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A filosofia da educagido adventista e a aprendizagem baseada em jogos: um
relato de experiéncia da Ludoteca Savepoint'

The Adyentist Philosophy of Education and Game-Based 1earning: An Experience Report from the Savepoint
Playroom

Allan Novaes®
Erick Lima’®

Resumo: O presente trabalho consiste em um relato de experiéncia da ludoteca Savepoint, iniciativa ladica,
religiosa e académica do Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo (UNASP) que se configura como
resposta institucional e teologico-pedagogica aos desafios advindos da complexa relagdo de tensdes e
ressignificacoes da Igreja Adventista do Sétimo Dia com os jogos. O relato de criagdo da ludoteca, com foco
em sua metodologia e l6gica de funcionamento, dialoga diretamente com elementos da filosofia da educacao
adventista a partir do pensamento teoldgico-pedagogico de Ellen White, a saber, pela perspectiva de uma
educacio integral e redentiva e sua interface com o conceito de recreagio.

Palavras-chave: Adventista; Jogos; Jogos de Tabuleiro; Educacio; Educacido Crista.

Abstract: This work consists of an experience report on the Savepoint playroom, a ludic-religious-academic
initiative at the Adventist University of Sio Paulo (UNASP), which serves as an institutional and theological-
pedagogical response to the challenges arising from the complex relationship of tensions and
reinterpretations of the Seventh-day Adventist Church regarding games. The account of the creation of the
playroom, focusing on its methodology and operational logic, engages directly with elements of the
philosophy of Adventist education based on Ellen White's theological-pedagogical thought, namely the
perspective of an integral and redemptive education and its interface with the concept of recreation.
Keywords: Seventh-day Adventist; Game; Board Games; Education; Christian Education.

Introducao

Estudos sobte jogos nio sio recentes — tendo em vista as abordagens histéricas e/ou
antropolégicas de pesquisadores como Johan Huizinga (1872-1945) e Roger Caillois (1913-1978)
em suas respectivas obras seminais Homo Ludens e Les Jeux et les Hommes. Entretanto, foi com

o surgimento dos videogames a partir de 1980 que se observou o crescimento da diversidade e do
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interesse multidisciplinar da academia pelos jogos, incluindo os estudos de comunicagao e midia,
estudos de linguagem, estudos de religiao e, também, os estudos na area de educagdo e ensino
(ZAGAL, 2010).

Nas ultimas décadas, os jogos, especialmente os digitais, tiveram um crescimento exponencial
em sua relevancia e impacto social, transformando-se de produto de entretenimento a expressao
cultural da atualidade, a ponto de tornarem-se uma ferramenta de aprendizagem em contextos de
educacio nao formal, superando as midias tradicionais (CEREZO-PIZARRO, et al., 2023, p. 1-
21). Sua adaptabilidade e permeabilidade transcendem fronteiras e geragdes; assim, hoje, tanto
jovens quanto adultos socializam-se por meio dos jogos e extraem deles referéncias sociais,
histéricas e culturais. Sob a perspectiva do despertar académico da tematica em questio e da
consolidacao da industria de games, reconhece-se que os jogos estio “inegavelmente afetando
nossa cultura, a maneira como nos socializamos e nos comunicamos € como pensamos sobre o
mundo” (ZAGAL, 2010, p. 1).

Diante dessa realidade, a area de educa¢iao ¢ uma das que mais frequentemente adota, de
forma intencional, atividades ludicas e jogos para além do entretenimento. Nessa relagao entre
jogos e educagao, duas estratégias se destacam: a gamificagao e a aprendizagem baseada em jogos.
Enquanto a primeira tem sido amplamente referida como a incorporagio seletiva de elementos de
jogos em um sistema interativo sem um jogo completo como produto final ou, em outras palavras,
a aplicagao de elementos de game design em contextos niao-jogaveis (DETERDING, 2011, p. 9-
15; DETERDING, 2014, p. 23-64), a segunda consiste no “aprendizado que ¢ facilitado pelo uso
de um jogo” (WHITTON, 2012, p. 1337-1340) ou em um tipo de jogo com resultados de
aprendizado definidos (PLASS; HOMER; KINZER, 2015, p. 258-283).

Sobre a primeira estratégia, a gamifica¢ao, cabe ressaltar que seu conceito se popularizou na
década de 2010 a partir de aplicagdes no contexto empresarial, expandindo-se posteriormente para
a realidade educacional (WALZ; DETERDING, 2014, p. 3). Desde entio, diversos estudos tém se
concentrado naquilo que se tornou a maior contribui¢ao dessa pratica na educagao: a melhoria do
engajamento no processo de ensino-aprendizagem (ZEYBEK, 2024, p. 237-264), envolvendo o
aumento da motivagao intrinseca do aluno (BUCKLEY; DOYLE, 2016, p. 1162-1175) e a
constru¢ao de ambientes adequados as necessidades do aluno no mundo digitalizado (KIM, et al.,

2018).
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Acerca da segunda estratégia, a aprendizagem baseada em jogos, diversos estudos
demonstram que ela pode beneficiar o desempenho de aprendizagem dos alunos, levando a um
nfvel mais alto de satisfacao (PELLAS; MYSTAKIDIS, 2020, p. 1017-1042; MARTINEZ, et al.,
2022, p. 1083-1109). Essa realidade relaciona-se com o conceito de “nativos digitais”, articulado
por Marc Prensky (2001), que, no contexto da aprendizagem baseada em jogos digitais, pressupde
que a exposicao a tecnologia desde cedo mudou a forma como os jovens adquirem e assimilam
informacoes. Entretanto, ainda que essa nogao seja controversa nos estudos geracionais, o fato de
que a exposicao as tecnologias de informagao e comunica¢io ocorre cada vez mais cedo cria a
demanda de que a aprendizagem baseada em jogos atue também como uma espécie de letramento
midiatico para os alunos, reforcando sua importancia no processo educativo.

Dentro desse contexto dos chamados “nativos digitais”, cabe ressaltar a aplicacdo de jogos
analogicos, isto ¢, jogos de tabuleiro e jogos de cartas, uma vertente emergente na aprendizagem
baseada em jogos (SOUSA, 2023; RYE, 2025). No Brasil, diversos estudos investigam a aplicagao
pedagodgica de jogos de tabuleiro em sala de aula, como demonstram Reis e Giordano (REIS;
GIORDANO, 2021, p. 210-225), sendo uma das referéncias da area a obra Jogos de tabuleiro na
educacio (PICCOLO; CARVALHO, 2022), publicada pela editora Devir.

No Brasil, tanto a gamifica¢ado quanto a aprendizagem baseada em jogos sao objeto de estudo
de pesquisadores que, apesar de uma visao geralmente mais critica da gamificagdo quanto as suas
implicagoes éticas (ANTUNES; RODRIGUES, 2022, p. 1-22), apontam para beneficios potenciais
referentes a motivagio na aprendizagem e a relevancia na constru¢io do conhecimento
(CARNEIRO; BACKES, 2023, p. 1-20). Contudo, o debate sobre o papel dos jogos na educagao
ganhou, recentemente, contornos sociopoliticos com a sang¢ao da Lei Federal n® 15.100, de 13 de
janeiro de 2025, que dispoe sobre o uso de celulares e demais aparelhos eletronicos portateis nas
escolas. A procura por alternativas ao uso do celular no periodo das aulas e a elaboragao de
estratégias para lidar com o impacto dessa decisao em relagdo aos alunos, pais e mestres geram
nova demanda para o estudo da aprendizagem baseada em jogos, especialmente em sua vertente
analdgica.

Diante de todo esse panorama e em resposta ao dossi¢ “Educacgao Crista: reflexdes sobre
praticas contemporaneas”, proposto pela revista Estudos Teologicos, faz-se necessaria a reflexao

sobre a presenca e o papel dos jogos no processo ensino-aprendizagem na educaciao crista, seja na
3 bl
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instrugao biblica que ocorre no contexto eclesiastico, seja na educagao formal por meio do
ambiente escolar confessional. Logo, ¢ objetivo deste artigo elaborar uma reflexdo dessa natureza
sobre a educag¢ao da Igreja Adventista do Sétimo Dia no Brasil (Iasd), em especial sobre a educagio
formal confessional.

E preciso enfatizar que a Tasd, fundada originalmente em 1863 nos Estados Unidos, possui
atualmente um dos sistemas de ensino particular confessional mais antigos e com maior presenga
e atividade no territério brasileiro. A primeira escola da rede adventista de educagdao no pais foi
inaugurada em 1896, em Curitiba, no estado do Parana (MENSLIN, 2015, p. 82) e, atualmente, ja
sio 525 unidades e 280 mil alunos (EDUCACAO ADVENTISTA, 2025). Esse sistema
educacional possui uma pedagogia propria, com pressupostos filoséfico-teoldgicos, metodologias
e bases curriculares, didaticas e avaliativas peculiares.

A entao chamada pedagogia adventista foi elaborada a partir do pensamento de Ellen White
— cofundadora da denominacio — em obras compilatérias como Educacio (WHITE, 2003),
Conselhos sobre Educacao (WHITE, 2002), Fundamentos da Educacio Crista (WHITE, 2000) e
Conselhos aos professores, pais e estudantes (WHITE, 1990), e posteriormente sistematizada em
obras recentes para servir como diretrizes filosofico-teoldgicas e didatico-pedagogicas para gestores
e professores da rede, a saber: Filosofia da Educagao Crista: uma abordagem adventista (GROSS;
GROSS, 2012) e Pedagogia Adventista (GOIGOCHEA, 2024). A rede adventista também produz
seus proprios materiais didaticos e paradidaticos por meio da Casa Publicadora Brasileira, editora
da denominacao.

Com o slogan “Muito além do ensino” (EDUCACAO ADVENTISTA, 2025), a educacio
adventista se apresenta como possuidora de alguns diferenciais, todos centrados na premissa de
que a educagao deve abarcar a integralidade do ser humano, envolvendo a dimensao fisica, mental,
socioemocional e espiritual de cada pessoa (GOIGOCHEA, 2024, p. 57-60). Logo, em seu site
institucional, é possivel encontrar a descri¢ao da oferta de projetos relacionados a conscientizagao
sobre saude, cidadania, solidariedade e autoestima. Contudo, excetuando-se iniciativas isoladas de
algumas unidades escolares — que ndo configuram uma agio institucionalizada da rede — e
excetuando-se também uma timida menc¢do ao uso de “tecnologias digitais de informagdo e

comunicagao”, sem referéncia explicita a jogos (GOIGOCHEA, 2024, p. 70), nio é possivel
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identificar nos canais e materiais oficiais da rede adventista quaisquer projetos, documentos ou
diretrizes institucionais acerca do papel dos jogos e da gamificagdo no ensino-aprendizagem.

Dessa forma, a partir da necessidade de refletir sobre o uso de jogos no contexto da educagao
adventista, o presente artigo consiste em um relato de experiéncia sobre a criagio, em uma
institui¢ao de ensino adventista no interior de Sio Paulo, de um espaco ludico especializado em
jogos religiosos: a ludoteca Savepoint.

Com esse objetivo em perspectiva, este texto se divide em duas partes. Em um primeiro
momento, apresenta-se a relacdo entre jogos e a tradi¢io adventista do Sétimo Dia a partir do
pensamento teolégico-educacional de Ellen White, cofundadora da denominagao, e de estudos
prévios dos autores sobre a producgdo oficial de jogos pela organizacio. Em segundo lugar,
apresenta-se o relato de experiéncia da criagdo da ludoteca Savepoint no Centro Universitario
Adventista de Sao Paulo (UNASP), campus Engenheiro Coelho, no estado de Sao Paulo, com foco
em sua metodologia e légica de funcionamento. Espera-se, assim, apresentar a iniciativa ludica

Savepoint como uma resposta teoldgico-pedagdgica a complexa relagao entre adventismo e jogos.

O pensamento teoloégico-educacional de Ellen White sobre os jogos: o

bin6émio recreagao-divertimento e seu impacto sobre a tradigdo adventista

Se entendermos que “uma instituigao confessional é aquela que adota uma confissao explicita
no desempenho de suas atividades”, ¢ natural explorarmos essa afirmagao de modo que a
explicitude da fé crista na educagao permeie também os momentos de lazer oferecidos no ambiente
educacional, sendo que a identidade religiosa de uma instituicdo influencia diretamente seu
processo educativo e “deve permear toda estrutura administrativa e projeto académico da
instituicao” (MENSLIN, 2015, p. 21). Dessa forma, considerando a abrangéncia que a educagao
crista propde aos seus valores, é desejavel que a reflexao sobre a educagao adventista inclua a
discussao da relagao dessa tradigdo também com o lazer e os jogos.

Por conseguinte, o estudo do tema de jogos — e de quaisquer outros — no adventismo deve
ter como ponto de partida ou, a0 menos, referencial epistemoldgico, o pensamento de Ellen White,
sendo ela uma das fundadoras da Iasd e cujos escritos apresentam valor normativo e profético para

a tradicao.
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Falar sobre jogos no pensamento de White é falar sobre sua concepg¢ao de tempo livre e
lazer. Ambos se constroem sob o fundamento do bindmio tedrico recreacio-divertimento
(NOVAES, 2023), que, por conseguinte, repercute, a sua propria maneira, os paradigmas da
produtividade e da moralidade puritanas, influentes em seu circulo e época (BALL, 2014).

Sob o paradigma da produtividade, percebe-se que, para a tradigao puritana, o trabalho estava
sempre acima do lazer (JOHNSON, 2009, p. 31-54). Por isso, prezava-se por praticas ladicas que
deveriam introduzir, além do prazer, a conexao com a performance laboral, isto é, elas nao apenas
deveriam ser uteis ao oficio ou a vida pratica, como também deveriam evitar impactos negativos
sobre eles (DANIELS, 1995, p. xiv).

Sob o paradigma da moralidade, a tradi¢ao puritana condenou atividades ludicas que se
acreditava naturalmente propensas a pratica da aposta, aos vicios e a comportamentos moralmente
reprovaveis na época (DANIELS, 1995, p. 176).

Levando esses antecedentes epistémicos e historico-teoldgicos em consideragao, nota-se que,
tal como no puritanismo, a distingao entre recreagao e divertimento para White nao era apenas
semantica, mas também conceitual e pratica. Para ela, a recreagdao direcionava-se a fortalecer e
construir, proporcionando “descanso ao espirito e ao corpo” e habilitando as pessoas “a voltar
com novo vigor ao sério trabalho da vida” (WHITE, 2003, p. 207). O divertimento, entretanto,

existia com o fim de “proporcionar prazer”, absorvendo “as energias que sio necessarias ao

,
trabalho util” e se revelando “um estorvo ao verdadeiro éxito da vida” (WHITE, 2003, p. 207). E
com base nessa légica que White define as suas diretrizes para a distingao entre lazer apropriado e
inapropriado.

Além da énfase utilitario-moralista, a compreensio de White sobre os jogos incorpora a
concepcao de educagao integral da pedagogia adventista, que busca o equilibrio entre os
componentes mentais, fisicos e espirituais da natureza humana. Nesse sentido, amplia-se a
perspectiva antropoldgica da produtividade para um escopo soteriologico, ja que a recreagao é
entendida como parte essencial do “plano de Deus para a restauragao da imagem divina na
humanidade”, uma vez que ela ndo é uma fuga “da rigidez do responsavel viver cristao, mas um
aspecto crucial para o nosso Criador quanto a maneira como cuidamos do nosso corpo”

(KNIGHT, 2010, p. 215-216). Nao a toa, a tese central pedagdgica whiteana compreende a ideia
de que educar ¢ redimir (KNIGHT, 2010, p. 215-216).
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Assim sendo, boa parte do discurso de White sobre recreacdo e divertimento direcionava-se
ao contexto escolar e a faixa etaria infanto-juvenil e jovem. Uma de suas preocupagdes notorias era
o estimulo a competi¢do. A raiz da critica de White nesse sentido estava no alegado “espirito
combativo inerente” e na capacidade que os jogos teriam “de causar distracio quanto as tarefas
mais sérias da vida” (MCARTHUR, 2018, p. 1011).

A competi¢ao — ou, como White empregava com frequéncia, a rivalidade — era objeto de
preocupagao da autora, pois, para ela, esse conceito seria responsavel por aumentar o egoismo,
considerado a fonte de todos os males (KNIGHT, 2018, p. 767). As declara¢oes da autora se
enquadravam no contexto da segunda metade do século XIX, quando o beisebol e o futebol
americano estavam se tornando elementos centrais na vida universitaria dos Estados Unidos, e em
decorréncia dos acelerados processos de urbanizacao e do consequente crescimento da industria
do entretenimento.

Para White, a questio ndo consistia em assistit ou nao a jogos € esportes, nem mesmo a
pratica simples do jogar, como retratou em uma de suas declaragdes: “Nao condeno o simples
exercicio de brincar com uma bola” (WHITE, 2000, p. 322). Antes, preocupava-se COm 0s €Xcessos
cometidos configurados pela presenca institucionalizada de jogos e esportes durante a fase
universitaria. Para a autora, a competi¢ao justificava a violéncia, de forma tal que White chegou a
chamar o futebol americano e o boxe, na forma pré-regulada em que eram praticados na época, de
“escolas de brutalidade”, comparando-os a jogos e disputas cruéis na Roma Antiga (WHITE, 2003,
p. 210). Jogos e esportes competitivos, para ela, promoviam “o amor ao dominio, o orgulho da
mera for¢a bruta, o descaso da vida”, “exercendo sobre a mocidade um poder desmoralizante”
(WHITE, 2003, p. 210).

Outra preocupagao de White era a relagao dos jogos com a adicgao. White associava algumas
atividades ludicas a propensao ao vicio, especialmente por conta da pratica de apostas. Jogos como
os de cartas, xadrez e damas foram criticados por ela por contribuirem potencialmente para o
desenvolvimento do vicio nos jogos de azar (GREGOR, 2018, p. 1011; WHITE, 2005, p. 498;
WHITE, 2000, p. 334). Por sua vez, os jogos de cartas, diferentemente de hoje, eram quase que
exclusivamente associados a0 mundo “adulto” e boémio do carteado e das apostas. Por essa razio,

as declaragbes de White sobre jogos de carta e tabuleiro apontam majoritariamente para o
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protagonismo do ambiente e do comportamento desviante associado a atividade ludica, e nao a
atividade ladica em si.

Por fim, entre as recomendag¢des de White sobre recreacdo estd a importancia do papel do
professor. Segundo ela, educadores que investem tempo com os estudantes fora da sala de aula —
no recreio, em atividades ao ar livre, excursGes e outros espagos de potencial recreativo —
compreendem melhor as criangas e jovens, fortalecem os vinculos e, com isso, desenvolvem mais
condigdes de beneficia-los (WHITE, 2003, p. 212). Com isso, White reconhecia a importancia dos
momentos de descompressao e da alternancia entre as fases “indoor” e “outdoor” no processo de
ensino-aprendizagem.

Uma leitura atenta dos textos de White indica que a recreagao ¢é encarada por ela como tiao
importante para o aprendizado e a formagdo do cariter quanto os momentos em sala de aula. A
distingao entre recreagao e divertimento ¢ a premissa sobre a qual todas as suas consideragdes
devem ser interpretadas, uma vez que considera que o tempo livre deve ser empregado, tal qual o
trabalho e o estudo, na reconstrucao fisica, mental e espiritual (WHITE, 2003, p. 211). Por essa
razao, as ressalvas e criticas a determinadas modalidades ou formas de lazer que ela articula devem
ser interpretadas a luz de: (1) o contexto da énfase moralista e da logica utilitario-produtivista da
época, herdados da tradi¢ao puritana; (2) a associagao quase imediata entre vida boémia, rivalidade
e jogos; e (3) a educagdo integral adventista, na qual o tempo livre deve promover fortalecimento
e descanso, em lugar de futilidade e excesso.

Sob essa perspectiva, o olhar de White sobre jogos, esportes e lazer projeta-se para além da
intransigente e por vezes irrefletida restricio de modalidades ou géneros, concentrando-se naquilo
que ela considerava mais importante: o proposito e os resultados do tempo empregado.

No entanto, a visao whiteana redentiva do lazer foi eclipsada em grande parte pelas énfases
nos aspectos restritivos e proibitivos de seus escritos, o que levou a certo desestimulo do
envolvimento com determinadas atividades ladicas (KNIGHT, 2010, p. 215-226), conforme
demonstrado em pesquisas anteriores dos autores deste artigco (NOVAES; LIMA, 2021a, p. 1-28;
NOVAES; LIMA, 2021b, p. 130-135; LIMA; NOVAES, 2021). Isso, no entanto, nao impediu a
produgio de jogos religiosos e educativos por parte da lasd, gerando uma situagao de ambivaléncia
na qual o universo ludico-recreacional alternava (e em certas dimensdes ainda alterna) seu status de

adversario e aliado da educacdo adventista.
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Essa relacio complexa e ambigua do adventismo com os jogos persistiu por meio de
interpretagbes post-mortem dos escritos de White, resultando na percep¢ao de que os jogos
necessitam ser validados e legitimados por critérios de eficacia e adequagdo evangelistica para
justificarem seu uso. Essa perspectiva sacro-utilitaria foi a cunha de entrada para a legitimagao da
produgido adventista de jogos, que deveriam existir primariamente para servir a objetivos pastorais
e evangelisticos.

Por um lado, pretendia-se que os jogos adventistas salvaguardassem a juventude das
influéncias negativas da sociedade, sendo um dos inimigos nomeados os meios de comunicagao e
produtos da induastria de entretenimento. Um entretenimento cristdo seria, portanto, um
entretenimento seguro e espiritualmente sadio. Por outro lado, acreditava-se que os jogos serviriam
como instrumento de educacdo religiosa, auxiliando no letramento biblico e na formagao
doutrinaria.

Nesse sentido, os jogos biblico-educativos de tabuleiro e cartas consolidaram-se como
opgoes validas para a educagao religiosa e formagao espiritual da juventude adventista. Em estudo
prévio, os autores mapearam os jogos produzidos pela Iasd em lingua inglesa (NOVAES; LIMA,
2021c, p. 56-101), constatando que o inicio do desenvolvimento de jogos adventistas data da
década de 1930. Os primeiros jogos eram predominantemente de cartas, e o publico-alvo eram
criangas e adolescentes, sendo anunciados como solugoes educacionais e religiosas para problemas
enfrentados por familias e jovens da igreja.

O aspecto educacional ligado aos jogos adventistas estava relacionado a cultura de
alfabetizac¢ao biblico-doutrinaria da denominagao, com objetivos explicitos de reforcar a identidade
e a formagao religiosa dos jogadores, isto é, da membresia jovem. Por essa razao, predominam nos
jogos caracteristicas tipicas de materiais de introdu¢ao ao estudo da Biblia: foco em perguntas e
respostas, incentivo a maestria na localiza¢ao de livros e textos biblicos, e memorizacio de
passagens biblicas, com énfase neste ultimo (LIMA, 2024). Além dos exercicios de memorizagao e
localizagao de textos, objetivava-se estimular a interagao social e a cooperagao em equipe, de tal
forma que os jogos eram compreendidos como exemplos adequados de atividades de recreacio,
no sentido whiteano do termo.

A partir dos anos 1960, os jogos de tabuleiro se tornaram mais frequentes, embora os jogos

de cartas continuassem sendo uma opgao oferecida. Destacou-se, nesse periodo, a énfase no
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discurso de que os jogos adventistas seriam alternativas ladico-espirituais adequadas para o periodo
de observancia do sabado, pratica religiosa distintiva dos adeptos. A guarda do sabado geralmente
envolvia restricdes a atividades esportivas e de entretenimento; logo, a “permissao” do uso de jogos
nas horas sabaticas era enfatizada em publicagdes adventistas provavelmente pelo apelo a juventude
(NOVAES; LIMA, 2021a, p. 79-80).

A partir da década de 1980, o discurso ainda existente de resisténcia aos jogos analégicos —
tabuleiro e cartas — transferiu-se para os jogos eletronicos, na esteira da ascensao dos videogames.
A desconfian¢a em relagio aos jogos eletronicos os via como instrumentos promotores de violéncia
e outros males morais (SCHUT, 2008, p. 198-211; LIMA; NOVAES, 2021).

Nota-se que, mesmo em uma época em que 0s games estao presentes em dispositivos moveis
e redes sociais, e quando o fenéomeno da gamificagio se populariza, os posicionamentos em
documentos e publicagdes recentes da denominagao sobre videogames ainda alternam entre
resisténcia e apoio aos jogos em geral. As mengOes positivas predominam quando os jogos
analogicos estdio em questdo, justificadas pelo discurso de que os jogos de tabuleiro e cartas
possuem maior potencial de promogao da interagao social e familiar, maior aderéncia a aquisi¢ao
de competéncia e repertério de letramento biblico-doutrinario, e afastamento das ameagas morais
e espirituais da tecnologia digital.

Em um cenario no qual a industria de jogos eletronicos cresce exponencialmente com adesao
massiva das novas geragdes e impacto em diversos segmentos da sociedade, e em um contexto
com restri¢des para o uso de celulares e dispositivos eletronicos na escola, o pensamento teologico-
educacional de White contribui para a constru¢ao de uma visao adventista e redentiva do lazer e
dos jogos, especialmente os analégicos.

E, ja que, na educagao, a confessionalidade transcende a expressao individual para se tornar
parte de uma estrutura institucional, refletindo as crengas e valores da entidade mantenedora, é
natural que iniciativas isoladas de jogos na educagao crista fornecam insumo e base para a
consolidacio de um projeto institucional (LIMA, 2024). E a partir dessa realidade que se construiu

o projeto ludico-educativo-religioso Savepoint, apresentado na segao seguinte.
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Ludoteca Savepoint: um relato de experiencia sobre sua criagdo e

funcionamento

O presente relato de experiéncia tem por objetivo apresentar a ludoteca Savepoint como um
produto do paradigma whiteano de recrea¢ao, demonstrando como sua filosofia, metodologia e
funcionamento dialogam com a tradi¢ao adventista de educagao e com os desafios contemporaneos
do ensino confessional.

Como proposta teérico-metodoldgica, entende-se o relato de experiéncia como forma de
documentagdo narrativa autobiografica (BULLOUGH; PINNEGAR, 2001; SUAREZ, 201 1). Ao
se propor a contribuir com a discussao de um determinado tema sob uma 6tica observacional e
participativa, o relato de experiéncia caracteriza-se pelo uso de dados autobiograficos para a
descrigao de uma vivéncia profissional. Suas caracteristicas essencialmente exploratérias requerem
a presenc¢a dos seguintes elementos em sua execug¢ao: justificativa teérica da vivéncia relatada;
informagao pormenorizada do processo da experiéncia e reflexdes sobre o autoaprendizado; e
descri¢ao que permita a reproducao das ideias em suas praticas (CASARIN; PORTO, 2021).

Bullough e Pinnegar (2001, p. 16-17) apresentam diretrizes para a construcao de relatos
autobiograficos de pesquisa, destacando-se entre elas a promogao de insight e interpretagiao, o
compromisso com a honestidade, o respeito a contextos e cenarios e a proposi¢io de novas
perspectivas sobre verdades ja “estabelecidas”. Em vista disso, relatos de experiéncia possuem a
capacidade de partilhar as trajetorias percorridas por seus autores, bem como as convicgoes, desejos
e inquieta¢oes que mobilizam (NEIRA, 2017, p. 54). Ademais, mesmo que relatos de experiéncia
constituam uma interpreta¢ao acerca do vivido, esse recurso metodologico nao ¢ imutavel, estando
aberto a reinterpretacdes futuras — uma polifonia tipica da documentagio narrativa (SUAREZ,
2011, p. 398). Nao a toa, trata-se de uma técnica empregada com frequéncia em pesquisas do campo
da educag¢io, embora nao se restrinja a essa area.

O relato de experiéncia que constitui o presente artigo contém observagdes dos proprios
autores, visto que sio fundadores e atuam como coordenadores do projeto Savepoint, sendo
responsaveis por definir, desde sua génese, o planejamento e as estratégias a serem utilizadas. Isso
fornece uma perspectiva interna reveladora sobre as dinamicas e impactos da ludoteca, tanto no

contexto imediato do Unasp quanto, de maneira mais ampla, na educag¢ao adventista.
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Conforme discutido nas segoes anteriores, a relagao entre o adventismo e os jogos tem sido
marcada por um histérico de tensodes e ressignificagdes. Sob essa oOtica, a Savepoint emerge como
uma resposta institucionalizada a necessidade de um espago de lazer que nao apenas respeita, mas
também materializa alguns dos principios que orbitam o conceito de recreagao propostos por Ellen
White, oferecendo uma abordagem ludica aderente a filosofia da educagao adventista.

O conceito da Savepoint comegou a ser articulado em 2021 e se estendeu por 2022, por meio
de pesquisas dos autores sobre a relacio da IASD com os jogos, especialmente os jogos analégicos
(NOVAES; LIMA, 2021a; 2021b; 2021c; LIMA; NOVAES, 2021). Essas pesquisas foram
resultado, em parte, dos esforcos do departamento de comunicagao da sede mundial da Iasd em
investir e fomentar o desenvolvimento de solu¢bes que utilizassem os jogos em favor das diversas
frentes de atuagao da denominagao (BELOTTO, 2021).

Nesse contexto, a Savepoint nasce a partir de uma iniciativa da Pré-Reitoria de Pesquisa e
Desenvolvimento Institucional do Unasp, juntamente com a Diretoria Espiritual — departamento
responsavel pela gestao das agdes confessionais da institui¢ao, incluindo a pastoral universitaria —
do Unasp Campus Engenheiro Coelho. O propésito era preencher uma lacuna existente na
estrutura de lazer e aprendizado da instituigao. A proposta da ludoteca foi consolidada ao longo de
2022 e aprovada no mesmo ano. A concep¢io do espaco foi fundamentada em trés pilares
principais:

1. Resgate e promogao do conceito whiteano de recreagao, criando um ambiente aderente

aos principios adventistas de lazer saudavel e incentivando atividades que promovam o
desenvolvimento fisico, mental e espiritual;

2. Promocio da perspectiva whiteana de educacio integral, compreendendo que o espaco
deveria funcionar nio apenas como local de entretenimento, mas também como
ferramenta para atividades pedagogicas, eventos espirituais e produgao cientifica;

3. Resgate da valorizagiao de jogos analégicos, com a adog¢ao de jogos de tabuleiro como
principal ferramenta de aprendizado e socializagio, em contraponto a preocupag¢ao com
o uso excessivo de dispositivos digitais, e estimulando a produgao de jogos adventistas

em alinhamento com o histérico quase centenario dessa pratica na denominagao.
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A implementa¢ao do projeto comegou ainda em 2022, e a inauguragao oficial da ludoteca
Savepoint ocorreu em 18 de margo de 2023, sendo a primeira ludoteca institucionalizada da rede
Unasp e um marco dentro do sistema adventista de ensino no Brasil (SOUSA, 2023).

Dessa forma, a Savepoint se apresenta como um projeto que busca dialogar com a tradigao
adventista e, 20 mesmo tempo, atender as necessidades pedagogicas e espirituais dos estudantes. O
espaco nao se propdoe meramente a oferecer acesso a jogos de tabuleiro, mas sim a criar um
ambiente onde a experiéncia lddica seja intencionalmente estruturada para contribuir com a
formagao integral do aluno, alinhando-se a visao whiteana de educag¢do como processo de
desenvolvimento fisico, mental e espiritual. A ludoteca foi estruturada para oferecer uma variedade
de jogos de tabuleiro e atividades ludicas, combinando os beneficios da interagao presencial com o
aprendizado baseado em jogos.

A marca Savepoint foi elaborada com o slogan “Ludoteca e Gamelab”, destacando ao publico
que se trata de um ambiente em que o ludico ¢é valorizado, mas que também possui um impeto
produtivo e cientifico. A dimensao laboratorial da Savepoint engloba projetos de desenvolvimento
de jogos e pesquisas relacionadas, derivados de grupos de pesquisa ligados aos cursos de graduagao

e aos programas de pos-graduagao stricto sensu da instituigao.

Ludoteca e Gamelab

Figura 1 - Logotipo Savepoint

A marca conta com um dado de 20 lados em destaque, tipico dos jogos analégicos e de RPG.
O nome Savepoint vem do inglés e ¢ literalmente traduzido para o portugués como “ponto de
salvamento”, remetendo aos espagos de seguranca dentro do jogo, principalmente presentes no

universo dos jogos digitais, nos quais o jogador pode registrar seu progresso e recuperar a saude
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de seu personagem, proporcionando, portanto, descanso e alivio para a continuidade da jornada.
Com isso, o projeto refor¢a com sua marca seu alinhamento com o conceito de recreagao da
tradi¢ao adventista, que incentiva atividades que possam ser compreendidas como edificantes.

Haja vista as intencionalidades delimitadas para a Savepoint, e para garantir que seus objetivos
sejam atingidos, sua operagao é guiada por uma metodologia especifica que envolve a curadoria
dos jogos, a dinamica de atendimento, a organizac¢ao do espago e a integracdo com praticas
pedagodgicas. A escolha dos jogos disponiveis na ludoteca é um dos aspectos centrais de sua
metodologia. Diferente de ludotecas convencionais, onde a sele¢iao de jogos pode ser baseada em
critérios de popularidade ou inovagao, a Savepoint adota um modelo de curadoria que procura
classificar os jogos quanto a sua relagio com a tematica religiosa. Dessa forma, ha uma taxonomia
em forma gradativa, que envolve a auséncia de tematicas religiosas explicitas, passando pela
presenca de tematicas adaptaveis a aplicacdo ludico-religiosa, até a presenca de tematicas religiosas
explicitas, como se v¢ a seguir:

1. Jogos Religiosos: Jogos com tematica estrita e/ou explicitamente religiosa, voltados para

a experiéncia espiritual e o fortalecimento da fé. Sdo recomendados especialmente para
o sabado, em consonancia com a tradicao adventista de atividades sabaticas edificantes.

2. Jogos Flex: Jogos que, apesar de nao possuirem tematica religiosa explicita, podem ser
facilmente adaptados para uma experiéncia ladico-religiosa, funcionando como uma
ponte entre o cotidiano e a espiritualidade.

3. Jogos Cotidianos: Jogos que retratam temas e desafios do dia a dia, utilizados durante a
semana como instrumentos de aprendizado, socializagdo e desenvolvimento de
habilidades.

Essa organizagiao reforca que a experiéncia ladica na Savepoint esteja alinhada com as
expectativas da tradicdo adventista quanto a relagdo com os jogos, facilitando aos usuérios a
compreensao do propésito e uso de cada um dos titulos disponiveis no acervo. Considerando que
a associacao dos jogos com a vida boémia é uma preocupacao histérica na tradi¢io adventista,
remontando a época de Ellen White, ndo ha no acervo jogos que, segundo o imaginario adventista,
estejam diretamente conectados a ideia da vida “dissoluta” e “desregrada”, como poquer e jogos
de cartas de baralho convencional. Uma exce¢ao ¢ o xadrez que, conquanto seja mencionado

negativamente por White em algumas citagdes, foge a associagao com a vida boémia por estar
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vinculado a uma iniciativa do curso de Engenharia da Computacio, que treina enxadristas como
parte de um projeto de formagao extracurricular complementar com foco em raciocinio légico.
Nesse caso, a presenca de kits de xadrez profissional na ludoteca nio é percebida como “ruido
filoséfico-eclesiastico” por seu propodsito académico.

A taxonomia empregada na Savepoint também reforca a importancia distintiva da crenga na
observancia do sabado, 2 medida em que, na pratica, a equipe da ludoteca ¢ orientada a estimular
ou a nao oferecer determinados jogos no dia de observancia do adventismo. Jogos cotidianos, por
exemplo, nao sio oferecidos aos sabados, ao passo que os jogos flex sao adaptados para articular
tematicas religiosas. Um exemplo disso é que alguns jogos comerciais nao-religiosos sio jogados
com regras variantes elaboradas pela equipe da Savepoint, as quais direcionam a experiéncia ludica
para atividades espirituais. Exemplo: jogos que se baseiam, como Imagem e Acao, na tarefa de
fazer um grupo adivinhar uma palavra secreta, sao adaptados para serem jogados com palavras
biblicas.

Além do exemplo anterior, muitos jogos do acervo, especialmente os classificados como
religiosos, demandam a leitura de passagens da Biblia e enfatizam a formacao de letramento biblico-
escrituristico e repertorio doutrinario adventista. Jogos dessa natureza sao oferecidos especialmente
aos sabados — ainda que nao haja restricbes para que sejam jogados durante a semana — pela
intencionalidade em enfatizar um clima e um ambiente sabatico, nos quais se pretende concentrar
a atencao em assuntos religiosos.

Para garantir a qualidade da experiéncia ludica de seus visitantes, a Savepoint conta com uma
equipe de monitores responsaveis por apresentar os jogos, auxiliar na preparagdo e montagem
deles, e pela explicacao das regras. Os monitores recepcionam os visitantes e, caso estes nao tenham
um jogo especifico em mente, recebem sugestoes personalizadas baseadas no seu interesse e no
perfil do grupo. Durante as partidas, os monitores acompanham as mesas, esclarecendo duavidas e
garantindo que a experiéncia seja fluida e respeitosa. A Savepoint adota um conjunto de normas para
preservar a experiéncia coletiva, incluindo regras como o cuidado com os componentes dos jogos,
a proibi¢ao do consumo de alimentos e bebidas dentro do espago e o incentivo a gentileza nas
interagOes entre os jogadores. Diversos jogos da ludoteca sao cooperativos — ou seja, jogos nos

quais os jogadores nao competem entre si — e hd intencionalidade para que jogos dessa natureza
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sejam mais conhecidos do publico. Ha espago para a competigao, como no torneio de quebra-
cabecas, mas cria-se um ambiente para que nao haja excessos.

Os monitores, em sua maioria, sao jovem-aprendizes ou alunos com bolsa do Unasp para
realizacao de horas de atividade educativa. Ha também pastores e professores voluntarios. O fato
de os proprios estudantes serem os monitores torna a aplicagao da metodologia e da taxonomia da
Savepoint mais organica e convincente, com solug¢oes ludico-eclesiasticas advindas da propria cultura
jovem e universitaria, provavelmente de maneira diferente do que ocorreria se houvesse
primariamente intervencoes de autoridades pastorais e académicas.

O monitoramento continuo da frequéncia e do perfil dos usuarios também faz parte da
metodologia da ludoteca. Os dados de atendimento sio analisados regularmente, permitindo
ajustes na programacao e na disponibiliza¢ao dos jogos conforme a demanda dos visitantes. Cerca
de 91% dos frequentadores sao alunos do Unasp, o que demonstra que a ludoteca se consolidou
como um espago significativo dentro da experiéncia universitaria. Os outros 9% tratam-se de um
publico composto de membros comunidade e visitantes eventuais. No periodo da noite, hda um
alto fluxo de atendimento, acompanhando a tendéncia de maior circula¢ao de alunos universitarios
por estarem no periodo de aulas. Mas sao as tardes de sabado que representam o periodo de maior
movimento da semana, refor¢ando a importancia da Savepoint como parte da experiéncia sabatica e
de recreacao dos estudantes.

A implementagao trouxe beneficios concretos para a comunidade académica do Unasp,
impactando alunos, professores e a estrutura pedagdgica da institui¢ao. O impacto da Savepoint
pode ser analisado em quatro dimensoes principais:

(1) Impacto na experiéncia académica dos alunos: A ludoteca tem se mostrado um ambiente
propicio para a aprendizagem ativa, onde os alunos desenvolvem habilidades cognitivas, sociais e
emocionais de maneira interativa e dinamica. Ao incorporar jogos de tabuleiro na rotina académica,
a Savepoint possibilita o desenvolvimento de competéncias uteis para a vida universitaria e
profissional, tais como: pensamento critico e resolu¢ao de problemas; habilidades sociais e
cooperag¢ao; gestao de tempo e tomada de decisdes sob pressao. Um exemplo de atividade ludica
na Savepoint que ilustra os ganhos na formagao académica é o ja citado clube de xadrez, que forma

enxadristas com equipamento profissional, realizado em parceria com o curso de Engenharia de
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Computagao do Unasp. Como resultado, alguns estudantes tém participado de seletivas e torneios
de xadrez municipais e regionais.

(2) Impacto na formacgao espiritual e comunitaria: A Savepoint se diferencia de outras
ludotecas por sua integracio com a formagao espiritual dos alunos. Esse impacto pode ser
observado no uso de jogos que exploram temas religiosos, promovendo aprendizado e reflexao
sobre narrativas biblicas e a integracdo com a Escola Sabatina (versao adventista da Escola
Dominical protestante), ja que, durante o sabado, a Savepoint se torna um espaco onde jogos siao
utilizados como suporte para o estudo da Biblia, criando um ambiente de aprendizado interativo.
Durante esse perfodo, o estudo da Biblia através da licio da Escola Sabatina ¢ feito com abordagem
gamificada, por meio da aplicacao de dinamicas e atividades ladicas.

(3) Impacto em inovagao e producio cientifica: A Savepoint é local para pesquisas relacionadas
aos jogos, atendendo especialmente grupos de pesquisas vinculados ao Mestrado Profissional em
Educagao, a Faculdade de Teologia e aos cursos de graduacao da area de Comunicagao Social e
Tecnologia, por meio de consulta ao acervo especializado (sdo cerca de 170 jogos), e também por
meio de materiais de game design. Como resultado disso, diversas bolsas de iniciagdao cientifica
financiadas pelo Unasp sao concedidas a alunos cujo projeto de pesquisa tem relagdo com a
interface jogos-religidao ou jogos-educagao. Além disso, os materiais de game design da ludoteca
sao usados para o desenvolvimento de protétipos que, por sua vez, podem se tornar produtos
comercializados. Exemplo disso é o jogo de cronologia biblica chamado Chronos: Antigo
Testamento, produzido em parceria com o Museu Arqueolégico Biblico do Unasp, no Campus
Engenheiro Coelho.

(4) Impacto institucional e possibilidades de replicagao: A consolidacao da Savepoint dentro
do Unasp tem chamado a aten¢ao de outras instituicdes educacionais e organizagdes adventistas,
que enxergam na ludoteca um modelo replicavel para diferentes contextos. O sucesso da iniciativa
tem mostrado que jogos de tabuleiro podem ser ferramentas estratégicas para a educagao religiosa,
incentivando a criagdo de projetos semelhantes em outras unidades da educagdo adventista e
mesmo em igrejas locais. E importante ressaltar a presenca anual da Savepoint com um estande no
evento Diversio Offline, maior feira de jogos de tabuleiro da América Latina. A Savepoint é a tnica

iniciativa vinculada a uma institui¢ao de ensino presente no evento.
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Além disso, a recente restrigao ao uso de celulares nas escolas e universidades pela Lei Federal
n°® 15.100/2025 gerou uma demanda urgente por alternativas pedagdgicas que possibilitem a
continuidade de metodologias inovadoras sem a dependéncia de dispositivos eletronicos. Nesse
cenario, a Savepoint emergiu como um modelo que integra lazer, aprendizagem e socializagao de
forma analégica e intencional. No inicio de 2025, a equipe da Savepoint foi convidada a realizar
diversas capacitagoes pedagogicas para grupos de professores da rede de educagao adventista em
Sao Paulo capital e em algumas cidades do interior paulista, como Hortolandia, tendo como uma
das demandas pensar a aplicagao de recursos ladicos e jogos analégicos nos periodos de recreio e
contraturno, e no contexto da sala de aula.

Além de oferecer um ambiente que substitui o tempo antes gasto nos celulares por interagdes
pessoais, a ludoteca fortalece a experiéncia presencial como elemento essencial do processo
educativo. Em vez do entretenimento individualizado dos dispositivos méveis, os jogos analégicos
estruturam a aprendizagem em um formato colaborativo fora da sala de aula, atendendo as

diretrizes da educacao adventista e alinhando-se as praticas de pedagogia ativa.
Conclusio

A complexa e ambigua relacio adventista com os jogos tem como principal chave
hermenéutica o conceito de recreacdo, conforme articulado pela escritora e cofundadora da
denominacio, Ellen White. Sob influéncia dos paradigmas da produtividade e da moralidade
puritanas, somados a compreensao de educagao integral e redentiva da filosofia da educagio e da
pedagogia adventistas, o adventismo do sétimo dia promoveu, a0 mesmo tempo, distanciamentos
e aproximagoes com o universo ludico. Os distanciamentos ocorreram, em grande parte, pela
associagao dos jogos ao vicio, apostas e vida boémia, e pelo temor dos excessos da rivalidade na
formagao moral e espiritual da juventude. As aproximagoes, por sua vez, ocorreram pela 16gica
sacro-utilitaria dos jogos como instrumentos potencialmente efetivos de evangelismo e educagiao
religiosa — especialmente por meio da aquisi¢ao de repertério biblico-doutrinario.

Com a ascensao dos videogames, os jogos analégicos sofreram menos resisténcia e obtiveram
mais reconhecimento, de forma que a produgio adventista de jogos de tabuleiro e de cartas tornou-
se uma op¢ao para “‘salvaguardar” a juventude das ameagas espirituais da vida moderna e para

revitalizar a observancia do sabado entre as novas geragoes. Apesar de uma histéria de quase cem
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anos de producao de jogos, o sistema de educagao adventista no Brasil ainda nio incorporou a
aprendizagem baseada em jogos de maneira institucionalizada.

Diante dessa realidade, a ludoteca Savepoint, localizada no Centro Universitario Adventista de
Sio Paulo (Unasp), Campus Engenheiro Coelho, se apresenta como uma resposta institucional e
teologico-pedagodgica a historia de tensoes e ressignificagdes da relagdao adventismo-jogos. Com seu
acervo especializado em jogos religiosos, com uma proposta de taxonomia baseada na tematica
religiosa e como espaco de formacao espiritual e educacional fora do ambiente escolar tradicional,
a Savepoint dialoga com elementos caros a tradi¢ao adventista — como os ja mencionados conceitos
de recreacio, educagao integral e observancia sabatica.

Além de ser um espago ludico-religioso, a ludoteca também opera como laboratério de jogos,
de forma que seu impacto sobre a comunidade do Unasp e, potencialmente, sobre a rede adventista
de educacio, envolve quatro dimensoes: (1) impacto na experiéncia académica dos alunos,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias e oportunidades de crescimento pessoal;
(2) impacto na formagao espiritual e comunitaria, incluindo a integracio com a Escola Sabatina
(versdo adventista da Escola Dominical protestante); (3) impacto em inovagao e produgao
cientifica, por fomentar pesquisas relacionadas aos jogos, atendendo especialmente grupos de
pesquisa vinculados a cursos de graduacdo e pds-graduagio stricto sensu, € por servir como
incubadora para a producio e publicagao de jogos; e (4) impacto institucional e possibilidades de
replicagao, por incentivar a criagao de projetos semelhantes em outras unidades da educagao
adventista, com potencial de auxiliar em desafios educacionais contemporaneos, como a crescente
digitalizacdo das interacbes e a recente proibicio do uso de celulares em ambiente escolar,

estabelecida pela Lei Federal n® 15.100/2025.
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