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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo propor um projeto de intervencdo imersivo, para os
alunos do Curso Técnico em Design Grafico, com a finalidade de explorar possiveis
melhorias no desenvolvimento de jogos educacionais. Esta proposta de intervengéo
consiste na imersdao do universo educacional interativo. Os resultados esperados
incluem a ampliacdo das habilidades na construcdo de jogos educacionais pelos
alunos, preparando-os para oportunidades de emprego na industria em crescimento
de jogos digitais educacionais. Por fim, a integracdo dos jogos na educacdo
proporciona uma experiéncia rica em conhecimento no ambito de aprendizagem,
totalizando em um ambiente interativo, dindmico e motivador para o futuro
profissional dos discentes.

Palavras-chave: Design de jogos, Intervencao pedagdgica, Imersao.



ABSTRACT

This Project goal to propose an immersive intervention Project for students of
the Technical Course in Graphic Design, with the purpose of exploring possible
improvements in the development of educational games. This intervention proposal
consists of immersion in the interactive educational universe. Expected results
include expanding skills in Building educational games by students, providing them
with employment opportunities in the growing industry of educational digital games.
Finally, the integration of games in education provides an experience rich in
knowledge within the scope of learning, resulting in an interactive, dynamice and
motivating environment for the students professional future.

KeyWords: Game design, Pedagogical intervention, Immersion.
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1 INTRODUCAO

A integracdo de tecnologias digitais nas salas de aula e a proliferacao de
recursos educacionais online tém ampliado significativamente o acesso ao
conhecimento (Anderson e Dron, 2011). Neste contexto dinamico, 0s jogos
educacionais interativos emergiram como uma ferramenta revolucionaria que nao
apenas captura a imaginacdo dos alunos, mas também promove o aprendizado
significativo. Estamos diante de uma era em que o ato de jogar transcende a mera
diversdo e se torna uma via eficaz para a transmissdo de conhecimentos e
desenvolvimento de habilidades.

De acordo com Abt (2002), um jogo é definido como qualquer competicéo
(jogo) entre os adversarios (jogadores) que operam sob restricbes (regras) para um
objetivo (vitdria ou lucro). Os jogos podem possuir aplicagdes significativas nas mais
diversas areas da vida, indo além do entretenimento. Podem ser utilizados nos
contextos educacionais, treinamentos profissionais e até mesmo na resolucdo de
problemas complexos.

Na sala de aula, através de abordagens interativas e envolventes, o
aprendizado por meio do uso de jogos de ensino pode tornar o aprendizado mais
dindmico, divertido e interativo. Nesse sentido, os jogos educacionais direcionam a
aprendizagem como resultado, facilitando em uma aprendizagem ativa, onde o
conteudo possa ser interpretado sob uma ética de maior compreensédo (Bonwell;
Eison, 1991). Alinhados a esta vertente, os jogos digitais se caracterizam pela
interface, regras e pela participacdo ativa do jogador, possuindo também, sua
parcela de contribuicdo para a melhoria do aprendizado em sala de aula ou fora
dela.

O desenvolvimento de jogos educacionais pode se transformar em uma
grande estratégia de aprendizado (Marinho et. al. 2011), quando desenvolvidos em
sala de aula, os niveis de criatividade podem ser ainda maiores, conforme ressaltam
Gomes (2014) e Sanford (2007). Uma vez que os alunos participam diretamente
deste processo de criacdo, eles trabalham também o seu engajamento, sua
motivacdo, sua absorgcao de conteudos e o seu desenvolvimento cognitivo (Danielle
et. al. 2015).

Existem grandes expectativas geradas entre os professores de que 0s jogos
educacionais podem de fato trazer beneficios positivos para os processos de ensino



e de aprendizagem (Savi; Ulbricht, 2009). A inclusdo de jogos educacionais na sala
de aula é explorada nos mais diversos contextos educacionais, garantindo assim,
resultados satisfatérios. Pesquisas como as de Hamari et al. (2016) mostram que os
jogos podem proporcionar aspectos de melhorias para os alunos, tais como:
aumento do desenvolvimento das habilidades comportamentais e cognitivas,
aprendizado ativo, desenvolvimento de habilidades, aprendizado multissensorial,
autoconhecimento e acessibilidade.

Para Prensky (2001), os jogos podem se adaptar de acordo com as
necessidades de cada publico-alvo. Através desta vertente, os horizontes ampliados
podem ser ainda mais positivos quando se trata de jogos e educacéo.

Diante do exposto, passamos a fazer o seguinte questionamento: Como
podemos garantir que os jogos educativos possam ser divertidos e envolventes e ao
mesmo tempo possam cumprir 0 objetivo de garantir melhorias no desenvolvimento
do aprendizado?

Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo propor um projeto de intervencao
imersivo, para os alunos do Curso Técnico em Design Grafico, com a finalidade de
explorar possiveis melhorias no desenvolvimento de jogos educacionais.

Consideramos o estudo da tematica relevante, pois através dessa proposta
de intervencdo, os alunos poderdo expandir as habilidades na construgdo de jogos
educacionais, uma vez que a industria dos jogos digitais esta em crescimento no
ambito educacional, posicionando assim, os alunos para futuras oportunidades de

emprego.
2JOGOS E EDUCAQAO: TEORIAS, PRATICAS E METODOLOGIAS

Os jogos educativos acabam se tornando um recurso prazeroso e didatico,
proporcionando uma via dupla entre discente e docente. Esta estratégia utilizada
pelos educadores implica diretamente na constru¢do do conhecimento. Para Lara
(2004), os jogos passaram a ganhar cada vez mais espago no ambito educacional,
proporcionando ludicidade ao momento da aprendizagem. A autora também discorre
que a insercdo dos jogos educativos pode fazer com que os alunos vejam o
momento de aprendizagem como algo fascinante, assim como uma estratégia
estimulativa de raciocinio.



A aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas,
memoria e outros permite que o aluno faga da aprendizagem um processo
interessante e até divertido. Para isso, eles devem ser utilizados
ocasionalmente para sanar as lacunas que se produzem na atividade
escolar diaria. Neste sentido verificamos que ha trés aspectos que por si s6
justificam a incorporagédo do jogo nas aulas. Sdo estes: o carater ludico, o
desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formagao de relagdes sociais.
(GROENWALD e TIMM (2002) citado por LARA (2004, p. 23).

Para Valente (1993), o processo pedagdgico por tras do universo dos jogos
educacionais se caracteriza na exploracao autodirigida, defendendo assim, a ideia
de que a crianga pode vir a ter uma melhoria na aprendizagem quando ela passa a
descobrir os processos de forma independente, ou seja, sem a intervencado de
terceiros.

As pesquisas sobre a integracado de jogos na educacao tém sido fortemente
influenciadas por renomados académicos, como Gee (2003) que apresenta uma
possivel investigacdo do potencial dos jogos para promover a aprendizagem e a
alfabetizacao.

Adentrando nas fases de desenvolvimento de um jogo, € importante pensar
no seu objetivo, o publico-alvo que serd abordado, areas do desenvolvimento etc.
Para Lara (2004), todo jogo deve ser analisado pelo professor, antes do processo de
aplicabilidade para os alunos, assim como é mais estratégico optar por jogos que o
fator sorte ndo interfira nas rodadas, permitindo que os alunos tracem estratégias
para vencer.

Os jogos em sala de aula, sob a o6tica de Oliveira (2001) quando bem
explorados, sao 6timos recursos de aprendizagem, com objetivo de possibilitar
entretenimento para o usudrio e influenciar no seu desenvolvimento cognitivo. Lara
(2004), diferencia os jogos em: jogos de treinamento, de aprofundamentos e
estratégicos, pois através da sua pratica, o aluno sente o interesse de adentrar em
novas areas do conhecimento, com a finalidade de resolver as questées impostas no
jogo.

Os jogos de treinamento assumem a funcdo de mensurar o conhecimento
adquirido, para que assim, a abordagem se destaque nao s6 na repeticdo mecanica,
mas também nas capacidades de avaliagdo de aprendizado. Sobre 0s jogos de
treinamento, a autora discorre que:

O treinamento pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento
dedutivo ou loégico mais rapido. Muitas vezes, € através de exercicios



repetitivos que o/a aluno/a percebe a existéncia de outro caminho de
resolugdo que poderia ser seguido, aumentando, assim, suas possibilidades
de acao e intervencdo. [...] pode ser utilizado para verificar se o/a aluno/a
construiu ou ndo determinado conhecimento, servindo como um
“termdmetro” que medira o real entendimento que o/a aluno/a obteve (Lara,
2004, p. 25).

Para Lara (2004), os jogos de aprofundamento podem ser explorados e
construidos através de conceitos, onde os mesmos possam ser manipulados, com a
intenc&o de contribuirem para o aprofundamento de tudo o que se aprendeu.

A participacdo em jogos requer a formulacao de hipéteses e a aplicacao de
um pensamento sistémico, considerando assim, a resolucdo de problemas
especificos através da criacdo de estratégias e da possibilidade de multipla escolha.
Na visdo da autora, 0s jogos estratégicos séo:

jogos que fazem com que o/a aluno/a crie estratégias de acdo para uma
melhor atuacdo como jogador/a, onde ele/a tenha que criar hipéteses e
desenvolver um pensamento sistémico, podendo pensar mdultiplas
alternativas para resolver um determinado problema (Lara, 2004, p. 27).

Através de uma aprendizagem baseada em jogos, o aluno pode desenvolver
um modelo de aprendizagem ativa, trazendo para este, uma maior absorcao de
conteudo (Bonwell e Eison, 1991). A metodologia do design instrucional se
apresenta como uma grande estratégia, pois através dele, se criam experiéncias de
ensino que fazem a aquisicdo de conhecimentos e habilidades mais eficientes,
eficazes e atraentes (Merrill et al, 1996). Ela pode ser definida como a unido de
atividades envolvidas numa ac¢ao educativa, agregando uma diversidade de praticas
que permitem o desenvolvimento de um produto educacional qualificado, podendo
assim atender tanto os alunos como a parte pedagédgica (Filato, 2008). Em outras
palavras, o design instrucional é:

um conjunto de principios, de processos ou de tarefas que permitem definir
o contetdo de uma formacgédo por meio de uma identificacdo estrutural de
conhecimentos e de competéncias visadas, de realizar um cenario
pedagégico de atividades de um curso, definindo o contexto de utilizacao e
a estrutura dos materiais de aprendizagem (Gamez, 2004, p. 39, apud
Oliveira & Passerino, 2006).

Sob a ética do design instrucional é possivel visualizar a importancia dos
elementos que compdem todo o sistema, sendo estes: 0s alunos, os instrutores, os
materiais didaticos e o ambiente de aprendizagem. Etapas como a concepcao dos
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jogos, implementacdo e avaliagdo podem criar abordagens sistematicas destes
jogos (Dick e Carey, 1996).

Para Kickmeier Rist et al (2006) as caracteristicas marcantes no
desenvolvimento de um jogo para ensino, serdo pontos como: ambiente imersivo,
equilibrio entre os desafios, histdrias envolventes e habilidades. A incrementacéo de
jogos educativos acaba se tornando um grande gerador de conhecimento e de
aprendizagem, ampliando os horizontes educacionais, assim como as capacidades
de compreensao e interacdo entre aluno-professor e aluno-aluno (Hamari, Koivisto e
Sarsa, 2014).

Portanto, pontuando os grandes pensadores, é possivel compreender que a
intercessao entre 0s jogos e a experiéncia educacional, estimulando a participacéao
ativa dos alunos, possibilitando-os a criarem estratégias e a utilizarem do seu proprio
pensamento critico. A consideragdo da gama dos estilos de aprendizagem € crucial,
adaptando os jogos de acordo com as necessidades especificas dos alunos para

garantir uma experiéncia educacional inclusa e eficaz.

3 METODOLOGIA

Composta de vérias técnicas e ferramentas projetuais, a metodologia acaba
por trilhar um caminho para se atingir uma finalidade (Pazmino, 2010). Nesse
sentido, a proposta apresentada consiste em um projeto de intervencao imersivo,
para os alunos do Curso Técnico em Design Gréfico, com a finalidade de explorar
possiveis melhorias no desenvolvimento de jogos educacionais.

Esta proposta de intervencao consiste na imersao do universo educacional
interativo, seguido de um mapa conceitual (ver Figura 01) que destaca a ordem
cronolégica do evento durante seu futuro acontecimento.

Nesse sentido, a seguir, iremos detalhar as etapas da proposta de
intervencao, recursos necessarios e avaliacao.

Manha (3 horas)

1. Introducéo ao Design de Jogos Educacionais (1 hora)

Apresentacao dos conceitos basicos de jogos educacionais.



11

Exibicao de exemplos de jogos educacionais bem-sucedidos.

2. Brainstorming de Ideias (1 hora)
Divisao dos alunos em grupos pequenos.
Cada grupo escolhera uma disciplina (matematica, ciéncias, histéria, etc.).

Os grupos gerarao ideias para jogos educacionais relacionados ao tépico escolhido.

3. Design de Jogos (1 horas)
Cada grupo selecionard uma das ideias geradas.
Os grupos criardao um esbogo simples do jogo, incluindo objetivos, regras basicas e

recursos necessarios.

Tarde (4 horas)

5. Desenvolvimento de Protétipos (1,5 horas)

Os grupos usarao materiais simples, como cartolina, lapis de cor, canetas, etc., para
criar um prototipo fisico do jogo.

Os prototipos devem ser simples, com foco nos conceitos educacionais e na

jogabilidade.

6. Teste dos Protétipos (1 hora)
Os grupos trocarao prot6tipos com outros grupos para testes.
Os alunos fornecerdo feedback sobre a experiéncia de jogo e as melhorias

possiveis.

7. Aprimoramento dos Protétipos (30 minutos)
Com base no feedback recebido, os grupos fardo melhorias em seus protétipos.

8. Apresentacao dos Prototipos (30 minutos)
Cada grupo apresentara seu protétipo a turma.
Explicacédo do conceito, objetivo educacional e regras do jogo.

9. Discussao e Encerramento (30 minutos)
Discussao em grupo sobre a importancia dos jogos educacionais.



APRESENTACAO POR
GRUPO

EXPLICACAO DO
CONCEITO, OBJETIVO E
REGRAS DO JOGO

REFLEXOES SOBRE 0S
PROCESSOS E
POSSIBILIDADES FUTURAS

Reflexao sobre o processo de design e as ligdes aprendidas.

Recursos Necessarios: Quadro-negro ou slide para apresentagéo.

Materiais de escrita, papel, cartolina, lapis de cor, canetas, etc.

Exemplos de jogos educacionais para inspiragéo.
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Avaliacao: Os alunos serdo avaliados com base na participacao ativa, na criatividade

de seus prot6tipos e na qualidade de suas apresentacoes.

MAPA CONCEITUAL - PROJETO DE INTERVENCAO EM DESIGN DE JOGOS

-------

...... ;

4 RESULTADOS ESPERADOS

Figura 01: Mapa Conceitual — Fluxo do projeto de intervencao

.
oooooooooooooooooo

v

APRESENTACAO

Fonte: o autor, (2023).

RECURSOS
NECESSARIOS E
AVALIACOES

_______ DESENVOLVIMENTO DOS
PROTOTIPOS

TESTE DOS PROTOTIPOS

APRIMORAMENTO DOS
PROTOTIPOS

QUADRO, SLIDES,
geeeees DATASHOW, LAPIS DE COR
EPAPEL

PARTICIPAGAO,
CRIATIVIDADE E
EXECUGAO

Um projeto de intervencdo em um dia imersivo com foco no design de jogos

educacionais, gera grandes expectativas quanto aos resultados futuros no campo

educacional. Com uma crescente demanda por métodos engajadores, é esperado

que o0s jogos educacionais possam alcancar a atencao dos alunos, possibilitando
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que estes estudantes possam vir a explorar o desenvolvimento dos jogos,
aumentando assim, a sede pelo aprendizado. Também € valido destacar que o
projeto em questdo surge apenas com a intencdo de uma futura aplicagdo, nao
sendo cotada para ser apresentada em sala neste momento.

Outro ponto que pode ser tocado perante este processo é o enriquecimento
curricular dos alunos através do projeto de imersao, uma vez que sdo apresentados
conceitos técnicos de forma pratica e aplicada. Normativas como o desenvolvimento
do pensamento critico, resolucao de problemas, trabalho em equipe e comunicacgao,
podem ser muito bem explorados.

Também se é esperado que os alunos possam se aprofundar no processo de
criacdo dos jogos educacionais adquirindo e praticando habilidades do design e
seus subtopicos. Além de enriquecer o desenvolvimento pessoal, estes tdpicos
podem preparar o estudante para grandes carreiras dentro do parametro do ‘design
de jogos’. Com a evolugao dos jogos e do mundo virtual, novas experiéncias, focos e
inovacoOes interativas se tornam cada vez mais comuns. Essas inovacdes podem
revolucionar o campo da educacao e preparar o aluno para o mundo e suas

transformacoes.
5 CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo dos jogos na educacdo nao representa apenas um recurso
importante que contribui ainda mais para o enriquecimento do usuario, mas também
destaca a importancia da reflexao e da otimizacado dos beneficios educacionais com
base nesta abordagem.

A oportunidade de imersdo em uma intervencao teorico/pratica para os
alunos, proporciona uma experiéncia bastante rica em conhecimentos na area da
criagcdo de jogos. Ao adentrarem nas atividades que demandam criatividade,
resolucdo de problemas e colaboragdo, os participantes tem a chance de
desenvolver e/ou otimizar suas habilidades, bem como sua autonomia.

Por fim, a aplicacdo de um projeto de intervencdo em design de jogos
educacionais, pode enriquecer o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais
atrativo e envolvente, bem como, com inumeras possibilidades futuras. Os
resultados esperados deste processo incluem uma maior motivagcado dos alunos em

suas habilidades aprimoradas, fortalecendo assim, o enriquecimento curricular e a
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preparacdo para carreiras futuras, assim como um processo de aprendizagem
bastante rico, pratico e significativo.
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