Multiplicacéo e Divisao

E demonstrado como adaptar jogos antigos em um
Transformando jogos antigos - 10/01/2022 formato de quiz com roleta utilizando o PowerPoint.

QUIZ Roleta no PowerPoint O tutorial ensina a configurar a roleta e integrar
perguntas personalizadas ao jogo.

Apresenta um jogo educativo inspirado no universo
Pokémon, adaptado para o PowerPoint. Utilizando
estratégias semelhantes as do Banco Imobiliario, os

Caca aos Pokémons 09/01/2022 ~ . : .
alunos sdo desafiados a capturar 0 maior nimero
possivel de Pokémons, acumulando pontos de
experiéncia.

Mostra um jogo de perguntas e respostas em
formato de duelo, onde duas equipes competem

Duelo entre equipes 09/01/2022 | entre si. Cada equipe responde a perguntas
alternadamente, promovendo a revisdo de
conteudos.

E apresentado um jogo desenvolvido no PowerPoint

Formando Palavras com Audio que auxilia no aprendizado de vocabulario em trés

(Portugués, Inglés e 03/01/2022 idiomas: portugués, inglés e espanhol. O jogo utiliza

Espanhol). Jogo editavel em audios para pronuncia das palavras, e os alunos
p g p p p )

PowerPoint devem formar as palavras corretamente com base

no que ouvem.

Apresenta um jogo educacional desenvolvido no
PowerPoint com tematica natalina. No jogo, os
21/12/2021 | participantes percorrem um caminho em formato de
arvore de Natal, respondendo a perguntas para
avancar.

Combo Natalino - Prova do
Caminho Natalino

E demonstrado um jogo inspirado no classico
"Dobble", adaptado para o tema de Natal. Os
Combo Natanlino - Dobble 17/12/2021 | jogadores devem identificar rapidamente simbolos
natalinos iguais entre cartas, promovendo agilidade
mental e atengao.

Apresenta uma versao natalina do jogo "Roda a
Combo Natalino - RODA A Roda", desenvolvido no PowerPoint. Composto por

10/12/2021 . ) .
RODA 20 perguntas, o jogo desafia equipes a responderem

corretamente para acumular pontos.

Mostra um jogo interativo de "Amigo Secreto" com
Combo Natalino - Amigo tematica natalina, criado no PowerPoint. Com 24
07/12/2021 e . s
Secreto perguntas de multipla escolha, o jogo visa promover
a integragéo entre os participantes

Sao apresentados quatro jogos com tematica
Combo Natalino - 4 Jogos natalina desenvolvidos no PowerPoint. As atividades
" . 03/12/2021 | . : . .

tematicos em PowerPoint incluem desafios variados que estimulam o

raciocinio e a colaboragéo entre os participantes.

Apresenta um jogo de tabuleiro digital com tematica

Jogo de Tabuleiro no 29/11/2021 de corrida de motos, desenvolvido no PowerPoint.
PowerPoint - Corrida de Moto Duas equipes competem respondendo a perguntas
para avangar no percurso, combinando
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conhecimento e estratégia.

Como fazer Jogo dos Sete
Erros no PowerPoint -
Gamificando Jogo dos Sete
Erros - Parte 1 - Gamificando
Jogo dos Sete Erros Parte 2

19/11/2021

E mostrado como gamificar o tradicional jogo dos
sete erros utilizando o PowerPoint. A segunda parte
do tutorial foca em técnicas avancadas para tornar a
atividade mais interativa.

17/11/2021

Introduz a primeira parte do tutorial sobre como
transformar o jogo dos sete erros em uma atividade
gamificada no PowerPoint. Sdo apresentadas as
etapas iniciais para criar o jogo.

15/11/2021

Ensina passo a passo como criar o jogo dos sete
erros no PowerPoint. Sdo abordadas técnicas de
insercao de imagens, animacgdes e interagdes para
desenvolver uma atividade educativa.

Game do Milhdo - Jogo
Cooperativo em PowerPoint.

09/11/2021

Apresenta um jogo cooperativo desenvolvido no
PowerPoint, inspirado no formato do programa
"Show do Milh&o". Os participantes respondem a
perguntas de multipla escolha, acumulando pontos
em equipe.

Gamificando com o SONIC -
Jogo em PowerPoint - 3 Jogos
em 1

30/10/2021

Sao apresentados trés jogos interativos no
PowerPoint com a tematica do personagem Sonic.
As atividades incluem desafios de perguntas e
respostas

tutorial escape halloween

16/10/2021

Demonstra como criar um jogo de "escape room"
com tematica de Halloween no PowerPoint. Os
participantes devem resolver enigmas e desafios
para "escapar" da sala virtual.

Jogo de Tabuleiro Ludo com
tema de Halloween no
PowerPoint

12/10/2021

E mostrado um jogo de tabuleiro estilo Ludo com
tematica de Halloween, criado no PowerPoint. Os
jogadores avangam no tabuleiro ao responderem
corretamente as perguntas

Jogo de Tabuleiro UNO com
tema de Halloween feito no
PowerPoint

10/10/2021

Apresenta uma versao do jogo de cartas UNO com
tematica de Halloween, adaptado no PowerPoint. As
cartas possuem desafios e perguntas.

Halloween - Jogo da Mem¢éria
com Histéria

06/10/2021

E demonstrado um jogo da memdria com temaética
de Halloween, desenvolvido no PowerPoint. Além de
encontrar os pares, os jogadores acompanham uma
histdria interativa

Combo de jogos

05/10/2021

Apresenta um conjunto de jogos educativos
desenvolvidos no PowerPoint, abordando diferentes
tematicas e dindmicas.

QUIZ POP IT - Jogo
matematico competitivo

08/09/2021

Apresenta um jogo de perguntas e respostas com
tematica de "Pop It", desenvolvido no PowerPoint,
focado em conteudos mateméaticos

Scrabble - Palavra Cruzada no
Excel

27/08/2021

E demonstrado um jogo de palavras cruzadas no
estilo Scrabble, desenvolvido no Excel. Os
jogadores formam palavras utilizando letras
disponiveis.

Atividade com musica no
PowerPoint- Inglés com
musica

23/08/2021

Apresenta uma atividade educacional que utiliza
musicas em inglés para auxiliar no aprendizado do
idioma. Através do PowerPoint, sdo propostas
tarefas interativas que envolvem a audigdo e
compreensao de letras musicais

QUIZ Editavel - com tema das
Olimpiadas

08/08/2021

Apresenta um quiz interativo com tematica olimpica,
desenvolvido no PowerPoint. Composto por 30
perguntas, o jogo permite a participagdo de até trés
equipes, que competem entre si para conquistar
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medalhas virtuais

Jogo Soletrando - Editavel no
PowerPoint

30/07/2021

Inspirado no famoso quadro televisivo "Soletrando”,
este video mostra um jogo adaptado no PowerPoint
onde os participantes devem soletrar corretamente
as palavras apresentadas. A atividade visa
aprimorar a ortografia e o vocabulario dos alunos.

Jogo da Velha Triangular

22/07/2021

Apresenta uma variagdo do tradicional jogo da
velha, utilizando um tabuleiro em formato triangular.
A adaptagdo proporciona novas possibilidades
estratégicas. Desenvolvido no Power Point.

Gamificando com o jogo Street
Fighter

10/07/2021

E demonstrado como incorporar elementos do
classico jogo de luta "Street Fighter" em atividades
educacionais gamificadas. Desenvolvido no Power
Point.

Gamificando um jogo de
Futsal

06/07/2021

Mostra a criagdo de um jogo gamificado baseado no
futsal, onde duas equipes respondem a perguntas
para avangar no placar, com um total de 40
questdes. Desenvolvido no Power Point.

Tutorial Jogo da Vida - Jogo
Monetario

11/06/2021

E apresentado um jogo educativo baseado no "Jogo
da Vida", adaptado para ensinar conceitos
financeiros. Os participantes tomam decisdes sobre
carreira, investimentos e despesas. Desenvolvido
no Power Point.

Game Junino - Argolas do
Saber

08/06/2021

Apresenta um jogo tematico de festa junina, onde os
participantes langam argolas em alvos numerados,
respondendo a perguntas correspondentes.
Desenvolvido no Power Point.

Game Junino - Boca do
Palhaco

04/06/2021

Apresenta uma versao digital do tradicional jogo
"Boca do Palhago", adaptado para o ambiente
virtual. Desenvolvido no PowerPoint, o jogo permite
que os participantes lancem bolas virtuais na boca
do palhaco

Game Junino - Pescaria

03/06/2021

E demonstrada uma verséo digital do classico jogo
de pescaria, utilizando o PowerPoint como
plataforma. Os participantes podem "pescar"
virtualmente

Game Junino - Tiro ao Alvo

31/05/2021

Apresenta uma adaptacao digital do jogo "Tiro ao
Alvo", desenvolvido no PowerPoint. Os jogadores
podem mirar e atirar em alvos virtuais

Game Junino - Arraia do
Conhecimento

30/05/2021

Mostra um jogo educativo tematico de festa junina,
chamado "Arraia do Conhecimento", criado no
PowerPoint. A atividade combina perguntas e
respostas com elementos tipicos das festas juninas.

Combo Junino - 5 Games
tematicos

29/05/2021

Sao apresentados cinco jogos tematicos de festa
junina, todos desenvolvidos no PowerPoint. O
combo inclui atividades como pescaria, boca do
palhaco e outras brincadeiras tradicionais,
adaptadas para o formato digital, facilitando a
realizagdo de festas juninas em ambientes virtuais.

Connect Four em PowerPoint

23/05/2021

Demonstra como jogar "Connect Four" (também
conhecido como "Lig 4") no PowerPoint. O jogo é
adaptado para a plataforma, permitindo que dois
jogadores se desafiem a alinhar quatro pecas
consecutivas.

QUIZ com barra de
progresséo - Estilo TV

13/05/2021

Apresenta um quiz interativo desenvolvido no
PowerPoint, com uma barra de progressdo que

Revista de Educacéo do Ideau, 2026, v. 6, n. 1, p. 01-32.

30




e ISSN: 1809-6220

\I\I\@

REVISTA DE EDUCACAO

IDEAU]

simula programas de televisdo.
. ) E apresentado um jogo inspirado no programa "Big
Big Brother em sala delaula 08/04/2021 | Brother", adaptado para o ambiente escolar e
Game em PowerPoint : .
desenvolvido no PowerPoint.
Mostra um jogo de fuga chamado "Escape Road",
Escape Road 29/03/2021 cnanz no PoyvgrPomt. Os participantes develm torpar
decisbes rapidas para escapar de situagdes
desafiadoras.
Apresenta o jogo "Canhdo, Coragdo e Bomba",
Canhéao, Coragdo e Bomba 24/02/2021 | desenvolvido no PowerPoint. A atividade envolve
responder a perguntas para revelar imagens ocultas
Apresenta um jogo interativo com o tema do Super
Jogo de Tabuleiro - Super Mario, desenvolvido no PowerPoint, ideal para
. 05/02/2021 o - X
Mario envolver alunos em atividades lidicas com desafios
€ recompensas.
QUIZ - Mapa do Brasil 21/01/2021 Quiz geo_graflco sobre o B_rasﬂ, ldesenvolwdo no
PowerPoint, com perguntas interativas
: ) Inspirado no famoso programa televisivo, esse jogo
Prova do C}:mmho Passa ou 08/01/2021 | foi criado no PowerPoint e utiliza perguntas de
epassa -~ g !
multipla escolha com mecénica de avango em ftrilha.
Jogo Pacman no Excel 30/12/2020 Um_a recriagdo criativa do classico Pacman
utilizando apenas Excel.
Como fazer um Jogo de Tutorial completo para criagdo de um jogo de
Tabuleiro "Ludo" no 30/12/2020 | tabuleiro no estilo Ludo, usando PowerPoint, com
PowerPoint movimentacao de pegas e contagem de pontos.
Jogo interativo com tema natalino foi feito no
Jogo de Natal 30/11/2020 | PowerPoint e visa celebrar a data com atividades e
perguntas relacionadas a festividade.
Adaptacédo do programa de TV “Roda a Roda” em
Jogo Roda a Roda no 26/11/2020 | formato digital, usando PowerPoint, permitindo
PowerPoint
revelar letras e pontuar respostas.
Jogo desenvolvido no PowerPoint que simula uma
Game - Trilha de Compras 21/11/2020 trilha de compras com perguntas e desafios, util para
aulas de matematica financeira ou educacao
econdmica.
Apresenta como utilizar um quebra-cabeca digital no
08/11/2020 | PowerPoint para fins educativos ou de recreagéo,
Quebra cabecga - Aplicagdo do com pecas interativas.
Quebra Cabecga Jogo de quebra-cabega simples e interativo feito no
07/11/2020 | PowerPoint, que pode ser utilizado com qualquer
imagem personalizada.
Jodo das 3 pistas no Neste jogo, o participante deve adivinhar a palavra
9 pIs 04/11/2020 | a partir de trés pistas dadas. E totalmente editavel e
PowerPoint : :
feito em PowerPoint.
Dominé - Fracio Matematica Jogo de dominé voltado para o ensino de fragdes,
¢ i 31/10/2020 | desenvolvido no PowerPoint, com pecas digitais
no Power Point ) ; . s
interativas para reforgar conceitos matematicos.
Jogo Tematico - Halloween Atividade ludica com tematica de Halloween e
24/10/2020 : . .
com Perguntas e Respostas perguntas educativas, desenvolvida no PowerPoint.
Adaptacédo do classico jogo de estratégia Batalha
Gamificagéo - Batalha Naval 15/10/2020 | Naval, criado no PowerPoint, com foco em promover
0 raciocinio légico e a diversao.
Palavra Cruzada Palavras cruzadas interativas criadas no Excel, com
. 27/09/2020 | validagédo automatica de respostas usando formulas
Autocorrigivel no Excel ~ e
e formatagao condicional.
Jogo - Palavra Secreta no 18/09/2020 | Jogo de adivinhagdo de palavras escondidas com
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Excel

base em dicas, construido no Excel, com foco em
vocabulario e ortografia.

Como Gamificar um Jogo de

Tutorial que mostra como transformar o jogo "UNO"

" " 03/09/2020 | em uma atividade gamificada no PowerPoint,
Cartas "UNO - )
adicionando elementos educativos.
Jogo de Tabuleiro no Modelo de jogo de tabuleiro digital, criado no
9 : 03/09/2020 | PowerPoint, com trilha e mecanicas baseadas em
PowerPoint .
perguntas e sorteios.
Jogo interativo de matematica com roleta aleatéria,
Roleta Matematica 20/08/2020 | criado no PowerPoint, para dinamizar o ensino de
operacgdes e conceitos numéericos.
Bingo de Perguntas e Bingo automatizado desenvolvido no Excel, com
15/08/2020 e o
Respostas no Excel perguntas e verificagdo automatica de acertos.
Como fazer um Jodo da Forca Tutorial para desenvolver o classico Jogo da Forca
9 01/08/2020 | no Excel, com uso de validagdes, macros e légica
no Excel .
condicional.
Como fazer um Jodo da Passo a passo para criar um jogo da memoria visual
- 90 ¢ 18/07/2020 | no PowerPoint, usando animagdes e transigdes para
Memoéria no PowerPoint
revelar pares.
Jogo da Velha no PowerPoint Variagéo do jogo da velha com perguntas educativas
13/06/2020 | . ; .
com perguntas. integradas, feito no PowerPoint.
Jogo de Tabuleiro no Excel Jogo de trilha programado no Excel, utilizando as
usando as Funcgdes SE e 27/05/2020 | fungbes SE e PROCV para controle de posigcdes,

Procv

regras e desafios.

Fonte: Elaborado pelos autores
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