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Resumo

A formacgéo profissional se encontra sempre em estado de renovamentos nos marcos pedagogicos e legais.
O constante revigorar dos modelos e praticas de ensino-aprendizagem direcionam a incluséo de criativas e
diferentes formas em suas aplicacdes. As metodologias ativas e os Jogos de Tabuleiro, empregados em
originais perspectivas nas composi¢des das atividades, configuram-se como singular op¢éo de imerséo,
simulacdo e aprendizagem. Como objetivo do artigo foi realizado um levantamento de artigos e relatos de
experiéncia publicados nos ultimos anos em repositdrios digitais brasileiros. Como ferramenta de coleta de
dados foi utilizado o software Publish or Perish em razdo da abordagem global para a coleta de dados. Apds
anélise dos dados coletados observou-se a existéncia de experiéncias e praticas voltadas para o ensino-
aprendizagem que podem ser expandidas para a tematica da educacao profissional.

Palavras-chave: Imerséo; Simulag&o; Ensino.

Abstract

Professional training is always in a state of renewal in pedagogical and legal frameworks. The constant
reinvigoration of teaching-learning models and practices lead to the inclusion of creative and different forms
in their applications. Active methodologies and Board Games, employed in original perspectives in the
composition of activities, are configured as a unique option for immersion, simulation, and learning. The
objective of the article was to survey articles and experience reports published in recent years in Brazilian
digital repositories. The “Publish or Perish” software was used as a data collection tool due to the global
approach to data collection. After analyzing the collected data, the existence of experiences and practices
aimed at teaching-learning that can be expanded to the theme of professional education was observed.
Keywords: Immersion; simulation; teaching.

Resumen

La formacion profesional se encuentra siempre en estado de renovacion en sus marcos pedagogicos y
legales. La constante revitalizacion de modelos y practicas de ensefianza-aprendizaje orienta la inclusion de
formas creativas y diferentes en sus aplicaciones. Las metodologias activas y los Juegos de Mesa,
utilizados desde perspectivas originales en la composicién de las actividades, son una opcion Unica de
inmersion, simulacion y aprendizaje. El objetivo del articulo fue realizar un levantamiento de articulos y
relatos de experiencias publicados en los ultimos afios en repositorios digitales brasilefios. Se utilizé el
software Publish or Perish como herramienta de recopilacion de datos debido al enfoque global de la
recopilacion de datos. Luego del analisis de los datos recolectados, se observo la existencia de experiencias
y practicas enfocadas a la ensefianza-aprendizaje que pueden ampliarse al tema de la educacién
profesional.

Palabras clave: Inmersién; Simulacion; Ensefiando.
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Introducao

No cenario de expansao e renovacao das perspectivas legais e pedagogicas em
torno da formacgdo profissional, torna-se importante pensar nos modelos e praticas de
ensino-aprendizagem que contribuam com o alcance dos objetivos estabelecidos pelas
politicas publicas de formacéao do trabalhador. Nesse sentido, os jogos de tabuleiro (JT)
se configuram alternativa de imersao e simulacdo (HAINEY, 2010) ou aprendizagem de
vivéncia (LANE, 1995), isso para o desenvolvimento das competéncias cognitivas e das
competéncias socioemocionais, principalmente no ensino profissionalizante.

Diante das exigéncias do contexto contemporaneo em prol da formacdo de
profissionais capacitados para as demandas do mercado de trabalho, o governo do
estado de Séo Paulo lancou no final de 2019 o programa Novotec. O objetivo € oferecer
cursos técnicos e profissionalizantes gratuitos aos estudantes do ensino médio das
escolas estaduais paulistas, conectando-os com as demandas do mundo do trabalho e da
vida fora da escola, via Etecs, Fatecs do Centro Paula Souza. O Programa prevé a
criacdo de mais de 23 mil vagas nos cursos técnicos em diferentes areas para atender as
demandas do mercado de trabalho e complementar a formacao regular do ensino médio
(NOVOTEC, 2020).

Vale ressaltar que o Novotec segue a perspectiva de formacdo profissional que
vem se desdobrando, sobretudo, ap6s o processo de redemocratizacdo do pais, se
enquadra na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional n°. 9.394/96 (LDBEN) e se
articula na lei n. 13.415 de 2017, da reforma do ensino médio, que estabeleceu critérios a
adotar pelos sistemas de ensino em relacdo a oferta da énfase técnica e profissional

(MEC, 2020). E que, de acordo com o paragrafo 6°, inciso | da respectiva lei, que prevé:

a inclusdo de vivéncias préaticas de trabalho no setor produtivo ou em
ambientes de simulacéo, estabelecendo parcerias e fazendo uso, quando
aplicavel, de instrumentos estabelecidos pela legislacdo sobre
aprendizagem profissional (BRASIL, 2017, p. 2).

Reconhecendo a existéncia de tendéncias de ensino voltadas para as
metodologias tradicionais que, por seu turno, cada vez menos oportunizam a relacao
direta com o desenvolvimento das capacidades cognitivas e comportamentais exigidas
pelo mercado de trabalho. Neste contexto, € possivel considerar, que as metodologias
mais tradicionais ndo geram engajamento (TEIXEIRA, 2008; ALVES, 2015; HUIZINGA,
2019) no aluno e no professor, tornam o aprendizado enfadonho, ou mesmo,
desmotivador do ponto de vista do aluno. Isso ocorre principalmente pelo momento de
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diversidade de formas e meios de comunicagdes vivenciados, ou seja, diferentes
linguagens que tornam o mundo ao redor da sala de aula, muito mais atraente que a do
professor ministrando conteddos desconectados da experiéncia do aluno.

Face ao exposto, considera-se necessario tensionar as abordagens tradicionais
com abordagens ativas, a partir de simulacdo da realidade e com o uso de estratégias
gue promovam formas de engajamento nos alunos e professores. Diante disso, entende-
se como questdo de pesquisa: como se caracteriza o nucleo das produc¢des académicas,
no formato de artigos, na temética de JT, no ambito da Aprendizagem Baseada em Jogos
(Game Based Learning - GbL), em relacdo a concentracdo de producao por nivel de
escolaridade e caracteristicas comuns em relacédo ao publico-alvo?

Em atencado a isso, engendra-se classificar os artigos em que a temética é o JT,
segundo as suas caracteristicas como objetivo, metodologia e nivel de escolaridade.
Outrossim, objetiva-se, em termos especificos, singularmente, ainda relacionar as teorias
descritas nos artigos, a partir dos propdésitos pensados pelos articulistas, examinar as
aplicagcbes vinculadas a relatos de experiéncia como método e descrever 0s

agrupamentos de utilizacao do jogo em termos do nivel académico.

1.Referencial Tedrico

A educacdo, numa abordagem construtivista, dentro da perspectiva
sociointeracional que, de acordo com Vygotsky, considera que o individuo aprende ao se
relacionar com o meio externo (DARIDO, 2003). Logo, entende-se que para desenvolver o
individuo, faz-se necessario que o professor na figura de mediador, oportunize situacdes
em que os alunos sejam expostos ao conhecimento ao passo que devem interagir uns
aos outros, possibilitando maior troca de experiéncias. Apesar disso, vale ressaltar a
importancia do professor neste processo, visto que 0 mesmo deve assistir os alunos e
nao apenas assistir aos alunos.

De acordo com a LDBEN, “a educacao escolar devera vincular-se ao mundo do
trabalho e a pratica social” (BRASIL, 1996). Essa proposi¢céo pode ser entendida como
uma das bases da proposta de educacdo profissional, em que, para além do ensino
profissionalizante, a formacao oferecida destina-se para desenvolvimento do cidadao para
a sociedade. Neste sentido, a educacao profissional de nivel técnico precisa preparar 0s
alunos para o trabalho de maneira a instrumentalizacdo para execucdo da atividade fim.
Isto significa que existem competéncias ou habilidades a desenvolver durante sua

formacgéo.
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Para alcancar tais objetivos, dentre as possibilidades mais promissoras sao as
estratégias didaticas como as Metodologias Ativas (MA), nas quais o0s alunos tornam-se o
centro do ensino-aprendizagem por meio do fortalecimento da autonomia e reflexdo
guanto aos problemas da realidade (BERBEL, 2011). Preferencialmente em trabalhos
realizados em equipe que possibilitem gerar inovacdo sem ignorar o acompanhamento do
professor na figura de mediador (REGO, 2016).

Neste intuito de abordar as MA (QUELHAS et al., 2019; BERBEL, 2011; MITRE et
al., 2008), escolhemos tratar da GbL ou JT (GEHLEN, 2013) que € uma metodologia de
ensino situado nos preceitos do construtivismo e da Ludosofia (NICOLAU, 2011), em que
o professor como mediador do processo de ensino-aprendizagem, nos mais diferentes
niveis de escolariza¢do, desenvolve competéncias como as socioemocionais e cognitivas.
Seja por meio de tabuleiros ou jogos digitais em conjunto a outros métodos pedagdgicos,
considerando nesta categoria de metodologia as suas variacbes ou afins como, JT,
Gamificagcdo, Jogos Educacionais que foram inclusive utilizados como strings para busca

de artigos da temética.

2.Metodologia de pesquisa

Para delimitacdo do levantamento bibliografico, como estudo de estado do
conhecimento, esta investigacdo se apoia nas perspectivas descritiva e exploratdria, a
partir do levantamento bibliografico de artigos (e suas experiéncias) produzidos nos
altimos anos (ROMANOWSKI, ENS, 2006). Coletaram-se os artigos na plataforma e
repositérios Google Académico por meio do aplicativo Publish or Perish, Capes e Scielo,
no recorte temporal de 2017 até 2021, selecionando os termos: JT, Gamificacdo e Jogos
Educacionais.

Como abordagem tedrica e metodologica, a pesquisa apoia-se na analise de
conteudo proposto por Bardin (2011). Assim, de acordo com os conceitos de “inclusdo” e
“exclusao” de Bardin, dos 26 artigos encontrados nas plataformas e repositorios sobre a
tematica, selecionaram-se 23 (conferir Apéndice A), de acordo com o recorte temporal
mencionado. Excluiram-se as produc¢des com pouca ou nenhuma informacéo sobre o
procedimento e o jogo; tema diferente de educagdo como visédo estratégica; produgdes

com auséncia de ISSN ou ISBN; além de resumos e teses.

3. Resultados e discusséao

3.1. Andlises e discussdes dos artigos coletados
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A partir dos dados coletados nas plataformas, repositérios digitais e por meio do
aplicativo Publish or Perish, realizou-se uma organizacao do contetdo através de quadros

no qual os assuntos foram distribuidos em quadros de acordo nivel de ensino.

Quadro 1 - Ensino Fundamental | (EF 1)

Artigo Informacdes Gerais

Manoel Osmar Seabra Janior e Camila Rodrigues Costa.

Jogos de mesa/tabuleiros como recursos para estimulagdo da memoria
voluntaria em estudantes com transtornos do déficit de atencdo e
1 hiperatividade.

Analisar jogos de mesa/tabuleiro com estratégias adaptadas que pudessem
servir como meio facilitador para estimular a memoéria voluntaria em
estudantes com TDAH.

Fonte: autores e Google Scholar, CAPES e Scielo

No artigo referente a este quadro os autores apresentaram 0S jogos em quatro
agrupamentos por suas caracteristicas. A pesquisa ressalta a funcdo do professor como
mediador na explicacdo das regras. Os participantes foram estudantes de ambos os
géneros de oito a dez anos do ensino fundamental de uma escola publica do interior de
SP. Como se percebe pelo objetivo, os autores buscam por meio, ou maneira, de lidar
com criancas com TDAH, sendo que para isso utilizaram JT como alternativa. O resultado
foi como o esperado e por meio dessa proposta, 0S autores conseguiram garantir a
atencdo focada dos alunos que puderam se concentrar e interagir entre os pares,
mantendo o interesse prolongado.

Quadro 2 - Ensino Fundamental Il (EF I1)

Artigo Informagdes Gerais

Douglas Gongalves da Silva.

O uso de JT como apoio para o ensino de geografia.

5 Utilizar os jogos em sala de aula como captacdo de conhecimento ligado ao
tema proposto com o cotidiano dos alunos. Assim, tornando mais facil o
processo de aprendizagem.

Leandro Magalhdes Peixoto e Douglas da Silva Tinti.

Pesquisa sobre a prépria pratica: criacdo de JT nas aulas de matematica.
Investigar as contribuicbes da Criacdo de jogos para a aprendizagem
13 matematica de alunos do 8° ano do ensino fundamental. Reflexdo sobre a
propria pratica, em que se constatou o pouco envolvimento dos alunos com as
tarefas matematicas propostas para serem resolvidas fora do ambiente
escolar.

Karla Pereira Tives; Marcelle de Oliveira Martins; Lizete Wasem Walter; Maria
Luiza Tanure Alves.

JT e de mesa nas aulas de educacdao fisica: construcao de adaptacdes para
incluséo escolar do aluno com deficiéncia

18 Apresentar uma proposta de adaptacdo de jogos para préatica de pessoas com
deficiéncia nas aulas de EF escolar.

Fonte: autores e Google Scholar, CAPES e Scielo
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No Quadro 2, o artigo 5 teve resultados positivos e o0 objetivo foi alcancado. A
pesquisa foi exploratoria, qualitativa e descritiva. Foram utilizadas trés aulas, de turmas de
6° ao 9° ano do fundamental. Tanto professores quanto alunos participaram de pesquisa.
Como a MA por meio de jogo proporciona maior interagdo, os alunos tiveram maior
engajamento, principalmente os ditos como alunos de comportamento inadequado. Na
percepcao dos alunos, tal proposta poderia ser utilizada em outras disciplinas.

O artigo 13 trouxe relatou resultados positivos frente ao fato de a proposta ser
realizada por mediagdo do professor e autonomia do aluno no contexto de oficina,
possibilitou efeito sinergético para proposta pedagoégica. Nao foi relacionada a questéo de
nota com relacéo a esse trabalho.

No artigo 18 destacam-se as adaptacoes realizadas nos jogos, para 0 processo
pedagdgico, assim como a implementacdo nas escolas. Destaque também para a
participacdo do aluno com deficiéncia neste tipo de atividade. O método para o projeto
realizou-se em quatro etapas, mostrando um fluxo interessante para replicacdo (pesquisa;
planejamento e criagdo dos jogos; socializagdo dos jogos).

Quadro 3 - Ensino Médio (EM)

Artigo Informagdes Gerais

Viviane Cavalcante Andrade; Ketherin Alexsandra da Silva Gomes; Jeferson
Gomes Moriel Junior.

Uma revisdo sobre JT como estratégia didatica no Ensino Médio.

3 Mapear publicacbes cientificas mais recentes sobre JT como estratégia
didatica no Ensino Médio e compreender os Ultimos avangos quanto a
utiizagdo de JT como estratégia de ensino no Ensino Médio,
independentemente da area de conhecimento.

Maria Eduarda Tomaz Luiz; Samara Escobar Martins; Kaell Ferreira e Ferreira;
Alcyane Marinho.

Formacdo continuada na rede municipal de Sao José: JT como possibilidade
inovadora na educagéo basica.

Propor uma oficina de formagédo continuada intitulada ‘Jogos na Educagao
Basica’, na qual foram investigadas as percepgodes dos participantes a respeito
dos JT no contexto educacional, promovida para os professores de Educacéo
Fisica.

Denise Aparecida Corréa; Marcela Gomez Alves da Silva; Fernando Barbosa
Carvalho.

JT africanos: tradicao e diversao no ensino médio

Identificar e compreender os significados atribuidos por estudantes do Ensino
Médio a experiéncia com o contetido JT de tradicdo africana nas aulas de
Educacao Fisica.

12

Fonte: autores e Google Scholar, CAPES e Scielo

O artigo 3 trata de levantamento bibliografico sobre jogos em contexto de ensino
meédio. Portanto, ndo faz parte de relato de experiéncia, logo, sua analise encontra-se nos
resultados por tratar de outro cluster. Focando no professor do ensino basico em

especifico de Educacgéo Fisica, o artigo 4 busca trazer para a pratica docente outros
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elementos que permitam desenvolver distintas habilidades nos seus estudantes. Fica
marcada na fala dos docentes interesse de ter esse aperfeicoamento custeado por outros,
ou seja, de forma gratuita, em programas de formacdo continuada, com o intuito de
melhoria na préatica pedagdgica. Como ponto negativo, podemos destacar que o autor nao
apresenta o questionario aplicado aos docentes, 0 que nos permitiria entender melhor os
resultados.

Por se tratar de ensino médio, as teméticas das disciplinas exploram de forma mais
complexa possibilitando a reflexdo social, proporcionando uma expanséo da percepcao
de conteudos que devem ser trabalhados em sala de aula como a tematica da
"africanidade". Como o artigo 12 que avulta a importancia da “representatividade” a ser
explorada nas atividades por fazer parte de LDBEN, assim como a temética da identidade
indigena. Essa proposta de jogo com caracteristicas culturais, proposta pela autora
proporciona uma alternativa para trabalhar outros temas ligados a nacionalidade e etnias,

assim como interculturalidade, diversidade, tradi¢éo e respeito.

Quadro 4 - Ensino Médio e Técnico — profissionalizante (EMT)

Artigo Informacdes Gerais

Paulo Victor Zaquieu.

Entre Orixas e Olimpianos: intervencao escolar a partir de JT como espago de
diversidade e autonomia

Trazer ao ambiente escolar, de modo ludico, o tema das religiosidades
africanas, promovendo uma cultura institucional de diversidade, bem como
desenvolver a autonomia dos alunos.

17

Fonte: autores e Google Scholar, CAPES e Scielo

Ao observar o Quadro 4, tornou-se perceptivel a tematica convergente do artigo 17
e 0 12 do Quadro anterior, visto que tematica da cultura africana torna a ser tratada por
meio de JT. No caso do artigo 17, a proposta de intervencdo em que o professor com o
intuito de quebrar preconceitos causados pelos valores familiares, propds uma atividade
em que os alunos criassem JT com o assunto Orixas numa abordagem ludica. O método

para criagao do jogo nao foi descrito, porém, foram apresentados 0s jogos.

Quadro 5 - Nivel Superior

Artigo Informacdes Gerais

Marcella Savioli Deliverador; Cibele Haddad Taralli; Giovanna Peres.
Criatividade e processo de projeto escolar: jogo de tabuleiro como
ferramenta de apoio

2 .. . ~
Criacdo de uma ferramenta de apoio que ofereca colaboracdo ao
processo com o olhar na questao da criatividade e da cognicéo e testa-
la na fase de criacdo do projeto arquitetnico.
Faculdade de Tecnologia de Guaratingueta 7
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Zenaide Moschim-Gianini.

Jogos de Tabuleiro — alunos produzem a sua avaliacdo

Reflexdo pedagdgica sobre o ensino-aprendizagem em inglés quanto a
sua eficacia no atendimento as demandas do mundo do trabalho em
beneficio dos alunos que nado tiveram a oportunidade de aprender
inglés em outros momentos da vida escolar.

Jodo Mattar; Felipe Drude Almeida; Alvaro Luiz Merici Souza; Jonas de
Oliveira Beduschi; Camila Canuto da Silva; Beatriz Ribeiro dos Santos.
Gamificacao e jogos para metodologia cientifica: proposta de jogo de
7 tabuleiro e game

Este texto explora as contribuicbes que a gamificacdo, JT e a
aprendizagem baseada em games podem oferecer ao ensino da
metodologia cientifica.

Fonte: autores e Google Scholar, CAPES e Scielo

Os artigos do Quadro 5 apresentaram as dificuldades de transposicdo dos
obstaculos que o curso superior proporciona aos professores. Sendo que no artigo 2, o
apesar do autor indicar como resultado favoravel, ndo ficou realmente claro o alcance do
objetivo. Além disso, faz-se necessério ajuste no jogo aplicado para aprimorar a imersao.
Os dados foram pouco explorados e precisam de aprofundamento. Como forma de
motivar a participacdo dos envolvidos entende-se que o jogo tenha atendido as
expectativas, entretanto, ndo podemos afirmar que o jogo conseguiu identificar os reais
ganhos "neuroldgicos cognitivos".

Apesar da proposta de inverter o processo de criagcdo do jogo, deixando o aluno
como responsavel pelo processo ser interessante, o artigo 6 ndo obteve aproveitamento
geral dos alunos devido o empenho. No entanto, foram aprovados, pois 0 jogo ndo a
Unica forma de avaliacao.

Como resgate dos materiais ja existentes, o autor do artigo 7 apresenta jogos
elaborados na area de concentracdo da disciplina de Metodologia Cientifica para o nivel
superior. Sendo que ao final, o autor apresenta duas propostas de jogos que estdo em
desenvolvimento como desdobramento do projeto.

No quadro 6 a seguir apresenta-se 0s artigos que nao indicaram os niveis de
escolaridade sob o qual as pesquisas foram desenvolvidas, tratando principalmente do JT

de forma tedrica-metodoldgica.

Quadro 6 - Nao identificado

| Atigo | Informacdes Gerais
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Daniella Rosito Michelena Munhoz e André Luis Battaiola.

Design de JT e dindmicas cooperativas: uma abordagem histérico-cultural.

8 Compreender o fenbmeno de dindmicas cooperativas e colaborativas que
emergem de mecénicas incorporadas nos JT e promovem emoc¢des (ou
estéticas) nos jogadores.

Gilberto V. L. Junior; Thereza P. P. Padilha; Vinicius H. S. Gomes.

JT e Digitais para Estimular o Desenvolvimento do Raciocinio Légico: Como
9 Escolher?

Apresentar uma andlise de oito jogos que podem ser encontrados facilmente
tanto em nivel fisico (de tabuleiro) quanto na forma digital.

Leonardo Luiz Silveira da Silva.

Desenvolvendo JT como instrumento de aprendizagem geopolitica:
Observacdes metodolégicas e relato de experiéncia a partir do jogo Nilo.
Mostrar a experiéncia de construcdo de um jogo de tabuleiro que
denominamos ‘Nilo’, que abordou um assunto geografico de elevado grau de

10 ) . . ; S
complexidade, que é a cooperacdo internacional de recursos hidricos entre
Estados. Por meio desta experiéncia, esta comunicacdo objetiva a
apresentacdo de um modelo de elaboracdo de jogos que pode ser utilizado
pelos professores que se dispdem a se aventurar pelo eficiente universo do
lidico aplicado a educacao, especialmente a Geopolitica.

Laise Lima do Prado.
Educagéo ludica: os JT modernos como ferramenta pedagogica.

11 Analisar de forma breve, a importancia do ludico e do ato de jogar para uma
aprendizagem significativa, por meio de uma pesquisa bibliografica e do
exemplo das possibilidades de aplicacdo de um jogo de tabuleiro, o0 Pandemic,
em aula.

Marcelle de Lemos Uliano; Ménica Lima de Faria.
Andlises benchmark de JT com enfoque narrativo a partir da tétrade elementar

14 de Jesse Schell.

Averiguar a capacidade de JT de agirem como meios proporcionadores de
experiéncias narrativas, por meio da concepc¢ao de um jogo de tabuleiro com
enfoque narrativo em tematicas de mistério e investigacao.

Filipe Cargnin; Gilson Braviano.

Classificacdo de JT modernos a partir da percep¢do dos processos cognitivos
envolvidos.

15 Contribuir para esta discussdo, por meio da andlise da percepcdo dos
jogadores acerca dos processos cognitivos
envolvidos em partidas de JT, uma vez que supbde a existéncia de
agrupamentos naturais entre 0s jogos com base neste critério.

Daniella Michelena Munhoz; Matheus Cezarotto; André Battaiola.
Concepcéao de jogos cooperativos de tabuleiro: notas de pesquisa.
16 Elaborar recomendacdes para o design de jogos cooperativos. Entdo, os

resultados apresentados neste artigo resumem o trajeto percorrido para a
compreenséao do jogo cooperativo e da identificacdo de requisitos para analise
e design desta modalidade de jogo.

Rafael Rix Geronimo e Daniel Couto Gatti.

JT e ensino, em busca de interfaces.

19 Identificar tendéncias e possibilidades referentes a utilizacdo de mecéanicas de
JT em pesquisas para 0 ensino.

Douglas Mota Xavier de Lima.

O medievalismo ludico dos JT.

20 Analisar a recep¢do da ldade Média nos JT modernos, com o objetivo de
fomentar novas investigacGes acerca do medievalismo e de contribuir para as
lacunas sobre 0s jogos analégicos.

Samanta Bueno de Camargo Campana; Eduardo Martins Morgado; Wilson
Masasshiro Yonezawa; Edriano Carlos Campana.

O processo de transposicao de JT utilizado no ensino de matematica para o

21 o
formato digital.
Descreve e sistematiza o processo de transposicdo de JTs, utilizados no
ensino de matematica, da midia fisica para midia digital, com o intuito de
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prover educadores e desenvolvedores de jogos digitais de subsidios que
viabilizem a criacdo e aplicacdo de jogos digitais no ensino de matematica,
enriguecendo assim o ambiente educacional com possibilidades viaveis de seu
uso no processo de ensino-aprendizagem.

Lucas Pimentel e Marcos Nicolau.

Os JT e a Construgcdo do Pensamento Computacional em Sala de Aula
Demonstrar a possibilidade de utilizacdo de préaticas de pesquisa, criacao,
construgdo e jogabilidade dos JT no contexto da formacdo educacional de
criangas e adolescentes, como base para fundamentacdo do pensamento
computacional, que lhes sera exigido no contexto das tecnologias digitais,
permitindo que estes compreendam melhor e de forma antecipada, a
operacionalidade dos principios basicos da informatica e da computacao.
Marcelo La Carretta.

Um Campo Reticulado, Meeples, Itens, Desafios e trés Design Tricks a gosto:
Quest 3x4, método para criacédo de JT.

Sugerir um método de criagcdo de JT baseada estritamente em uma narrativa
nao linear, colocando em prética um entendimento sobre 0s apontamentos de
Jeff Howard em Quests.

22

23

Fonte: autores e Google Scholar, CAPES e Scielo

3.2. Resultados

Ao analisar os artigos identificou-se que aqueles referentes aos Relatos de
Experiéncia como: 1, 2, 4,5, 6, 7, 12, 13, 17 e 18 apresentam os caminhos de aplicacfes
e desenvolvimento dos JT em diversos niveis de escolaridade. Esses indicam como forma
de gerar capacidades positivas tanto emocionais quanto cognitivas como: colaboragéo,
engajamento, autonomia, socializagdo, desconstru¢cdo de preconceitos, competicao,
inovacao, incluséo e interculturalidade.

Em alguns relatos identificou-se o professor como elaborador do JT, porém em
outros os alunos se fizeram de elaboradores dos proprios JT como forma de integrar o
grupo e estimular a aprendizagem por meio de projeto. Neste sentido. Vale ressaltar que
nos casos em que o jogo foi desenvolvido pelos alunos, apesar do grande salto de
aprendizado e complexidade dos jogos, quando aplicado de forma obrigatéria em
disciplina, existiu experiéncia negativa de alunos que nao quiseram ou conseguiram
produzir o que era esperado. Entretanto, nas situacdes em que os alunos faziam os jogos
como parte do projeto extracurricular, a dindmica configurou-se melhor aceita, produzindo
resultados muito mais favoraveis, nesta situacéo o proprio autor indica que a atribuicdo de
nota pode ter interferido neste projeto, o autor do artigo 6 sinaliza que a imposi¢ao de
prazos no planejamento como forma de estabelecer ritmo poderia ter gerado resultado
mais apropriado.

Diferentes dos artigos de experiéncia e os de revisdo tedrica-metodoldgica, o artigo 3
realizou levantamento bibliografico, e seguiu critérios rigorosos e metodologicos para sua

estruturacao indicando de maneira ilustrada por meio de esquema os critérios de inclusao
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e exclusdo. As analises se colocaram de forma contextualizada e pontual permitindo
resgatar de forma esquematizada e rapida os artigos que sejam mais interessantes a area
de estudo.

Com relacao aos artigos que empreenderam revisdo teérica-metodoldgica como: 8,
9,10, 11, 14 ,15, 16, 19,20, 21, 22 e 23, expuseram a tematica de JT reafirmando que os
jogos servem como “norteador do processo de desenvolvimento das criangas nos anos
iniciais de ensino” (BRASIL, 2017). Os jogos também permitem de acordo com o artigo
20, a presenca de seres fantsticos e elementos magicos, assim como 0s jogos de
tematica medieval, igualmente como o0s jogos podem também em outras idades
desenvolver habilidades psicomotoras e cognitivas, desenvolvimento os sentimentos e
emocdes pela interacdo face a face com leitura das emocdes in loco, visto que na técnica
a interagdo e o convivio pessoal funcionam como aprendizagem ativa do individuo. O
acionamento do pensamento estratégico pelo fluxo e conexdes proprios dos sistemas
naturais de informacdes, principalmente pela variedade e intensidade de feedback
(MCGONIGAL, 2012) que a dinamica do jogo permite pela interacdo social entre os
participantes.

Além do ganho para o individuo que participa do jogo, esses artigos apresentam
também formas de desenvolvimento dos jogos, como no artigo 10 que serve de suporte
para desenvolvimento de jogos, pois oferece a visao critica de como os elementos do jogo
interferem na percepc¢édo dos jogadores. Bem como no artigo 21 em que se mostram
possibilidades de construcdo por processo de transposicdo dos objetos tanto digitais
guanto analdgicos, apresentando esquemas e conceitos importantes para a tematica de
Game Designer.

Contudo, o artigo 23 evidencia elementos estruturantes para construgéo de JT por
metodologia especifica que permite apoiar outras técnicas ja encontradas anteriormente.
Este artigo funciona como ponto de partida para aqueles que comecaram na tematica
também. Os elementos destacados desta metodologia sdo: espago, atores, itens e
desafios; todos com suas subclassificacOes de categorizacdo. Na segunda parte, o artigo
apresenta passo a passo da metodologia em 6 pontos: concept quest 4x3; pesquisa de
imersdo; prototipagem em manuscrito; playtest; print playtest e prototipagem final em
PnP.

Os artigos 9 e 19 servem de referéncia de jogos utilizaveis pré-existentes. Pois, ou fazem
classificacdo de classicos de estratégia pensando no numero de jogadores, faixa etaria,

complexidade, nivel estratégico, tempo e preco, além de construcdo de quadros de
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habilidades estratégicas com suas devidas caracteristicas; ou classificam de jogos em 33
tipos de mecanismos que podem também ser combinados para producéo de jogos. Vale
destacar que o0 autor menciona que em geral as teses, sobre o assunto no CAPES, sdo
de jogos apenas no formato de quiz, mostrando a limitacdo de articulagdo de ideias dos
profissionais quando fazem esse tipo de criacdo que se aproxima mais do conceito da

Gamificacédo e ndo da GbL.

4.Consideracgdes finais

A partir das proposicbes de Bardin (2011) foi possivel organizar o material
levantado e analisado no texto de modo a possibilitar a criacdo de categoria que nos
auxiliaram na identificagdo de como a abordagem das MA e JT estdo inseridos no
contexto educacional escolar e nos diferentes niveis de ensino. A investigacdo se mostrou
relevante por demonstrar as propriedades e agrupamentos dos artigos produzidos na area
de educacao que utilizam o JT como ferramenta de aprendizagem de acordo com o
publico-alvo em cada nivel de escolaridade, além de indicar os materiais promissores
para construcdo de JT por diversas técnicas de Game Designer.

Considerando o levantamento realizado, identificou-se que a producéo sobre JT se
mostra equilibrada entre relatos de experiéncias e revisao teérico-metodoldgica, indicando
balanceamento entre teoria 12 artigos (52,2%) e pratica 10 artigos (43,5%).
Desconsiderou-se para calculo o artigo 3, por tratar-se de levantamento bibliografico de
JT no EM, representando o percentual de (4,3%). Desta forma, é possivel considerar que
existe uma meritéria producdo de conhecimento na area aprendizagem baseada em
jogos.

Os relatos de experiéncias se mostram poucos em EMT, atestando a importancia
de aplicacéo e registro de JT neste nivel de ensino como forma de gerar conhecimento
cientifico documentado e identificar qual a real aprendizagem para esse nivel escolar que

educa nao s para cidadania, como também para a pratica laboral.
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