A Olimpíada de Jogos Digitais e Educação (OjE) é um projeto voltado para estudantes da rede pública de Pernambuco e do Rio de Janeiro que promove uma competição colaborativa entre os jovens em torno de uma plataforma de jogos online.

São diversos jogos temáticos chamados de casuais – ou jogos rápidos – que se articulam em um jogo maior, batizado de Volta ao Mundo. Nestes os estudantes navegam por diversos países, aprendendo através da resolução de enigmas que abordam conteúdos do ENEM – Exame Nacional do Ensino Médio. Mas diferentemente dos jogos educacionais tradicionais, a Olimpíada trabalha o conceito de jogos conversacionais – um ambiente colaborativo que mobiliza alunos e professores a trabalharem em equipe.

Os professores ganham acesso a um banco exclusivo de questões do ENEM que podem ser trabalhadas em sala de aula de maneira integrada com os jogos.

O projeto começou em Pernambuco, em 2008, de forma experimental. Em 2010, a competição já reúne mais de 30.000 alunos e cerca de 1200 professores. No Rio de Janeiro a expectativa é que cerca de 500.000 estudantes participem da Olimpíada.
Além do ambiente digital a OjE também se utiliza de espaços físicos para promover desafios extras baseados na ideia dos ARGs, Alternate Reality Games, que usam conceitos de jogos para construir narrativas no ambiente offline nas quais o jogador participa intensamente. Por exemplo, enviar os alunos para um museu em busca de pistas escondidas, visando despertar o interesse deles por estes locais com a contrapartida de ganhar pontos extras na competição. 
Durante a competição as equipes disputam entre si a liderança do ranking de pontos, os quais podem ser conseguidos tanto com os games quanto com os enigmas. Ao final de um determinado período de tempo, as equipes com maior pontuação entre todas as escolas, separadas por nível médio e fundamental, disputam a grande final. Os integrantes das equipes vencedoras, inclusive a escola e o professor, recebem prêmios como consoles de videogame, notebooks, televisões, pen drives e retroprojetores e iphones por exemplo.
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Tela do Jogo Volta ao Mundo
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Tela do Jogo Casual Sr. Huh

[image: image3.jpg]De acordo com a pilha de Daniell
descrita ao lado. Determine quais metais
deveréo ser usados como eletrodos, a
fim de gerar uma voltagem suficiente
para ascender uma lmpada de poténcia
igual a 0,1 kW e uma resisténcia de 0,33
ohms. Assim, os eletrodos dos pdlos
oxidantes e redutores serdo
respectivamente.

Passagem de corrente em solucdes iénicas
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Tela de exemplo de Enigma
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Tela do Jogo Casual Imuno







