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Resumao. Este artigo apresenta os resultados de uma experiéncia de desenvolvimento de
Jjogos nao digitais em uma disciplina de Informatica Educacional com 120 discentes dos
cursos de Licenciatura Plena em Matematica e Fisica. Os participantes puderam refletir
sobre o impacto da utilizagdo desse método criativo no processo de ensino e
aprendizagem, exercitando na pratica a defini¢do de um conceito de jogo como solugdo
a problemas relacionados com as disciplinas citadas. Os alunos demonstraram
compreender 0s conceitos apresentados, além de manterem-se engajados na realizagdo
das atividades. Os resultados favorecem a apresentacdo dos conteidos e se manifestam
como uma possibilidade relevante para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem
dos contetdos abordados.

Palavra-chave: jogos ndo digitais, relato de experiéncias, matematica, fisica.

Construction of non digital games by students - an experience report

Abstract. This article presents the results of a non digital game development experience
in an Educational Informatics discipline with 120 students of the Full Degree courses in
Mathematics and Physics. The participants were able to reflect on the impact of using
this creative method in the teaching and learning process, exercising in practice the
definition of a game concept as a solution to problems related to the aforementioned
disciplines. The students demonstrated to understand the concepts presented, in addition
to remaining engaged in carrying out the activities. The results favor the presentation of
the contents and manifest themselves as a relevant possibility to assist the process of
teaching and learning the contents covered.

Keywords: non-digital games, experience reporting, mathematics, physics.

1. Introducao

Com o advento da Tecnologia de Informacdo e Comunicagdo (TIC), os docentes t€ém
buscado meios de acompanhar e aplicar os diversos recursos tecnoldgicos ou
metodologicos dentro da sala de aula, pois € notorio que os alunos, em geral, sdo
motivados e se sentem engajados quando imersos em ambientes inovadores e novas
metodologias de ensino.

Diante deste cenario, mesmo com a inser¢ao das TICs, propagadas muitas vezes
como solugdo para os problemas no processo ensino e aprendizagem (ARAUJO, SILVA
e ARANHA, 2016) as salas de aula, em sua maioria ainda sdo as mesmas do século
passado. Mas, a tecnologia sozinha ndo soluciona problemas sem a inteligéncia e o
manuseio habil daqueles que estdo diante dos alunos todos os dias, os professores. Neste
ponto, surge a necessidade de preparar os professores para utilizagdo das novas
metodologias que podem ou nao recorrer a recursos tecnologicos.
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Sendo assim, a utilizagdo de jogos com fins educativos ¢ considerada tendéncia
em ambientes académicos. A tendéncia para o uso de jogos como agente motivador da
aprendizagem em sala de aula, aliada as vantagens que o uso de jogos pode proporcionar
no processo de ensino e aprendizagem, estimulam a produc¢do de jogos. Afinal,
entretenimento e diversdo eram elementos inadmissiveis nas salas de aulas no passado.

Existem estudos sobre o uso de jogos como motivador no processo de ensino e
aprendizagem e para o ensino de varias disciplinas, entre elas, Matematica e Fisica. No
entanto, embora a maioria dos jogos educacionais existentes para o ensino sejam digitais,
atualmente, ha também uma tendéncia na adogao de jogos nao digitais.

McGonigal (2012), relata que a humanidade passa cerca de trés bilhdes de horas
semanais jogando. Tal indicador qualifica e refor¢a o papel relevante que os jogos
desempenham na sociedade, seja na perspectiva do entretenimento ou no seu potencial
educacional.

No ensino de matematica, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), orientam
professores a utilizar os jogos como um dos “caminhos para fazer matematica na sala de
aula”. Para os PCN

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagdo de atitudes —
desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o
resultado ndo ¢é satisfatorio — necessarias para aprendizagem da Matematica
(BRASIL, 1998, p. 47).

Nesta perspectiva, apresentamos neste artigo um relato de experiéncia de
constru¢do de jogos nao digitais com discentes dos cursos de Licenciatura Plena em
Matematica e Fisica do Instituto Federal do Maranhao (IFMA) — Campus Sao Jodo dos
Patos, na disciplina de Informatica Educacional, que tiveram como objetivo o
desenvolvimento de jogos ndo digitais para o ensino de Matematica ou Fisica. A
disciplina teve carga horaria de 30 horas e foi ministrada nos periodos de 2017.1, 2018.2,
2019.1 e 2019.2 e participaram 120 alunos.

Sendo assim, este trabalho est4 organizado da seguinte forma: na Secao 2 aborda
sobre jogos ndo digitais e formacdo de professores, na Se¢ao 3 apresenta a metodologia
do estudo, na Secdo 4 apresenta os resultados, na Se¢do 5 detalha algumas discussoes e,
por fim, na Sec¢do 6 sdo abordadas as consideragdes finais.

2. Jogos niao digitais e formacao de professores

Dentre as varias categorias de jogos, existem aquelas que ndo sdo desenvolvidas a partir
das ferramentas tecnologicas. Alguns desses jogos ndo digitais sdo conhecidos como
boardgames e cardgames. Os jogos ndo digitais se diferenciam dos jogos digitais pelo
fato de estarem dispostos no papel ou tabuleiro feito de papelao.

Atualmente, a maioria dos jogos educacionais existentes para o ensino de
Matematica e Fisica sdo digitais, mas, ha também uma tendéncia na adog¢ao de jogos nao
digitais, na sua maioria, jogos de tabuleiro e cartas para o ensino de diversas areas. Esta
tendéncia pode ser corroborada pelo fato de que a maioria dos jogos educacionais serem
desenvolvidas pelos proprios professores, com recursos e infraestrutura limitada. E
Segundo Petri et. al., (2017) o desenvolvimento dos jogos digitais requer um esforgo
consideravel, muitas vezes esses jogos ndo alcangam todo o seu potencial. Por outro lado,
os jogos nao digitais tendem a ter um menor esfor¢o no seu desenvolvimento, por ndo
requerer o uso de uma ferramenta tecnoldgica para a sua construcao, utilizando
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componentes como papel e lapis um professor da area de Matematica ou Fisica pode
desenvolver seu proprio jogo.

Nesta perspectiva, estudos tém demonstrado que a utilizagdo das novas
metodologias, entre elas os jogos, como ferramenta para auxiliar os professores, traz uma
contribuigdo para a pratica escolar em vérios niveis de ensino (PROCOPIO, 2011). Essa
utilizagao apresenta possibilidades que poderao ser realizadas como auxilio nas atividades
pedagbgicas. Porém, o debate sobre a formagdo de professores, bem como as
possibilidades e desafios dessa formagao € outro ponto que vem sendo pesquisado. Bittar
(2011) debate a formacao de professores de forma que esses passem a integrar novos
recursos, sejam eles digitais ou ndo em suas aulas e nao apenas inseri-las como um recurso
ilustrativo e motivador. Neste aspecto, ¢ necessaria uma formagdo continuada para
atualizar esses profissionais.

A formagdo de professores por meio das novas metodologias — jogos digitais ¢
ndo digitais, ensino hibrido, gamificacao, aula invertida e outros — visa o desenvolvimento
profissional e proporciona a qualificagdo académica (PROCOPIO, 2011). Projetos de
formagdo de professores realizados com apoio de jogos ndo digitais vém auxiliar na
elaboracdo de materiais de apoio a formacdo desses futuros docentes. Sendo assim,
considerando os aspectos citados foi elaborada uma proposta de formagao de futuros
professores para o desenvolvimento de jogos ndo digitais que trabalhasse conteudos de
Matematica e/ou Fisica.

3. Metodologia

Este trabalho trata-se de uma pesquisa aplicada, baseado no estudo de Silva (2017). Sendo
assim, apresentaremos uma experiéncia acerca do desenvolvimento de jogos ndo digitais,
no contexto de uma disciplina de Informatica Educacional com alunos dos cursos de
Licenciatura Plena em Fisica e Matematica.

Na construcao dos jogos foram utilizados materiais reciclaveis, como tampa de
garrafas, papeldo, garrafas pet, entre outros. As atividades propostas com o
desenvolvimento e aplica¢do entre os alunos foram desenvolvidas durante a disciplina,
entre os anos de 2017 a 2019, a fim de levantar um conjunto de jogos que mostrassem a
diversidade de ideias através dos conceitos das disciplinas citadas. Em cada apresentagdo
os alunos tinham entre 15 a 40 minutos para apresentar o jogo € os demais jogarem. O
método utilizado para a concepcdo dos jogos e apresentagdo dos resultados adotou as
seguintes fases (SILVA, 2017):

e Levantamento bibliogréafico: realizou-se pelas equipes um levantamento,
contemplando os processos de desenvolvimento de jogos e a sua aplicacdo pratica
no ambiente escolar;

e Planejamento e preparacdo dos jogos: preparacdo dos recursos e conteudo a
serem utilizados no desenvolvimento dos jogos;

e Orientagdes para a definicdo de um conceito de jogo utilizando 0s processos
do Game Design: foi apresentado um passo a passo do processo criativo do
conceito de jogo dentro do Game Design. O passo a passo aplicado foi: (i)
formulacdo do problema; (ii) compreensdo do problema; (iii) sesséo de
Brainstorming para definicdo de solugdes; (iv) descricdo da melhor solugéo; (v)
refino da melhor solucéo; (vi) elaboracdo do Game Design Document (GDD)
através do Pagina-Unica;

e Apresentacdo dos jogos: a partir das orientacbes das fases anteriores, foi
solicitado aos participantes que criassem um jogo nao digital a partir da
compreensédo de um problema e apresentassem a sua solugdo em sala de aula.
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4. Resultados

O projeto possibilitou aos participantes conhecerem nogdes basicas sobre jogos € o seu
processo de criacdo, além de refletirem sobre a viabilidade do uso dos jogos ndo digitais
como ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, para
desenvolverem os projetos, os alunos tinham que atender os seguintes requisitos:
e Criar um jogo de tabuleiro, cartas, ou outro, a partir dos conceitos e praticas do
ensino de Fisica ou Matematica, para qual nivel de escolaridade (ex., ensino medio
ou superior), que ensine aos que jogam os conteudos da disciplina; e
e Utilizar para a confeccdo dos artefatos do jogo preferencialmente material
reciclado.

4.1. Perfil dos alunos

O estudo foi realizado com a participagdo de 120 discentes conforme detalhado na Tabela
1. Desses 81 sdo alunos do curso de Licenciatura Plena em Matematica e 39 de Fisica.
Em relacdo ao sexo: 60% do sexo feminino ¢ 40% sdo do sexo masculino. Os alunos
tinham entre 17 a 35 anos de idade. Para realizacdo das atividades propostas foram
divididos grupos de no minimo quatro e no maximo seis alunos.

Tabela 1: Perfil dos Alunos.

Ano Alunos | Grupos Curso Sexo
2017.1 26 4 Matematica 69% Me31%H
2018.2 27 4 Matematica 5% Me41% H
2019.1 28 4 Matematica 57% M e 43% H
2019.2 39 6 Fisica 56% M e 44% H

4.2. Template dos jogos

Nesta etapa foi proposto aos estudantes a elaboracao de um jogo ndo digital em grupo,
onde utilizando conhecimentos e criatividade, criem jogos com os objetivos definidos por
eles. Os grupos tiveram liberdade de escolher o conteudo, sendo dado um exemplo de
uma proposta de um jogo (template) e em seguida foi solicitado que o grupo crie seu
proprio jogo, atendendo os seguintes requisitos estabelecidos na Secao 4.

Nos jogos foi solicitado aos grupos que detalhassem as regras com instrugdes de
uso e funcionamento. Nesse documento foram também solicitadas outras mecanicas de
jogos, como niveis, pontuacdo, entre outros, caso existisse.

Para elabora¢do do manual do jogo, foi apresentado algumas regras para projetar
o mesmo, mostrando que ¢ importante inicialmente debater e anotar as ideias
(brainstorming), definir o contetido do jogo, a faixa etaria dos jogadores, o nimero
minimo e maximo de jogadores e o tempo médio que os jogadores levardo para concluir
uma jogada.

4.3. Jogos nao digitais desenvolvidos pelos alunos de Matematica

As atividades com os discentes do curso de Matematica ocorreram conforme
apresentando na Tabela 1. Para o desenvolvimento do jogo um problema foi definido para
que os alunos apresentassem uma solucdo, que consistia em: “Criar um jogo ndo digital
que trabalhe habilidades e/ou conteudos em componentes curriculares do ensino de
Matematica em quaisquer niveis de ensino?”. A seguir sao apresentados alguns jogos
propostos pelos discentes. Ao total foram criados 12 jogos pelos alunos de Matematica.

Matematica Divertida

O “Matematica Divertida” — Figura 1 (a) — ¢ um jogo de tabuleiro nos moldes do banco

imobiliario. Na inten¢do de uma melhor interacdo dos alunos com a Matematica,
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especialmente, com os conteudos de divisdo e multiplicagdo o jogo foi criado. Trata-se
de um jogo educativo para todos os publicos estudantis, mas especialmente para os alunos
do ensino fundamental maior, que estdo em fase de aperfeicoamento das operacdes de
multiplicagdo e divisdao, auxiliando os alunos a interpretarem melhor as operagdes
matematicas. O jogo foi criado com o seguinte objetivo: facilitar a interagdo dos alunos
com a tabuada; melhorar o envolvimento do aluno na tarefa proposta pelo jogo; melhorar
suas habilidades com a interpretacdo de questdes e melhores formas de resolvé-las, ser
acessivel e de facil uso.

O jogo se inicia da seguinte maneira: primeiramente sao escolhidos dois ou quatro
participantes e depois eles tiram par ou impar para decidir quem vai iniciar. No tabuleiro
em cada casa possui uma questdo para que o aluno resolva, caso ndo consiga resolver o
aluno/jogador voltard para a casa anterior. Cada questdo tem um tempo limite de dois
minutos para responder. Ganha o jogador que conseguir chegar primeiro ao fim do
tabuleiro e responder todas as questdes propostas. Na Figura 1(b) foi apresentado os

alunos jogando.
ey Vo=

I

(b)
Figura 1: (a) Matematica Divertida e (b) Exibicao do Jogo.

Para o jogo Matematica Divertida, o modo como os alunos analisaram o problema
apresentado e o modo criativo, como pensaram nas solu¢gdes demonstrou que a etapa de
defini¢do de conceito foi bem executada. Durante as atividades, percebeu-se uma
descontracdo e muita liberdade para criar. O envolvimento de todos também foi
observado, mesmo daqueles mais timidos.

Sequéncia Logica

O “sequéncia logica” ¢ um jogo de tabuleiro voltado para o assunto de Progressdo
Aritmética (PA) e Geométrica (PG), com sequéncias de nimeros, onde hé dois espacgos
vazios, que o jogador terd que completar esses espacos com a sequéncia de numeros
(progressdo) , ou seja “P.A” ou “P.G” e o outro espaco vazio com a razao dessa sequéncia
de niimeros (progressdo), conforme ilustra a Figura 2.

Ex:

Resposta do jogador:

Figura 2: Exemplo de um problema do jogo.
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O jogo foi em um tabuleiro que possui dez quadrados na vertical e seis na
horizontal, onde os quatro primeiros quadrados na horizontal estdo as sequéncias de
numeros (progressdo). Ja no quinto quadrado da horizontal o jogador vai completar o
espago vazio com uma P.A ou P.G, o sexto quadrado na horizontal o jogador vai
completar com a razao desta sequéncia (progressdo). As regras podem ser resumidas
como: uma dupla por partida; cada jogador tera cinco progressoes a sua disposi¢ao, sendo
elas duas faceis, duas médias e uma de dificil complexidade; os dois oponentes terdo entre
cinco e oito minutos para responder as questdes propostas, ficando o tempo variavel em
medida do grau de complexidade para cada aluno. A Figura 3 ilustra um momento da
aplicagdo do jogo com os alunos.

ﬂ Figura 3: Aplicacio do jogo Sequécia Légica.

O jogo tem como objetivo incentivar os alunos do ensino médio a raciocinar mais
rapido, tanto para identificar a razdo das progressdes, como para verificar se € uma P.A
ou P.G. Assim, o aluno estard mais motivado pelo assunto, fazendo despertar o interesse
por Matematica. O publico alvo do jogo sdo os alunos do ensino médio.

BingoMatica

O “BingoMatica” é uma adaptagdo do tradicional bingo. E um jogo voltado para aplicagio
da tabuada e do conhecimento basico das figuras geométricas, haja vista, a necessidade
que os estudantes t€ém de aprenderem a tabuada e a Geometria Basica nos primeiros anos
do ensino fundamental.

O jogo ¢ praticado por até cinco jogadores, onde cada jogador aguardara o sorteio
de uma “pedra” onde estd detalhado um problema da tabuada ou o nome de uma figura
geométrica. Diante disso, 0 mesmo deve tentar resolver o problema e procurar o resultado
em uma cartela, por exemplo, se a pedra sorteada ¢ 2x9 e o jogador souber a resposta, ele
ndo podera falar alto ou sussurrar ao colega (pois assim ele estard facilitando para o
adversario), ele verificar em sua cartela se tem o niimero 18, caso positivo, ele devera
marcar com uma “pedra” aquele niumero. Os jogadores fardo isso até que um deles
preencha uma cartela toda.

Este jogo tem por objetivo incentivar e tornar divertida a aprendizagem de tabuada
e das figuras geométricas, onde os jogadores/alunos irdo interagir, se divertir e se sentir
estimulados pela mecanica do jogo, gerando conhecimentos pela tabuada e figuras
geométricas. O publico ndo se restringe apenas aos alunos do Ensino Fundamental I, pelo
contrario, se expande a outras faixas etarias. No entanto, o jogo tem por objetivo
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aprimorar e incentivar o conhecimento matematico (tabuadas e figuras geométricas) de
criancas de faixas etarias de oito a 12 anos (3° ao 7° ano).

4.4. Jogos nao digitais desenvolvidos pelos alunos de Fisica

As atividades com os discentes do curso de Fisica ocorreram no periodo 2019.2. Para o
desenvolvimento do jogo um problema foi elaborado, que consistia em: “Criar um jogo
ndo digital que trabalhe habilidades e/ou conteudos em componentes curriculares do
ensino de Fisica em quaisquer niveis de ensino?”. A seguir sdo apresentados alguns dos
jogos propostos pelos discentes. Ao total foram criados seis jogos pelos alunos de fisica.

Basquete de Papelao

O jogo proposto utilizou a ideia do Angry Boards para o desenvolvimento. O propdsito
deste ¢ ensinar os conceitos de velocidade, lancamento obliquo e lancamento de projéteis.
O enredo ¢ desafiador para os jogadores: a ideia € inclinar o objeto para obter diregdo e
sentindo a cesta — ver Figura 4 (a), onde o jogador tem que ponderar a velocidade com
que vai langar a bola. Cada jogador tem direito a trés lances e se o participante conseguir
acertar dois lances em diferentes cestas do seu adversario ¢ considerado vencedor.

Primeiramente, os alunos tiveram a possibilidade de praticar o jogo em duplas e
em seguida, debateram expondo suas duvidas e dizendo suas estratégias para avangar no
jogo. Apods algumas tentativas de acertar a cesta, os alunos se sentiram instigados a tentar
descobrir a velocidade certa para que o langamento da bola caia na cesta, como ilustra a
Figura 4 (b).

(@) (b)

Figura 4: (a) Basquete de Papelio e (b) Aplicacdo com os alunos.

O publico-alvo do jogo sdo os alunos do ensino médio e corrobora com o contetido
de Langamento Obliquo (ou parabolico) que ¢ geralmente discutido no primeiro ano do
ensino médio dentro do estudo de movimentos, ou seja, um subtema da Mecanica. Sobre
o conhecimento de movimentos os PCN abordam que:

O estudo dos movimentos inclui também acompanhar as conquistas do ser
humano para locomover-se, desenvolvendo tecnologias que permitam seu
deslocamento de forma cada vez mais rapida de um lugar a outro do planeta, e
at¢é mesmo fora dele e, para isso, concebendo continuamente materiais,
projetos de veiculos e poténcias de seus motores. Também sdo desse ambito a
compreensdo da evolugdo tecnologica relacionada as maquinas mecanicas e
suas transformacdes ao longo dos tempos (BRASIL, 2002).
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Agrupando tais caracteristicas com os objetivos do estudo, a utilizacdo do jogo
“Basquete de Papelao” para o estudo de velocidade, langcamento obliquo e langamento de
projéteis se torna uma atividade de potencial para a compreensio de um conteudo
importante no aprendizado dos alunos.

Sorte de Iniciante

O “Sorte de Iniciante” ¢ um jogo de tabuleiro que foi pensado tomando como referéncia
0 jogo Banco Imobilidrio, pela sua popularidade e facil reconhecimento entre os
jogadores. As agdes do jogo proposto sdo mediadas por meio de perguntas e respostas,
como pode ser observado na Figura 5 (a) e (b), sendo que cada pergunta ou resposta
especifica ¢ dado um comando, como: avangar, ficar onde estar ou voltar de acordo com
as respostas as questoes.

(@ (b)

Figura 5: (a) Tabuleiro do Jogo e (b) Aplicacdo com os alunos.

O jogo proposto ndo possui fases, porém, o jogador tera que usar habilidades e
conhecimentos da area para vencer. O publico alvo sdo os alunos do curso superior de
Fisica e pode ser utilizado também no ensino médio.

As regras definidas basearam-se em jogos comuns de perguntas e respostas:

e Os dois jogadores arremessardo um dado e o que obter 0 maior nimero comecara;

e Os dois jogadores jogardo novamente o dado e de acordo com o nimero obtido
sera 0 numero de casa que tera que avangar;

e Em cada casa do tabuleiro havera uma pergunta voltado para o conhecimento
gerais do curso de Licenciatura Plena em Fisica;

e Caso o jogador ndo acerte a pergunta, ele terd uma consequéncia. Ele retirara a
carta consequéncia de um bau e nela esta descrita a consequéncia que tera de fazer,
podendo ser: resolver uma questdo no quadro, uma conta simples de tabuada, entre
outras. Caso ndo cumpra a consequéncia ele volta para o inicio do jogo;

e O jogador que chegar primeiro ao final do tabuleiro é considerado o vitorioso.

A utilizacao de jogos em sala de aula tem-se mostrado uma maneira eficiente de
proporcionar cenarios desafiadores onde o aluno passa a lidar com a consequéncia de suas
acoes e também ser recompensado por elas (BERTONCELLI JUNIOR, AIKES JUNIOR
e LOPES, 2018). Assim, o proposito deste jogo alinha-se a pratica pedagogica e
proporciona um ambiente ludico de ensino e aprendizagem.

5. Discussoes

Antes de iniciar a discussao dos resultados ¢ importante ressaltar que ndo havia intencao
alguma de generalizagdo das informacgdes obtidas. Desta forma, a avaliagdo foi
direcionada especialmente a percep¢ao dos alunos acerca dos jogos desenvolvidos, no
intuito de relacionar essas percepgdes com os principios de desenvolvimento adotados ao
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longo do processo de Game Design e com a perspectiva de aprendizagem. Outro aspecto
que se deve enfatizar ¢ que a proposta deste trabalho nao era avaliar o desempenho e sim
verificar se o protdtipo de jogo desenvolvido tem potencial de atuar como ferramenta de
aprendizagem em Matematica e Fisica.

A proposta de criagdo de jogos ndo digitais envolveu os alunos e estes, por
conseguinte, escolheram o tema e desenvolveram colaborativamente seus jogos com
desafios e problemas relacionados com a Matematica e Fisica de todos os niveis de
ensino, envolvendo qualquer contetido das disciplinas citadas.

E importante ressaltar que a motivagio ¢ o engajamento na aprendizagem ¢ uma
tarefa complexa. Contudo, pode-se utilizar de mecanismos que permitam promover ou
auxiliar para que os alunos mantenham ou recuperem o interesse no aprendizado
(SYLVESTER, 2013). Portanto, o desenvolvimento desses jogos com ferramentas para
auxiliar o processo de ensino e aprendizagem torna-se um eximio mecanismo nessa tarefa,
por transformar o ambiente de aula propicio a oportunizar entusiasmo, diversao,
protagonismo, cooperagdo e inovagao.

Os objetivos do trabalho desenvolvido foram atingidos. Ao final do trabalho
esperava-se que o aluno fosse capaz de: produzir jogos de Matematica ou Fisica
exercendo a autoria; criar roteiros e estratégias para produgdo de jogos; e desenvolver
habilidades de argumentagdo, observagdo, trabalho em equipe, colaboragdo e espirito
critico.

Os jogos educacionais possuem aspectos que garantem a ludicidade e a interagao
do jogador com o jogo e os jogos desenvolvidos pelos alunos atingiram esse proposito.
Novak (2010) afirma que os jogos sdo compostos por cinco elementos, divididos em:
narrativa, personagens, jogabilidade, niveis e interfaces. E 0s jogos aqui propostos
trabalharam trés elementos: narrativa, jogabilidade e niveis. A narrativa compde 0s
elementos relacionados com a historia do jogo, que pode contribuir para o envolvimento
do jogador com os temas propostos e servir como motivacdo para os desafios. A
jogabilidade abordar as tarefas, desafios, mecanismos que sao controlados e interpretados
pelo jogador durante o jogo e os niveis estdo relacionados com os objetos ou personagens
presentes em cada situacao, o grau de dificuldade de alguma tarefa, tudo relacionado com
a narrativa.

Sendo assim, adicionar o ludico ao ensino ndo ¢ uma pratica recente. Varias
pesquisas propdem o ensino baseado em ludicidade, no sentido de que podemos
incluir brincadeiras no processo de ensino e o desenvolvimento de jogos nao digitais vem
a calhar o ludico no processo de ensino e aprendizagem.

6. Consideracoes Finais

Atualmente, ¢ facil perceber o interesse de todos por jogos. Por isso, ¢ necessario
considerar fazer uso de novas propostas pedagogicas para o ensino e aprendizagem,
utilizando meios, que além de fécil acesso, sdo interativos, despertam a curiosidade e
interesse dos estudantes pelas atividades que serdo propostas, ja que se tem como recurso
um material que ¢ de uso comum entre todos.

Logo se faz necessario que os professores busquem adaptar-se a essa realidade,
pois os alunos, em geral, sentem-se mais motivados a participar do processo de ensino e
aprendizagem por intermédio das novas tecnologias e metodologias. Sendo assim, este
estudo apresento uma experiéncia de sensibilizagdo e formacdo de futuros professores,
para a utilizacdo de processos de criacdo de jogos, como apoio no pProcesso ensino e
aprendizagem.
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Foram propostos momentos nos quais os alunos puderam aprender sobre os
fundamentos do desenvolvimento de jogos, além de praticar a defini¢ao do conceito de
jogo utilizando os processos do Game Design e refletir sobre os ganhos e dificuldades
para a implantagao desses processos nas escolas. Esta experiéncia pode ser utilizada nao
sO para iniciar o trabalho de preparacao de novos professores, como também, para servir
de formagao continuada para outros professores.

Sobre os ganhos, os alunos perceberam que a utilizacdo dos processos de criagao
de jogos nao digitais pode estimular a organizacdo e colaboragdo em grupos para o
desenvolvimento de projetos em diversas areas. Esta pesquisa, apesar de refletir um
estudo pontual, evidencia a possibilidade de se trabalhar com o desenvolvimento de jogos
ndo digitais pelos discentes, especialmente no processo de formacdo continuada. Em
trabalhos futuros, pretende-se apoiar os discentes para aplicagdo dos jogos desenvolvidos
nas escolas da regido.
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