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“‘Ndo se pode falar de educagcdo sem amor” (Paulo Freire).
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APRESENTACAO

O estudo, revisdo e a producdo de discussbes sobre outras formas de
expressdo metodologica do ensinar e do aprender constituiram elementos primordiais
0S quais se configuraram como robustos estimulos para a escrita do presente livro.

Nesse sentido, esse cientifico trabalho fluiu.

Partimos entdo da experiéncia de uma primeira obra publicada no ano de
2025, cujo titulo é “Pesquisa em Educacgao: Contextos - Conceitos e Ferramentas
Metodoldgicas para uso na pesquisa em Educagao”, uma acgao realizada juntamente
com mais de trinta coautores, todos professores da rede publica de ensino do estado
do Cear4, Brasil. Achamos importante ressaltar que a referida obra participou da XV
Bienal Internacional do Livro do Ceara. No presente trabalho, trazemos recortes
relevantes do referido livro os quais estdo delineados na Parte | — “A agao de

pesquisar’.

Agora, novamente movendo colaboradores professores, trazemos aos
leitores uma segunda obra, com ecos do nosso primeiro livro e com uma énfase maior
no que denominamos de “Os jogos como meios para ensinar e aprender’ que
compreende a Parte Il desse trabalho, sendo esta relativa a um estudo introdutério e

de recorte tedrico sobre jogos para ensinar e aprender.

E importante ressaltar que a experiéncia como orientadora de dissertacdes e
teses na area das Ciencias da Educacao, mais especificamente como a tematica dos
jogos didaticos nos revelou gque os resultados desses trabalhos foram produtivos,
impulsionadores, colaborativos e estimuladores. Mais relevante é que os professores
em formac&o puderam experienciar ou ja faziam o uso dessa ferramenta didatica em
sua sala de aula e, por meio da escrita académica, puderam comunicar aos leitores.
Por esse motivo, novamente no presente trabalho convidei professores como

coautores.

Como marco inicial desse review as seguintes indagacdes coletivas se
constituiram como norteadoras: Por que tantos professores tém dificuldades de usar
jogos em sala de aula? O uso do método cientifico € um movimento que o professor

faz uso em seu cotidiano?
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Nesse sentido, o presente livro traz em seu escopo a pretensao de dinamizar
0 conceito de pesquisa e conceito de jogo como ac¢des convergentes. A ideia é a de
que os sujeitos “o cientista” e “o jogador” partem de um problema, formulam hipoéteses,
testam movimentos, analisam fatos e reconstroem suas estratégias até alcancarem
uma solucado. Dessa forma, apresentamos o presente livro organizado em duas partes
que individualmente e em conjunto podem delinear um enriquecedor dialogo cientifico.
A Parte | — A agéo de pesquisar e a Parte Il - Os jogos como meios para ensinar e
aprender, uma comunicacdo dos autores aos leitores sobre Jogos como sendo uma
ferramenta pratica, viva e historicamente contextualizada na Educacdo e que tem

como objetivo cerne dinamizar conceitos abstratos em a¢des concretas.

A meta do presente trabalho € colaborar como o docente para que ele possa
conceber a relevancia cientifica e educacional de fazer uso de jogos didaticos em sua
sala de aula, um processo que consiste em um movimento epistemoldgico, pois, tais
ferramentas exigem clareza de objetivos, regras bem delineadas, coleta de dados (os

movimentos dos alunos) e andlise critica dos resultados.

Ao se falar de jogos, entende-se que € necessario se falar sobre Metodologias
Ativas. Essas ferramentas pedagdgicas representam um movimento paradigmatico na
educacdo contemporanea, posicionando o estudante no centro do processo e
tornando-o protagonista ativo na construcao e ressignificacéo de seus conhecimentos,

em contraposicao a chamada "educacao bancéria" criticada por Paulo Freire.

Nesse contexto, 0s jogos e as brincadeiras emergem como uma das mais
eficazes estratégias de aplicacdo dessas metodologias, pois, quando um sujeito
aprendiz joga, ele ndo esta apenas se divertindo e sim engajando-se em um ciclo de

investigacdo, tomada de decisdes, teste de hipbteses e solucdo de problemas.

Partimos do conceito de que entre as agles brincar e aprender o modismo
pedagogico é contraposto a uma necessidade bioldgica e cultural do ser humano, e
gue encontra respaldo em importantes tedricos da educacgéo. Citamos nesse contexto
Tizuko Kishimoto (KISHIMOTO, 1996), uma das principais referéncias no estudo do
ldico no Brasil. Kishimoto traz a argumentacdo de que jogos, brinquedos e

brincadeiras ultrapassam o carater meramente recreativo, encontrando sitios
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pedagogico e cultural, fundamentais para o desenvolvimento da percepcdo, da

fantasia, da criatividade e da imaginacao.

Essa visdo €& complementada pelos preceitos de Maria Montessori
(MONTESSORI, 1912), cujo método educacional baseado na autoaprendizagem e na
exploracdo independente, reforca a importancia de a crianca aprender fazendo,

manipulando objetos e interagindo com o ambiente de forma ativa.

Da mesma forma, Isabel Solé (SOLE, 1992) destaca que a aprendizagem
significativa ocorre quando o aluno € capaz de relacionar os novos conteddos com
seus conhecimentos prévios, o que é potencializado por meio de atividades ludicas
gue despertam a curiosidade e promovem a metacognicao.

Ja Magda Soares (SOARES, 2002), ao discutir a alfabetizacéo e o letramento,
aponta que o uso de jogos e brincadeiras pode atuar como um potente mediador na
apropriacdo de linguagens especificas, incluindo as linguagens cientifica e

matematica, desde que planejados com intencionalidade pedagdgica.

E fundamental ressaltar que ao se falar sobre jogos educacionais, n&o tem o
significado de proposta de substituicdo dos mecanismos tradicionais de ensino, como
aulas expositivas, exercicios escritos ou avaliacdes formais. Ao contrario, acredita-se
na dindmica de uma colaboracdo metodoldgica, onde o ensino tradicional oferece a
estrutura conceitual, a sistematizacdo do conhecimento e a disciplina necesséria para
o aprofundamento tedrico, porém pode ser potencializados por métodos colaborativos
e ativos, como 0s jogos e as brincadeiras, que dado vida a esses conceitos,
conectando-os a experiéncia pratica e ao repertorio cultural do aluno. A intencéo €,
portanto, adicionar ao processo educativo uma camada de significacdo, prazer e
engajamento, respeitando as diferentes formas de aprender de cada individuo. Como
bem sintetizam as experiéncias de professores que adotam a cultura maker e a
aprendizagem baseada em jogos: quando o estudante participa ativamente de seu

proprio estudo, ele se apropria do conhecimento de maneira mais eficaz e significativa.

finalmente, concebemos que as metodologias ativas como 0S jogos
educacionais podem atuar como um elo entre o saber formal e o mundo vivido pelo

estudante, promovendo uma educacdo com significado e integralizadora. Jogos e
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brincadeiras para ensinar e aprender podem oferecer ao docente um recurso pratico
e teoricamente fundamentado para fomentar a sua pratica diaria, brincando de modo
sério com seus alunos. Essa a¢ao é um ato politico, cognitivo e social com capacidade

para formar individuos curiosos, criticos e envolvidos ludicamente pelo conhecimento.

Os autores.



PARTE |

A acao de pesquisar.
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1INTRODUGCAO

Pesquisar significa em uma abordagem sucinta a acdo de procurar respostas
para perguntas propostas. A Pesquisa Cientifica consiste em uma investigacao
planejada, desenvolvida e redigida de acordo com as regras da Metodologia Cientifica
(Gil, 2019).

A pesquisa (Quadro 1) é uma atividade que faz uso do método cientifico no
intuito de solucionar problemas. Pesquisa cientifica € um conjunto de procedimentos
sistematicos, baseados no raciocinio légico, que tem por objetivo encontrar solu¢des
para os problemas propostos mediante o uso do método cientifico (Lakatos; Marconi,
1992).

De acordo com Gil (2019, p.12),

“Pode-se definir pesquisa como o procedimento racional e sistematico que
tem como objetivo proporcionar respostas aos problemas que sé&o propostos.
A pesquisa é requerida quando nao se dispde de informacéao suficiente para
responder ao problema, ou entdo quando a informacéo disponivel se
encontra em tal estado de desordem que ndo possa ser adequadamente
relacionada ao problema. A pesquisa € desenvolvida mediante o concurso
dos conhecimentos disponiveis e a utilizagdo cuidadosa de métodos, técnicas
e outros procedimentos cientificos. Na realidade, a pesquisa desenvolve-se
ao longo de um processo que envolve inUmeras fases, desde a adequada
formulagao do problema até a satisfatéria apresentagao dos resultados”.

A “Pesquisa Exploratéria” tem por objetivo caracterizar, classificar e definir o
inicial do problema, sendo o primeiro estagio de toda pesquisa cientifica. J& a
“Pesquisa Teodrica” tem como objetivo ampliar generalizacdes, definir Leis mais
amplas, estabelecer estrutura sistemas e modelos tedricos, relacionar hipéteses. Ao
utilizar-se de técnicas padronizadas de coleta de dados como questionarios e

observacgéao sistematica esta se usando a “Pesquisa descritiva” (Gil, 2019).

Denomina-se de “Pesquisa de Campo” quando h&a a observacao dos fatos tal
como ocorrem ndo sendo permitido isolar e controlar as variaveis, podendo, no
entanto, estudar as relacfes estabelecidas. Ja a “Pesquisa Experimental” objetiva
criar condic¢des para interferir no aparecimento ou na modificagéo dos fatos para poder

explicar o que ocorre com os fenébmenos correlacionados. Nesse contexto, Lakatos e
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Marconi (2017), definem os objetivos da pesquisa como: observar, registrar, analisar,

classificar e interpretar os fatos.

A utilizagdo do método experimental designa a “Pesquisa Explicativa”. De
acordo com Lakatos e Marconi (2017), quanto a forma de abordagem a pesquisa pode
ser  “Quantitativa”, sendo aquela que traduz em numeros as opinides e informagdes
sendo utilizadas para essa finalidade ferramentas estatisticas. Outrossim, a Pesquisa
qualitativa tem natureza descritiva e trata de coletar informacdes que ndo podem ser

guantificaveis como no caso da qualitativa.

No processo de desenvolvimento de uma Pesquisa Cientifica surgem diversos
questionamentos quanto a escolha de um determinado tema/problema como: O que
vou pesquisar? O assunto € interessante para o pesquisador? A originalidade do tema

€ um pré-requisito para uma pesquisa?

Também nesse processo deve ser desenvolvida a justificativa da escolha do
tema. Por que estudar esse tema? Quais vantagens e/ou beneficios que a pesquisa

escolhida ira proporcionar nos modos académico e social?

Nesse contexto ha também a necessidade de definir o problema e delimita-lo
em uma relacdo tempo/espaco. Ainda, os objetivos de uma determinada pesquisa
precisam ser determinados e outros questionamentos podem ser levantados: O que

pretendo alcancar com essa pesquisa? Qual o propdsito desta pesquisa?

Para Lakatos e Marconi (2017), no processo de construcdo da metodologia €
importante determinar os passos metodologicos. Como procedera a pesquisa? Que
caminhos serdo tracados para se chegar aos objetivos propostos? Que tipo de
pesquisa sera utilizado; qual é o universo da pesquisa? Sera utilizada a amostragem?
Quais sao os instrumentos de coleta de dados? Como foram construidos os
instrumentos de pesquisa? De que maneira serédo organizados e tabulados os dados?
Como interpretara e analisara os dados e informacdes? Qual sera a metodologia de

pesquisas a ser utilizada?
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QUADRO 1. O processo de desenvolvimento de uma Pesquisa Cientifica. Exemplo:

Prevencéo da disseminacéo de doencas infectocontagiosas no ambiente escolar.

AREA DE ESTUDO: Educacio e Saude

Assunto de interesse: Prevencao da disseminacédo de doencas infectocontagiosas
no ambiente escolar.

Formulacdo do problema: A disseminacao do coronavirus no mundo foi assunto de
grande preocupacdo para todos 0S povos ja que causou sérios danos na saude
humana, levando em muitos sujeitos a obito. Ambientes com muitas pessoas em
contato, como é o0 caso das escolas foi meio de intensa disseminacdo do
coronavirus. Nesse sentido, 0s seguintes questionamentos sao pertinentes: As
escolas podem desenvolver estratégias de prevencao de epidemias viréticas? Que
medidas as escolas podem adotar para proteger as criangas nesse sentido? De que
forma as escolas podem avaliar sintomas de viroses que podem causar muitos
danos a saude? Como informar aos alunos e familiares sobre os métodos de

prevengao?

Formulacdo da hipétese: Segundo a Organizacdo Mundial da Saude - OMS é
importante que todos conhecam as formas de prevencao de viroses. As escolas
devem adotar métodos de prevencdo. O desenvolvimento e a aplicacdo de um
Projeto de comunicacédo de medidas preventivas contra viroses podem minimizar a
disseminacéo dos virus no ambiente escolar.

Objetivo Geral: Comunicar, ensinar e discutir medidas educativas de prevencéao de
doencas contagiosas como as viroses, visando minimizar sua disseminagao no
ambiente escolar.

Objetivos especificos:

— Comunicar medidas educativas de prevencao do virus pelo uso ferramentas
tecnoldgicas, palestras, aulas, jogos;

— Instruir sobre medidas educativas de prevencdo do virus utilizando
informacdes cientificas textuais e visuais como: conceitos, caracteristicas e
disseminacdo do virus;

— Contribuir com o processo de conscientizacdo da importancia de medidas
preventivas no universo das doencas infectocontagiosas;

— Mensurar a percepc¢éo das criangas da comunicacao acerca da prevencao
do coronavirus pelas seguintes ferramentas: producéo textual e producéo
artistica;

— Avaliar o Projeto pela coleta de narrativas de professores, pais e funcionarios
da escola.

Metodologia a ser aplicada:

— Breve discussdo dialogando com os estudantes sobre como sao as
praticas de higiene e conhecimento sobre doencgas infectocontagiosas;
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— Apresentacao de slides em Power Point tendo como base imagens
ludicas dos agentes etiologicos e slides com tematica de historia em
guadrinhos, relacionando as praticas profilaticas com super-heréis e as
doencas com os vildes;

— Jogo com cartas: Criar um jogo de memoria de cartas com imagens dos
agentes etiologicos e suas respectivas prevencdes primarias. Reunir as
criancas em circulo para que facam a relacdo entre os agentes etiol6gicos
e suas devidas profilaxias através do jogo de memoaria. Quando elas
respondem de maneira correta, ganham pontos em Ciéncias;

— Discutir com as criangas a fim de identificar se houve comunicacéo e
aprendizado;

— Avaliacéo do trabalho.

Fonte: elaborado pelos autores

2 AS ETAPAS DO METODO CIENTIFICO

As etapas do Método Cientifico podem passar pelas seguintes acdes de acordo
com Lakatos e Marconi (2017):

— Observacéo

— Questionamento

— Formulacao de hip6teses
— Deducéo

— Experimentacéo e

— Conclusao.

QUADRO 2. As etapas do Método Cientifico.

OBSERVACAO: A andlise critica dos fatos.

QUESTIONAMENTO: A elaboracdo de uma pergunta ou identificacdo de um
problema a ser resolvido.

FORMULACAO DE HIPOTESE: A possivel resposta a pergunta elaborada que
pode ser a solugao de um problema.

DEDUCAO: Uma previsdo possivel, ou seja, uma premissa baseada na hip6tese.
EXPERIMENTACAO: a fase de teste da deducdo ou de novas observacbes para
testar a deducéo. No experimento deve-se trabalhar com o “grupo controle”.
CONCLUSAO: A etapa onde ser aceita ou se rejeita a hipotese.

Fonte: elaborado pelos autores
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2.1 A Hipoétese

A hipotese pode concebida como uma declaracdo afirmativa ou negativa
gue antecipa a relacédo entre duas ou mais variaveis. A hipétese formulada necessita
estar no entremeio do problema, ou seja, relacionada intimamente ao problema de
forma a contextualiza-lo. Ainda, a hipotese pode ser representada por uma resposta
antecipada pela construcao de deducdes pelo observador/pesquisador quando do uso
de revisdo literaria referente ao problema. Isso estd associado ao fato de que a
formulacdo de hipoteses deriva necessariamente do problema de pesquisa (Lakatos
e Marconi, 2017).

A hip6tese € uma suposicdo proviséria, uma resposta antecipada e
plausivel ao problema da pesquisa. Ela consiste em uma afirmacao ou proposicdo que
ainda ndo foi comprovada, mas que serve como guia para a coleta e andlise dos
dados. Ao longo da investigacao, a hipotese sera submetida a testes empiricos para
ser confirmada, refutada ou reformulada, constituindo, assim, o eixo explicativo do
estudo (Lakatos e Marconi, 2017). uma determinada hipétese pode ser validada em
estudos quantitativos como na estatistica descritiva. Ao se formular uma hipoétese, é
estabelecida uma verificagdo de forma empirica, considerada de grande importancia
para a pesquisa apresentar resultados que tenham utilidade cientifica e por

consequéncia social.

A hipotese é enunciada sob a forma de uma afirmacao e pode ser entendida
como uma aposta que o pesquisador faz sobre os resultados provaveis de pesquisa.
Ela se caracteriza por apresentar uma forca explicativa proviséria, que sera verificada
no trabalho de campo. Se a pesquisa envolve estudos quantitativos, o pesquisador
deve formular hipoteses a serem comprovadas pela confrontacdo com os testes
estatisticos. Para alguns autores, em estudos qualitativos, a explicacdo da hipétese é
facultativa. Entretanto, uma hipétese de pesquisa pode nortear como se desenvolvera
o trabalho do pesquisador e deve influenciar logicamente nas discussdes dos

resultados e nas conclusdes do trabalho Lakatos e Marconi (2017),
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QUADRO 3. Exercicios de aplicacdo

O problema:

e Um grupo de professores de uma escola da rede publica da cidade de
Fortaleza, Ceara resolveu investigar causas relacionadas a uma grande
guantidade de alunos reprovados na disciplina de Quimica na 12 série do
ensino médio. Formule hipétese(s) para esse problema.

Hipotese 1:

e A deficiéencia de aprendizagem do estudante em Matematica tem relacéo
direta com a grande quantidade de alunos reprovados em Quimica no
Ensino Médio.

Fonte: Elaborado pelos autores

Para exemplificar a elaboracdo de uma hipétese na investigacdo cientifica, o

ADENDO 1 traz uma simulagéo.

ADENDO 1

ELABORAGAO DE UMA HIPOTESE NA INVESTIGAGAO CIENTIFICA -
SIMULAGAO.

PROJETO DE PESQUISA

Titulo: Impacto da Deficiéncia em Matematica no Rendimento Escolar na disciplina
de Quimica no 1° Ano do Ensino Médio
Instituicdo: Colégio da Rede Publica Estadual — Fortaleza/CE
Série/Alvo: 12 série do Ensino Médio
INTRODUCAO E CONTEXTUALIZACAO

e Nos ultimos cinco anos, o corpo docente de um colégio publico localizado em
Fortaleza — CE tem observado e discutido com bastante preocupacédo sobre
um indice elevado e recorrente de reprovacdes na disciplina de Quimica,
especificamente na 12 série do Ensino Médio. Durante reunibes de
Conselhos de Classe, os professores de Quimica relataram que os alunos
vém demonstrando enorme dificuldade em interpretar e resolver problemas
gue envolvem calculos estequiométricos, concentracdo de solucdes e leis
ponderais.

e Observou-se empiricamente que esses alunos também apresentam baixo
desempenho em Matematica basica. Isso levantou a suspeita de que a causa
das reprovacdes em Quimica ndo estava restrita aos conceitos quimicos em
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si, mas hipoteticamente atrelada a base matematica deficitaria trazida do
Ensino Fundamental.

PROBLEMA DE PESQUISA

e Qual é arelacdo entre o nivel de proficiéncia em Matematica e a alta taxa de
reprovacédo na disciplina de Quimica de uma amostra de alunos da 12 série
do Ensino Médio de uma escola publica de Fortaleza?

HIPOTESE

e A deficiéncia na aprendizagem em Matematica tem relacdo direta com a
grande quantidade de alunos reprovados em Quimica no Ensino Médio.

Desdobramento operacional da hipo6tese: Quanto menor o dominio dos pré-
requisitos matematicos (operacdes fundamentais, proporcionalidade e equacées),
maior a probabilidade de o aluno obter rendimento insuficiente (nota < 6,0) nas
avaliacdes de Quimica que exigem raciocinio quantitativo.

OBJETIVOS

e Objetivo Geral: Analisar a correlacdo entre o desempenho matemético e o
rendimento na disciplina de Quimica para verificar a existéncia de relacéo
causal direta nas turmas de 12 série do Ensino Médio.

e Objetivos Especificos:

— Mensurar o nivel de proficiéncia matemética dos alunos em topicos
essenciais para a Quimica (operacdes, regra de trés, equacdes do 1° grau e
notacao cientifica);

— ldentificar, por meio da analise de resolucdo de questbes quais erros
matematicos sdo mais recorrentes nas provas de Quimica.

REFERENCIAL TEORICO

e (..) a Quimica no 1° ano exige habilidades matematicas especificas
(Mortimer; Machado, 2014). A estequiometria depende da compreensao de
razao e proporcao (regra de trés). (...) a falta de dominio dessas ferramentas
transforma a quimica em uma "matematica aplicada" incompreensivel,
gerando fracasso escolar (Pozo; Crespo, 2009).

METODOLOGIA

Tipo de pesquisa: Pesquisa de campo, com abordagem mista (quantitativa para
correlacdo de notas e qualitativa para analise de erros).

Amostra: 120 alunos regularmente matriculados na 12 série do Ensino Médio
(distribuidos em 4 turmas).

Critério _de inclusdo: alunos que realizaram todas as avaliacbes propostas no
bimestre.

Instrumentos de coleta:

e Prova de Matematica Diagnostica com 10 questdes focadas em:
adicao/subtracdo/multiplicagdo/divisdo com decimais, regra de trés simples,
equacao do 1° grau e operacbes com poténcias de 10.

e Prova de Quimica Bimestral com 10 questdes, sendo 6 destas de carater
estritamente quantitativo.
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e Registro das resolucdes (os alunos devem entregar o caderno de respostas
com os célculos para analise dos erros).

RESULTADOS SIMULADOS

e Distribuicdo dos Alunos por Nivel de Proficiéncia em Mateméatica vs.
Resultado em Quimica.

e Para analise, os alunos foram divididos em 3 niveis de proficiéncia em
matematica com base no acerto da prova diagnostica (0 a 10). NIVEL ALTO
NOTA DE 7-10;

e NIVEL MEDIO NOTA DE 5-7 E NiVEL BAIXO NOTA DE 2-5

REPRESENTACAO DOS GRAFICOS
e Grafico - Comparativo de Aprovacao/Reprovacdo em Quimica por Nivel de
Matematica. Sugestdo: Grafico de Barras Agrupadas. Eixo X: Nivel de
Matemética (Baixo, Médio, Alto). Eixo Y: Nimero de Alunos (amostra de uma
populacao).

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS
e Os dados simulados demonstram uma correlacdo negativa forte entre o
dominio matematico e a reprovacao em Quimica. Enquanto a taxa geral de
reprovacdo € de 50%, entre os alunos com baixo desempenho em
Matemética esse indice sobe para 83,3%, e entre os de alto desempenho cai
para 12,5%.

Fonte: elaborado pelos autores

2.2 O embasamento teorico

O embasamento tedrico € o conjunto estruturado de principios, conceitos,
teorias e modelos cientificos que servem como alicerce para toda a investigacao.
Trata-se de uma acdo que ultrapassa uma simples revisdo de literatura, pois
estabelece as bases epistemoldgicas e 0s pressupostos que orientam a construcao
do objeto de estudo, a formulacao das hipéteses, a definicdo das variaveis e a analise
dos dados coletados. Um bom embasamento tedrico confere coeréncia interna ao
trabalho, garantindo que as conclusdes ndo sejam meramente empiricas ou intuitivas,
mas sim ancoradas em um corpo de conhecimento consolidado e devidamente

articulado com os objetivos da pesquisa (Cervo; Bervian; Silva, 2017).

Para o desenvolvimento de questbes, o0 pesquisador necessita de um
embasamento tedrico. A primeira atitude a ser tomada pelo investigador é buscar

fontes de informacao que o auxilie como pistas para que sejam elementos essenciais
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no processo de desenvolvimento da pesquisa. E importante investigar como outros
pesquisadores abordaram questdes semelhantes ao problema tema. De posse dessa
municdo de informagdes, estude a metodologia utilizada, a forma como os dados
foram coletados, organizados e interpretados e como foram discutidos. Selecione
conclusdes que vocé considera importante para o seu trabalho. Leia varios artigos
sobre o assunto (dos problemas citados anteriormente segue as referéncias

bibliograficas).
2.3 A Pesquisa como procedimento

A pesquisa € um procedimento reflexivo, racional e sistematico. Segue um
método, ou seja, uma ordem e tem por objetivo encontrar respostas para um problema
proposto. De acordo com o pesquisador argentino Ezequiel Ander-Egg, em sua obra
intitulada “Introduccién a las Técnicas de Investigacion Social: para Trabajadores
Sociales” a pesquisa pode ser considerada um procedimento formal pelo uso do
método de pensamento reflexivo e requer um tratamento cientifico. a pesquisa se
constitui no caminho para se conhecer a realidade ou para descobrir verdades
parciais. Significa muito mais do que apenas procurar a verdade: é encontrar
respostas para questdes propostas, utilizando o método cientifico (Lakatos; Marconi,
2017).

De acordo com Lakatos e Marconi (2017), toda pesquisa implica o
levantamento de dados de variadas fontes, quaisquer que sejam os métodos ou as
técnicas empregadas. Os referidos autores afirmam que “o levantamento de dados
realizado no préprio local onde os fenbmenos ocorrem consiste na pesquisa de campo
ou de laboratério. Nesse tipo de pesquisa, ferramentas como a observacao,
entrevistas, questionarios, experimentos, medidas de opinido, etc., sdo usadas para a

coleta de informagdes”.

Ainda, em Lakatos e Marconi (2017), a pesquisa bibliografica tem a finalidade
de colocar o pesquisador em contato direto com tudo aquilo que foi escrito sobre
determinado assunto, com o objetivo de permitir ao cientista o refor¢co paralelo na

analise de sua pesquisa. Assim, se toda pesquisa exige como premissa um
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levantamento do estudo do problema que se propde analisar e solucionar, a pesquisa

bibliografica pode ser entdo considerada como “primeiro passo” da pesquisa cientifica.

As discussfes a serem realizadas numa pesquisa requerem a base solida da
literatura cientifica pré-existente. Dessa forma, todo resultado ou observacao
realizada deve ser discutido a luz do banco de informes bibliograficos registrados em
publicacdes feitas pela comunidade cientifica. O que j& esta registrado e reconhecido
é referéncia. A idoneidade das conclusdes de um trabalho de pesquisa tem amparo
nessas referéncias. E ético e é obrigatério ao novo autor em sua nova obra citar 0s
autores e suas respectivas obras que Ihes serviram como referéncia. Estamos falando

de “Referencial Teorico” (Lakatos e Marconi, 2017).
2.4 O Referencial Teérico

O referencial tedrico é a secao do trabalho em que o pesquisador apresenta
e discute os principais conceitos, teorias, modelos e estudos ja publicados por outros
autores sobre o tema pesquisado. Ele serve para fundamentar a pesquisa, embasar
a definicdo do problema e demonstrar o estado da arte sobre o assunto (Severino,
2016).

Na Pesquisa, referencial tedrico consiste na construcdo de uma base
sistematica de informac6es do conhecimento disponivel e relativo ao problema a ser
solucionado pelo investigador. Teorias, abordagens e estudos que ja foram feitos e
gue estdo disponibilizados em banco de dados bibliograficos sdo meios teéricos que
permitem ao investigador aproximar-se e ter uma maior intimidade com fatos e
fenbmenos em suas multiplas perspectivas. O papel do pesquisador nesse contexto
€ o de promover didlogos entre distintos e correlatos autores (Lakatos e Marconi,
2017).

2.5 O Tema da Pesquisa

O Tema da pesquisa constitui o ponto de partida fundamental de qualquer

trabalho académico ou cientifico. Ele representa o recorte especifico da realidade que
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0 pesquisador elege para investigar, configurando-se como 0 assunto ou a area de

conhecimento que sera objeto de estudo (Prodanov e Freitas, 2013).

Longe de ser uma escolha ao acaso, a definicAo do tema envolve um
cuidadoso processo de selecdo, no qual o pesquisador deve considerar tanto seus
interesses pessoais e sua proximidade com o0 objeto quanto a relevancia social e
académica do assunto escolhido. Como observam Lakatos e Marconi (2017), o tema
€ a base sobre a qual toda a estrutura da pesquisa se apoiara, uma vez que a partir
do tema escolhido derivam o problema, as hipbteses, os objetivos e a propria

metodologia a ser empregada.

Um dos aspectos mais criticos na definicdo do tema € a sua delimitagcdo. Um
tema muito amplo ou genérico torna menos factivel a pesquisa, pois o pesquisador
pode se complicar metodologicamente em um grande conjunto de variaveis e
aspectos a serem considerados. Nesse sentido, Gil (2019) enfatiza que o tema deve
ser delimitado em termos de tempo, espago e abrangéncia, tornando-se
operacionalmente viavel. Para Severino (2016),essa delimitacdo confere precisédo e

profundidade a investigacao, evitando abordagens superficiais e dispersas.

O processo de escolha e delimitacdo do tema consiste em uma etapa que
exige rigor metodoldgico. Para Cervo, Bervian e Silva (2017), o tema pode surgir de
diferentes fontes como, a vivéncia profissional do pesquisador; a leitura critica de
obras especializadas; participacdo em eventos cientificos ou mesmo da identificacdo
de lacunas deixadas por pesquisas anteriores. Entretanto, os referidos autores
ressaltam que a mera curiosidade ou o interesse pessoal ndo sdo suficientes; é
imprescindivel que o tema escolhido seja relevante para a comunidade cientifica e
qgue contribua, de alguma forma, para o avan¢o do conhecimento ou para a solugao

de problemas préticos da sociedade.

Nesse sentido, Prodanov e Freitas (2013) recomendam que o pesquisador
realize uma ampla revisao preliminar da literatura para verificar o estado da arte sobre
0 assunto, evitando temas ja exaustivamente explorados sem nenhuma contribuigdo
original, ou temas completamente desprovidos de fontes confidveis para

embasamento.
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E fundamental distinguir o tema do problema de pesquisa, embora sejam
conceitos intimamente relacionados. Conforme esclarecem Lakatos e Marconi (2017),
o tema é o assunto amplo que se pretende estudar, enquanto o problema é a pergunta
central que se deseja responder sobre esse assunto. O problema emerge do tema
qguando o pesquisador identifica uma questdo ndo solvida, uma contradicdo ou uma
lacuna no conhecimento existente. Portanto, o tema funciona como o horizonte geral
da investigacdo, mas é o problema que |lhe confere direcdo e propdésito especificos.
Para Severino (2016) o percurso percorrido pelo pesquisador do tema para o
problema constitui um movimento de aprofundamento teérico, no qual se deixa de
olhar para o assunto de forma difusa, passando a formula-lo em termos de uma
indagacdo precisa, passivel de ser testada ou respondida pelos procedimentos
metodoldgicos adequados.

A escolha do tema deve ser orientada por critérios como, a originalidade e
relevancia. Nesse sentido, Gil (2019) sintetiza esses critérios ao afirmar que o
pesquisador deve avaliar se disp8e de acesso aos dados necessarios, se possui
dominio tedrico suficiente para abordar o tema, se o tempo e 0s recursos financeiros
sdo compativeis com a pesquisa pretendida e, principalmente, se o tema é
significativo para a area de conhecimento em que se insere. Um tema bem escolhido
e bem delimitado n&do apenas facilita a execugdo da pesquisa, mas também desperta
o interesse do leitor e da comunidade académica, conferindo ao trabalho maior

potencial de impacto e de contribuicdo efetiva para a ciéncia.

Com o intuito de enriquecer esse item inserimos um recorte tedrico sobre a

Pesquisa em Educacao no ADENDO 2.

ADENDO 2

RECORTE TEORICO SOBRE A PESQUISA EM EDUCAGAO

A pesquisa em Educagé&o constitui um campo de conhecimento em constante
expansao e transformacédo, cuja complexidade e relevancia social a colocam em
posicdo de destaque no cenario académico contemporaneo. Diferentemente das
ciéncias exatas ou bioldgicas, que lidam com fenédmenos passiveis de controle e
mensuracao direta, a pesquisa educacional ocupa-se de processos humanos,
relacionais e historicos, o que lhe confere caracteristicas singulares e exige do
pesquisador um olhar atento e multiplo sobre a realidade que investiga.
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Ha diferentes vertentes epistemoldgicas que orientam a forma de conceber o
objeto de estudo e os caminhos metodolégicos a serem percorridos na Pesquisa em
Educacao. Os autores Pedrozo e Lima (2010), ao analisarem a producéo académica
na area, identificam trés grandes grupos de abordagens epistemoldgicas: as empirico-
analiticas, as fenomenoldgico-hermenéuticas e as critico-dialéticas. As primeiras
aproximam-se do paradigma das ciéncias naturais, buscando leis gerais e relacbes
causais por meio de métodos quantitativos e controle de variaveis; as segundas
privilegiam a compreensdo dos significados atribuidos pelos sujeitos as suas
experiéncias, recorrendo a meétodos interpretativos; as terceiras, por sua vez,
assumem um compromisso com a transformacao social e com a critica as estruturas
de poder, empregando abordagens como a pesquisa-acao e a pesquisa participante
(Gamboa, 2007 apud Pedrozo e Lima, 2010). Essa pluralidade epistemoldgica néo é
um defeito, mas uma virtude do campo educacional, que reconhece a complexidade
do fendmeno educativo e a necessidade de multiplos olhares para apreendé-lo em
sua totalidade.

Historicamente, a pesquisa em Educac¢é&o no Brasil tem sido marcada por uma
forte predominancia das abordagens qualitativas. Estudo realizado por Costa, Soares
e Floréncio (2022) revelaram que ha essa tendéncia mais ampla do campo
educacional brasileiro. Historicamente, esse tipo de pesquisa privilegia métodos que
permitem a aproximacdo com 0S sujeitos, a compreensao de seus significados,
valores e crencas, e a analise dos contextos em que 0S processos educativos se
desenrolam. A pesquisa qualitativa, conforme destaca Oliveira (2021), dedica-se
justamente aos significados, aspiracfes, crencas, valores e atitudes, aspectos que
dificilmente podem ser capturados por instrumentos puramente guantitativos. No
entanto, essa hegemonia qualitativa ndo isenta o campo de criticas e de desafios,
especialmente no que diz respeito a necessidade de maior diversidade metodologica
e ao dialogo entre diferentes tradi¢cdes de pesquisa (Gatti, 2002).

A especificidade da pesquisa em Educacao também se manifesta na relacéao
indissociavel entre ensino e pesquisa. Freire (1996, p. 29) afirmou nesse sentido: "Nao
h& ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino" . Para o referido autor, a pesquisa
nao € uma atividade que exige uma postura investigativa que deve permear a pratica
docente cotidiana. O professor que pesquisa se torna um sujeito ativo na producao de
conhecimento sobre sua prépria pratica, contribuindo para a melhoria da qualidade do
ensino e para o desenvolvimento profissional. Essa concepcéo de pesquisa como
principio educativo e formativo tem ganhado cada vez mais espaco nas propostas de
formacdo inicial e continuada de professores, rompendo com a viséo tradicional que
separava rigidamente a produc¢ao do conhecimento de sua aplicagéo.

Em (Ludke e André, 1986), do ponto de vista metodoldgico, a pesquisa em
Educacao mobiliza um vasto repertorio de procedimentos e técnicas, que vao desde
a observacao participante, a entrevista em profundidade e o estudo de caso até a
analise documental, a pesquisa-acao e a etnografia Cada um desses procedimentos
atende a diferentes perguntas de pesquisa e a diferentes contextos investigativos. A
pesquisa narrativa, por exemplo, tem se mostrado particularmente fecunda para
compreender as trajetorias de vida de professores e alunos, enquanto o estudo de
caso permite uma analise aprofundada de fenbmenos singulares, como uma escola,
uma sala de aula ou um programa educacional. A pesquisa-a¢do, por sua vez,
destaca-se por seu compromisso com a transformacdo da pratica, envolvendo os
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préprios sujeitos da pesquisa no processo de identificacdo de problemas e de
proposicao de solucbes. Essa diversidade de procedimentos ndo é aleatéria: ela
responde a complexidade e a multidimensionalidade dos fenémenos educativos, que
ndo podem ser reduzidos a uma unica lente metodoldgica.

A pesquisa em Educacao nao esta isenta de desafios. Gatti (2002) aponta que
o campo educacional brasileiro, apesar de seu crescimento exponencial nas ultimas
décadas, impulsionado pela expansao da pos-graduacao e pela criacao de programas
de pesquisa em universidades publicas e privadas, ainda enfrenta problemas como a
fragmentacao tematica, a baixa acumulacdo de conhecimento e a distancia entre a
producdo académica e as praticas educativas concretas. Muitas pesquisas, segundo
a autora, partem de temas muito especificos e ndo estabelecem dialogo com outras
investigacdes sobre 0 mesmo objeto, o que dificulta a constru¢cdo de um conhecimento
consistente e articulado sobre a educacdo brasileira. Além disso, a pesquisa
educacional frequentemente sofre com a escassez de recursos, com a precarizacao
das condicdes de trabalho dos pesquisadores e com a pressao por produtividade que
estimula a publicacao rapida em detrimento da profundidade e do rigor.

Outro desafio relevante diz respeito a relacdo entre teoria e pratica. A
pesquisa em Educacdo ndo pode se limitar a descrever ou interpretar a realidade
educativa; ela precisa, como defendem as vertentes critico-dialéticas, assumir um
papel propositivo e transformador (Pedrozo e Lima, 2010). Isso implica que o
pesquisador ndo é um observador neutro e distante, mas um sujeito implicado no
campo que investiga, que reconhece suas proprias posicdes e compromissos e que
busca, por meio de sua pesquisa, contribuir para a constru¢do de uma educacao mais
justa, democrética e inclusiva. Nesse sentido, a pesquisa em Educacao dialoga com
0 pensamento de Paulo Freire, para quem a investigacao cientifica é inseparavel de
um projeto politico-pedagdgico de emancipac¢do humana.

Novas tendéncias tém marcado a pesquisa em Educacdo. A
interdisciplinaridade, a incorporacao das tecnologias digitais e a crescente atencéo as
guestdes de diversidade, inclusdo e direitos humanos estdo entre os temas que vém
ganhando espaco nas agendas de pesquisa (Lima, 2024). A pesquisa educacional
também tem sido desafiada a responder as transformacfes aceleradas do mundo do
trabalho, as mudancas nas subjetividades dos jovens e as novas formas de aprender
e de ensinar mediadas pelas tecnologias.

A pesquisa em Educagdo revela-se um campo vivo, dindmico e
profundamente relevante. Em Ludke e André (1986), a pesquisa em Educacéao é uma
atitude de questionamento constante, uma disposi¢ao para nao aceitar passivamente
as verdades estabelecidas e para buscar, por meio de procedimentos rigorosos e
sistematicos, respostas para 0s problemas que afligem a educacdo em seus
diferentes niveis e modalidades. E essa atitude investigativa, alimentada pela
curiosidade epistemoldgica e pelo compromisso ético, que confere a pesquisa em
Educacao seu lugar de centralidade no debate sobre o futuro da sociedade e sobre o
papel da escola na formagao de futuros cidadéaos.

Fonte: elaborado pelos autores
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2.6 O Problema conversa com a Hipoétese

O problema de pesquisa € a pergunta central que o trabalho se propde a
responder. Ele representa uma questdo néo solvida, uma dificuldade ou uma lacuna
no conhecimento que motiva a investigacao. A definicdo clara e precisa do problema
é fundamental, pois € a partir dele que se delineiam os objetivos e a metodologia da
pesquisa (Prodanov; Freitas, 2013). A formulacdo do problema deve ter conexdo com
o tema proposto. Na formulacdo do problema deve constar a dificuldade especifica
que se pretende resolver por acdo investigativa. O problema exige uma resposta

provavel, provisoria. Essa resposta € a hipotese. Toda hipotese € uma afirmacao.

A hipotese probabilistica (ou estocastica) € uma proposicdo testavel que
estabelece uma relacdo entre variaveis em termos de probabilidade, tendéncia ou
propensao, e ndo de certeza ou determinacao absoluta. Diferentemente das hipoteses
deterministicas, que preveem um resultado fixo e invariavel ("se A, entdo B"), a
hip6tese probabilistica reconhece que o fenbmeno investigado estd sujeito a
flutuacbes aleatérias e a influéncias do acaso, sendo, portanto, expressa em
linguagem estatistica e submetida a testes de significancia para verificar se a
probabilidade observada é estatisticamente relevante ou se pode ser atribuida ao
acaso. Em outras palavras, ela ndo afirma que o evento ocorrera sempre, mas sim
qgue ha uma determinada chance ou propensao de que ele ocorra sob condicdes
especificas. Essa caracteristica a torna particularmente adequada para as ciéncias
humanas, sociais e da saude, onde os fendmenos raramente sdo inteiramente

previsiveis e deterministicos (Lakatos e Marconi, 2017).

Uma hipotese do tipo probabilistica ou estocastica se escreve no seguinte
modelo: “Dada a ocorréncia de X, entdo, provavelmente ocorrera Y”. Exemplo: Dada
a necessidade de alunos do ensino médio ingressar no campo de trabalho para ajudar
suas familias, a taxa de evasédo escolar e o fluxo desses alunos para o turno noturno

deve aumentar (Lakatos e Marconi, 2017).

No Adendo 3 estdo contidas Instru¢cdes de busca virtual de base tedrica

direcionada ao sujeito investigador.
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ADENDO 3

INSTRUGOES DE BUSCA VIRTUAL DE BASE TEORICA DIRECIONADA

AO ESTUDANTE/INVESTIGADOR

Instrucdes de busca virtual de base tedrica direcionada ao

estudante/investigador

Atitude numero 1 - Observacdo. Observar com acuracidade as pistas e
evidéncias relacionadas ao enigma (problema) que vocé se propls a
solucionar.

Atitude nimero 2 - Investigar (buscar as pistas) e coletar informacdes
Atitude nimero 3 - Analisar e organizar as informacdes coletadas. Depois da
coleta, o investigador deve analisar (leitura e estudo) as informac¢des. Neste
trabalho, deve ser usado o método de filtragem seletiva de informagfes. A
analise acurada, a organizacao, a identificacdo cruzada das informacdes e o
registro prévio de deduc¢des a partir dessas premissas devem ser feitos.

Problema:

E notoria a alta a incidéncia de notas baixas nas Ciéncias Naturais e Exatas
no ensino fundamental e médio. Ha um visivel paralelismo entre aluno, livro
didatico, professor, informacdo, conhecimento, ambiente, informacdo em
redes sociais, informacdes fakes, entre outros fatores. A complexidade
estatica do ensino das ciéncias, 0s termos, 0s conceitos, teorias, férmulas,
gue sdo descritos na maioria das vezes sem contexto histéorico e cultural
passa a ideia de uma construcdo linear do conhecimento que parece
“‘emparedar” o aluno. O mundo l|a fora parece estar dissociado de todo essa
massa de conhecimento promovido dentro da escola. Quais 0os maiores
desafios enfrentados pelos professores e alunos nessa realidade? Como o0s
professores trabalham no sentido de minimizar esse problema que interfere
no aprendizado das ciéncias? Quais atitudes, métodos estdo sendo usados
para atenuar esse problema? A ciéncia ensinada na escola dialoga com a
realidade do aluno? Os conceitos cientificos, teorias, leis, férmulas estao
conectados com o cotidiano do estudante? Os estudantes estdo sendo
alfabetizados cientificamente?

Atitude nimerol

A observacao:

Participar de encontros, palestras, reunides na escola que trabalha ou em
outras escolas que discutem o tema problema; ler sobre rendimento escolar,
dificuldades no aprendizado das ciéncias e da mateméatica no ensino
fundamental e ensino médio; cruzar informacdes, observar se ha registro da
continuidade do problema do ensino fundamental para o ensino médio, se a
taxa de reprovacdo nessas disciplinas € alta; consultar escolas da regido e
solicitar informacgdes sobre rendimento escolar nessas disciplinas em um
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determinado tempo, sdo entre outros, bons meios de acurar evidéncias e
pistas premissas relativas a esse problema. Em sintese, os seguintes fatores
(palavras-chave) devem ser considerados nesse contexto:

— Rendimento escolar

— Ensino das ciéncias

— Ensino de matematica

— Rendimento escolar no ensino médio

— Dificuldades de aprendizagem

— Dificuldades de aprendizagem nas ciéncias naturais
— Dificuldades de aprendizagem nas ciéncias exatas
— Baixo rendimento escolar nas ciéncias naturais

— Baixo rendimento escolar nas ciéncias exatas

— Consequéncias do baixo rendimento nas ciéncias exatas
— Notas baixas e ciéncias

— Notas baixas e matematica

— Ensino de ciéncias no ensino fundamental

— Ensino de matematica no ensino fundamental

— Meétodos de ensino das ciéncias naturais

— Métodos de ensino nas ciéncias exatas

— Educacao e tecnologia

— Ensino das ciéncias e tecnologia

— Alfabetizacao cientifica

Buscando no ambiente virtual usando o Banco de Palavras que foi determinado na
atitude 2:

e Na janela de busca do hospedeiro online Google digite: revista em Educacédo
e Ensino. Clique em Periddicos; selecione “Educacéo e Ensino de Ciéncias”.

e Na janela de busca dessa ferramenta escreva: baixo rendimento escolar em
ciéncias e selecione “artigos”. Verifique nesse local o tema “Alfabetizacao
Cientifica” nos varios artigos mais recentes (delimite, por exemplo, o intervalo
de 2020 a 2025).

e Retorne ao hospedeiro Google e digite: “Métodos de ensino nas ciéncias
naturais” no ambiente dos “artigos académicos”.

e Retorne ao hospedeiro Google e digite: http://books.scielo.org/ para obter
livros relacionados ao tema desejado. Na janela de busca use uma das
palavras do "Banco de Palavras e selecione o livro que deseja como, por
exemplo, esse: “Quanta Ciéncia ha no Ensino de Ciéncias” do autor Antbnio
Carlos Pavéo e colaboradores.

e Retorne ao hospedeiro Google e na janela de busca digite: “Revista em
Educacéo da Universidade Federal do Ceara”. A opgao “Revista Educagao
em Debate” surge como opg¢ao. Clique entdo nessa opgao. Depois disso, na
janela de busca dessa revista digite na janela de pesquisa (usando do "Banco
de Palavras) a seguinte frase: “baixo rendimento escolar nas ciéncias
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exatas”. Observe que a janela de pesquisa nédo aceita essa frase. Leia entao
com atencgéao as instrugdes de como pesquisar nessa revista. Retorne entao
a janela de busca da referida revista e escreva somente a palavra
‘rendimento”. Surgem entdo varios artigos como, por exemplo, esse: “Efeitos
da pré-escola sobre o desenvolvimento e o rendimento escolar de criancas
de um bairro periférico de Fortaleza”, do autor Jodo Milton Cunha de Miranda.
Nesta revista, o link de acesso ao artigo fica localizado abaixo do nome do
autor.

Atitude nimero 3

e Analisar e organizar as informacdes coletadas. Aplicar questionarios a alunos
e estudantes que contextualizem o problema. Usar uma amostra aleatoria de
professores e alunos. Coletar as respostas e fazer as andlises estatisticas.

Fonte: Elaborado pelos autores

2.7 A Metodologia

A metodologia da pesquisa € a descricdo detalhada do caminho e dos
procedimentos que serdo seguidos para alcancar o0s objetivos do estudo. Ela
compreende a escolha do tipo de pesquisa, 0os métodos de coleta e analise de dados,
a definicdo da amostra e as técnicas empregadas, devendo sempre ser justificada
pelo pesquisador. E a metodologia que confere rigor cientifico e confiabilidade ao
trabalho (Ferrer, 2023).

Procedimentos metodoldgicos sdo o detalhamento sequencial e operacional
das acdes praticas executadas pelo pesquisador para coletar, registrar, organizar,
processar e analisar os dados da pesquisa. Eles especificam, de forma minuciosa,
quais instrumentos serdo utilizados, como: questiondarios, roteiros de entrevista,
formularios de observacao, fichas de analise documental, entre outros; técnicas de
coleta de dados como: aplicacao de surveys, realizagcdo de grupos focais, pesquisa
documental em arquivos, experimentos controlados; como se dard a sele¢do ou
composicdo da amostra; procedimentos de analises como: analise estatistica
descritiva ou inferencial, andlise de conteudo, analise de discurso, triangulacdo de
dados, outros. A descricdo minuciosa dos procedimentos metodologicos confere

replicabilidade ao estudo, ou seja, permite que outros pesquisadores verifiquem,
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critiguem ou reproduzam a investigacdo em contextos distintos, sendo, portanto, um

dos pilares da transparéncia e do rigor cientifico (Gil, 2019).

A metodologia na pesquisa em Educacdo envolve também a definicdo de
procedimentos e técnicas especificas para a coleta e analise de dados. Mattar e
Ramos (2021) consideram um amplo espectro de procedimentos metodoldgicos,
incluindo a pesquisa narrativa, o estudo de caso, a pesquisa-agdo, a grounded
theory e o survey ou levantamento de campo. Cada um desses procedimentos atende
a diferentes perguntas de pesquisa e a diferentes contextos investigativos, e sua
escolha deve ser justificada com base na adequacdo ao objeto de estudo e aos

objetivos da pesquisa.

Lidke e André (1986) descrevem trés métodos de coleta de dados
fundamentais para a pesquisa qualitativa em Educacdo: a observacédo, a entrevista e
a analise de documentos. A observacao, especialmente a observacdo participante,
permite ao pesquisador imergir no cotidiano escolar e captar aspectos que escapam
a outros instrumentos; a entrevista, em suas modalidades estruturada,
semiestruturada ou ndo estruturada, possibilita o acesso aos significados e as
perspectivas dos sujeitos; a analise documental permite reconstituir processos
histéricos e institucionais a partir de fontes escritas e registros oficiais. Esses
procedimentos, quando combinados de forma articulada, permitem uma triangulagéo

de dados que confere maior validade e confiabilidade aos achados da pesquisa.

A pesquisa-acdo ocupa um lugar de destaque na pesquisa educacional por seu
compromisso com a transformacdo da pratica. Esse método envolve os préprios
sujeitos da pesquisa no processo de identificacdo de problemas e de proposicéo de
solugcbes, rompendo com a tradicional separacdo entre pesquisador e objeto de
pesquisa. Nessa perspectiva, a pesquisa consiste em um instrumento de intervencgao
e de mudanca social, o que bastante adequado para pesquisas que buscam contribuir
para a melhoria da qualidade do ensino e para a formagao continuada de professores.
Trata-se de uma abordagem metodoldgica que integra, de forma indissociavel, a
producdo de conhecimento cientifico e a transformacdo de uma realidade social
concreta. Diferentemente de métodos que buscam apenas descrever ou interpretar

um fendmeno, a pesquisa-acdo propde um envolvimento ativo e cooperativo entre
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pesquisadores e 0s sujeitos implicados na situacéo investigada, com o objetivo de
resolver problemas coletivos e promover mudancas. Para Lewin, a pesquisa-acao
consistia em um ciclo de andlise, evidéncia, conceitualizacdo, planejamento,

execucao e avaliagao de programas de acao (Lewin, 1978, p. 216 apud Melo, 2016).

No Brasil, o autor mais referenciado sobre o tema é Michel Thiollent, que define
a pesquisa-acao como:
"um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada
em estreita associacdo com uma ac¢ao ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da

situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo" (Thiollent, 2009, p. 16).

Thiollent enfatiza ainda que a pesquisa-acao € realizada em um "espaco de
interlocucdo” onde os atores implicados participam ativamente da resolucdo dos
problemas, propondo solugcdes e aprendendo na acao. O autor destaca seis aspectos
caracteristicos desse método: ampla interacdo entre pesquisadores e pessoas
implicadas; definicdo conjunta das prioridades dos problemas e das solucfes; 0 objeto
de investigacdo € a situacdo social e seus problemas, ndo as pessoas; 0 objetivo é
resolver ou esclarecer os problemas observados; acompanhamento das decisdes ao
longo do processo; e a acao resultante da pesquisa depende da vontade e mobilizagéo

dos participantes (Thiollent, 2009).

Ja4 em Barbier (2007), a pesquisa-acdo envolve uma "acdo deliberada de
transformacdo da realidade”, possuindo um duplo objetivo: a transformacgédo da
realidade investigada e a producdo de conhecimento. argumenta que se trata de

pesquisas nas quais ha uma acéao deliberada visando a mudanca no mundo real.

David Tripp (2005), por sua vez, propde uma definicdo mais ampla, situando a
pesquisa-acdo como uma das formas de investigagao-acéo, que ele define como "toda
tentativa continuada, sistematica e empiricamente fundamentada de aprimorar a
pratica”. Tripp alerta, no entanto, para 0 uso vago e indiscriminado do termo,
defendendo que a pesquisa-acao deve ser encarada como um processo rigoroso e

metodico de melhoria da pratica.

Sylvio Picheth sintetiza a definicAo ao descrever a pesquisa-acdo como "um
tipo de pesquisa social com base empirica que & concebida e realizada em estreita
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associacdo com uma acao ou com a resolucdo de um problema coletivo" (Picheth,

s.d.).

J& Vergara (2006) define a pesquisa-a¢cao como "um tipo particular de pesquisa

participante e de pesquisa aplicada que supde intervencdo participativa na realidade

social", sendo, portanto, “intervencionista".

QUADRO 4. Quadro de Bardin: Etapas da Pesquisa Cientifica, categorias e unidade

de contexto.
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Fonte: elaborado pelos autores com o auxilio do IA DeepSeek, 2026.
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3. A utilizacao das ferramentas da Estatistica na pesquisa

A Estatistica € considerada uma ciéncia atemporal e cosmopolita ja que serve
ao tempo e ao espaco desde que percebemos estes. Nesse sentido, onde houver o
envolvimento de coleta e analise de dados a Estatistica € presente. A palavra
estatistica tem sua génese no latim status, sendo traduzida com uma colecdo de

informacgé&o de interesse para o estado sobre populagéo e economia.

De acordo com Rao (1999),

“A Estatistica € uma ciéncia que estuda e pesquisa acerca do levantamento
de dados com a maxima quantidade de informagfes possiveis para um dado
custo e o processamento desses dados, para a quantificacdo da quantidade
de incerteza existente na resposta, para um determinado problema e para a
tomada de decisfGes sob tais condi¢des de incerteza, com 0 menor risco
possivel”.

De acordo com Falco e Junior (2012), o desenvolvimento da Estatistica em
seu campo historiografico pode ser entendido a partir de dois fenbmenos, sendo um
deles a necessidade de governos coletarem dados censitarios e outro, o
desenvolvimento da teoria do calculo das probabilidades. Nesse sentido, diversos
povos ja registravam o numero de habitantes, de nascimentos, de Obitos, faziam
estimativas das riquezas sociais, distribuiam equitativamente terras aos povos,
cobravam impostos e realizavam inquéritos quantitativos por processos que, hoje,
denominariamos de “estatisticas”. Na Idade Média colhiam-se informacdes,

geralmente com finalidades tributarias ou bélicas (Falco; Junior, 2012).

No final do século XVIII, a Estatistica foi definida como a ciéncia que estuda
guantitativamente fendmenos sociais para informar os homens de Estado. Tais
informagdes eram coletadas com o principal objetivo de se obter um resumo de
informacdes consistentes para que 0s governantes da epoca tivessem conhecimento
de suas nag0Oes, para a constru¢ao dos programas de seus governos (Falco; Junior,
2012).

Contextualizando, é sabido que qualquer area ou objeto de estudo de um
pesquisador demanda a utilizacdo dos conceitos de estatistica. Nesse sentido, a
Estatistica fornece métodos que auxiliam no processo de tomada de decisdes, onde

essa ciéncia atua com o proposito da investigacéo para responder a uma determinada
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guestéao cientifica. Assim, se um bidlogo pesquisador atento a diversidade da flora do
bioma Caatinga, por exemplo, tem a intencdo de identificar padrdes de

desenvolvimento e adaptacdo dessas plantas, ele faz uso da Estatistica.

Outrossim, se um professor quer investigar a correlacdo entre a quantidade
de reprovacdes em matematica e a interpretacao de textos, ele pode fazer uso da
estatistica e determinar quantitativamente se ha ou ndo essa correlagdo Tanto nesse
caso, como em muitos outros de outras profissdes, a Estatistica se torna
indispensavel, por se tratar de uma robusta ferramenta capaz de auxiliar na busca de

solucBes para diversos problemas de pesquisa.

No percurso da histéria, o uso da Estatistica Descritiva acompanhou o avancgo
das ciéncias que passou a exigir mais qualidade e tratamento de dados. Nesse
sentido, J. Tuckey (1953) introduziu um conjunto de técnicas estatisticas que ele
denominou Data Analisys onde, na andlise de dados a abordagem mais préxima da
estatistica descritiva € a da analise exploratoria de dados, pretendendo isolar
estruturas e padrdes mais relevantes e mais estaveis patenteados pelo conjunto de
dados no estudo. Ja a abordagem da estatistica indutiva, contempla a confirmacéo de
dados e a pretensédo de avaliar por novas observacdes, na intencdo de verificar a

reprodutividade ou permanéncia das estruturas e padrdes detectados.

A Estatistica Descritiva trabalha com nameros com o objetivo de descrever
fatos, facilitando o entendimento de questées complexas. Nesse sentido, reline-se um
conjunto de técnicas para sumarizar os dados como tabelas e gréficos e medidas
descritivas que permitem obter as varias informacdes tendo o objetivo da reducéo de
dados. Isso tem o significado de expressar uma determinada informacéo relevante
para uma dada pesquisa, que esta contida num grande conjunto de dados. O uso de
um numero muito menor dos valores ou medidas ao ser expresso por graficos simples,

por exemplo, é objetivo da Estatistica Descritiva (Gil, 2019).

3.1Levantamento, analise experimental, amostra e

amostragem
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Em uma pesquisa, Populacdo € o conjunto total de elementos (pessoas,
objetos, eventos, etc.) que compartiiham caracteristicas comuns definidas pelo
pesquisador e que sdo relevantes para o problema de estudo. E o grupo completo
sobre o qual se deseja obter informacgdes e tirar conclusdes (Gil, 2019).

Amostra é um subconjunto representativo da populacéo, selecionado para ser
efetivamente estudado. Como nem sempre € possivel pesquisar toda a populagéo, a
amostra é utilizada para fazer inferéncias sobre o todo, desde que seja escolhida por
meio de procedimentos metodoldgicos adequados. As caracteristicas de interesse de
uma populacéo as quais sdo observadas ou medidas, mas sem manipulacao, referem-

se ao levantamento (Lakatos e Marconi, 2017).

Uma andlise experimental € feita dos grupos de elementos os quais séo
manipulados para que seja feita uma avaliacdo ou efeito de diferentes tratamentos. A
amostragem representa a amostra. Trata-se do tamanho da amostra. Amostra é um
subconjunto da populagdo. Faz-se necessario que, na pesquisa, seja mantida a
aleatoriedade da amostra para garantir que todos os elementos da populacdo em
estudo tenham chance de pertencer a amostra. Uma medida numérica que descreve
alguma caracteristica de uma populacao é denominada de parametro. O tamanho das
raizes das plantas, por exemplo, quando sdo submetidas as diferentes concentracfes
de agrotdxicos € um parametro, no caso de natureza métrica. Ja as concentracdes de

agrotoxicos utilizadas sao parametros de massa e/ou volume (Santiago; Paiva, 2011).

Denomina-se populacéo o conjunto de seres vivos ou conjunto de objetos que
apresentam, pelo menos, uma caracteristica em comum, cujo comportamento se quer
analisar ou inferir. Exemplo: estudantes do Ensino Médio de escolas publicas do

Estado do Ceara (Santiago e Paiva, 2011).

Variavel, trata-se daquilo que se pretende observar para que se obtenha
algum tipo de concluséo. Pode ser peso, tamanho, area, area da copa de arvores,
tamanho de raizes, medidas de temperatura do solo, concentracdo salina de
adaptacao ou ndo de plantas ao estresse salino, e outros. De acordo com Santiago e
Paiva (2011), as variaveis podem ser: variaveis qualitativas; variaveis Ordinais;

variaveis nominais e variaveis quantitativas.
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— Variaveis qualitativas
— Variaveis Ordinais
— Variaveis Nominais

— Variaveis quantitativas

QUADRO 5. Exemplificando no contexto da Educacéo

desenvolvendo

Varidveis observadas Estudantes no ensino hibrido

Variaveis qualitativas Modo de adaptacao do estudante no ensino hibrido

Variaveis Ordinais 75% de adaptaréo

Variaveis Nominais Respondem bem ao modelo pedagodgico de “sala de aula
invertida”

Variaveis quantitativas | 35 de 65 estudantes responderam de forma positiva a
“sala de aula invertida”

Fonte: adaptado pelos autores de Santiago e Paiva, 2011.

Para exemplificar, vamos simular uma pesquisa na area da Educacao cujo tema
€ “ O Impacto da Gamificagdo no Engajamento e no Desempenho Académico em

Matematica no Ensino Médio”.

Vamos admitir que essa pesquisa foi realizada em duas turmas do 1° ano do
Ensino Médio de uma escola publica cearense. Durante um bimestre, a Turma E
(experimental) utilizou uma plataforma digital com elementos de jogos (pontuacgéo,
fases e desafios) para revisar conteudos de algebra, enquanto a Turma C (controle)
utilizou listas de exercicios impressos. O objetivo é verificar se a metodologia ativa
influencia o comportamento e a aprendizagem dos estudantes. O Método de ensino

aplicado foi categorizado como "Gamificado" ou "Tradicional”.
Classificacdo detalhada das variaveis utilizadas no estudo:

1) Variaveis Qualitativas, ou seja, caracteristicas que ndo podem ser medidas
numericamente. Sao atributos categéricos que descrevem perfis ou
condicdes, sem valor numeérico intrinseco.

2) Variaveis Ordinais, isto é, categorias com uma ordem hierarquica ou grau de

intensidade.
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Para o contexto da area da Educacao, usamos escalas de intensidade ou niveis

hierarquicos de comportamento e proficiéncia.

Nivel de Engajamento durante as aulas: avaliado por observacéo estruturada (com
escalas do tipo Likert). Categorias: BAIXO, MEDIO OU ALTO. (Assim como a
planta tem maior ou menor resisténcia, o aluno apresenta maior ou menor
engajamento).

Grau de Autonomia na resolucéo de problemas: classificado

em DEPENDENTE (precisa de ajuda constante), PARCIALMENTE

AUTONOMO (resolve com poucas dicas) e TOTALMENTE AUTONOMO (resolve
sozinho).

Nivel de Satisfacdo com a metodologia: medido por questionario com as

opcbes MUITO INSATISFEITO, INSATISFEITO, NEUTRO, SATISFEITO E MUITO
SATISFEITO.

3)Variaveis Nominais, isto €, categorias sem ordem intrinseca, geralmente
de presenca/auséncia ou tipos. Usamos a ocorréncia de eventos ou a classificacao

em grupos sem hierarquia.

Presenca de Evaséo/Abandono da disciplina:

Variavel binaria (resposta SIM ou NAO). O aluno apresenta ou n&o aquele
comportamento ao longo do bimestre.
Tipo de abordagem pedagdgica preferida pelo professor regente:

Construtivista, Behaviorista ou Sociointeracionista. Nao ha ordem de grandeza
entre elas, sdo apenas classificacoes
Uso de dispositivos tecnoldgicos em casa:

Possui computador, possui apenas smartphone ou N&o possui dispositivos (aqui,
apesar de serem categorias, ndo ha uma hierarquia educacional direta, sdo
apenas grupos distintos).

4)Variaveis Quantitativas, isto €, caracteristicas que podem ser medidas e
guantificadas numericamente. S&o dados numéricos passiveis de operacbes

matematicas (médias, desvios, etc.).

Nota final da avaliac&o bimestral: VARIAVEL CONTINUA (ou discreta com casas
decimais) medida em uma escala de *0 a 10*.

Numero de faltas do aluno durante o bimestre: VARIAVEL DISCRETA contavel (0,
1,2,3..).

Tempo médio (em minutos) gasto pelo aluno na plataforma digital (apenas para a
turma experimental): VARIAVEL CONTINUA.

Quantidade de exercicios resolvidos corretamente nos desafios propostos;
VARIAVEL DISCRETA
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Como essas variaveis se relacionam na analise dos dados:

O pesquisador usard variaveis quantitativas (notas e faltas) para medir o

desempenho obijetivo.

— Usara variaveis ordinais (engajamento e satisfacdo) para cruzar com as notas,
verificando se alunos mais engajados tém melhores resultados.

— Usara variaveis nominais (presenca de evasdo) para comparar as turmas,
verificando se a gamificacao reduziu o abandono (o "sintoma" negativo).

— Usara variaveis qualitativas (método de ensino e sexo) para segmentar a
amostra e verificar se o efeito da gamificacdo € diferente entre meninos e

meninas, ou se funciona apenas na turma experimental.

Por fim, a pesquisa aplicara testes estatisticos adequados (como Qui-quadrado
para variaveis nominais/ordinais e Teste T ou ANOVA para as quantitativas) para
validar ou refutar a hipétese de que a gamificacdo melhora significativamente a

aprendizagem da Matematica.

No Adendo 4 estdo comunicados slides relativos ao estudo de variaveis na
Estatistica Descritiva usados em seminarios os quais foram ministrados pela autora
em aulas de Método Cientifico; ferramentas de coleta e andlise de dados para
estudantes do Curso de Mestrado e Doutorado em Ciencias da Educacdo da
UNADES/PY, ano de 2024. O referido material € de autoria propria.

ADENDO 4

TIPOS DE VARAVEIS E ESCALAS DE MEDIDAS
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A Média (M)de um conjunto de dados (X;, X5, Xs, ...... X,) € encontrada
somando-se todos os nimeros do conjunto de dados e dividindo o resultado
pelo nimero de valores do conjunto (n).

A Variancia (v) permite determinar o afastamento da média que os dados de
um conjunto analisado apresentam. Para isso, determina-se o valor médio das
diferengas quadradas da média, ou seja, (X;- M)2; (X;- M)?; ............ ;(Xn - M)2

O Desvio Padrao (Dp) € uma medida de dispersdo, assim como a variancia.
Ao determinar o desvio padrao, podemos estabelecer um intervalo em torno da
média aritmética.

Seja o0 conjunto de notas de Lingua
Portuguesa de um aluno de uma escola
publica de exceléncia:

C notas = {xp xz, X3, ........ Xn}

n=8

M = X+ X, + Xs+........ X
n

Variancia (v) = ?

Desvio padrao (Dp) =?
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12 Parte: Tipos de variaveis e escalas de medida

EXEMPLO 1: ANALISE DO DESEMPENHO ESCOLAR POR MEDIA E DESVIO-PADRAO

Problema: Um professor aplicou uma prova para 10 alunos e deseja avaliar o desempenho geral da
turma.

Dados brutos (hotas dos alunos)

Calculo da Média

K- > Xew 75+804+6.0+90+55+70+85+65+78+82

74
ndo 10

Calculo do Desvio-Padrio

2 (Xew — X)?
ndo — 1

e =

(74-75)2+(74-8)2+ (74-6)2+(74-9)2 +(74-55)2 +(7T4-T7)2 +(74-
8,5)2 +(7,4-6,5)2+ (7,4-78)2+ (1,4-8,2)2 = (-0,1)2 +..covrurruene +(-0,64) = raiz
quadrada do total / 10 -1 = 1,14

Substituindo os valores, encontramose = 1.14.

HISTOGRAMA
10

9
85 -
8 7.8 i
7.5
7
7 6.5
6

6 I | I
1 I
0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

[54]

&~

w

N

Média=7,4 Dp=1.13 “guanto mais préximo for o dp do zero, menos dispersos estdio os dados do conjunto”

Fonte: Aragéo, 2024.
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1. “BRINCAR E COISA SERIA”

Ha a seguinte afirmativa na floresta filoséfica que compde a obra “Os
objetivos da educacédo e outros ensaios” de Alfred North Whitehead (1929): “Os
estudantes estdo vivos, e 0 proposito da Educacdo € estimular e guiar o seu
autodesenvolvimento. Os professores também devem estar vivos, e com

pensamentos vivos”.

FIGURA 1. Alfred North Whitehead (1929): “Os estudantes estao vivos (...)".
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| controle”. Sao Paulo, Brasil:

“Os estudantes estdo vivos, e o propésito da Educagdo é estimular e guiar o seu
autodesenvolvimento. Os professores também devem estar vivos, e com pensamentos vivos”.

Fonte: os autores

Ao buscarmos interpretar a citada afirmacéo, concebemos que, para manter
viva a chama da educacéo; a chama do trabalho educativo em seu cotidiano, ou seja,
o fazer no percurso do ano letivo em sua sala de aula, precisamos conjugar
diariamente os verbos “estimular”; “guiar”; “orientar”; “criar’; “adaptar” e “brincar”. Sao
acOes voltadas para a producéao de uma quantidade de energia de ativagdo que pode
gerar um modo de ensino e de aprendizagem cotidiana ndo volatil, buscando também
escapar do tédio, da indiferenca, da repeticdo e do comportamento pouco flexivel do

uso exclusivo do livro didatico.
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Brincar essencialmente. Brincar de forma séria, onde 0s jogos entram para
gerar essa energia de mobilidade, interacdo, cooperagdo, competitividade,
criatividade, permitindo o protagonismo dos estudantes, para que acessem posicoes
na sala de aula, que lhes permitam resolver problemas, percorrer todo o processo da
busca, da investigacéo, da disciplina do uso de métodos e regras para alcancar seu

objetivo e encontrar uma solucéo para um determinado problema.

Em Tizuko Kishimoto (2003), a brincadeira também tem o significado de ser o
momento em que 0s estudantes, quer sejam criancas ou adolescentes, ter o
protagonismo na sala de aula, quando se da a estes sujeitos o poder da tomada de
decisbes; a oportunidade da partilha e da cooperacédo, e, ainda mais relevante, a
oportunidade de se expressarem em suas individualidades por meio de distintas

linguagens para tentar solucionar problemas.

Em Luckesi (2022), no contexto da sua obra didatica intitulada “Ludicidade e
Atividades Ludicas na Pratica Educativa, Compreensdes e Proposicdes” ha a citagao
do trabalho de Lenore Terr (2000), “El juego: porque los adultos necesitan jugar’, o
qual discute sobre o brincar como sendo inerente ao ser humano e, que no campo do
trabalho ha ludicidade. Terr infere sobre “o trabalho ndo como um peso, somente em

busca da renda, mas como algo ludico, dindmico e cheio de sentidos”.

Em Winnicott, o espaco ludico vai permitir ao individuo criar e entreter uma
relagdo aberta e positiva com a cultura: "Se brincar é essencial € porque é brincando

que o paciente se mostra criativo“(Gilles Brougére, Universidade Paris-Nord, 1988).

Novamente em Kishimoto (1994, p. 22), %(...) qualquer jogo empregado na
escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta carater educativo e
pode receber também a denominagao geral de jogo educativo”. E, “o jogo, como
ferramenta de ensino necessita da atividade orientadora de aprendizagem, onde o
professor tem papel fundamental como sujeito que organiza a ac¢do pedagodgica,
intervindo de forma contingente na atividade auto estruturante do aluno” (Kishimoto,
2011, p. 93 e 94). Além, disso, “a importancia do jogo esta na possibilidade de
aproximar a criangca do conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar situacdes de
solugcéao de problemas, experimentando um trabalho que exercita a imitagéo da vida
real” (Kishimoto, 2011, p. 95).
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De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com a
“‘ludificagdo” do ensino a crianga pode aprender por meio de oito dimensdes do
conhecimento: experimentacdo, 0 uso e apropriacéo, a fruicdo, a reflexdo sobre a
acdo, a construcao de valores, a analise, a compreensao e, por fim, o protagonismo
comunitario (MEC, 2019).
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2. 0 QUE E JOGO? CONCEPCOES CLASSICAS

Pesquisadores do “Laboratoire de Recherche sur le Jeu et le Jouet’,
Université Paris-Nord, como Gilles Brougére (1981, 1993) e Jaques Henriot (1983,
1989) iniciaram o desatar do “n6” dos muitos significados atribuidos ao termo “jogo”
(Kishimoto, 2011). O que é Jogo? (Figura 2).

FIGURA 2. O que € jogo?

O QUE E JOGO? (2)

O resultado de um
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Fonte: adaptado pelos autores de Kishimoto, 2011.

Em Kishimoto,

(...) Qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza do
ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominacao geral de jogo educativo ( Kishimoto, 1994, p. 22).

“O jogo, como ferramenta de ensino necessita da atividade orientadora de
aprendizagem, onde o professor tem papel fundamental como sujeito que
organiza a acdo pedagdgica, intervindo de forma contingente na atividade
auto estruturante do aluno” (Kishimoto, 2011, p. 93 e 94).
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“A importancia do jogo esta nas possibilidades de aproximar a crianga do
conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar situacdes de solucdo de

problemas, experimento um trabalho que exercita a imitagao da vida real”
(Kishimoto, 2011, p. 95).

Em Winnicott, o espaco ludico vai permitir ao individuo criar e entreter uma
relacdo aberta e positiva com a cultura: "Se brincar é essencial é porque é brincando

que o paciente se mostra criativo“(Gilles Brougére, Universidade Paris-Nord, 1988).

Em Luckesi (2022). “Ludicidade e Atividades Ludicas na Pratica Educativa,
Compreensoes e Proposi¢coes” o autor cita o trabalho de Lenore Terr (2000), “El juego:
porque los adultos necesitan jugar’, o qual discute sobre o brincar como sendo
inerente ao ser humano e, que no campo do trabalho ha ludicidade. Terr infere sobre

“o trabalho ndo como um peso, somente em busca da renda, mas como algo ludico,
dinédmico e cheio de sentidos”.

FIGURA 3. O lado sério do jogo: a possibilidade de aprender.
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Fonte: adaptado pelos autores de Aragao, 2024.

Em “Homo Ludens” de Johan Huizinga (1949), “o jogo genuino e puro é uma
das principais bases da civilizagdo”; “um impulso inato de exercitar uma certa
faculdade, ou no desejo; dominar ou competir”’; uma saida para impulsos nocivos” o
necessario restaurador de energia desperdi¢gado por atividade; “uma necessidade de

relaxamento”; a fungéo bioldgica da brincadeira com sendo “uma descarga de energia
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vital superabundante”. O referido autor em Homo Ludens, estabelece que o jogo é
anterior a cultura, caracterizando-se como atividade voluntaria, circunscrita no tempo
e no espago, regida por regras livremente aceitas e que cria ordem. Para o autor, o
jogo ndo € "vida corrente", mas uma evasao desta para uma esfera temporéria de

atividade com orientacao propria.

Caillois (1961/1990) expande a taxonomia huizinguiana, classificando os
jogos em quatro categorias fundamentais: agon (competicéo), alea (sorte), mimicry
(simulacédo) e ilinx (vertigem). Essa classificacdo é particularmente relevante para o
planejamento de jogos didaticos, uma vez que permite ao educador identificar as

estruturas ludicas mais adequadas a cada objetivo pedagdgico.

FIGURA 4. Caracteristicas dos jogos (base tedrica, Roger Caillois).
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Fonte: Aragéo, 2024.

Piaget (1945/1975), em sua epistemologia genética, concebe 0 jogo como
expressao do processo de assimilagao, no qual a crianca incorpora a realidade ao seu

eu, transformando-a conforme suas necessidades afetivas e cognitivas. O referido
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pesquisador distingue trés categorias de jogos que correspondem as fases do

desenvolvimento infantil:

— Jogos de exercicio (sensorio-motores): predominantes no periodo sensorio-
motor (0-2 anos), caracterizados pela repeticao de agdes por prazer funcional.

— Jogos simbdlicos (faz-de-conta): tipicos do periodo pré-operatorio (2-7 anos),
nos quais a crianga representa a realidade por meio de simbolos.

— Jogos de regras: emergentes no periodo operatorio-concreto (7-11 anos),
constituidos por combinacfes de acbes coordenadas em sistemas de regras

socialmente estabelecidas.

Vygotsky (1933/1998), por sua vez, enfatiza a dimensédo social do jogo,
destacando que a situag¢do imaginaria cria a zona de desenvolvimento proximal, na
qual a crianca atua além de seu comportamento habitual. Para o autor russo, o jogo é

fonte de desenvolvimento, pois:

"O jogo cria a zona de desenvolvimento proximal da crianca. No jogo, a
crianca sempre se comporta além de seu comportamento habitual, além de sua idade
e de sua vida diaria; no jogo, a crianca é como que maior do que ela mesma."
(VYGOTSKY, 1933/1998, p. 117).
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3. 0 JOGO DIDATICO: CONCEITOS E FUNCOES

O jogo didatico, enquanto recurso pedagdgico intencionalmente planejado,
difere do jogo espontaneo por apresentar objetivos especificos de aprendizagem,
mantendo, contudo, a estrutura ludica que lhe confere motivagéo intrinseca. Kishimoto
(1994, p. 45) define o0 jogo educativo como "aquele que comporta, simultaneamente,
uma funcao ludica e uma fungéo educativa”, ndo devendo, porém, sacrificar uma em
detrimento da outra. As funcdes pedagogicas dos jogos didaticos podem ser assim

sintetizadas:

— Funcdo motivadora: o carater ladico gera engajamento e prazer na
aprendizagem.

— Funcado facilitadora: a contextualizacdo Iudica torna os conteddos mais
acessiveis.

— Funcdo socializadora: promove interagcbes cooperativas e competitivas
saudaveis.

— Funcéo diagnéstica: permite ao professor observar processos cognitivos dos
alunos.

— Funcao integradora: possibilita a articulacao interdisciplinar de saberes.

O Parecer CNE/CEB n° 11/2010 e as Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Fundamental de 9 (nove) anos reiteram a importancia do ladico como principio
metodoldgico, especialmente nos anos iniciais, orientando que "as experiéncias
pedagdgicas devem contemplar diferentes linguagens, entre elas o jogo e o brincar"
(BRASIL, 2010, p. 8).

No campo da Lingua Portuguesa, os jogos didaticos tém sido amplamente
utilizados para o desenvolvimento de competéncias linguistico-discursivas. Ferreiro
(1985) e Teberosky (1986), em suas pesquisas sobre a psicogénese da lingua escrita,
demonstram que atividades ludicas com a linguagem favorecem a reflexdo

metalinguistica, essencial para a alfabetizacao.

Os jogos com palavras, como cruzadinhas, caca-palavras, forca, bingo de

letras e silabas, jogos de rima e aliteracao, contribuem para a consciéncia fonolégica,
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habilidade preditora do sucesso em leitura e escrita. Soares (2004) ressalta que o
letramento Iudico, por meio de jogos e brincadeiras com a linguagem, amplia o
repertdrio cultural e linguistico da crianca. Dentre as tipologias de jogos para o ensino
de Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental, destacam-se:

— Jogos de construcao textual: tais como histdrias coletivas, cadaver-esquisito, e
jogos de tabuleiro com desafios de producéao textual, que estimulam a coeséao,
coeréncia e criatividade.

— Jogos gramaticais e ortograficos: como bingos gramaticais, dominds de classes
de palavras, e jogos de correcao ortografica, que promovem a reflexdo sobre a
norma padrdo em contexto significativo.

— Jogos de leitura e interpretacdo: como jogos de perguntas e respostas sobre
textos, story cubes e jogos de inferéncia, que desenvolvem a compreensao

leitora.

Kishimoto (2009) ressalta que os jogos de linguagem, em especial aqueles
oriundos da tradicdo oral (como parlendas, trava-linguas, adivinhas e cantigas de
roda), sdo especialmente ricos para o trabalho com a lingua portuguesa, pois
articulam o prazer estético e sonoro da lingua com a reflexdo sobre suas estruturas.
A autora recomenda que o professor valorize esses jogos da cultura popular, que
muitas vezes ja fazem parte do repertério das criancas, como ponto de partida para

atividades mais sistematizadas de analise linguistica e letramento.

A BNCC (BRASIL, 2017) para Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental
enfatiza o eixo da oralidade, leitura/escrita e analise linguistica, prevendo que "as
praticas de linguagem devem ser vivenciadas de forma contextualizada, por meio de

projetos, sequéncias didaticas e atividades ludicas" (p. 69).

A relacdo entre jogos e ensino de Matematica é particularmente fecunda,
tendo recebido atencdo especial de tedricos como Dienes (1973), Kamii (1985) e
Smole (2007). Para Dienes (1973), 0 jogo € o veiculo natural para o desenvolvimento
do pensamento matematico, pois permite a manipulacédo de conceitos abstratos por

meio de representacdes concretas.
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Kamii (1985), alinhada a epistemologia piagetiana, defende que os jogos de
regras (especialmente os de tabuleiro e cartas) sdo propicios para o desenvolvimento
do raciocinio légico-matemético, pois a crianca, ao jogar, € compelida a coordenar
pontos de vista, antecipar jogadas e construir estratégias — processos que, segundo
a autora, estdo na base da construcdo do niumero. Na praxis pedagogica, 0s jogos

matematicos podem ser categorizados em:

— Jogos de raciocinio logico: como xadrez, damas, quarto e set, que
desenvolvem o pensamento estratégico e a capacidade de antecipacao.

— Jogos de calculo e operacdes: como bingos matematicos, dominds de
operacoes, jogos de tabuleiro com trilhas numéricas e jogos com dados, que
automatizam fatos bésicos e desenvolvem o senso numerico.

— Jogos geométricos e espaciais: como tangram, blocos légicos, mosaicos e
jogos de simetria, que favorecem a percepcao espacial e a compreensao de
propriedades geométricas.

— Jogos de probabilidade e estatistica: com dados, roletas e jogos de coleta de

dados, que introduzem nocdes de chance e andlise de dados.

Kishimoto (1994) dedica atencado especial aos jogos de regras no ensino da
Matematica, destacando que a prépria estrutura do jogo, com suas regras explicitas,
sistemas de pontuacdo e estratégias, constitui um modelo mateméatico em acao. A
autora argumenta que, ao jogar, a crianca realiza operacfes mentais analogas
aguelas exigidas na resolucdo de problemas matematicos, como classificar, seriar,

quantificar, comparar e inferir, em um contexto que da sentido a essas operacoes.

O documento Matemética no Ensino Fundamental: orienta¢des curriculares
(MEC/SEF, 1998) destaca que o jogo, na Matemaética, "pode ser utilizado como
recurso para a construcdo de conceitos, para a fixacdo de contetdos e para o
desenvolvimento de estratégias de resolugéo de problemas” (p. 47). A BNCC (2017)
acrescenta que 0s jogos devem ser explorados "em situacbes que exijam a

mobilizacdo de conhecimentos matematicos em contextos significativos” (p. 273).

O ensino de Ciéncias nos anos iniciais do Ensino Fundamental tem se
beneficiado significativamente dos jogos didaticos, especialmente aqueles de

simulagdo e experimentacdo. Piaget (1945/1975) ja observava que o0s jogos de
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construcdo e exploracdo séo centrais no desenvolvimento do pensamento cientifico,
pois envolvem a formulacéo de hipodteses, a realizacdo de testes e a verificacdo de

resultados.

Delizoicov e Angotti (1990), em sua abordagem para o ensino de Ciéncias,
propdem que o conhecimento cientifico deve ser apresentado a partir de situacdes-
problema significativas. Os jogos podem cumprir esse papel ao criar cenarios de
investigacdo em que o aluno é levado a questionar, experimentar e refletir sobre

fendbmenos naturais.

Kishimoto (2011), ao tratar da dimensdo ética dos jogos, defende que o0s jogos
cooperativos, em contraste com 0sS jogos competitivos, sao particularmente
adequados para a Educacdo Ambiental, pois favorecem a construcao de valores como
solidariedade, partilha, respeito aos ciclos naturais e responsabilidade coletiva. A
autora cita exemplos de jogos indigenas e de comunidades tradicionais que ensinam,
pela prépria mecénica ludica, no¢des de equilibrio ecologico e de interdependéncia
entre 0s seres, constituindo-se como verdadeiras pedagogias culturais do meio

ambiente.

No que tange a Educacdo Ambiental, componente transversal proposto pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), os jogos constituem-se em ferramentas
privilegiadas para a construcdo de valores e atitudes ecologicamente responsaveis.
Carvalho (2006) argumenta que 0s jogos cooperativos ambientais, como simulacdes
de ecossistemas, cadeias alimentares e jogos de gestdo de recursos, promovem a
compreensao sistémica do meio ambiente. Dentre as tipologias de jogos para

Ciéncias e Educacdo Ambiental, podemos elencar:

— Jogos de classificacdo e seriacdo: como jogos de categorizacdo de animais,
plantas, materiais e ecossistemas, que trabalham a capacidade de observacao
e comparagao.

— Jogos de simulacdo: como simuladores de ecossistemas, jogos de cadeia
alimentar, e jogos de gestdo de residuos, que permitem a compreensdo de

processos naturais complexos.
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— Jogos de experimentacdo: como kits de investigacdo com desafios, jogos de
descoberta de propriedades fisicas e quimicas, que desenvolvem o método
cientifico em escala reduzida.

— Jogos cooperativos ambientais: como trilhas ecoldgicas, jogos de reciclagem e

missodes de sustentabilidade, que fomentam a consciéncia socioambiental.

Os PCNs de Ciéncias Naturais (MEC/SEF, 1997) enfatizam que a abordagem
dos conteudos deve "valorizar a observacdo, a experimentacdo e a capacidade de
formular perguntas e hipéteses” (p. 35), elementos potencializados pelos jogos

investigativos.

Na area de Estudos Sociais (que, nos anos iniciais, compreende Historia,
Geografia e nocbes de cidadania), os jogos desempenham papel relevante na
construcdo das nocdes de tempo, espaco, identidade e convivéncia social. Piaget e
Weil (1951) ja haviam investigado o desenvolvimento das nocfes de patria e de
mundo na crianc¢a, constatando que o jogo simbdlico e 0s jogos de regras contribuem
para o contexto social.

Almeida (2005), ao estudar o ludico no ensino de Histéria, assinala que os
jogos de representacao histérica e os jogos de tabuleiro com tematicas temporais
ajudam a crianca a construir a nocado de sucessao cronoldgica e de simultaneidade

de eventos.

No campo da Geografia, Callai (2005) defende que os jogos de orientacao
espacial (como bussolas, mapas e jogos de localizacdo) e os jogos de simulacao de
atividades humanas no espaco geografico sao fundamentais para a compreensao da

paisagem e do lugar.

Kishimoto (2017), em seus estudos sobre o brincar na contemporaneidade,
destaca que os jogos de papéis e de simulagdo social sdo fundamentais para a
construcdo da identidade e da nocao de alteridade, pilares dos Estudos Sociais. Ao
assumir papeis sociais (de médico, professor, indio, colonizador, comerciante, etc.), a
crianca experimenta outras perspectivas e desenvolve a capacidade de se colocar no
lugar do outro, competéncia essencial para a formagéo cidada e para a compreensao

das relacdes historicas e geograficas.
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Para o desenvolvimento da cidadania e dos temas transversais, 0s jogos de
simulacdo de processos democraticos, assembleias e tomada de decisdes coletivas
séo instrumentos valiosos para a construcao de valores éticos e de participacdo social,
conforme preconizam os PCNs de Histéria e Geografia (MEC/SEF, 1997). Pode-se

nesse contexto classificar os jogos para Estudos Sociais como:

Jogos de linha do tempo: como jogos de cartas com eventos histoéricos, trilhas

cronoldgicas e timeline, que constroem a nocao de temporalidade.

— Jogos cartograficos e de orientacdo: como caca ao tesouro com mapas, j0gos
de bussola e jogos de localizacdo de pontos cardeais, que desenvolvem o
raciocinio espacial.

— Jogos de simulacéo social: como jogos de papéis (profissdes, funcdes sociais),
assembleias simuladas e jogos de comércio e trocas, que favorecem a
compreensao das relacdes sociais.

— Jogos de patrimdnio cultural: como jogos de memadria com monumentos, j0gos

de identidade cultural e jogos de diversidade, que promovem o respeito e a

valorizag&o das diferencas.

Os PCNs (MEC/SEF, 1997-1998) constituem-se no primeiro grande esforco
de orientacdo curricular nacional, tendo estabelecido os temas transversais e as
diretrizes para cada area de conhecimento. Quanto ao uso de jogos, os PCNs

afirmam:

"O jogo é uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além
desse valor, enriquecido por uma visdo construtivista, adquire um valor
instrumental que o torna eficaz como recurso pedagégico." (MEC/SEF, 1998,
p. 45).

Em cada volume, os PCNs dedicam secdes ao ludico, recomendando que o0s
jogos sejam utilizados como "atividades permanentes” nas rotinas escolares, em
especial nos anos iniciais. A BNCC (BRASIL, 2017), documento normativo vigente,
estabelece as competéncias gerais e as habilidades essenciais para cada etapa da
Educacdo Basica. No que se refere aos jogos e brincadeiras, a BNCC os inscreve

como direitos de aprendizagem no Ensino Fundamental:

"Nos anos iniciais, as criangas ampliam suas experiéncias lidicas e,
progressivamente, sistematizam conhecimentos por meio de jogos,
brincadeiras e atividades de investigacdo." (BRASIL, 2017, p. 61).
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A BNCC também reconhece o jogo como parte integrante da cultura infantil e,
portanto, como linguagem a ser valorizada e incluida nas praticas pedagogicas,
articulada aos campos de experiéncia e as areas de conhecimento. As Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental (Resolugdo CNE/CEB n° 7/2010)
estabelecem que os curriculos devem considerar "as diferentes dimensfes do
desenvolvimento do educando, entre elas o ludico, o ludico como direito e como
recurso metodoldgico" (BRASIL, 2010, art. 14). O documento reforca a necessidade
de organizacao do tempo escolar com "atividades ludicas, jogos e brincadeiras" como

parte integrante da proposta pedagogica.

A Lei n° 9.795/1999, que institui a Politica Nacional de Educacdo Ambiental,
determina que a EA seja desenvolvida "como pratica educativa integrada, continua e
permanente em todos os niveis e modalidades do ensino formal” (BRASIL, 1999, art.
10). Os jogos ambientais sdo mencionados como estratégias recomendadas para a
sensibilizacdo e a formacao de atitudes pré-ambientais. Para a efetiva implementacéo
dos jogos didaticos, a literatura pedagogica e as orientacdes oficiais convergem para

alguns principios basilares:

— Intencionalidade pedagdgica: o jogo deve ter objetivos claros de aprendizagem,
alinhados ao curriculo.

— Contextualizacdo: os conteudos devem emergir de situacdes significativas,
evitando a "ludicidade pelo ludico".

— Participagao ativa: os alunos devem ser protagonistas, ndo meros executores
de regras.

— Interacdo social: 0 jogo deve favorecer a troca, o dialogo e a cooperacao.

— Avaliacao processual: a observacdo do jogar é fonte de informacdes para o

professor.

O planejamento de jogos didaticos, segundo a perspectiva de Antunes (2012)

e Fortuna (2008), envolve:

— Diagnéstico: identificar as necessidades e conhecimentos prévios dos alunos.
— Definicdo de objetivos: especificar as habilidades e competéncias a serem

desenvolvidas.
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— Selecédo/elaboracdo do jogo: escolher ou criar 0 jogo adequado ao objetivo, a
faixa etaria e ao contexto.

— Testagem e ajustes: experimentar 0 jogo com pequenos grupos e fazer
adaptacoes.

— Implementacéo: realizar a atividade com a turma, com clara explicitacdo das
regras.

— Mediacao: atuar como organizador da atividade, auxiliando e problematizando.

— Avaliacao e sistematizagdo: discutir as aprendizagens, consolidar os conceitos
e registrar observagoes.

Kishimoto (2017) participou ativamente dos debates que antecederam a
homologacdo da BNCC, defendendo que a dimenséo ludica fosse contemplada néo
apenas como metodologia, mas como um direito de aprendizagem. Em suas andlises
criticas, a autora ressalta que a BNCC, embora avance ao incluir o ludico entre os
direitos, ainda carece de maior explicitacdo sobre como 0s jogos podem ser
articulados ao desenvolvimento de habilidades especificas, deixando um amplo
espaco para a criatividade e a autonomia dos sistemas de ensino e dos professores.

O professor, na mediacédo de jogos didaticos, assume multiplas fun¢cdes como,
organizador do ambiente ludico, regulador das regras, observador dos processos
cognitivos; problematizador das situacfes e sistematizador dos conhecimentos
construidos. Conforme orienta a BNCC, o docente deve "articular o brincar com o
aprender, valorizando a experiéncia infantii como fonte de conhecimento" (Brasil,
2017, p. 62).

Kishimoto (1994) enfatiza que o professor, ao mediar um jogo didatico, deve
atuar como um "instigador” e ndo como um "controlador”. Isso significa que ele deve
fazer perguntas que desafiem o raciocinio, sugerir novos usos para 0s materiais,
problematizar estratégias e incentivar a explicitagdo dos procedimentos, mas sem
intervir diretamente no desenrolar do jogo, a menos que haja descumprimento das

regras ou conflitos que exijam sua mediacgéao.

Embora reconhecidamente benéficos, os jogos didaticos enfrentam desafios

em sua implementacéo efetiva no Ensino Fundamental. Entre eles, pode-se citar:
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tempo escolar, onde a estrutura rigida de horarios e a pressao por cumprimento de
conteudo limitam o tempo disponivel para atividades ludicas; formacao docente, pois,
muitos professores ndo tiveram formacdo especifica sobre jogos e suas
potencialidades pedagogicas; infraestrutura, pois, muitas escolas carecem de
materiais ludicos adequados e espacos para a realizacéo dos jogos; avaliacéo, ja que
€ grande a dificuldade de mensurar aprendizagens por meio de jogos ainda € um

obstaculo.

Kishimoto (2017), ao analisar os desafios contemporaneos, aponta ainda o
impacto das novas tecnologias e das midias digitais na cultura ladica infantil. A autora
defende que os jogos digitais ndo devem ser vistos como substitutos dos jogos
tradicionais, mas como novas modalidades que ampliam o repertério ludico, exigindo
do professor competéncias para seleciona-los criticamente e integra-los as praticas

pedagogicas de forma equilibrada.

A crescente digitalizacdo dos materiais didaticos, com o advento dos jogos
digitais educacionais, e a valorizacdo de metodologias ativas, como a gamificacao,
apontam para um cenario de expansao do uso de jogos nas praticas pedagodgicas. O
MEC, por meio de programas como o Prolnfo e o Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD), tem incluido jogos e materiais ludicos em suas aquisi¢cdes e recomendacdes.

Com base na anélise documental da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e na literatura académica que examina sua abordagem sobre jogos, o Quadro
6 foi estruturado conforme os principios da anélise de contetdo de Bardin (2016).

QUADRO 6. Quadro Analitico da Presenca dos Jogos nas Diretrizes Curriculares
Brasileiras segundo Bardin (2016).

Categorias de Unidades de Qn@adesde Analise
- Registro (Trechos .
Andlise Contexto Interpretativa
da Bncc)
1
Status

Curricular dos
Jogos
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Unidades de

Categorias de Unidades de Registro (Trechos Analise
Anédlise Contexto da Bnce) Interpretativa
"As praticas
Educacéao coﬁdggr?wg:arsoqléita Na Educacéao
Infantil: P prop Infantil, os jogos e

1.1 Jogos como

interacdes e

curricular da
Educacéo Infantil

brincadeiras nao

Eixos brincadeiras S840 meros
. devem ter como
Estruturantes COMo eixos . recursos, mas a
eixos estruturantes .
estruturantes do . ~ prépria base do
: as interacoes e as .
curriculo . A curriculo.
brincadeiras.
(BNCC, p. 38)
. No Ensino
Ensino ~ .
) Mencgdes pontuais Fundamental, os
Fundamental: i . -
1.2 Jogos como jogos como em ha,pllldadeS jogos sé&o tratados
' especificas (ex: como instrumentos
Recurso ferramenta EF12LP18; auxiliares, néo
Pedagdgico didatica, mas - ; N
sem status habilidades de Como eixos
Matematica) organizadores do
estruturante .
curriculo.
Os jogos sao
Lingua "Leitura de regras de reconhecidos
Portuguesa: jogos e como portadores
1.3 Jogos como . . - ~
) leitura de regras brincadeiras (campo de géneros
Género Textual . . - N ;
de jogos e da vida cotidiana). textuais

brincadeiras

(BNCC, p. 89, 93)

especificos (textos
instrucionais).

2
Funcdes
Pedagdgicas
Atribuidas
"(E102CG01)
) Apropriar-se de Os jogos s&0
Educacao gestos e . :
2.1 . . Vistos como meio
. Infantil: controle movimentos de sua
Desenvolvimento . de desenvolver
corporal, gestos cultura no cuidado o
Motor . . g habilidades
e movimentos de si e nos jogos e ,
. JUIE psicomotoras.
brincadeiras.
(BNCC, p. 47)
Lingua (E_F12LP18) Os jogos de
2.2 . Apreciar poemas e ~
. Portuguesa: palavras sao
Desenvolvimento . outros textos :
" jogos de o valorizados por
Coghnitivo e versificados, !
RS palavras como : seu potencial
Linguistico observando rimas,

recurso ludico

sonoridades, jogos

ludico e estético.
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Categorias de
Anélise

Unidades de
Contexto

Unidades de
Registro (Trechos
da Bncc)

Andlise
Interpretativa

de palavras,
reconhecendo seu
pertencimento ao
mundo imaginério e
sua dimenséao de
encantamento, jogo
e fruicdo." (BNCC,
p. 111)

2.3
Desenvolvimento
Socioemocional

Educacéo Infantil:
interagdo social,
expressao e
comunicagao

"Relacionar-se com o
outro empregando
gestos,
palavras, brincadeiras,
jogos, imitagdes,
observacoes e
expressao corporal.”
(BNCC, p. 54)

Os jogos sdo
reconhecidos como
espacos de
socializacdo e
expressao.

Mencg&o em uma

A presenca dos

Matematica | . ilidade e em dois jogos em
. (anos iniciais): : . Matematica €
2.4 Aprendizagem : trechos gerais da area R
Matematica J0gos como de Matematica restrita, |nd|~c ando
recurso para 0 subutilizagédo do
SRR (segundo anédlise LA
raciocinio l6gico N potencial lidico na
académica) .
area.
3
Distribuicdo por
Etapa de Ensino
Presenca Multiplas mencdes em Os jogos sao
3.1 Educacéo abundanfe o bbjetivos de aprendizagem onipresentes e
Infantil estruturante (EI02CGO01, EIO3CGO02, | fundamentais na
EIO3CGO03, etc.) Educacéao Infantil.
A presenca dos
3.2 Ensino Mencbes em Lingua jogos reduz-se
Fun démental ANOS Presenca timida Portuguesa (regras de | significativamente,
Iniciais e pontual jogos) e matemética restrita a
(uma habilidade) componentes
especificos.
. A BNCC
N&o foram .
. , ~ praticamente
3.3 Ensino Presenca localizadas mencgoes silencia sobre
Fundamental Anos implicita ou diretas a jogos nos .
- L jOgos nos anos
Finais ausente anos finais nos

trechos analisados

finais, deixando a
critério do
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Categorias de Unidades de U_nldades dﬁ Analise
Anélise Contexto Registro (Trechos Interpretativa
da Bncc)
professor sua
utilizacao.
4
Lacunas e
Silenciamentos
Nao h&a A ~ A BNCC
orientagcao Auséncia de secdo reconhece o0s
A entac ou orientagéo )
4.1 Auséncia de explicita sobre especifica sobre jogos como
Metodologia de como utilizar p conteudo e
: jogos como ~
Jogos jogos como - recurso, mas nao
. metodologia" em
metodologia 0s apresenta como
: toda a BNCC . ;
ativa método de ensino.
A literatura
académica indica
Ciéncias, Auséncia de quisrﬁfg;ﬁjﬁz €
Geografia, habilidades que pesq

4.2 Subutilizac&o

Historia: jogos

nomeiem jogos em

criam jogos para

em Areas ; . atender as
Cientificas mencionados Ciencias _qa , competéncias
apenas Natureza e Ciéncias ;
implicitamente Humanas gerais, mas a
BNCC nao os
orienta
explicitamente.
A BNCC néo
aborda essa
Necessidade de A literatura dimensao critica,
4.3 Enfase na planejamento académica critica 0 deixando ao
Intencionalidade para que jogos uso educador a
Pedagogica nao sejam descontextualizado responsabilidade
"tapa-buracos" de jogos de planejar o uso
pedagdgico dos
jogos.
5
Relacdo com a
Literatura
Académica

5.1 Jogos como
Estratégia para
Competéncias

Professores criam
jogos para
desenvolver
competéncias
gerais da BNCC

Estudos de caso:
jogos para
circuitos elétricos
(Ciéncias) e
formacgéo

A BNCC oferece
um horizonte de
competéncias que
os educadores
buscam atingir por
meio de jogos, mas
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Categorias de
Anélise

Unidades de
Contexto

Unidades de
Registro (Trechos
da Bncc)

Andlise
Interpretativa

territorial do
Brasil (Geografia)

sem orientacao
direta.

5.2 Critica a
Abordagem
Restritiva

A BNCC
poderia
explicitar mais o
uso de jogos
como
metodologia
ativa

Andlises
curriculares
apontam que a
BNCC "abre
espaco” para
j0ogos, mas nao
os aprofunda

A literatura sugere
que a BNCC peca
por ndo reconhecer
plenamente o
potencial dos jogos
como ferramenta de
aprendizagem
significativa.

5.3 Jogos e
Protagonismo
Infantil

Jogos como
espaco de
autonomia e
participacdo
ativa

"Participar de
brincadeiras
e jogos"
(implicitamente
presente em
varios objetivos)

A BNCC valoriza a
participacdo ativa
das criancas, mas
nao explicita como
0s jogos podem
promover
protagonismo

Fonte: elaborado pelos autores com a colaboragéo do IA DeepSeek.
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4. A CONCEPCAO SOCIOHISTORICA DOS JOGOS.
ORIGENS E PRIMEIROS REGISTROS: O JOGO NAS
CIVILIZAGOES ANTIGAS

A compreensdo do jogo como fenbmeno cultural e pedagdgico exige uma
incursdo em sua histéria, que é tdo antiga quanto a propria humanidade. Conforme
argumenta Huizinga (2000), o jogo é anterior a cultura, sendo encontrado em todas
as sociedades conhecidas, em todas as épocas. Esta secdo tragca um percurso
histérico dos jogos, desde seus primordios arqueoldgicos até as complexas ecologias

ludicas da era das tecnologias da informagdo e comunicacéo (TIC).

Os mais antigos vestigios arqueoldgicos de jogos datam de aproximadamente
3000 a.C. na regiao da Mesopotamia, com o Jogo Real de Ur, um jogo de tabuleiro
com regras complexas que envolvia estratégia e sorte, descoberto nas escavacdes
da cidade de Ur (atual Iraque) (Murray, 1952). Este artefato, juntamente com o
Mancala (de origem africana, com variantes registradas no Egito Antigo) e o Jogo de
Xadrez (cujos ancestrais remontam a India do século VI d.C., sob o nome de
Chaturanga), compdem o que se pode chamar de "jogos classicos" da Antiguidade
(Burke, 2006; Kishimoto, 2009).

No Antigo Egito, os jogos como o Senet e o Mehen ndo eram apenas
entretenimentos, mas possuiam forte conotacao religiosa e funeraria, representando

simbolicamente a jornada da alma no pés-vida (Piccione, 1982).

A Figura 5 representa um jogo milenar cujo denominagao é “Mancala”, um

jogo de estratégia articulando dois jogadores.
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FIGURA 5. Jogo “Mancala”.

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo

Os gregos e romanos, por sua vez, difundiram jogos de tabuleiro como o
Petteia (similar ao xadrez), os jogos com dados (Tali) e as brincadeiras infantis
documentadas por Aristofanes e Platdo, que ja reconheciam o valor formativo do jogo

para a juventude (Platdo, As Leis, Livro VII; Aristoteles, Politica, Livro VIII).

A analise desses artefatos evidenciar que, ja has sociedades antigas, o jogo
cumpria multiplas funcgdes: religiosa (rito), social (integragdo comunitaria), militar
(treinamento estratégico) e educativa (transmissdo de valores e habilidades),
corroborando a tese de Kishimoto (2011) sobre a natureza polissémica do fenébmeno
ladico.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
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FIGURA 6. Jogo de tabuleiro. século XVI.
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Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo

Segundo Nallin (2005) a génese dos jogos deu-se no século XVI e os
primeiros estudos foram em Roma e Grécia, com propdésito de ensinar letras. Com o
inicio do cristianismo, o interesse decresceu, pois tinham um propdésito de uma
educacao disciplinadora, de memorizacdo e de obediéncia. Nesse sentido, 0s jogos

passaram a ser vistos como ofensivos e imorais (Figura 6).

Logo apds o Renascimento (Figura 7) o jogo passou do olhar de censura para
existir no cotidiano de todas as criancas, jovens, e até adultos como diverséao,
passatempo, distracdo, sendo um facilitador do estudo que favorece o
desenvolvimento da inteligéncia (Nallin, 2005).

A utilizacdo dos jogos como ferramenta de aprendizagem (Figura 8) teve seu
desenvolvimento nos Estados Unidos, na década de 50, com o propdosito de treinar
executivos da area financeira. Os jogos analégicos chegam ao Brasil no final dos anos
70 (Sousa, 2005).



https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo

FIGURA 7. Jogos no periodo do Renascimento.

Fonte: imagens Google.

FIGURA 8. A Chemistry Card Game.

Fonte: imagens Google.
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5. JOGOS POS-GUERRA: DA ESTRATEGIA MILITAR A
EDUCACAO E AO PENSAMENTO CRITICO

A relacdo entre jogos e guerra € tdo antiga quanto a prépria civilizacdo, mas
€ no periodo que sucede a Segunda Guerra Mundial que essa conexdao assume
contornos particularmente significativos para a educacéo e a formacgéo de sujeitos
criticos. Os jogos de guerra (Figura 9) ou wargames, deixam de ser exclusivamente
ferramentas de planejamento militar para se tornarem instrumentos de educacéo
politica, desenvolvimento de habilidades estratégicas e, em alguns casos, de
questionamento das préprias estruturas de poder que os engendraram (Seiwald,
2025).

Compreender essa trajetéria € fundamental para educadores que buscam
metodologias ativas e engajadoras. A analise privilegia fontes académicas rigorosas
e uma perspectiva que reconhece o potencial libertario desses artefatos culturais, ou
seja, sua capacidade de fomentar autonomia, pensamento critico e participacao
cidada (Rosen & Kerr, 2024; Hulterstrom et al., 2025).

FIGURA 9. Jogos e guerra.

Fonte: imagens Google.
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A génese dos jogos de guerra modernos remonta ao final do século XVIII,
guando o exército prussiano desenvolveu os Planspiele, que sdo jogos de simulagéo
concebidos para planejar, explorar e testar estratégias de guerra (Seiwald, 2025).
Uma versao inicial de 1811, que utilizava uma caixa de areia fisica para representar
diferentes terrenos, influenciou posteriormente o conceito contemporaneo de sandbox
games como espacos de livre exploracéao (Seiwald, 2025). Essa tradicdo germanica

estabeleceu as bases para o que viria a ser uma sofisticada ferramenta educacional.

Apés a Segunda Guerra Mundial, os sistemas educacionais das duas
Alemanhas e da Austria ressignificaram os Planspiele anal6gicos, adaptando-os para
promover educacgdo politica, conhecimento econémico, pensamento estratégico e
engajamento civico (Seiwald, 2025). O objetivo era "fomentar uma série de beneficios
cognitivos e emocionais, como habilidades aprimoradas de resolucéo de problemas,
competéncias colaborativas e resiliéncia diante de desafios" (Seiwald, 2025). Essa
transicdo do campo militar para o educacional representa um marco fundamental: o
jogo de guerra deixa de ser apenas um simulacro do combate para se tornar um

laboratorio de experiéncias sociais e politicas.

Atualmente, essas simulagdes migraram para o dominio digital, assumindo
formatos hibridos ou totalmente digitais, embora o0s jogos analégicos ainda
mantenham um papel central no planejamento curricular aleméao e austriaco (Seiwald,
2025). Instituicdes como a Bundeszentrale fur politische Bildung (Agéncia Federal
para Educacao Politica da Alemanha) mantém um banco de dados com mais de 200
jogos educacionais, demonstrando a institucionalizacdo dessa pratica (Seiwald,
2025).

Diversos elementos tedricos e praticos moldaram o desenvolvimento dos
jogos de guerra e estratégia no periodo pés-guerra. Compreendé-los é essencial para
analisar sua aplicacdo educacional. Um conceito central, importado da teoria militar
de Carl von Clausewitz (1832), € a "névoa da guerra" (fog of war), isto é, a condi¢éo
de incerteza, informacdes imperfeitas e imprevisibilidade que caracteriza os conflitos
(Clausewitz, 1832). Nos jogos, isso se traduz em mecanismos que escondem
informacdes, introduzem eventos aleatorios e forcam os jogadores a tomar decisées

com base em dados parciais. Esse elemento € crucial para o desenvolvimento de
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habilidades de negociacéo, lideranca e tomada de perspectiva, conforme evidenciado

em estudos sobre o uso de simula¢des na seguranca nacional (Schanzer et al., 2025).

Jogos como Churchill (GMT Games) colocam a negociagdo no centro de
mecanicas rigidas, em vez de deixa-la a cargo de discussdes livres. Isso permite que
0s jogadores vivenciem as complexas dinamicas das conferéncias de guerra (Teer3,
Yalta e Potsdam), assumindo os papéis de Churchill, Roosevelt e Stalin (Kriminas,
2025). A mecénica de negociacdo, ao invés do combate direto, permite explorar
guestdes fundamentais do pds-guerra, como autodeterminacéo versus colonialismo,
Europa livre versus esferas de influéncia, e o papel das Nagdes Unidas (Kriiminas,
2025).

A pesquisa académica tem reconhecido os jogos como modelos alternativos
para a compreensao da realidade social. Diferentemente de modelos tradicionais
(como a teoria dos jogos ou modelos baseados em agentes), os wargames conferem
agéncia aos jogadores, permitindo-lhes liberdade dentro dos limites das regras. Como
observa um estudo sobre o uso de Churchill no ensino de ciéncias sociais, "0s jogos
dao ao modelo agente liberdade dentro dos limites das regras" (Kriminas, 2025), o
que proporciona uma compreensdo mais rica das complexidades estratégicas e

politicas.

5.1 A diversidade de jogos poés-guerra e sua usabilidade

social

A diversidade de jogos pés-guerra exige uma analise cuidadosa de sua
jogabilidade, publico-alvo e parametros de design. Os jogos educacionais pés-guerra

podem ser classificados em trés formatos principais (Seiwald, 2025):

— Analdgicos: Jogos de tabuleiro como Gemeinsam.Osterreich Regieren
(desenvolvido pelo Ministério do Interior austriaco), que simulam o processo de
formacdo de governo em um ambiente colaborativo e acessivel (Seiwald,
2025).



como:
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Hibridos: Como Commander Sisu — Shadow over Germany, que combinam
elementos analdgicos e digitais, frequentemente apoiados por instituicbes
publicas como a Fundacéo Friedrich Naumann (Seiwald, 2025).

Digitais: Exemplos incluem Moderate Cuddlefish (criado em colaboragcdo com
a Bundeszentrale fir politische Bildung) e Path Out (que retrata a experiéncia

de um refugiado sirio) (Seiwald, 2025).

Os jogos de guerra e estratégia pos-guerra atendem a diversos publicos

Educacéo Politica e Cidada: Voltados para jovens e adultos, visam desenvolver
competéncias civicas, como o jogo GEMEINSAM.OSTERREICH REGIEREN
(Seiwald, 2025).

Educacao Militar Profissional (PME): Oficiais e cadetes utilizam jogos para
compreender taticas, estratégia e operacdes, como o War at Sea no Naval War
College dos EUA (Rosen & Kerr, 2024) e jogos na Swedish Defence University
(Hulterstrom et al., 2025).

Ensino Superior e Gestdo: Jogos como Diplomacy sdo usados em cursos de
administracdo para desenvolver negociacdo, pensamento estratégico e
trabalho em equipe (Irimias et al., 2026).

Andlise de Politicas Publicas: Universidades como o College of William & Mary
possuem laboratérios de wargaming para apoiar a formulagédo de politicas de

seguranca nacional (Schanzer et al., 2025).

pesquisa sobre Planspiele identifica trés dimensbes de aprendizagem

promovidas por esses jogos (Seiwald, 2025):

Aprendizagem Critica: Refletir sobre uma situacéo, questionando premissas e
avaliando consequéncias.

Aprendizagem Exploratério-Heuristica: Testar possibilidades e variacgoes,
experimentando diferentes estratégias.

Aprendizagem Estrutural: Aplicar situacdes ladicas a realidade social,

transferindo aprendizados do jogo para o mundo real.
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Essas dimensfes sdo ativadas por escolhas de design como jogabilidade

colaborativa, acessibilidade, temas atuais e complexidade adequada (Seiwald, 2025).

A transicdo dos jogos de guerra para o dominio educacional e social teve
impactos profundos sobre diferentes grupos. Longe de serem meros entretenimentos,

esses jogos configuram-se como ferramentas de formacao e transformacéao.

Para profissionais de diversas areas como, seguranca, gestdo, politica,
educacao, os jogos poés-guerra oferecem um "espaco seguro para falhar" (Schanzer
et al., 2025), onde podem testar estratégias, negociar sob pressdo e desenvolver

resiliéncia.

Estudos indicam que a participacdo em wargames aumenta a confianca, as
habilidades de negociagdo e o interesse em carreiras na seguranga nacional
(Schanzer et al., 2025).

Na gestdo, jogos como Diplomacy ajudam a compreender a dindmica entre
cooperacao e competicdo, bem como a lidar com a "névoa da negociacao" (Irimiés et
al., 2026).

Contudo, é crucial uma abordagem reflexiva. Como alerta a literatura, o uso
de jogos de guerra em contextos ndo militares pode "reforcar paradigmas competitivos
dominantes em vez de questiona-los", predispondo os participantes a interpretar a
tomada de decisdo como um jogo de soma zero e agressao (Irimias et al., 2026). A
solucéo proposta € tratar o jogo como um "laboratério reflexivo”, onde se observa
como o contexto e o enquadramento moldam o comportamento, em vez de adota-lo

acriticamente (Irimias et al., 2026).

Para os educadores, 0s jogos pos-guerra representam uma metodologia ativa
poderosa, mas desafiadora. Evidéncias mostram que a aprendizagem baseada em
jogos pode levar a ganhos "mais profundos e duradouros” do que métodos tradicionais

como palestras e discussdes (Rosen & Kerr, 2024).

Um estudo com o jogo War at Sea demonstrou que os alunos que participaram

do wargame ndo apenas aprenderam mais, como também retiveram o conhecimento
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por mais tempo, em comparacdo com grupos que utilizaram apenas métodos

convencionais (Rosen & Kerr, 2024).

O elemento central para o sucesso educacional é o debriefing (discussao pos-
jogo). A pesquisa mostra que "o conhecimento de taticas ndo é transmitido de forma
transparente através da participacdo no wargame, mas requer ser desempacotado em
discussodes reflexivas" (Hulterstrom et al.,, 2025). Os educadores atuam como
mediadores, ajudando os alunos a articular o conceito de tatica, conecta-lo a teoria e

aplica-lo a novos contextos (Hulterstrom et al., 2025).

Para os educandos, os jogos pés-guerra oferecem uma experiéncia imersiva
que transcende a sala de aula tradicional. A "teoria do transporte narrativo” (narrative
transportation) explica como os alunos se envolvem emocional e cognitivamente com
o mundo do jogo, tornando a aprendizagem mais significativa (Green, 2021). Ao
assumirem papéis historicos ou ficticios, os alunos desenvolvem empatia,
perspectivismo e uma compreensdo mais matizada das complexidades do mundo

real.

Um achado significativo € que os alunos reconhecem o valor educacional dos
jogos e, apods participarem de um wargame, tornam-se mais propensos a preferir essa
modalidade de aprendizagem no futuro (Rosen & Kerr, 2024). Isso sugere que a
exposicao precoce a jogos educacionais cria adesdo entre os alunos, um efeito que

pode ser aproveitado ao longo de suas carreiras (Rosen & Kerr, 2024).

by

A trajetéria dos jogos poés-guerra, dos Planspiele prussianos a educacao
politica e a formacgéo profissional, revela um fendmeno complexo e multifacetado
(Seiwald, 2025). Longe de serem meros passatempos, esses jogos configuram-se
como poderosos artefatos culturais e pedagdgicos, capazes de moldar o pensamento
estratégico, fomentar a cidadania critica e desenvolver habilidades socioemocionais
essenciais para o mundo contemporaneo (Rosen & Kerr, 2024; Hulterstrom et al.,
2025).

Para educadores, trabalhadores e educandos, 0s jogos de guerra e estratégia
oferecem um laboratério Unico para explorar a incerteza, a negociacdo e a

complexidade das relagbes humanas (Kriiminas, 2025; Irimias et al., 2026). Contudo,
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sua adocédo deve ser critica e reflexiva, evitando a reproducéo acritica de paradigmas
competitivos e privilegiando o debriefing como espaco de construcdo coletiva de

conhecimento (Hulterstrém et al., 2025; Irimiés et al., 2026).

A institucionalizacdo crescente desses jogos em instituicdes educacionais e
de pesquisa, como a Bundeszentrale fur politische Bildung na Alemanha, o Naval War
College nos EUA e a Brunel University no Reino Unido (Farquharson & Wagner, 2025),
indica um caminho promissor. A medida que a pesquisa académica avanca,
consolidando o wargaming como uma metodologia de pesquisa rigorosa (Australian
Army Research Centre, 2022), seu potencial para a formacéo de sujeitos autbnomos,
criticos e engajados tende a se ampliar, cumprindo o que ha de mais libertario na
educacao: a capacidade de experimentar, questionar e transformar a realidade.

QUADRO 7. Games WARS.

CHURCHILL (GMT GAMES)
Idealizadores: Mark Herman (designer) (Kriminas, 2025).

Jogabilidade: Jogo de tabuleiro para 3 jogadores que simulam as conferéncias de
guerra de Churchill, Roosevelt e Stalin. A negociacdo é central, com mecéanicas
rigidas que definem a agéncia dos jogadores e colocam em evidéncia questdes
politicas do pos-guerra (Kriminas, 2025).

Objetivo Educacional: Compreender a geopolitica do fim da Segunda Guerra
Mundial, a dindmica de coalizdes e a construcdo da ordem po6s-guerra (Kriminas,
2025).

DIPLOMACY (AVALON HILL)

Idealizadores: Allan B. Calhamer (designer) (Irimias et al., 2026).

Jogabilidade: Jogo de tabuleiro para 7 jogadores que representam as grandes
poténcias europeias antes da Primeira Guerra Mundial. A énfase esta na
negociagao, formacgéo de aliancas e traicdo. N&o ha dados; o resultado depende
inteiramente da habilidade de negociacéo (Irimias et al., 2026).

Objetivo Educacional: Desenvolver pensamento estratégico, habilidades de
negociacdo e compreensao da "névoa da guerra” em um ambiente competitivo,
frequentemente usado em cursos de administracdo e relagbes internacionais
(Irimias et al., 2026).

MODERATE CUDDLEFISH (TOPICBIRD)
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Idealizadores: Topicbird (desenvolvedor), em colaboracdo com a Bundeszentrale
fur politische Bildung e assistentes sociais (Seiwald, 2025).

Jogabilidade: Jogo digital online que aborda temas de discriminacdo e migracao,
permitindo que os jogadores experimentem perspectivas diversas (Seiwald, 2025).

Objetivo Educacional: Fomentar pensamento critico, empatia e engajamento
civico em temas sociais sensiveis (Seiwald, 2025).

PATH OUT (CAUSA CREATIONS)

Idealizadores: Causa Creations e Abdullah Karam (desenvolvedores) (Seiwald,
2025).

Jogabilidade: Jogo digital que retrata a experiéncia de um jovem sirio fugindo da
guerra, baseado em uma historia real (Seiwald, 2025).

Objetivo Educacional: Promover compaixao, pensamento critico e compreensao
da crise dos refugiados (Seiwald, 2025).

WAR AT SEA (NAVAL WAR COLLEGE)

Idealizadores: Desenvolvido internamente pelo Naval War College dos EUA
(Rosen & Kerr, 2024).

Jogabilidade: Jogo de tabuleiro baseado em turnos, usado para ensinar arte
operacional maritima, com cenarios como a Batalha do Golfo de Leyte e as llhas
Malvinas (Rosen & Kerr, 2024).

Objetivo Educacional: Proporcionar experiéncia pratica em planejamento
operacional, tomada de deciséo sob informacdes incompletas e execucéo de planos
(Rosen & Kerr, 2024).

Fonte: Rosen; Kerr, 2024.
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6. JOGOS ANALOGICOS: MATERIALIDADE, REGRAS E
CULTURA LUDICA NA ERA PRE-DIGITAL

Com a invencdo da imprensa por Gutenberg no século XV, os jogos de
tabuleiro e de cartas passaram a ser produzidos em maior escala, popularizando-se
na Europa. No século XIX, a industria de jogos de tabuleiro analégicos ganhou impulso
com a producdo em massa, destacando-se o Monopoly (criado em 1903 por Elizabeth
Magie como "The Landlord's Game" para criticar o monopdlio fundiario, mas
popularizado pela Parker Brothers em 1935), e o Scrabble (1938), que integravam

elementos de estratégia e linguagem (Donovan, 2017).

No Brasil, a producéo de brinquedos e jogos analdgicos teve seu auge entre
as décadas de 1960 e 1990, com a industria nacional de brinquedos de madeira e
plastico, bem como a adaptacdo de jogos tradicionais de origem europeia e indigena
(como oJogo da Oncae o Peteca). Kishimoto (2009) destaca que o brinquedo
industrializado, ao mesmo tempo em que padronizou a cultura ludica, também permitiu
a preservacdo de jogos tradicionais, quando incorporados por empresas de

brinquedos.

Os jogos analdgicos classicos, que dominaram o cenario ladico até o final do

século XX, caracterizam-se por:

Materialidade concreta: tabuleiros, pecas, cartas, dados, todos fisicos.

Interacao face a face: os jogadores compartilham o mesmo espaco-tempo.

Regras fixas, mas adaptaveis: a negociacao de regras é parte intrinsega do

jogo.

Baixa mediacdo tecnoldgica: exceto por artefatos simples como dados e

roletas.

A psicologia e a pedagogia do século XX, com Piaget, Vygotsky e,
posteriormente, Kishimoto, debrucaram-se sobre esses jogos, reconhecendo seu

imenso potencial para o desenvolvimento cognitivo e social.
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6.1A Revolucdo Digital: O Advento dos Videogames (Décadas de
1950-1980)

A histéria dos jogos digitais tem seus primordios na década de 1950, com
experimentos académicos em computadores de grande porte. O OXO (1952), de A.S.
Douglas, um jogo da velha para computador, e o Tennis for Two (1958), de William
Higinbotham, séo considerados os primeiros videogames, embora fossem restritos a

laboratérios universitarios (KENT, 2001).

A comercializacdo dos videogames comecou na década de 1970, com o
lancamento do Magnavox Odyssey (1972) e, especialmente, 0 sucesso
do Pong (1972) pela Atari, que popularizou os fliperamas (arcades). A década de 1980
foi marcada pela "Era de Ouro dos Arcades" com titulos como Space
Invaders (1978), Pac-Man (1980) e Donkey Kong (1981), e pela consolidacdo dos
consoles domésticos pela Nintendo (NES, 1983) e Sega (Master System, 1986), que
trouxeram os jogos para dentro dos lares (POOLE, 2004).

Do ponto de vista pedagogico, essas primeiras geracdes de jogos digitais
foram inicialmente recebidas com desconfianca pela escola, sendo associadas ao
entretenimento e a alienacdo. Contudo, pioneiros como Papert (1980), com a
linguagem LOGO, j& defendiam o uso de computadores e de ambientes ludicos
digitais para a construcao do pensamento matematico e da resolucao de problemas,

antecipando o que se consolidaria como "cultura digital" na educacéo.

QUADRO 8. Evolucéo dos Videogames (décadas de 1950-1980)

Periodo Marcos Caracteristicas

Experimentos
académicos,
restritos a
laboratérios

1950-1960 OXO (1952), Tennis for Two (1958)

Primeiro console,
1970 Magnavox Odyssey (1972), Pong (1972) popularizagéo dos
fliperamas
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Periodo Marcos Caracteristicas
Era de ouro dos
1980 Space Invaders (1978), Pac-Man (1980), arcades,
NES (1983) consolidagéo dos
consoles

Fonte: elaborado pelos autores com a colaboracéo do IA DeepSeek.
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7. JOGOS DIGITAIS E A GAMIFICAGAO

A evolugéo tecnoldgica das décadas de 1990 e 2000 trouxe a internet, a
computacédo grafica 3D e a mobilidade, transformando radicalmente a paisagem dos

jogos. Surgem entao:

— Jogos multiplayer online (MMORPGs como World of Warcraft, 2004).

— Consoles portateis (Game Boy, Nintendo DS).

— Jogos para computador pessoal, com géneros diversificados (estratégia,
simulacédo, FPS, RPG).

— Plataformas digitais de distribuicdo (Steam, 2003).

— Jogos para dispositivos méveis (smartphones, a partir de 2007, com a App
Store).

Nesse periodo, o termo gamificacdo (do inglés gamification) emerge, definido
por Deterding et al. (2011) como o "uso de elementos de design de jogos em contextos
nao relacionados a jogos". Elementos como pontos, niveis, medalhas, rankings e
narrativas passam a ser aplicados em éareas diversas, incluindo educacéo, saude e

marketing.

A gamificacdo tem sua génese na forma de estratégia pedagdgica passando
a ser uma das mais discutidas na educagdo contemporénea, especialmente no
contexto da cultura digital. Nesse campo, surge como aplicagdo de elementos
mecanicas e dinamicas de jogos em ambientes néo ludicos como a sala de aula, com
o propésito de engajar, motivar e fomentar uma aprendizagem significativa (Kapp,
2012; Alves et al., 2014).

Embora o termo gamificacdo seja relativamente recente, suas origens
remontam a praticas ancestrais, ja em Herddoto havia o conceito de que os lidios
criaram jogos de dados e tabuleiro para suportar periodos de fome, utilizando o ludico
como mecanismo de regulacéo psicoldgica e coesao social, e as primeiras sociedades
ja empregavam jogos de imitacdo para o ensino de caca e cooperacao (Costa Barreto,
2019).
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A historia da gamificacdo no entanto, costuma ser referenciada a partir do
inicio do século XX, quando o movimento escoteiro introduziu nos Estados Unidos um
sistema de medalhas e insignias concedidas por especializagdo ou presenca em
eventos, configurando um dos primeiros exemplos de aplicacdo de elementos de

jogos em contextos nao recreativos (Freitas & Leite, 2023).

No ano de 1972, Charles A. Coonradt publicou o best-seller “The Game of
Work”, sugerindo que a diversao poderia ser a chave para resgatar o engajamento no

ambiente corporativo (Antlia, 2023).

Nos anos 80, a America Airlines langcou o primeiro programa de fidelidade
continuo do mundo, permitindo que clientes acumulassem pontos trocéaveis por
recompensas, uma mecanica que se tornaria central na gamificacdo moderna (Hypow
Digital, 2023).

O termo “gamification” foi gerado pelo programador britanico Nick Pelling em
2002, mas foi somente a partir de 2008 que o conceito comecou a se popularizar, com
mengbes em blogs e palestras sobre engajamento digital, sendo oficialmente
incorporado ao Oxford English Dictionary em 2011 (Orlandi, 2018; Silva, 2022).

No campo da Educacado, a gamificacdo ganhou forca com o avanco das
tecnologias digitais e a familiaridade das novas geracdes com 0s jogos eletronicos,
sendo defendida por pesquisadores como Kapp (2012) como uma metodologia ativa
capaz de promover autonomia, participacdo e o desenvolvimento de competéncias

diversas.

No ambito internacional, organizagcdes como a UNESCO tém reconhecido a
gamificacdo como uma ferramenta promissora para tornar a aprendizagem mais
interativa e autorregulada, alinhando-se aos “Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel”, em especial o0 ODS 4 - Educacdo de Qualidade. Ja no Brasil, a
gamificacdo emergiu na pratica pedagogica e na agenda politica educacional. A Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza competéncias como protagonismo,
autonomia, pensamento critico e uso criativo de tecnologias, que dialogam
diretamente com os principios da gamificagdo. Um marco relevante nesse campo é o

Projeto de Lei n.° 1.324, de 2021, de autoria do Deputado Coronel Chrisdstomo, que
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institui a Politica Nacional de Gamificagcdo da Educacao (PNGE), com o objetivo de
estabelecer o uso de jogos eletrénicos como pratica pedagdgica docente e aprimorar

0 processo de aprendizagem na educacgdo basica (BRASIL, 2021).

Kishimoto (2017) adverte que a gamificacdo ndo se confunde com o jogo
didatico propriamente dito, pois, 0 primeiro utiliza apenas "componentes” dos jogos,
enquanto o segundo mantém a estrutura ludica integral. Contudo, a autora reconhece
gue a gamificacado pode ser uma ferramenta complementar para engajar alunos em

atividades sistematicas, desde que nédo substitua a experiéncia ludica auténtica.

A producdo académica sobre jogos digitais educacionais cresceu
exponencialmente nas duas ultimas décadas. Autores como Gee (2007), Prensky
(2001) e Squire (2011) tém demonstrado que os videogames, quando bem projetados,
sdo ambientes poderosos de aprendizagem, pois, proporcionam aprendizagem
situada, ou seja, os conhecimentos sdo adquiridos em contextos significativos e em
acdo; envolvem resolucao de problemas complexos, isto €, exigem pensamento critico
e estratégico; oferecem feedback imediato e continuo, permitindo ajustes constantes;
favorecem a persisténcia e a resiliéncia, pois o fracasso no jogo é visto como parte do

processo; promovem a colaboracao, em jogos multijogador.

No Brasil, o MEC tem incentivado o uso de jogos digitais por meio de
programas como o Prolnfo (Programa Nacional de Informética na Educacao) e
o PNLD (Programa Nacional do Livro e do Material Didatico), que passaram a incluir
objetos educacionais digitais, entre eles jogos. A BNCC (BRASIL, 2017) estabelece a
competéncia de "utilizar tecnologias digitais de forma critica, significativa, reflexiva e
ética" como uma das competéncias gerais, abrindo espac¢o para o uso pedagdgico de

jogos digitais.

Entretanto, Kishimoto (2017) alerta para os desafios: a formacdo de
professores para o0 uso critico de jogos digitais ainda € incipiente, e a infraestrutura
das escolas publicas brasileiras (conectividade, equipamentos) € um gargalo
significativo. Além disso, a autora defende a necessidade de se preservar a
diversidade ludica, conciliando jogos analdgicos e digitais, e ndo substituindo um pelo

outro.
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Atualmente, vivemos a era dos esports (esportes eletrénicos), dos jogos de
realidade virtual e aumentada, dosjogos de mundo aberto e dosjogos de
servi¢co (com atualizagbes constantes). O fendmeno Minecraft, utilizado em escolas
de todo o mundo para ensinar arquitetura, programacao, histéria e até mesmo
sustentabilidade, € um exemplo paradigmatico do potencial educacional dos jogos
digitais (Nebel; Schneider; Rey, 2016).

A pandemia de COVID-19 (2020-2022) acelerou a digitalizacdo das praticas
educativas, e 0s jogos digitais tornaram-se aliados importantes no ensino remoto.
Estudos pds-pandemia, como os de Voss e Tuvi (2021), indicam que o uso de jogos
digitais aumentou a motivacdo e o engajamento dos alunos, mas reforcaram a
desigualdade de acesso a dispositivos e conectividade. Para o futuro, as tendéncias
apontam para integracdo entre jogos e inteligéncia artificial (jogos com adaptacéo
dindmica ao perfil do aluno); jogos de realidade mista (hibridos entre o fisico e o
digital); metaverso educacional, com espacos virtuais imersivos para aprendizagem

colaborativa.

Em sintonia com essas tendéncias, Kishimoto (2017, p. 112) conclui que "o
importante ndo é a tecnologia em si, mas a qualidade da mediacdo pedagdgica e a
intencionalidade educativa que o professor imprime ao uso dos jogos, sejam eles
analégicos ou digitais". Essa perspectiva, ancorada na tradi¢do histérico-cultural,
reafirma que o jogo, em qualquer de suas formas, € essencialmente uma atividade

humana de criacéo e recriagcdo da cultura.
7.1 Jogos analégicos

A aplicacdo de jogos analégicos ndo se resume ao uso de jogos comerciais;
envolve uma metodologia ativa que contrasta com o ensino tradicional expositivo e
centrado no livro didatico (Sousa et al., 2023). A seguir, exemplos documentados na

literatura;

Aprendizagem de Anatomia com "AnaTwist": Desenvolvido na National
University of Singapore, este jogo utiliza uma mecénica inspirada no jogo "Twister"
para ensinar anatomia a estudantes de odontologia (Lau; Pereira, 2025). A pesquisa

demonstrou uma melhora estatisticamente significativa nos resultados de
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aprendizagem com grande tamanho de efeito (p=0,002, r=0,8), e os estudantes
valorizaram a ferramenta como um recurso de baixo risco, envolvente, que apoia a
memorizacdo e 0 pensamento estratégico, funcionando como um complemento ao
curriculo formal (Lau; Pereira, 2025). A adaptacao para o ensino de biologia no Ensino

Médio € uma possibilidade evidente (Lau; Pereira, 2025).

Desenvolvimento do Pensamento Computacional: Em um curso de ciéncia da
computagdo para ndo-majores, utilizou-se um jogo analogico tridimensional de "jogo
da velha" (com bolas de pingue-pongue) como passo inicial para que os alunos, em
seguida, programassem uma simulacao digital do mesmo jogo (Sousa et al., 2023).
Esta abordagem construtivista visa o desenvolvimento do pensamento computacional
(CT), demonstrando que os jogos analdgicos podem ser um trampolim eficaz para a

compreensao de conceitos abstratos da programacéao (Sousa et al., 2023).

Simulacdo de Sustentabilidade e Economia: O jogo "Settlers of Catan: Oil
Springs" foi utilizado por Chappin et al. (2017) para ensinar sustentabilidade a um
publico amplo (Sousa et al., 2023). Ao adicionar uma mecanica sobre extracdo de
petréleo e suas consequéncias, 0 jogo permitiu que os alunos vivenciassem 0sS
dilemas do desenvolvimento sustentavel, promovendo uma aprendizagem

experiencial que um livro didatico dificilmente proporcionaria (Sousa et al., 2023).

Apesar do potencial, a literatura aponta desafios para a implementacéo eficaz

dos jogos analdgicos em sala de aula (Sousa et al., 2023). Entre eles, destacam-se:

Alinhamento Curricular: Muitos jogos utilizados ndo foram projetados com objetivos
educacionais especificos, sendo necessario um trabalho cuidadoso do professor para
conectar a mecanica do jogo aos conteudos curriculares (Sousa et al., 2023).

Formacé&o Docente: A falta de familiaridade dos professores com metodologias ativas
e com o design de jogos é uma barreira significativa, sendo apontada como a maior

fragilidade para a efetivacéo de praticas com jogos (Teixeira, 2025).

Incluséo e Acessibilidade: Poucos estudos consideram aspectos de acessibilidade e
incluséo, o que exige adaptacdes para atender a diversidade dos alunos (Sousa et al.,
2023).
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A integracao desses jogos deve ser vista como um complemento, e ndo como
um substituto, das praticas pedagogicas existentes, exigindo planejamento, mediagcao
do professor e momentos de reflexdo (debriefing) para consolidar a aprendizagem
(Sousa et al., 2023).

7.2 Jogos Analdgicos e aprendizagem

A pesquisa tedrica evidencia que 0s jogos analdgicos constituem uma
ferramenta pedagodgica poderosa e viavel para o ensino basico, com potencial para
promover engajamento, desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais e

facilitar a compreensao de contetdos complexos (Sousa et al., 2023).

Os de jogos de tabuleiro a jogos de simulacdes, demonstram que, quando bem
planejados e integrados ao curriculo, podem transformar a experiéncia de
aprendizagem, tornando-a mais significativa e alinhada com as necessidades da

educacado contemporanea (Sousa et al., 2023).

Para que essa abordagem se consolide, € essencial investir na formacao de
professores e no desenvolvimento de jogos que considerem principios pedagdgicos
sélidos e critérios de acessibilidade (Teixeira, 2025; Sousa et al., 2023). A BNCC,
embora apresente limitacdes em sua abordagem sobre os jogos, oferece um ponto de
partida para que os educadores criem sequéncias didaticas que integrem o ludico de
forma critica e reflexiva, superando as barreiras documentais e potencializando a

experiéncia de aprendizagem dos alunos (Monteiro; Magalhées, 2023).

A relacao entre jogos e aprendizagem € objeto de estudo desde os primordios
da psicologia do desenvolvimento, com autores como Jean Piaget e Lev Vygotsky
destacando o papel das atividades ludicas como pilares para o desenvolvimento

cognitivo e social (Sousa et al., 2023).

Atualmente, a eficicia dos jogos no fomento a aprendizagem experiencial e a
aquisicdo de habilidades em diversas areas ja € amplamente reconhecida pela
literatura cientifica (Sousa et al., 2023). Paradoxalmente, em uma era pos-digital,

observa-se um crescente interesse por jogos analdgicos, ou seja, aqueles que nao
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dependem de tecnologias digitais, como jogos de tabuleiro, cartas ou dados, como

ferramentas pedagogicas (Sousa et al., 2023).

A Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning - GBL) é definida
como o uso de jogos para facilitar uma experiéncia de aprendizagem, permitindo que
educadores utilizem mecanicas de jogo para promover atividades especificas e
alcancar resultados de aprendizagem definidos. Os jogos analdgicos, em particular,
apresentam caracteristicas Unicas que os tornam ferramentas pedagdgicas valiosas:
interatividade, orientacdo a objetivos e a capacidade de proporcionar um espaco
seguro para experimentacdo e erro. Estudos demonstram que os jogos analdgicos
promovem uma ampla gama de resultados cognitivos e psicoldgicos, além de
competéncias socioemocionais (soft skills) frequentemente associadas a
aprendizagem significativa, como engajamento, satisfacao, flexibilidade e liberdade de
experimentacdo A natureza tatil e social desses jogos, ou seja, que frequentemente
exigem interagcdo face a face e negociacao entre os participantes contribui para o
desenvolvimento de habilidades de colaboragcédo e comunicacao, elementos centrais

para uma educacao integral (Sousa et al., 2023).

No Ensino Fundamental 1 (Anos Iniciais) o desenvolvimento do raciocinio
l6gico-matematico, da linguagem e das habilidades sociais é prioritario, sendo os
jogos analdgicos ferramentas que potencializam essas aprendizagens (Santos;
Pontes; Azevedo, 2025). Jogos como "Catan: Junior" ou versdes adaptadas
de "Settlers of Catan" podem ser utilizados para introduzir conceitos de probabilidade
de forma ludica, conforme demonstrado por Armstrong (2020 apud Sousa et al., 2023),
qgue evidenciou que o0 jogo Catan melhora o aprendizado de probabilidade em

matematica (Sousa et al., 2023).

Além disso, jogos de cartas podem auxiliar no desenvolvimento do raciocinio
matematico e da resolugéo de problemas, enquanto jogos de tabuleiro que envolvem
narrativas e perguntas estimulam a compreensao textual e a expressao oral (Santos;
Pontes; Azevedo, 2025). A integracdo entre jogos e literatura infantil, por exemplo,
tem se mostrado uma estratégia promissora, como no desenvolvimento de jogos do

género serious games para explorar contos classicos, estimulando o contato com a



92

literatura e a mediacdo docente por meio de atividades ludicas (Santos; Pontes;
Azevedo, 2025).

Com o aprofundamento dos contetdos, no caso o Ensino Fundamental 2, os
jogos analdgicos podem abordar temas mais complexos, articulando habilidades de
diferentes componentes curriculares (Santos, 2025). Em Ciéncias, jogos como
o "Bioracer Board Game" (Ezezika et al., 2021) demonstram eficacia no ensino de
biologia e saude publica (Sousa et al., 2023).

Em Histéria e Geografia, jogos de simulacdo que envolvem planejamento
territorial e desenvolvimento sustentavel, como "Sustainable Sea" (Parrondo et al.,
2021), permitem que os alunos vivenciem situagdes-problema e tomem decisdes com

base em conceitos socioambientais (Sousa et al., 2023).

O jogo tradicional africano Mancala, por exemplo, foi utilizado como ferramenta
pedagogica para integrar conteudos de Matematica, Histéria e Geografia,
demonstrando eficacia no desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, na

andlise estratégica e na valorizagéo da diversidade cultural (Santos, 2025).

O uso do Scrabble, conforme estudo de Kobzeva (2015), é apontado como uma
ferramenta para o desenvolvimento do pensamento critico em Lingua Portuguesa,

indo além do mero treino vocabular (Sousa et al., 2023).

No Ensino Médio, a complexidade dos conteddos exige estratégias que
promovam o pensamento critico e a capacidade de sintese, e 0s jogos analdgicos tém
se mostrado eficazes nesse contexto (Sousa et al., 2023). Em Quimica, jogos
como "Chemical Battleship" (Bernardo e Gonzéalez, 2021) transformam o aprendizado

da tabela periédica em uma atividade estratégica e colaborativa (Sousa et al., 2023).

Em Matematica, jogos como Monopoly foram utilizados por Lew e Saville
(2021) para ensinar principios de economia e finangas (Sousa et al., 2023). Em Fisica
e Engenharia, o desenvolvimento de jogos especificos, como o relatado por Sousa
(2020a) sobre "Modern serious board games" para ensinar engenharia civil, mostra
como 0s jogos podem ser projetados para abordar conteudos técnicos de forma
aplicada (Sousa et al., 2023).
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Experiéncias recentes, como o projeto Ludus da Universidade de Udine, que
utilizou jogos analdgicos para ensinar conceitos complexos de maquinas e plantas na
industria alimenticia, reforcam o potencial desses jogos até mesmo no ensino superior
e podem ser adaptados para o Ensino Médio técnico (Universita degli Studi di Udine,
2025).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece 0 jogo como um
elemento estruturante para o desenvolvimento infantil, especialmente nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, por seu potencial de integrar interacées e brincadeiras ao
processo de aprendizagem (Santos; Pontes; Azevedo, 2025). Nesse sentido, o
documento estabelece habilidades especificas que conectam os jogos a conteudos
de diferentes areas, como na Educacdo Fisica, onde se espera que os alunos
experimentem e recriem diferentes brincadeiras e jogos da cultura popular,
reconhecendo e respeitando as diferencas individuais de desempenho dos colegas
(Brasil, 2018). Contudo, pesquisas indicam que, embora a BNCC valorize recursos
didaticos como jogos e materiais manipulaveis, sua men¢do no componente de
Matematica dos anos iniciais ocorre de forma restrita, aparecendo em apenas uma
habilidade e em dois trechos gerais da area, o que reforca a necessidade de praticas
pedagdgicas que potencializem esse uso (Coldebella et al., 2025). Essa abordagem,
fundamentada nos eixos de interacdes e brincadeiras que a BNCC estabelece para a
Educacao Infantil e anos iniciais, permite que as acdes pedagodgicas transcendam as

praticas alfabetizadoras tradicionais (Santos; Pontes; Azevedo, 2025).

Nos anos finais do Ensino Fundamental, a articulagdo dos jogos analdgicos
com o curriculo exige um olhar mais aprofundado para as habilidades especificas de
cada componente, promovendo uma aprendizagem interdisciplinar e significativa
(Santos, 2025). A propria BNCC, ao estabelecer as habilidades para o componente
de Ciéncias, indica caminhos para o uso de jogos, como ao propor que os alunos
justifiquem a relacéo entre o funcionamento do sistema circulatério e a distribuicdo de
nutrientes, ou organizem um cardapio equilibrado com base nas caracteristicas dos

grupos alimentares (Brasil, 2018).

Dessa forma, a utilizacdo de jogos como o "Jogo da Piramide Alimentar”, que

articula perguntas e respostas com a separacdo de alimentos em grupos, torna-se
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uma estratégia concreta para desenvolver essas habilidades de maneira
multissensorial e engajadora (Diversa, 2023). Em Ciéncias, jogos como o "Circuito 3D"
foram criados para abordar o objeto de conhecimento sobre circuitos elétricos,
tradicionalmente previsto para o 8° ano, evidenciando como o jogo pode auxiliar o
professor no ensino de conceitos fisicos por meio da aprendizagem por descoberta
(Pinto, 2024).

Apesar do potencial reconhecido, a implementacdo dos jogos analdgicos
alinhados a BNCC enfrenta desafios, especialmente relacionados a formacgéo docente
e a abordagem do conceito de jogo nas diretrizes curriculares (Monteiro; Magalhéaes,
2023). Estudos apontam que a concepcao de jogo presente na BNCC, quando
objetivada, pode apresentar uma descontextualizacdo histérica e epistemoldgica,
elegendo escassas referéncias para sua pratica escolar e colaborando para o
desconhecimento do trabalho educativo dos professores (Monteiro; Magalhées,
2023).

Essa limitacdo € particularmente sentida na formacdo continuada de
professores, apontada como a maior fragilidade para a efetivacdo de praticas com
jogos, tanto em sua vertente analdgica quanto digital (Teixeira, 2025). Além disso, a
abordagem adotada pelas diretrizes para o jogo no ensino de literatura, por exemplo,
tem sido criticada por sua unilateralidade, voltada para o jogo escrituristico, 0 que se
mostra problematico para uma Educacéao Literaria que valorize a imprevisibilidade e a
insubmissdo das experiéncias ludicas e estéticas (Reis; Farias, 2025). Portanto, é
crucial que os educadores compreendam a BNCC ndo como um receituario, mas
como um ponto de partida para a criacdo de sequéncias didaticas que integrem 0s
jogos de forma critica e reflexiva, superando as limitacbes documentais e
potencializando a experiéncia de aprendizagem dos alunos (Monteiro; Magalhaes,
2023).

QUADRO 9.Quadro de Universidades Brasileiras com Pesquisas em Pedagogia e

Jogos Analogicos no Brasil.
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uma educacgéo
cientifica humanista,
com design de jogos
para propositos
didaticos .

GRUPO/ ) N
INSTITUICAO PROJETO/ AREA DE ABORDAGEM E PRODUCAO/
PESQUISADO ATUACAO METODOLOGIA REFERENCIA
R
Criacdo e
aplicacéo de jogos
analégicos
autorais (cartas,
Sidnei tabuleiros). Uso
UNIVERSIDA Fernandes de pesquisa
Santos narrativa para
DE .
(mestrando) e Ensino de compreender Santos &
METODISTA . o ” ibuid
DE SAO Cesar Augusto| Historia na sentidos atribui 0S Moraes
PAULO do Prado EJA pelos estudantes & (2025).
(UMESP) Moraes experiéncia ludica.
(professor- Ludicidade aliada
pesquisador) a intencionalidade
pedagdgica para
construcao
compartilhada do
saber .
Uso de jogos de
, tabuleiro como
Domingos . .
Antonio C. M. metpdologla ativa,
UNIVERSID S Morano Ensino de . mtegra_ldos
ADE (pesquisador)|  Anatomia a Aprendizagem
FEDERAL pesqt Baseada em Times |Morano (2021).
< e Gilberto Humana e
DO CEARA Santos (TBL) e gamificagc&o
(UFC) ) digital (Kahoot). Foco
Cerqueira )
: em aprendizagem
(orientador) L
significativa de curto
e longo prazo .
Jogos analégicos
COMO recurso
para ensino
investigativo e
UNIVERSID experiencial. J040S
ADE Marcos Pires Abordagem critica: analé ?cos no
FEDERAL Leodoro Ensino de nao apenas engsino
DA (professor- Fisica motivacdo, mas investiqativo de
PARAIBA pesquisador) integracdo a 9
(UFPB)

Fisica.
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GRUPO/ ) _
INSTITUICAO PROJETO/ AREA DE ABORDAGEM E PRODUCAO/
PESQUISADO ATUACAO METODOLOGIA REFERENCIA
R
Embora focado em
jogos digitais, o
Desenvolvim grupo atua em
UNIVERSID ento de parceria com
ADE DE . jogos a Unicamp e
SAO Tgftﬁglg\;v;fgp educativos a APAE de Grupo FoG.
PAULO (FoG) — grupo para Limeira. O jogo é | Site: fog.icmc.
(USP) - de extegséFc)) computador tratado como fator usp.br .
ICMC SAO e integrador
CARLOS necessidade multidisciplinar (pro
S especiais gramacéao, design,
psicologia,
comunicacao) .
Revisdo conceitual
sobre brincadeira,
jogos analdgicos e
UNIVERSID : . digitais.
ADE Daniela Karine Educacéo; Caracterizagdo dos
Ramos e : ! . A Ramos &
FEDERAL : Psicologia; jogos analdgicos L
Mariana X . Oliveira
DE SANTA . - .| Metodologias como atividades
Carreira Oliveira . ) . (2023).
CATARINA (pesquisadoras) de Ensino mais formais, com
(UFSC) pesq regras e desafios,
em contraste com
brincadeiras mais
informais .
Relato de
expe_riénc(ija
. . com jogo de
Uglgﬁzlsallg:d Equipe de tabuleiro
monitoria . gigante como
de lUNtari Ensino de doloaia ati Marai |
Fortaleza — voluntaria Senvicos de metodo ogia ativa arais et al.
CE (ndo (Matheus Alimentacao para revisao de (2019).
especificad Firmino de ¢ contetdo. Enfase
P a) Marais et al.) em aprendizagem

significativa e
adequacéo ao
publico-alvo .

Fonte: os autores com o auxilio do 1A DeepSeek
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8. EXPERIENCIAS EM EDUCACAO COM JOGOS
DIDATICOS

8.1Experiéncias internacionais com jogos no campo da

Educacao

No contexto do uso de jogos no campo da Educacéo, as experiéncias norte-
americanas tém trabalhado com uma abordagem focada no desenvolvimento de jogos
como recursos educacionais abertos. Por exemplo, o jogo Codex Conquest, criado
por Chen (2017) na Universidade de lowa Trata-se de um jogo de tabuleiro educativo
com foco nas disciplinas em Historia e Literatura. No processo do jogo, 0 sujeito
jogador assume o papel de um curador de museu ou bibliotecario e compete com
outros paises para criar a melhor colecéo de livros raros a partir do século XV. O
objetivo central desse jogo € construir a maior e mais valiosa colecao de livros para a
sua nacao. Como regra do jogo, cada sujeito jogador compra livros que simulam obras
reais da historia ocidental e gerencia o valor monetario da sua colecdo. Durante a
partida, o sujeito jogador enfrenta desafios reais que afetavam bibliotecas no passado,
como doacBGes de colecionadores ou incéndios acidentais. Nesse jogo o
estudante/jogador aprende sobre a nacionalidade, século, género e valor de mercado

dos livros mais importantes da histéria (Supple, Chen; Chesner, 2018).

J4 a Europa apresenta uma producdo mais sistematizada e teoricamente

fundamentada dos jogos educacionais, trabalhando trés vieses fundamentais:

1°) Jogos tematicos especificos: O Mutation Game (Kramer et al., 2014) e o War of

Worlds (Ottolini; Kramer, 2014) exemplificam essa categoria, pois, Sao jogos
desenvolvidos para ensinar conceitos cientificos complexos de forma ludica. O War of
Worlds foi testado com sucesso em diferentes faixas etarias (13-18 anos),
demonstrando grande potencial para engajar estudantes em areas que dialogam ao

mesmo tempo com a Fisica, a Genética e a Astrobiologia (Ottolini; Kramer, 2014).

2°) Jogos para competéncias sociais: Adventure Initiative Games (Hildmann,

2014), Larps in High Schools (Harviainen & Savonsaari, 2014) e o Simulation
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Game (Mdannamaa, 2014) sdo jogos que tém foco no desenvolvimento de
competéncias socioemocionais e aprendizado experiencial. Estes jogos podem ser
trabalhados desde o ensino médio até o nivel universitario, abrangendo temas como

integrag&o social, aculturacao e trabalho em equipe (Moseley & Whitton, 2013).

3°) Frameworks e validacdo sistematica: O projeto TEGA Toolkit (Rye, 2026),

desenvolvido em quatro universidades europeias, estabelece um framework validado
para design inclusivo de jogos analégicos, integrando principios de design universal e
acessibilidade. O Toolkit demonstrou atividades especificas de inclusdo, abordando

dominios motor, cognitivo, visual e auditivo (Rye, 2026).

No Quadro 10 abaixo estas foram comunicadas os aspectos e estilos
comparados em relacdo aos EUA e Europa segundo as informacdes sobre esses

jogos anteriormente comunicadas.

QUADRO 10. Aspectos e estilos comparados de jogos didaticos -EUA e Europa

ESTILO
ASPECTO EST”'O( A'\'I\?ERFIE'F'?AN'S%F;'CANO EUROPEU
(EUROGAMES)
ENFASE Temética forte, narrativa e imerséo Mecanicas S|m;3|es,
menor duracao
Cooperacéo, sem
INTERACAO Concorrencu'_a direta, eliminacéo de eliminacao,
jogadores vantagens aos
perdedores
SORTE Fator sorte muito presente So(;te menos
ecisiva
EXEMPLOS Risk, Dune, Axis & Allies Catan, Ticket to
Ride, Carcassonne

Fonte: Moseley e Whitton (2013)

O quadro evidencia que, enquanto os EUA apresentam uma tradi¢cao de jogos
educativos desenvolvidos por bibliotecarios e especialistas em ensino, com foco em

acessibilidade e recursos abertos, a Europa tem investido em pesquisa aplicada e
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validacdo sistematica do uso de jogos analdgicos em contextos formais de ensino.
Ambos os contextos reconhecem os jogos analégicos como alternativas viaveis e de
baixo custo frente aos jogos digitais, com vantagens em termos de acessibilidade,
interac&o social e flexibilidade (Moseley & Whitton, 2013).

8.2 Experiéncias nacionais com jogos no campo da

Educacao

No Nordeste do Brasil ha indmeras pesquisa com foco no uso dos jogos
didaticos como meio de ensinar e aprender. A Universidade Federal da Bahia - UFBA
tem apresentado uma producdo expressiva no ambito do PROFMAT (Mestrado
Profissional em Matematica) e do Mestrado em Ciéncias Contabeis. Dentre essas
pesquisas, ressaltam-se o trabalho de Jesus (2019), desenvolvido na dissertacéo de
Mestrado intitulada "Jogos Africanos: dando significado e auxiliando no ensino da
Matematica". A referida dissertacao traz em seu escopo a abordagem de trés jogos
de tabuleiro africanos: Shisima, Borboleta de Mocambique e Ayo (familia Mancala). O
referido trabalho se destacou por fazer uma conexao entre o ensino de Matemética
com o0s conceitos de geometria, fracdes, probabilidade, raciocinio légico com a
valorizacdo da Histéria e Cultura Afro-Brasileira e Africana, em atendimento a Lei
10.639/03 (Jesus, 2019).

Ja o pesquisador Assis (2014) desenvolveu em sua dissertacao intitulada
de "Jogos de Tabuleiro como Recurso Metodoldgico para Aulas de Matematica no
Segundo Ciclo do Ensino Fundamental”, desenvolveu um projeto com cinco jogos;
Seméforo, Mancala, Hex, Gomoku e Reversi os quais foram aplicados em turmas do
6° ano do Colégio Militar de Salvador. Os alunos pesquisaram historia e regras,

construiram tabuleiros, jogaram e participaram de um campeonato.

O pesquisador Ferreira Filho (2019) desenvolveu um jogo de empresa em
tabuleiro para o ensino de Contabilidade, por meio da dissertacao intitulada de
"Contabuleiro: um jogo de empresa em tabuleiro para ensino de Contabilidade",
produzida no contexto do Mestrado em Ciéncias Contabeis da UFBA. O referido
trabalho foi testado com 37 estudantes da disciplina Administracdo Contabil I, o jogo
demonstrou forte presenca de Flow (equilibrio entre desafio e habilidade, regras
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claras, feedback imediato), com indices de concordancia entre 75% e 95% (Ferreira
Filho, 2019, p. 8-12).

Nesse contexto, a Universidade Federal da Paraiba — UFPB tem trabalhado e
apresentado producédo focada em Lingua Portuguesa e Historia, com forte atuacéo
dos projetos PIBIC - Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica cuja
funcd@o é introduz estudantes de graduacdo a pesquisa cientifica. Orientados por
pesquisadores, 0os alunos aprendem metodologias, desenvolvem projetos e publicam
artigos. e do Departamento de Midias Digitais. Nesse contexto, os seguintes trabalhos

se destacaram entre os anos de 2021 e 2025:

Santos e Nicolau (2022): O artigo "Praticas de letramento com o jogo de cartas:
virus!" apresenta o jogo de cartas Virus! como ferramenta para praticas de
letramento e multiletramento no Ensino Fundamental (6° ao 9° ano). O jogo
permite o contato com novas formas de interacao por meio da linguagem oral,
escrita, visual e gestual (Santos & Nicolau, 2022, p. 215-217).

Santos e Nicolau (2023): O artigo "Ressignificando praticas de ensino a partir

do jogo 'Cara a Cara com escritoras brasileiras™ apresenta uma adaptacao do
jogo classico "Cara a Cara" para o ensino de literatura brasileira. O jogo contém
24 personalidades femininas da literatura e tem como objetivo permitir que 0s
alunos conhecam e debatam sobre escritoras brasileiras, desenvolvendo
letramento literario (Santos & Nicolau, 2023, p. 4-6).

Nascimento (2021): O jogo "Linha do Tempo — Idade Média" € um RPG (Role-
Playing Game) com elementos de tabuleiro, desenvolvido por uma estudante
da UFPB. Os jogadores interpretam personagens da sociedade feudal (nobres,
camponeses, cavaleiros, clero) e respondem a questdes sobre a Idade Média.
O jogo esta disponivel para download gratuito e é indicado para Ensino

Fundamental 1, Médio e Pré-Vestibular (Nascimento, 2021, G1).

Como meio de informar de que forma os jogos desenvolvidos nessas
Universidades foram avaliados, desenvolvemos um quadro detalhando com recorte

dessa informacao a partir das fundamentacdes apresentadas anteriormente.
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QUADRO 11. Os tipos de avaliacao utilizadas para uso de jogos didaticos.

JOGO A\-/F,L\PL(I)A%EAO INSTRUMENTOS INDICADORES
A sequéncia didatica
mostrou-se eficaz
Andlise da para o ensino de
"Can't aplicacio Observacédo em Probabilidade no
Stop" (Jesuita ?éticg e sala de aula, relato Ensino Médio. O
p2022) ’ enp aiamento da professora- engajamento e o
dogs zjilunos pesquisadora. entusiasmo dos
' alunos foram
destacados como
recompensadores .
Forte presenca
Design de Flow (equilibrio
Science Aplicacso com 37 entre desafio e
"Contabuleiro" (Ferr Research, pestg dantes habilidade), com
eira Filho, 2019) com o indices de
S A questionarios. .
validagao concordancia entre
pratica . 75% e 95% entre os
estudantes.
Promocéo de
Projetos "Cara a Abordagem Analise da letramento literario,
Cara" e qualitativa, articinacio e leitura critica e
"Virus!" (Santos & focada no Fodu apo %extual protagonismo dos
Nicolau, 2022, processo de P dosgalunos alunos no processo
2023) letramento. ' de ensino-
aprendizagem.
Os jogos deram
significado a
Avaliacéo do Observacéao e conceitos abstratos
Jogos significado analise da (geometria, fracdes),
Africanos (Jesus, atribuido compreensao de promovendo
2019) pelos conceitos engajamento e
alunos. matematicos. valorizacéo da
cultura afro-
brasileira.
Jodos da Avaliacdo do Criacdo de uma
. '090S impacto . . "cultura de
Gamificacdo Metro L Andlise do projeto A
" institucional gamificacdo"”, com
I" (Novaes & em 101 escolas. . i
Freitas, 2025) e impacto positivo na
' pedagagico. aprendizagem em
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TIPO DE

JOGO AVALIACAO

INSTRUMENTOS INDICADORES

Lingua Portuguesa e
Matemética.

Fonte: os autores com o auxilio do IA DeepSeek.

A avaliacao da eficacia dos jogos analdgicos didaticos leva em consideracao
a validacdo Formal, isto €, a utilizacdo de metodologias consolidadas como a DSR e
validacdo por especialistas para garantir a qualidade do artefato; a percepcgao de
engajamento, jA que a maioria dos estudos destaca o aumento do interesse, da
motivagao e da participacdo ativa dos alunos como indicadores primarios de sucesso;
o desenvolvimento de habilidades, pois, a avaliacdo abrange tanto o aprendizado de
contetidos especificos como os da disciplina Matemética, quanto o desenvolvimento
de habilidades socioemocionais e de letramento. Essa diversidade metodologica
reflete 0 amadurecimento do campo, que avanca na diregcdo de uma pedagogia do
jogo fundamentada em evidéncias, mas ainda em busca de instrumentos

padronizados para mensurar o impacto de forma mais sistematizada e comparavel.
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9. EXPERIENCIAS COM JOGOS EM SALA DE AULA
ORIENTADAS POR PROFESSORES DA REDE DE
ENSINO PUBLICO DO CEARA, BRASIL

9.1 Matematica se aprende brincando

A professora Ménica Maria Nunes dos Santos, trabalhou contetdos de
Matematica, mais especificamente medidas, massa, capacidade, fazendo uso de
brincadeiras e jogos com as criancas em sala de aula de escola publica do sertdo
cearense. As brincadeiras e jogo vivenciados em sala de aula pela referida professora
saiu da escola e foi para a Dissertacdo da Pds-Graduacédo da Universidad Del Sol/
PY, para a obtencao do titulo de Mestre em Ciéncias da Educacéo, fato que se deu
em julho de 2026. A pesquisadora registrou com afinco todo o processo da educacao
matematica que ela desenvolve em sala de aula por meio de jogos, comunicando e
avaliando no ambiente académico essas ferramentas. Os jogos e brincadeiras foram
utilizados durante ano letivo para mitigar as deficiéncias e dificuldades que as criancas
do Ensino Fundamental vinham apresentando. Os projetos ladicos explorados no
momento da Culminancia e que estao sob analise pratico-tedrico no item das Analises
de Discussao dos Resultados estédo descritos nesse sitio que se ocupa de apresentar
a metodologia do presente trabalho.

A atividade ‘Feirinha” & realizada pela referida professora, no momento da
“culminancia”, quando as criangas ja tém aprendido em sala de aula o conceito teérico
de medida de comprimento, capacidade e massa. S&o muitas as possibilidades de
trabalhar. Mesmo porque no processo do jogo ou da brincadeira ha regras, mas,
podem ser também retrabalhadas por criatividade. O “Jogo da Farmacia”, por
exemplo, esta na feirinha em lojas, com materiais como por exemplo, perfumes. Os
frascos de perfume séo de diferentes capacidades. Nessa brincadeira/jogo, ocorre a
concretizacdo da teoria explanada anteriormente em sala de aula. Nesse momento da
sensibilizacdo, a professora pode, por exemplo, discutir sobre se a medida usada &
de capacidade, ao mostrar um frasco de perfume, material entre outros com o0s quais

as criangas vao trabalhar na dindmica da feirinha. A professora entao pergunta “que
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tipo de medida esta sendo abordada na brincadeira com os frascos de perfume? E
massa? Capacidade?” “Vao comprar perfume na farmacia? Na sala estao frascos de
perfumes, remédios e comprimidos simulados. Dai, no caso, as criangas brincam de
comprar certo? Ao chegar na farmacia ficticia, se compram um perfume, eles vao
identificar se no frasco se usa centimetro (cm), mililitro (mL) ou Litro ( L). Dai eles
identificam que ndo pode ser centimetro, pois se trata de medida de capacidade, ou
seja, volume, que pode ser mililitro ou Litro. Porém se for comprimido, eles identificam
que ndo se trata de volume, nem de métrica, mas de massa. Dai verificam quantos

gramas tem a medicacdo na simulacéo da brincadeira.

FIGURA 10. Momento de preparacdo para oS jogos.
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Fonte: acervo de fotos profissionais da professora Ménica Maria Nunes dos Santos,2026.
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Na cidade de Fortaleza, Ceara, Brasil, a professora Inavia Moreira da Costa
Machado, no ano de 2023 defendeu Dissertacdo de Mestrado em Ciéncias da
Educacédo pela UNADES/PY, com o trabalho cujo titulo € “Promovendo Engajamento
e Diversificando Aprendizagens no 4° Ano do Ensino Fundamental utilizando Jogos
Analégicos Didaticos para Melhor Ensinar as quatro Operacdes Basicas da
Matematica, no ano de 2023.

Nesse trabalho, os estudantes, juntamente com a professora vivenciaram
experiéncias em sala de aula com dois distintos jogos analdgicos didaticos
denominados “Aprendendo a dividir brincando com tampinhas” e “Quem Resolve mais
Rapido?” Os problemas eram propostos de modo que os alunos tentavam solucionar
sem o uso dos jogos (controle) e com o0 uso dos jogos, posteriormente resolvendo os
mesmos problemas com o uso de algoritmos. Apds a experiéncia, a professora coleta
opinides e percepcdes dos seus alunos e alunas com os quais vivenciou a referida
acao interventiva ludica. As opinidbes dos estudantes revelaram que 0S jogos
analogicos trabalhados em sala de aula séo divertidos, faceis de usar, colaborativos
e auxiliaram na resolucdo de problemas com as quatro operacbes basicas de
matematica.

Nas discussfes e observacfes da professora e outros colegas do ensino da
Matematica, concluiram que os Jogos didaticos tém alto valor pedagdégico; visam a
aprendizagem fixacdo de conceitos, ja que foi utilizado apos o professor trabalhar um
contelido; sdo de natureza cooperativa e competitiva, ja que estimula a competicéo
entre 0s participantes, mas que tem um conceito de cooperacdo, a aceitacao,
envolvimento e a diversdo; sdo jogos funcionais ja auxiliam no desenvolvimento,
aprimoramento ou manutencao das capacidades fisicas e das habilidades motoras;
sdo jogos de raciocinio, jA que estimulam a capacidade légica do ser, jogos de
matematica ou de estratégia.

Os jogos experienciados na referida pesquisa estdo alinhados com a
Habilidade da BNCC: EFO3MAO5 - Desenvolvimento de estratégias pessoais e
convencionais de calculo envolvendo adicdo, subtracdo e multiplicacdo (usando

propriedades do sistema de numeragéao).
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FIGURA 11. Jogo analdgico “Aprendendo a dividir brincando com tampinhas”.
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Fonte: DuxEducare. duxeduxare@gmail.com

Ja a professora cearense, Silva Maria Alexandre Bié da Silva desenvolveu um
trabalho académico cujo titulo foi “Avaliacao de jogos analdgicos de matematica
indicados para trabalhar o conteudo “numeros e operagdes” no 4° ano do ensino
fundamental”, com o qual consegui a titulacdo de mestra em Ciéncias da Educacgéao
pela Unades, PY em 2025. Nesse trabalho, a professora/pesquisadora elaborou e
submeteu a uma experimentacao e avaliacdo, dois jogos analdgicos voltados para o
ensino da multiplicacéo e divisdo uma pratica prazerosa e colaborativa no ambiente

do 4° ano do Ensino Fundamental.

Os jogos denominados respectivamente de “Fabrica de Multiplicadores” e
“Fabrica de Divisores” foram experienciados por uma amostra de 20 alunos do 4° ano
da Escola de Ensino Fundamental Antonio Honorato, situada na Lagoa do Mato,
municipio de Itatira, Ceara, Brasil. Ap0s a experiéncia com esses jogos, as criangas
foram sensibilizadas pela professora de sala de aula para responder questionamentos
de avaliacao dos jogos elaborados de forma ludica. Uma avaliacdo mais técnica, com
elementos adaptados das heuristicas de Nielson pela autora do presente trabalho foi

feita pela professora de matematica de sala de aula.
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A experiéncia revelou que os jogos trabalhados em sala de aula promoveram
0 exercicio da pratica da multiplicacéo e a divisdo de forma ludica e interativa; ajudou
a desenvolver a habilidade de trabalho em equipe e a vivenciar a inclusdo em sala de
aula em um momento ludico. Também foi considerado que, os jogos “Fabrica de
Multiplicacdo” e “Fabrica de Divisdao” estdo alinhados com os conceitos de
multiplicacéo, divisdo e resolucdo de problemas, os quais sdo fundamentais para a

matematica, estando de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais.

FIGURA 12. Jogando os jogos na sala de aula com a professora de matematica.

Fonte: foto particular da Silva Maria Alexandre Bié da Silva.
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9.2 Jogo de cartas para aprender Citologia

A professora Kamilly Lobo de Oliveira, trabalhando em escola da rede publica
do estado do Ceara, na cidade de Itatira, Ceara, Brasil, desenvolveu o trabalho
intitulado “Comunicacao de cinco jogos analdgicos didaticos avaliados e indicados
como instrumentos facilitadores do ensino e da aprendizagem da Citologia no 1° ano
do Ensino Médio”. De acordo com a avaliagéo dos professores convidados, os cinco
jogos analdgicos didaticos voltados para o ensino e aprendizagem da Citologia e
apresentados no presente trabalho, tém: Objetivos e regras bem definidas; Boa
jogabilidade; estdo entre baixo e alto grau de dificuldade, mas, desenhados com
didatica eficaz e voltada para a boa aplicabilidade no ensino e aprendizagem da
Citologia. A referida avaliacdo aponta que, 0os jogos avaliados tém potencial indicacdo
para que devam alcancar os 5 Objetivos da Usabilidade propostos por Nielsen e suas
10 heuristicas: (1) Aprendizagem rapida; (2) Eficiéncia; (3) Facilidade de lembrar; (4)
Minimizar os erros e (5) Satisfacao (Oliveira. 2025).

Um dos citados jogos € o denominado “Jogo de Detetive: O Caso do Célula
Desaparecida”. No jogo, a célula de uma pesquisa que ocorria no laboratério da
Doutora Cira desaparece misteriosamente durante o processo de um experimento de
Citologia. A Doutora Cira necessita entdo da ajuda de seus colaboradores aprendizes
de Ciéncias Bioldgicas para tentar encontrar a célula e descobrir o que aconteceu. Os
personagens do jogo séo: Dra. Cira (vitima); Dr. Nucleo (suspeito); Dra. Mitocéndria
(suspeita); Dr. Ribossomo (suspeito) e Dra. Membrana Plasmatica (testemunha). Dra.
Membrana Plasmatica (testemunha). A cena do crime tem os elementos Laboratério
de Citologia; Microscopio Eletronico; Centrifuga; Incubadora e geladeira. Os objetos
para auxiliar na investigacdo sdo: Amostra de célula desaparecida; Registros de
laboratorio; Imagens de microscopio; Documentos de pesquisa e Chave de centrifuga
O mistério é encontrar a célula desaparecida e descobrir quem é o responsavel pelo
seu desaparecimento. O desafio € solucionar o problema. As pistas sédo: Analise os
registros de laboratdrio; interrogue 0s suspeitos; examine as imagens de microscopio.;
encontre a chave de centrifuga. Perguntas que séo pistas para os detetives: O que
acontece u com a célula de pesquisa? Quem é o principal suspeito? Qual é o papel
da Dra. Mitocondria no laboratério? O que esta escondido na centrifuga? Qual é a

importancia da membrana plasmatica? (Oliveira. 2025).
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A professora e pesquisadora Theresa Christine Filgueiras Russo Aragao,
desenvolveu um jogo analdgico de cartas para trabalhar com estudantes do Ensino
Médio e estudantes universitarios do Curso de Ciéncias Biolégicas na disciplina de
Genética Geral, um jogo que foi produto didatico da sua tese de doutorado em
Ciéncias da Educacao pela Unades/PY cujo titulo é “Queen's Mark” - Um Modelo
Didatico para ensinar a dindmica da Heranga Ligada ao Cromossomo X; “La Marca
de La Reina” - Un Modelo Didactico para ensefar la dinamica de La Herencia

Vinculada al Cromosoma X” (Aragao, 2024).

O referido jogo analégico tem carater interdisciplinar ja que trabalha de modo
interativo com as disciplinas Genética, Matemética, Estatistica e Histéria, estando
assim alinhado com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio do Brasil,
pois, contempla a interdisciplinaridade e contextualizacdo. Na jogabilidade, o jogo
aborda o nascimento de pessoas hemofilicas, uma heranca ligada ao cromossomo X
e presente na histéria da familia da rainha Vitoria, palco do enredo do referido jogo,
com personagens que ocupam papéis de investigadores e geneticistas para resolver

problemas propostos nesse cenario (Aragédo, 2024).

O jogo foi avaliado por professores de Biologia do Ensino Médio de escolas da
cidade de Fortaleza, Ceara, Brasil, que consideram o jogo “La marca de la Reina” uma
boa estratégia didatica para integracdo de saberes tedricos e praticos. A experiéncia
com o referido jogo revelou que o ensino de Genética no ensino médio, mesmo
dominado pelo método expositivo, onde o professor € a principal fonte de informacéao
e os livros didaticos sendo os instrumentos que fornecem uma base tedrica sélida,
pode-se trabalho com modelos ludicos, como 0s jogos de simula¢éo, configurando-se
bons meios de construcdo de um aprendizado ativo, onde o estudante tem uma
grande oportunidade de ser protagonista e aplicar conceitos de maneira pratica
(Aragao, 2024).
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FIGURA 13. Cartas do jogo “ A marca da Rainha”. Jogo analdgico para ensinar a

dindmica da heranca da hemofilia.
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Fonte: Aragéo 2024.

9.3 Jogos no Letramento

A professora Maria Elilange da Silva, lotada em escola publica da cidade de
Itatira, Ceara, Brasil, no ano de 2025 defendeu sua Tese de doutorado em Ciéncias
da Educacéao pela UNADES/PY, com o trabalho intitulado “O uso de jogos analdgicos
de descricdo como ferramenta didatica para o desenvolvimento da oralidade no 4°
ano do Ensino Fundamental”. No desenvolvimento do referido trabalho, a referida
professora e pesquisadora vivenciou em sala de aula do 4° ano do Ensino
Fundamental o “Jogo de Descricao de Animais do Sertdo Central do Ceara”, uma
ferramenta ludica de metodologia ativa, com o objetivo de auxiliar o aluno na
habilidade “Oralidade”.

O desenho do jogo consiste em que o estudante faga por meio da “Oralidade”,
a descricdo de animais nativos do sertdo central do Ceard, sendo alguns destes
animais préprios do ecossistema caatinga. Esse jogo traz a relevancia de trabalhar
além do Letramento, a identidade regional e a oportunidade para a crianca (sujeito
estudantes) ter acesso a uma descricdo ecologica dos animais de sua regido,

consistindo nesse sentindo, um instrumento de Educagdo Ambiental (SILVA, 2025).
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Pedagogicamente, o “Jogo de Descricao de Animais do Sertdo Central do
Ceard” tem por objetivo promover diversas habilidades relacionadas as BNCC -
Competéncias e Habilidades da Base Nacional Comum Curricular. Nesse sentido, no
campo da “Linguagem”, o referido jogo tem por objetivo especifico promover a
compreensao de textos descritivos; exposicao de ideias, argumentacéo e discussao;
uso de termos especificos da fauna e estruturacdo de frases e textos (SILVA,
2025).No campo do “Pensamento Critico e Criativo”, o “Jogo de Descricdo de Animais
do Sertdo Central do Ceara” objetiva de modo especifico trabalhar elementos
cognitivos, como: identificacdo de caracteristicas e detalhes; combinacdo de
informacd@es para formar conceitos; formulacdo de descricfes inovadoras; superagao
de desafios de comunicacdo. No campo das “Competéncias Sociais e Emocionais” o
referido jogo tem por objetivo especifico trabalhar a colaboragdo e discussao;
compreensao das perspectivas dos outros; exposicao de ideias. Nas “Habilidades
Transversais” o referido jogo tem como objetivo trabalhar a observagao e atengao ao
detalhe; classificacao e categorizacdo; uso de exemplos e analogias; desenvolvimento
da curiosidade e interesse pela aprendizagem (SILVA, 2025).

FIGURA 14. Recorte. “Jogo de Descrigao de Animais do Sertdo Central do Ceara”.

“JOGO DE DESCRIGAO DE ANIMAIS DO SERTAO DO

CEARA”
ANIMAIS DO AMBIENTE DO SERTAO DESCRIGAO
CEARENSE
COBRA CA VEL E um animal que vive no
T . R sertdo cearense e € muito
~ perigoso. Geralmente

* | gosta de se movimentar
y | durante a noite. Rasteja.
Como outros  bichos
inclusive também bichos
da mesma espécie desse
animal. Tem um veneno
muito potente. Possui na
ponta de sua cauda varios
anéis que formam um
guizo (que se parece um
# | chocalho).

Animal encontrado no
sertdo. Eles tém pelos com
cor marrom-acinzentada.
Gostam de cagar durante a
noite. Eles emitem um som
como uivos. Eles comem
frutas, mas também
gostam de comer
pequenos animais,
incluindo as aves. Cagam
geralmente em bandos.

Fonte: Silva, 2025.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A analogia entre o ato de jogar e o0 ato de pesquisar uma profunda comunhéao
estrutural, pois ambos sé&o atividades orientadas por regras, movidas pela incerteza e
comprometidas com a producdo de sentido. Considera-se nesse sentido, que o
trabalho aqui apresentado fluiu para a promocdo de um dialogo teorico entre os
elementos constituintes do jogo didatico, ou seja, suas regras, sua jogabilidade e sua
vocacdo para solucionar problemas e os procedimentos da metodologia cientifica,
revelando como a estrutura ludica pode ser compreendida como um analogo do

meétodo de pesquisa.

Todo jogo, para existir como tal, depende de um sistema de regras que define
suas possibilidades e limites. Huizinga (2000) ja identificava a regra como um dos
tracos essenciais do jogo, um elemento que cria uma “ordem temporaria e limitada”
dentro do caos do mundo. Para o autor, a regra ndo € uma restricdo, mas a propria
condigao de possibilidade do jogo, pois é ela que estabelece o “circulo magico” onde
a atividade ludica pode florescer (Huizinga, 2000, p. 14). Da mesma forma, o
pesquisador, ao iniciar uma investigacdo, submete-se a um protocolo metodoldgico
que, composto por escolhas teéricas, procedimentos de coleta e técnicas de andlise,
ndo é um empecilho a criatividade, mas o arcabouco que garante a validade e a

confiabilidade do conhecimento produzido.

Roger Caillois (1990), ampliou a reflexdo de Huizinga, destacando que as
regras dos jogos sao arbitrarias e imperativas, suspendendo as leis da vida comum
para criar uma nova legislacdo, uma “irrealidade” onde a competicdo, a sorte, a
simulacédo ou a vertigem podem ser experimentadas de forma pura, caracteristica que
encontra um paralelo direto na pesquisa cientifica, que opera com suas préprias
convengdes, como a necessidade de falseabilidade, a reviséo por pares e a busca por
evidéncias, que, embora artificiais, sdo fundamentais para a producdo de um

conhecimento que pretenda transcender a opinido pessoal.

Essa materializag&o da estrutura normativa, tanto no jogo quanto na pesquisa,
pode ser compreendida pelo que Katie Salen e Eric Zimmerman (2003, p. 1) definem
como um “sistema”, pois, para os autores, um jogo € um sistema no qual os jogadores

se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um resultado
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quantificavel, e, em paralelo, a pesquisa cientifica € um sistema metodolégico que
transforma perguntas de pesquisa em dados, e dados em respostas, seguindo um
fluxo légico e controlado, de modo que as regras do jogo didatico ndo sdo um fim em
si mesmas, mas o protocolo experimental que estrutura a interagdo dos alunos com o
objeto de conhecimento, assim como o0 método é o protocolo que estrutura a interacao

do pesquisador com seu objeto de estudo.

Se as regras definem o sistema, € a jogabilidade (gameplay) que o anima,
referindo-se a experiéncia subjetiva do jogador ao interagir com o sistema, ao lidar
com seus desafios e tomar decisées em tempo real, e Salen e Zimmerman (2003)
dedicam uma parte substancial de sua obra para explorar essa dimenséo, analisando
0 jogo como uma “experiéncia de prazer”, de “significado” e de “simulagdo”, sendo a
jogabilidade o momento em que a abstracdo das regras se torna uma vivéncia
concreta, marcada pela incerteza, pela emergéncia e pela agéncia do jogador,
exatamente o que Caillois (1990) identifica como a natureza “incerta” do jogo, onde

“nada esta decidido de anteméao”.

Essa dimensdo experiencial da pesquisa € 0 que muitos metodologos
chamam de “pesquisa em acao” ou “pesquisa participante”, acdo em que o
pesquisador vivencia o processo, adapta-se a imprevistos, interpreta sinais e toma
decisbes que ndo estavam previstas no protocolo inicial, de modo que a coleta de
dados em uma entrevista, por exemplo, passa a ser uma interacdo estratégica onde
0 pesquisador e o entrevistado negociam sentidos, assim como 0s jogadores
negociam a vitéria dentro das regras do tabuleiro.

A pesquisa com jogos didaticos, conforme documentado no levantamento de
producdes académicas brasileiras, frequentemente se utiliza de metodologias que
valorizam essa experiéncia, como a Design Science Research e a pesquisa-acao, e,
por exemplo, no desenvolvimento do jogo “Contabuleiro” para o ensino de
Contabilidade, a avaliagao da jogabilidade se deu por meio da medi¢céo do estado de
Flow, um conceito que descreve o equilibrio entre o desafio proposto e a habilidade
do jogador, com indices de concordancia que variaram entre 75% e 95% (Ferreira
Filho, 2019), o que demonstra que a pesquisa, para ser eficaz deve considerar a

experiéncia do sujeito que articula em uma investigag¢édo, assim como na jogabilidade.
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A dinamica de um jogo é movida por um conflito ou um problema a ser
resolvido, e Salen e Zimmerman (2003) descrevem 0s jogos como “sistemas de
conflito”, onde a interagéo entre os jogadores e as regras gera tensdes que precisam
ser gerenciadas para se alcancar um objetivo, sendo a busca pela solugcdo, o que
confere proposito e direcdo a atividade ludica, e essa dimensao teleoldgica do jogo,
sua orientacdo para um resultado, € analoga a busca do pesquisador por respostas

para suas perguntas de partida.

O pesquisador, ao formular um problema, estabelece o conflito central de sua
investigacao, e a coleta de dados é a fase de “exploragdao” do tabuleiro, onde se
relinem os indicios e as pistas, enquanto a analise de dados é o momento da “deciséao”
e da “estratégia”, onde os dados sao interpretados a luz das teorias para se chegar a
uma concluséo, sendo esta a fase mais criativa e, ao mesmo tempo, mais rigorosa da
pesquisa, pois exige do investigador a capacidade de ver padrdes onde outros veem
ruido, assim como um bom jogador de xadrez deve ser capaz de antever 0s
movimentos do adversério. A propria metodologia de pesquisa, com suas etapas e
procedimentos, pode ser vista como um jogo que o0 pesquisador joga para solucionar
seu problema, e a escolha de uma abordagem qualitativa ou quantitativa, de uma
técnica de amostragem ou de um método de andlise, s&o movimentos taticos que
visam aumentar a probabilidade de se obter uma resposta valida e confiavel. Nesse
sentido, Assis (2014) utilizou jogos de tabuleiro como recurso metodoldgico para o
ensino de Matematica e estruturou seu projeto de pesquisa como uma sequéncia
didatica que, assim como um jogo bem projetado, guia os alunos por uma jornada de
descoberta e aprendizado, onde cada etapa € um desafio a ser superado para se

chegar a compreenséo final do contetdo.

Em Huizinga (2000), € no jogo e pelo jogo que a cultura, e com ela a ciéncia,
se desenvolve, e a pesquisa cientifica, em sua esséncia, € uma das mais sofisticadas
expressdes do espirito ludico humano: uma atividade livre, regrada, incerta e
profundamente criativa, que busca, através do método, desvendar os mistérios do

mundo.

A classificacdo dos jogos proposta por Caillois (1990) oferece uma lente

analitica para compreender a diversidade das experiéncias Iudicas documentadas,
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com suas quatro categorias fundamentais: Agon (competicdo), Alea (sorte), Mimicry
(simulacédo) e llinx (vertigem), presentes, em diferentes propor¢cdes, nos jogos

analdgicos citados nesse espaco.

A perspectiva de Kishimoto (1996, 2011) é fundamental para ancorar
reflexdes no campo da pedagogia, pois para a autora o jogo na educacéo ndo é um
fim em si mesmo, mas um meio privilegiado para o desenvolvimento infantil,
proporcionando aprendizagem, criatividade e interacdo social. Kishimoto (2011)
concebe o jogo como uma atividade que, embora livre e prazerosa, possui regras e

um objetivo.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998), por sua vez, fornecem o
referencial politico-pedagogico que legitima e orienta a utilizacéo dos jogos na escola,
indicando que o0s jogos, incluindo os de tabuleiro, sdo recursos legitimos para o
alcance dos objetivos do ensino fundamental, pois permitem que os alunos se
familiarizem com diferentes linguagens, desenvolvam o raciocinio légico e
compreendam a cidadania como participacdo. O documento reconhece a importancia
da organizacdo pelos educadores, de atividades que incluam "jogos preparatorios,
com o intuito de desenvolver habilidades necessarias", alinhando-se com a ideia de
que o jogo didatico deve ser intencional e integrado ao curriculo, como demonstram
os projetos de Lacerda (2019) para o ensino de proporcionalidade, de Bernardo (2019)
para o ensino de Astronomia, e de Silva Filho (2025) e Formiga (2025) para a
Educacdo Fisica, que utilizaram jogos de tabuleiro e jogos cooperativos como
ferramentas pedagdgicas estruturadas.

Além disso, ao incluir entre os jogos "as brincadeiras regionais, os jogos de
saldo, de mesa, de tabuleiro”, os PCN (1998) abrem espaco para a valorizagdo da
diversidade cultural e para a utilizacdo de jogos analogicos como veiculos para o
ensino de contelddos especificos e para o desenvolvimento de competéncias
transversais, como a cooperagcdo e 0 respeito as regras, o que foi amplamente
documentado nos jogos africanos para o ensino de Matematica (Jesus, 2019), nos
jogos regionais como o "Discovery RN" (Tavares, 2018) e no projeto "Gamificacao

Metro I" (Novaes & Freitas, 2025), que envolveu 101 escolas e demonstrou impacto
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positivo na criacdo de uma "cultura de gamificacdo" e na melhoria da aprendizagem

em Lingua Portuguesa e Matematica.

Consideramos bastante oportuno acrescentar a consideragéo de que 0s jogos
analdgicos despertam interesse genuino nos alunos, conforme documentado em
multiplos estudos. A pesquisa de Lacerda (2019) registrou aumento significativo do
interesse dos alunos pelas aulas de Matematica apds a utilizacdo de jogos de
tabuleiro. Da mesma forma, o projeto "Gamificacao Metro I" (Novaes & Freitas, 2025)
demonstrou que a escolha dos jogos pelos proprios alunos e a competicdo saudavel
entre escolas tiveram impacto positivo na criacdo de uma "cultura de gamificacao"

institucional.

Trazendo fatos relativos a esse contexto, no ambito da educacao publica
cearense podemos citar com énfase o trabalho da professora A professora Maria
Elilange da Silva, com o “Jogo de Descricdo de Animais do Sertdo Central do Ceara”,
uma ferramenta lidica de metodologia ativa, com o objetivo de auxiliar o aluno na
habilidade “Oralidade”., revelou agbes pedagdgicas que se alinham as diversas
habilidades relacionadas as BNCC - Competéncias e Habilidades da Base Nacional
Comum Curricular. Nesse sentido, no campo da “Linguagem”, o referido jogo tem por
objetivo especifico promover a compreensao de textos descritivos; exposicdo de
ideias, argumentacéao e discussao; uso de termos especificos da fauna e estruturacao
de frases e textos. No campo do “Pensamento Critico e Criativo”, o “Jogo de Descricao
de Animais do Sertdo Central do Ceara” objetiva de modo especifico trabalhar
elementos cognitivos, como: identificacdo de caracteristicas e detalhes; combinacao
de informacdes para formar conceitos; formulacdo de descricdes inovadoras;
superacao de desafios de comunicagcdo. No campo das “Competéncias Sociais e
Emocionais” o referido jogo tem por objetivo especifico trabalhar a colaboragéo e
discusséo; compreensdo das perspectivas dos outros; exposicdo de ideias. Nas
“Habilidades Transversais” o referido jogo tem como objetivo trabalhar a observacgao
e atencao ao detalhe; classificacao e categorizacdo; uso de exemplos e analogias;

desenvolvimento da curiosidade e interesse pela aprendizagem (SILVA, 2025).

Um dos achados mais recorrentes no processo dessa revisao teorica é o

impacto causados pelos jogos analégicos no desenvolvimento de habilidades
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socioemaocionais, como, cooperacao e trabalho em equipe, pois, nesse sentido os
jogos cooperativos europeus (Hildmann, 2014) e os jogos de tabuleiro na Educacéo
Fisica (Silva Filho, 2025; Formiga, 2025) promovem interacdo social e respeito as
regras; empatia e pertencimento, demonstrado pelo projeto "Tabulando" (SBC, 2025)
relata impactos significativos em empatia e fortalecimento do vinculo do estudante
com a instituicao; resiliéncia e autoeficacia, verificados na pesquisa com xadrez (Lima,
2023) onde ficou evidenciado que adultos enxadristas apresentaram maior resiliéncia

e menor procrastinagao.

o0 jogo “La marca de la Reina” desenvolvido por Aragao (2024), revela os jogos
analégicos como uma robusta estratégia didatica para integracdo de saberes teoricos
e praticos. A experiéncia com o referido jogo demonstrou que no ensino da Biologia,
mesmo dominado pelo método expositivo, onde o professor € a principal fonte de
informacédo e os livros didaticos sendo os instrumentos que fornecem uma base
tedrica sélida, pode-se trabalho com modelos ludicos, como os jogos de simulacgéo,
configurando-se bons meios de construcdo de um aprendizado ativo, onde o
estudante tem uma grande oportunidade de ser protagonista e aplicar conceitos de

maneira pratica (Aragao, 2024).

Ainda pode-se considerar que 0S jogos analdgicos sdo meios
educacionais alternativas viaveis e de baixo custo frente aos jogos digitais, com
vantagens em termos de acessibilidade, interacéo social e flexibilidade (Moseley &
Whitton, 2013). O projeto TEGA Toolkit (Rye, 2026) destaca a importancia do design
inclusivo, com 14 medidas especificas para atender alunos com deficiéncias motoras,

cognitivas, visuais e auditivas.

Mesmo com todas essas positivas evidéncias sobre a usabilidade eficaz do
uso dos jogos no processo do ensino e da aprendizagem ha muitos desafios que
precisam ser superados pelos sujeitos desenhistas dos jogos e pelos educadores para
garantir o sucesso da aprendizagem por meio de jogos analdgicos e brincadeiras.
Elencamos, entre outros desafios, a caréncia na formacéao inicial de professores; a
falta de apoio institucional; a questado do fator tempo de criacdo e aplicacdo; o risco

de abordagem superficial e a diversidade de perfis de alunos.

Finalmente, elencamos as seguintes recomendac¢des para o contexto geral:
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Pode-se incorporar jogos analégicos como metodologia ativa. Ha evidéncias
de engajamento, motivacdo e aprendizado significativo em mdultiplas areas
(Assis, 2014; Jesus, 2019; Lacerda, 2019; Bernardo, 2019);

Sugere-se investir na formacgéo continuada de professores como oficinas e
acervos institucionais sao estratégias eficazes (Kramer et al., 2014; Santos et
al., 2025);

Sugere-se valorizar jogos com conexdao cultural e local. Os jogos
potencializaram significado e pertencimento (Jesus, 2019; Tavares, 2018);
Sugere-se priorizar jogos que desenvolvem competéncias socioemocionais.
Cooperacédo, empatia, resiliéncia e pertencimento sdo impactos recorrentes
(Hildmann, 2014; Lima, 2023; Novaes & Freitas, 2025);

Sugere-se adotar design inclusivo e acessibilidade. O projeto TEGA
Toolkit oferece framework validado com 14 medidas de incluséo (Rye, 2026);
Sugere-se utilizar jogos como OERs (Recursos Educacionais Abertos),pois
reduz custos, permite adaptacao e democratiza o acesso (Chen, 2017);

E necessario avaliar sistematicamente os resultados Instrumentos validados,
como os do TEGA, permitem mensurar impacto e melhorar préaticas (Rye,
2026).

Sao os jogos analégicos didaticos sao ferramentas eficazes para promover
aprendizagem significativa em diferentes areas do conhecimento, niveis de ensino e
contextos socioeducativos? A partir do levantamento realizado, respondemos sim. A
hipétese central que emerge da andlise dos dados e da literatura é a de que o0 sucesso
da aprendizagem mediada por jogos esta intrinsecamente associado ao engajamento
e a motivacao intrinseca dos alunos, elementos que, como nos ensinam Huizinga
(2000) e Caillois (1990), sdo constitutivos da propria esséncia do fendmeno ladico e

da experiéncia humana de criar sentido.

Os jogos, nessa perspectiva se constituem como elementos motrizes do
desenvolvimento de competéncias socioemocionais fundamentais para a formacao
integral do sujeito — cooperacdo, empatia e resiliéncia — habilidades que a pesquisa
documentou de forma recorrente (Lima, 2023; Silva Filho, 2025; Formiga, 2025) e que
Kishimoto (2011) situa no cerne do processo educativo como atividade livre, regrada

e intencionalmente formativa.
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E precisamente nessa acéo lidica que emerge o protagonismo do estudante:
ao jogar, ele ndo apenas assimila informacdes, mas constréi ativamente seu
conhecimento, toma decisdes, negocia sentidos com 0S colegas e assume a
responsabilidade por suas escolhas, caracterizando o que a tradicdo vygotskiana

reconhece como aprendizagem ativa e situada na zona de desenvolvimento proximal.

A revisdo tedrica realizada nesse trabalho também revelou que os jogos
analdgicos potencializam o significado da aprendizagem ao conectar o conhecimento
escolar a realidade, a historia e a identidade dos alunos, em consonancia com as
diretrizes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998) que orientam para uma

educacao cidada, critica e multicultural.

O potencial dos jogos para a inclusdo revelou-se uma dimenséo crucial: os
jogos analdgicos, por seu carater acessivel, de baixo custo e de elevada
adaptabilidade a diferentes perfis de aprendizagem, mostraram-se ferramentas vivas,
interativas e acolhedoras da diversidade, superando barreiras frequentemente
impostas por tecnologias digitais complexas ou por metodologias de ensino
homogeneizantes. Tais elementos consolidam-se como instrumentos pedagdgicos
plenos, que integram de forma organica o desenvolvimento cognitivo, socioemocional
e cultural dos estudantes, reafirmando, com Huizinga (2000) e Kishimoto (1996), que
0 jogo, como elemento fundante da cultura, € também um potente e insubstituivel

elemento da educacéao.
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APENDICE

O Jogo Didatico como Metodologia de ensino e aprendizagem. Entrevista
orientada/respondida com referencial tedrico indicado pelos pesquisadores.
Convidado: professor do Ensino Basico.
Pesquisadores:
Tenho acompanhado seus trabalhos sobre jogos didaticos. Na sala de aula, percebo
0 entusiasmo dos alunos quando propomos um jogo de tabuleiro, mas fico com uma
duvida: jogo € realmente ensino ou apenas entretenimento disfarcado? Onde
termina 0 jogo e comeca a aprendizagem?

Professor entrevistado:

Essa pergunta é tdo antiga quanto a prépria reflexdo sobre o jogo. Johan Huizinga,
ja em 1938, no classico Homo Ludens, nos alertou que o jogo € anterior a cultura, é
um fendbmeno fundamentalmente humano (Huizinga, 1999). Para ele, a civilizacao
humana emerge do jogo e ndo o contrario. O que vocé chama de "entretenimento”
pode ser, na verdade, a manifestacdo mais pura de nossa capacidade de criar
sentido.

Pesquisadores:

Mas como o professor transforma essa "manifestacdo pura” em um momento de
aprendizagem efetiva? Os alunos se empolgam, rolam os dados, movem as pecas.
Mas estdo aprendendo algo além de como vencer?

Professor entrevistado:

Ai estd o cerne da questdo. O jogo didatico ndo é um simples passatempo com
contetdo colado e sim um sistema organizado por regras. Como definem Katie

Salen e Eric Zimmerman (2003), um jogo € um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que resulta em um resultado
quantificavel. A regra é o que transforma a brincadeira solta em jogo. E a regra que
cria a tenséo, o desafio, a necessidade de escolha.

Pesquisadores:

Entdo as regras sdo o cerne do jogo didatico?

Professor entrevistado:

Em grande medida, sim. Mas precisamos ir além. Roger Caillois (1990), em Os
Jogos e os Homens, distinguiu quatro categorias fundamentais dos jogos: agon
(competicao), alea (sorte), mimicry (simulacao) e ilinx (vertigem). No jogo didatico,
equilibramos essas categorias. Se predominar apenas a alea, o0 aluno se sente
refém da sorte; se predominar apenas o agon, a competicdo pode sufocar a
cooperacdo. O bom design de um jogo didatico exige esse equilibrio.
Pesquisadores:

E como isso se relaciona com o0 que Piaget e Vygotsky dizem sobre o
desenvolvimento infantil?

Professor entrevistado:

Perfeita conexdo. Para Piaget (1978), o jogo € uma condicdo vital para o
desenvolvimento da crianca, inicialmente egocéntrico e espontaneo, que vai se
tornando cada vez mais social e regulado. Piaget via o jogo como um exercicio de
assimilacao: a crianca, ao jogar, assimila a realidade as suas estruturas cognitivas
(Piaget, 1975). Porém, Vygotsky nos da uma chave ainda mais poderosa para o
jogo didatico: ele ressaltou que a brincadeira cria as zonas de desenvolvimento
proximal e que estas proporcionam saltos qualitativos no desenvolvimento
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(Vygotsky, 1991). O jogo didatico, bem planejado, coloca o aluno em um patamar
de desafio que ele n&o alcancaria sozinho, mas que pode atingir com a mediagao
do professor e dos colegas.

Pesquisadores:

Entdo o jogo didatico ndo é s6 sobre o conteudo, mas sobre criar uma situacao
onde o aluno possa desenvolver-se?

Professor entrevistado:

Exatamente. E é ai que a jogabilidade, o termo que usamos para descrever a
experiéncia subjetiva de jogar, se torna central. A jogabilidade ndo esta nas regras
escritas, mas na experiéncia vivida do jogador. Salen e Zimmerman (2003) nos
ensinam que o design de um jogo se desdobra em trés facetas: as regras que
organizam o sistema, 0 jogo/experiéncia das pessoas que jogam e a cultura ou
contexto que envolve o jogo. Quando se observa os alunos jogando, estamos
avaliando a jogabilidade, o que eles sentem, como decidem, como cooperam, cCOmo
lidam com a frustracao.

Pesquisadores:

Isso me faz pensar na metodologia de pesquisa. Como eu, professor-pesquisador,
posso investigar se um jogo didatico realmente funciona?

Professor entrevistado:

Vocé tocou no ponto mais delicado. A pesquisa com jogos didaticos exige uma
metodologia que respeite a complexidade do objeto. Ndo podemos trata-lo como
um simples "estimulo" que produz uma "resposta”. O jogo € um fenémeno total:
cognitivo, social, afetivo, cultural.

Pesquisadores:

Mas isso tudo parece muito focado no produto final. E o processo? Como investigo
0 que acontece durante o jogo?

Professor entrevistado:

Ai entramos na dimenséo filosofica da pesquisa com jogos. O jogo didatico €, por
natureza, um processo dialdgico. Ele coloca o aluno em uma relacéo ativa com o
conhecimento, com os colegas, com as regras, consigo mesmo. Pesquisar 0 jogo
didatico €, em certa medida, pesquisar a propria experiéncia humana de aprender.
Como bem observou Huizinga (1999), o jogo é uma atividade sui generis, que nédo
se reduz a categorias utilitarias. Ele tem um fim em si mesmo.

Pesquisadores:

Entdo o jogo didatico ndo € um "instrumento” para ensinar, mas um espaco onde 0
ensino e a aprendizagem acontecem de forma diferente?

Professor entrevistado:

O jogo didéatico é um ambiente de possibilidades. Nele, o aluno experimenta, erra,
tenta de novo, negocia, argumenta, decide, tudo isso em um contexto seguro, onde
0 erro ndo € punido, mas ¢ parte da dinamica. E o que Vygotsky (1991) chamaria
de um espaco onde a crianca "age além do seu comportamento habitual".

Pesquisadores:

E como isso se traduz em critérios de avaliacdo na pesquisa?

Professor entrevistado:

A pesquisa com jogos didaticos deve avaliar, no minimo, quatro dimensdes:

Aprendizagem conceitual: os alunos compreenderam o conteudo? (avaliada
por testes, analise de discurso, producdo textual)

Engajamento e motivacao: os alunos se envolveram ativamente?
(observacdo, relatos, questionarios de flow)
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Desenvolvimento de habilidades socioemocionais: cooperacdo, empatia,
resiliéncia, tomada de decisdo (andlise de interacdes, relatos dos

participantes)

Transferéncia: o que foi aprendido no jogo se manifesta em outros

contextos? (observacao longitudinal, estudos de caso)




