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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia desenvolvido com estudantes
dos anos finais do Ensino Fundamental da Escola Municipal Julieta de Lima e
Costa, no municipio de Cuité-PB, que teve como objetivo tornar as aulas de
Geografia mais atrativas e significativas por meio da gamificagéo, utilizando a
plataforma Wordwall. A experiéncia foi inspirada em abordagens contempora-
neas que valorizam as metodologias ativas como instrumentos de aprendizagem
significativa. Fundamenta-se teoricamente em autores que discutem o papel dos
jogos e das tecnologias digitais na educacgado geografica, como Verri e Endlich
(2009), Araujo et al. (2015), Lima (2021) e Trajano (2024). Os resultados eviden-
ciam que o uso dos jogos digitais promoveu o engajamento dos alunos, o reforgo
dos contelidos e a ampliagdo da participagédo nas aulas, contribuindo para a
aprendizagem de conceitos geograficos de forma mais dindmica e prazerosa.

Palavras-chave: Geografia; Gamificagdo; Wordwall; Ensino Fundamental.



INTRODUCAO

A Geografia escolar enfrenta desafios constantes na busca por metodolo-
gias que tornem o ensino mais préximo da realidade dos alunos. Verri e Endlich
(2009, p.66) destacam que o aprendizado da Geografia ndo deve se restringir ao
“saber ou conhecer algo”, mas precisa incluir “outros niveis de conhecimento
que resultem em habilidades e atitudes”. A partir disso, percebe-se a seguinte
problematica: Como tornar as aulas de Geografia do ensino fundamental mais
atrativas e significativas?

Nesse contexto, a utilizagdo de jogos digitais e atividades gamificadas
desponta como alternativa promissora para superar a passividade nas aulas
e promover o protagonismo discente. Assim, este trabalho que é um relato de
experiéncia em uma escola de ensino fundamental no municipio de Cuité-PB,
tem o objetivo de promover as aulas de Geografia mais atrativas e significativas
por meio da gamificacao, utilizando a plataforma Wordwall.

A gamificagdo tem se mostrado uma ferramenta potente para a aprendizagem
baseada em desafios, que estimula a motivagéo, a autonomia e o raciocinio critico.
Segundo Alves et al. (2016, apud LIMA, 2021, p.98), a gamificagao “colabora, nos
distintos espacos educacionais, para a aquisicao de habilidades diversas, dentre
elas, as cognitivas e sociais”. Assim, buscou-se, nesta experiéncia, incorporar o
uso da plataforma Wordwall como instrumento pedagdgico para transformar a
sala de aula em um ambiente atrativo para os alunos e de aprendizagem ativa.

Ao propor uma pratica metodldgica alternativa, este trabalho pretende
contribuir para o fortalecimento do ensino da Geografia escolar, destacando
seu papel indispensdvel no desenvolvimento de competéncias educacionais,

e na formacao de um cidadéo critico.

Além disso, é importante destacar que os estudantes dos anos finais do
Ensino Fundamental estao inseridos em um contexto marcado pelo uso cons-
tante de tecnologias digitais, o que exige da escola uma adaptagéo as novas
formas de interacgéo e aprendizagem. Nesse sentido, metodologias tradicionais,
centradas exclusivamente na exposicéo oral, tendem a ndo atender plenamente
as demandas desse publico, que demonstra maior engajamento quando participa
ativamente do processo educativo.
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Dessa forma, a incorporacéo de estratégias como a gamificacdo nao deve
ser entendida apenas como uma inovagdo metodoldgica, mas como uma
necessidade pedagdgica diante das transformagdes sociotécnicas contem-
poraneas. Ao dialogar com a realidade dos estudantes, o ensino de Geografia
pode se tornar mais significativo, favorecendo ndo apenas a aprendizagem de
contelidos, mas também o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao

pensamento critico, a autonomia e a resolugdo de problemas.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ensino de Geografia mediado por jogos e tecnologias digitais tem sido
amplamente estudado. Para Araljo et al. (2015), os jogos eletronicos representam
uma oportunidade de integrar a tecnologia ao processo de ensino-aprendizagem,
pois “a tecnologia interativa para computadores pode propiciar a

crianca o papel ativo tdo essencial ao processo de aprendizagem” (GREEN-
FIELD, 1988, apud ARAUJO et al,, 2015, p. 114).

Do ponto de vista pedagdgico, essa perspectiva reforca que o ensino de
Geografia precisa romper com a légica transmissiva e acolher metodologias que
estimulem a autonomia do estudante. Quando a tecnologia coloca o aluno como
sujeito ativo, ela reorganiza o ato de aprender, a curiosidade se torna motor do
conhecimento, e o erro passa a ser uma etapa produtiva do processo. Isso é
especialmente relevante para a Geografia, ciéncia que depende da investigagao,
da leitura critica de fendmenos e da construgao de interpretagdes préprias.

De acordo com Verri e Endlich (2009, p.68), o jogo deve ser entendido
como um recurso pedagdgico estruturado, no qual o aluno “articula tanto a
teoria quanto a préatica, fazendo com que ele estude sem perceber, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais interessante e atrativo”.

Nessa direcao, entende-se que os jogos tém um papel singular, eles criam
ambientes didaticos que reduzem a distancia entre o conceito geogréfico e sua
aplicacao pratica. Quando o estudante manipula mapas, recebe estimulos visuais
ou desafios espaciais, ele opera cognitivamente em niveis mais profundos do
que os atingidos por aulas apenas expositivas. A naturalidade com que aprende
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“sem perceber” ndo diminui o rigor conceitual, ao contrario, amplia a retencao
e a compreensao dos conteuldos.

No contexto contemporaneo, Trajano (2024) destaca que a integragédo entre
jogos digitais e 0 ensino da Geografia favorece a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento de competéncias digitais, ao mesmo tempo em que desperta
o interesse dos alunos e amplia 0 engajamento com os contetdos.

Dessa forma, em uma sociedade cada vez mais permeada pela cultura digi-
tal, ensinar Geografia sem considerar as competéncias tecnoldgicas é limitar o
alcance formativo da disciplina. Os jogos digitais ajudam o aluno a construir uma
postura investigativa, critica e colaborativa, todas essenciais para compreender
fendmenos geograficos complexos. Além disso, ampliam a motivacao, algo
decisivo para que o estudante se engaje em andlises espaciais mais densas.

Por sua vez, Lima (2021, p. 96) ressalta que o uso de jogos na plataforma
Wordwall durante o ensino remoto no periodo da COVID-19 foi capaz de “trans-
formar as aulas de Geografia em espacos de aprendizagem ativa e significativa”,
reforcando que o lidico pode ser uma ponte entre o contetdo curricular e a
realidade vivida pelos estudantes naquele periodo.

Essa experiéncia do ensino remoto evidencia que o lidico ndo é apenas
uma estratégia complementar, mas um recurso essencial em momentos de crise
educacional. O Wordwall e outras plataformas demonstraram que, mesmo em
ambientes virtuais, é possivel criar experiéncias geograficas ricas, colaborativas
e afetivamente engajadoras. A ludicidade atuou como mediadora entre o estu-
dante, o conteldo e o contexto historicamente vivido, elemento fundamental
para a Geografia escolar.

Essas concepgoes se articulam a proposta da Aprendizagem Baseada em
Jogos (ABJ), que, conforme Moraes e Castellar (2018, apud LIMA, 2021), estimula
a construgao de conceitos geograficos e o pensamento espacial por meio da
interagé@o e da cooperagao.

Outro aspecto relevante a ser considerado é que a gamificacdo nao se
resume ao uso de jogos em si, mas envolve a aplicagdo de elementos tipicos
dos jogos, como desafios, recompensas, rankings e feedback imediato, em
contextos educacionais. Esses elementos contribuem para a motivagdo dos
estudantes, ao estabelecer objetivos claros e possibilitar o acompanhamento
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continuo do desempenho, favorecendo o engajamento no processo de apren-
dizagem (LIMA, 2021).

No ensino de Geografia, essa abordagem pode favorecer a compreensao de
conteldos que, muitas vezes, sdo considerados abstratos pelos alunos. Ao trans-
formar conceitos em desafios interativos, a gamificagdo possibilita que o estu-
dante experimente situagdes-problema, desenvolvendo habilidades de analise
espacial e interpretagéo critica da realidade, o que esta em consonéncia com
a perspectiva de integracéo entre jogos digitais e aprendizagem significativa
destacada por Trajano (2024).

Dessa forma, entende-se que a gamificagdo amplia as possibilidades peda-
gdgicas no ensino de Geografia, especialmente quando articulada a objetivos
didaticos bem definidos.

METODOLOGIA

Este estudo, de método indutivo, é de natureza aplicada, pois pode produzir
resultados que fordo inseridos na pratica, assim como teve a intengao de resolver

um problema especifico. (GIL,1999).

Do ponto de vista da abordagem, é qualitativo, ja que assim como Gil (1999)
define esta forma de abordagem, este trabalho também utilizou o ambiente
natural do problema como fonte direta de coleta de dados e o pesquisador foi
instrumento chave para esta coleta.

A experiéncia foi realizada com turmas dos anos finais do Ensino Fundamental
na escola Julieta de Lima e Costa, no municipio de Cuité-PB, integrando o uso
da plataforma Wordwall as aulas regulares de Geografia. Foram elaborados
quizzes e desafios teméticos voltados a contelddos como cartografia, paisagem e
territorialidade, a partir de modelos prontos de jogos digitais (como perseguigéo
em labirinto e quiz interativo), seguindo o modelo proposto por Trajano (2024)
em sua pesquisa com o aplicativo Geografar. Abaixo, uma imagem da tela do
jogo, a partir da plataforma Wordwall.

13
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Foto 1 - Print da tela do Wordwall.

—| | —
il | |
W Blobo I 1 |

Como se chama a forma mais real de representar o planéta Terra |
)

Fonte: Prépria pesquisa

A metodologia combinou pesquisa acado e avaliagado formativa. Os alunos
foram convidados a participar de atividades competitivas e colaborativas, com
pontuacgao e feedback imediato, elementos essenciais da gamificagéo. O pro-
fessor pesquisador atuou como mediador, orientando a reflexdo sobre os
conceitos geogréficos e conduzindo a autoavaliagdo dos alunos ao final das
atividades. A seguir, se vé um aluno jogando em sala de aula.

Foto 2 - Aluno jogando em sala de aula.

e

Fonte: Prépria pesquisa (2025)
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Além de estarem aprendendo e se divertindo, também existe uma disputa
interna entre eles, pois quem acerta todas as respostas em um menor tempo
fica em melhor posigdo no ranking e ninguém quer ficar nas ultimas colocagdes,
fazendo com que os alunos se empenhem em acertar. Abaixo é apresentada
uma figura com uma tabela de pontuacéo.

Foto 3 - Tabela de pontuagéo.

Ranking

Lenildo
Sla

Neto
Lenildo MDMC

Fonte: Prépria pesquisa (2025)

A analise da tabela de pontuagdo permite observar ndo apenas o desempenho
dos alunos, mas também o nivel de engajamento gerado pela atividade. A pre-
senc¢a de um ranking visivel estimulou a participacado ativa, despertando nos
estudantes o interesse em melhorar seus resultados a cada tentativa.

Esse elemento competitivo, aliado ao carater lidico da atividade, contribuiu
para o envolvimento continuo dos alunos, ao mesmo tempo em que favoreceu
a revisao dos contelidos trabalhados em sala. Além disso, a variagdo nas pon-
tuacdes mostra diferentes ritmos de aprendizagem, permitindo ao professor
identificar dificuldades especificas e intervir de forma mais direcionada, refor-
¢ando o potencial da gamificagdo como ferramenta de avaliagcdo formativa no
ensino de Geografia (VERRI; ENDLICH, 2009).

Como atualmente, os alunos ndao podem levar seus dispositivos méveis
como o celular para escola, foi feita uma solicitagédo para autorizagdo do uso
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do celular como ferramenta pedagdgica, e os alunos jogaram em sala de aula,
assim como puderam jogar em casa, através de links enviados em grupos de
Whatsapp das turmas, utilizados pela escola desde o periodo da pandemia de
COVID-19. Vemos na imagem a seguir, os alunos jogando em casa:

Foto 4 - Aluno jogando em casa.

Fonte: Propria pesquisa (2025)

Foto 5 - Aluna jogando em casa.

Fonte: Prépria pesquisa (2025)
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Cabe destacar que a escolha pela utilizagdo da plataforma Wordwall também
se justifica por sua acessibilidade e facilidade de uso, tanto para o professor
quanto para os alunos. A possibilidade de adaptar modelos de jogos ja existen-
tes permitiu a construgéo de atividades alinhadas aos contetdos trabalhados
em sala, sem a necessidade de conhecimentos avangados em tecnologia. Essa
caracteristica torna a proposta vidvel para diferentes contextos escolares, inclu-

sive aqueles com limitagdes de infraestrutura.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados indicaram que o uso da gamificagdo através da plataforma
Wordwall aumentou o engajamento e a interagdo entre os alunos. O ambiente
lddico proporcionado pelos jogos contribuiu para a fixagdo de conteldos
complexos, como leitura de mapas e orientagéo espacial, além de desenvolver
habilidades cognitivas e sociais.

Esses achados confirmam os resultados obtidos por Trajano (2024, p. 7),
cuja pesquisa mostrou que “a integragé@o de jogos em sala de aula contribui
para a apreensdo de conteldos geogréficos [..] e aumentou a participagéo
dos alunos, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e eficaz”.

Além disso, a utilizagdo do Wordwall favoreceu a avaliagédo continua, per-
mitindo que o professor acompanhasse o desempenho individual e coletivo dos
alunos em tempo real. Esse processo reforga a viséo de Verri e Endlich (2009,
p.68), de que o jogo é um instrumento de mediagéo pedagdgica, e ndo um mero
passatempo, pois “o professor deve realizar as intervengdes necessdrias para
fazer deste jogo uma aprendizagem”.

Outro ponto observado durante a aplicagédo das atividades foi o aumento
da participacao de alunos que, em aulas tradicionais, costumavam demonstrar
menor envolvimento. A dindmica dos jogos, aliada ao feedback imediato, con-
tribuiu para que esses estudantes se sentissem mais motivados a participar,
reduzindo a timidez e estimulando a interagdo com os colegas.

Além disso, a possibilidade de acessar as atividades fora do ambiente escolar
ampliou o tempo de contato dos alunos com os conteldos, favorecendo a apren-
dizagem continua. Esse aspecto demonstra o potencial das tecnologias digitais
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em romper as barreiras fisicas da sala de aula, permitindo que o processo edu-
cativo se estenda para outros espagos e momentos do cotidiano dos estudantes.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia reforga que a gamificagéo é uma estratégia eficaz para tornar o
ensino de Geografia mais dinamico e significativo, especialmente quando mediada
por plataformas digitais intuitivas como o Wordwall. A inser¢do do lidico e das
tecnologias digitais potencializa o aprendizado, promove maior envolvimento

dos estudantes e valoriza a construcéo coletiva do conhecimento geogréfico.

O papel do professor, entretanto, continua sendo essencial, pois, cabe a ele
planejar, mediar e refletir sobre o uso pedagdgico dos jogos, garantindo que o
aspecto motivacional se converta em aprendizagem efetiva, especialmente no
que diz respeito a selecdo de estratégias didaticas que dialoguem com a reali-
dade dos estudantes e potencializem o uso pedagdgico das tecnologias digitais.

Conclui-se que a gamificagéo, aliada a uma intencionalidade pedagdgica
clara, ndo é a solugdo para os problemas da sala de aula, mas pode contribuir
para ressignificar o ensino de Geografia e fortalecer a relacdo entre contetdo,
tecnologia e prazer em aprender.
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RESUMO

Este capitulo relata a experiéncia do projeto de extensdo Super GameDev:
Jornada pela Sustentabilidade, que promoveu a aprendizagem pela produgao
de jogos e de um fliperama didatico. Aberto ao publico, o curso reuniu par-
ticipantes do ensino médio e superior, organizados em tarefas escalonadas,
grupos mistos e socializagé@o do processo. Com apoio da Fundagéo Araucéria e
mediacgao do bolsista, o trabalho evoluiu por protétipos, testes e documentagao,
articulando cultura e técnica a partir de Vidas Secas. O jogo Fuga, de suspense
e exploragao labirintica com estética de cordel, foi desenvolvido na Unity e
disponibilizado gratuitamente para os sistemas operacionais Windows 10 e 11 e
GNUY/Linux. A exposic¢éo no IFTECH evidenciou alto engajamento e curiosidade
sobre 0 “como funciona”, reforcando autoria, colaboragéo e apropriagéo critica.

Palavras-chave: jogos digitais na educagao; extensao universitdria; construtivismo.
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INTRODUCAO

Ainsercdo de jogos digitais no universo educacional descortina uma senda
fértil para a articulagé@o entre autoria, engajamento e aprendizagem significativa.
Essa potencialidade, contudo, atinge sua expressao mais formativa quando a
préatica transcende o mero consumo de artefatos ltdicos e se volta a produgéo de
jogos como atividade pedagdgica. Nesse movimento, o estudante é convocado
a assumir o papel de sujeito criador, participando ativamente da construgéo do
préprio conhecimento e superando uma légica educacional centrada apenas na
recepcao de conteddo (FREIRE, 2011; PIAGET, 1973). No cendrio da educacéo
publica brasileira, os projetos de extensao universitaria emergem como espa-
cos privilegiados para catalisar experiéncias dessa natureza, ao promoverem
a aproximagao entre universidade, comunidade e escola, bem como a imersao
em problemas reais, marcados por prazos, limitagdes materiais e demandas
pedagdgicas concretas.

Inspirado pela confluéncia entre criagdo ludica, formagao técnica e reflexdo
social, o projeto de extensdo nomeado de Super GameDev: Jornada pela Sus-
tentabilidade constitui uma proposta pedagdgica voltada ao desenvolvimento
de jogos digitais. Estruturada como curso de extensao, a iniciativa prop6s uma
jornada que ultrapassou o aprendizado instrumental de ferramentas, convidando
os participantes a se tornarem autores de narrativas interativas. O eixo temati-
co-cultural, centrado na obra Vidas Secas, de Graciliano Ramos, funcionou nao
como roteiro fechado, mas como provocacéo estética e existencial, incitando
debates sobre escassez, deslocamento e resiliéncia em didlogo com as urgéncias
da sustentabilidade contemporanea e com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel, promovidos pela Organizagdo das Nagdes Unidas e incentivados
pela Fundacdo Araucdria em seus programas de extenséo. De forma comple-
mentar, o projeto materializou sua dimensao coletiva e cultural na concepgao
e montagem de um fliperama, compreendido como artefato que, para além da
funcéo de exibicdo dos jogos, favoreceu a socializagéo, o trabalho colaborativo e
a compreensao do jogo como elemento constitutivo da cultura (HUIZINGA, 2017).

A partir da estrutura pedagdgica delineada, uma das produgdes mais sig-
nificativas do projeto materializou-se no jogo A Fuga. Concebido no género de
suspense e com mecanicas de exploragao labirintica, o jogo apresenta como
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singularidade uma direcgéo artistica inspirada na estética do cordel. A escolha
por uma linguagem visual de forte identidade cultural néo foi aleatéria: buscou
dialogar com repertdrios brasileiros e, simultaneamente, introduzir desafios
concretos de design, composicao, legibilidade e coeréncia estética. Tais desa-
fios, ao exigirem iteragéo, testes e refinamento, converteram o préprio ato de
desenvolver o jogo em uma experiéncia formativa, alinhada a compreenséao de
que o jogo pedagdgico transcende o simples brincar ao se organizar em torno de
objetivos educacionais, culturais e formativos (KISHIMOTO, 2011; SOARES, 2018).

A viabilizagdo e a continuidade do projeto encontraram um pilar decisivo
no apoio institucional da Fundacéo Araucaria, que, por meio de uma bolsa de
graduacdo, propiciou a dedicacéo sistematica de um estudante a atividades de
natureza técnica, organizacional e formativa. O bolsista Fernando Luis Ferreira
Nascimento, coautor deste capitulo, atuou no suporte a execu¢do do curso e no
desenvolvimento dos artefatos projetuais, contribuindo com a documentagéo do
trabalho, a organizacgao de tarefas, o acompanhamento das oficinas e a partici-
pacao direta na construgéo do fliperama e do jogo. Sua presenca foi fundamental
para sustentar o ritmo de produgéo e consolidar préticas de registro, como o uso
de repositdrios de versdes, a elaboragéo de guias e aimplementagéo de rotinas
de teste. Essas praticas revelaram-se relevantes tanto para a aprendizagem
dos participantes quanto para a replicabilidade da experiéncia, materializando
a integragao entre conhecimentos cientificos, técnicos e pedagdgicos no fazer
curricular (RAMOS, 2001).

A escolha do bolsista para integrar o projeto também comp0s o préprio dese-
nho pedagdgico da experiéncia. Em vez de se restringir a critérios estritamente
vinculados ao desempenho prévio, o processo considerou a disponibilidade para
o aprendizado, o interesse formativo e a capacidade de colaboragéo. A intengao
foi acolher um participante que pudesse se desenvolver ao longo do percurso,
interagindo com desafios reais de criagdo, documentagao, mediagao e resolugéo
de problemas. Assim, a atuacéo do bolsista ndo se reduziu ao apoio operacional,
mas constituiu parte do processo extensionista, articulando formagao técnica,
participacdo coletiva e amadurecimento académico.

Neste capitulo, é relatada a travessia pedagdgica vivenciada no projeto,
tomando a psicologia construtivista de Jean Piaget como principal lente de
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leitura. A escolha desse referencial justifica-se pelo carater eminentemente ativo
da construgao de jogos digitais e de um artefato como o fliperama, nos quais a
aprendizagem se materializa em ciclos de agéo, verificagéo, erro, reelaboragao
e reestruturacdo de saberes. Tal din@mica aproxima-se do processo de equi-
libragdo, compreendido como movimento de reorganizagdo cognitiva diante
de desafios concretos, permitindo interpretar a experiéncia ndo apenas como
produgao técnica, mas como processo formativo de construgao do conhecimento
(PIAGET, 1973, 1981; RICHMOND, 1981).

O percurso que se desdobra a seguir delineia-se o contexto e o desenho
do curso de extensdo dedicado a criacdo do fliperama e do jogo A Fuga. Ini-
cialmente, sdo apresentados os fundamentos da proposta e as condigdes de
sua realizagdo. Em seguida, descrevem-se as etapas de concepgéo e desen-
volvimento dos artefatos, os desafios enfrentados e as estratégias adotadas
para garantir a continuidade do projeto. Por fim, discutem-se os resultados e
as licdes aprendidas, com o intuito de oferecer subsidios a outras iniciativas
de inovagao pedagdgica que articulem jogos digitais, cultura, sustentabilidade,

formacéo técnica e pratica extensionista.

DETALHAMENTO DA EXPERIENCIA

O percurso formativo foi organizado como uma experiéncia de extensao
orientada por produgdo, com etapas progressivas e entrega realista em hori-
zonte inferior a 12 meses. O foco, aqui, ndo foi “usar jogos” como recurso dida-
tico pronto, mas estruturar um ambiente em que participantes aprendessem
produzindo artefatos (protétipos, documentacéo, fliperama e jogo), assumindo
responsabilidades graduais e tomando decisoes justificadas. Essa énfase na
aprendizagem pela acgdo orientou a dindmica do curso e também a mediacao
do trabalho do bolsista, em ciclos de planejamento, execugéo, verificacdo e
reestruturacao de solugdes (PIAGET, 1973; RICHMOND, 1981).

Curso de extensao como nucleo da formacgéao e da organizagao do
trabalho

O curso de extensdo do projeto Super GameDev foi o eixo organizador
da experiéncia. Por ser aberto ao publico, acolheu um perfil heterogéneo de
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participantes, incluindo estudantes a partir do primeiro ano do ensino médio,
além de graduandos que atuaram no suporte as oficinas e no acompanhamento
das atividades. Essa heterogeneidade néo foi tratada como “problema a ser
contornado”, mas como condic¢do pedagdgica a ser trabalhada explicitamente:
0 grupo precisou construir um modo de convivéncia formativa que evitasse
tanto a exclusdo dos menos experientes quanto o “espetaculo passivo” em que
alguns fazem e outros apenas assistem.

Para isso, a organizagdo do curso se apoiou em trés medidas didaticas:

a) tarefas escalonadas por complexidade, permitindo que o mesmo de-
safio tivesse niveis de execugdo (bdsico, intermedidrio, avangado),
sem separar turmas;

b) grupos mistos, articulando participantes com maior fluéncia técnica a
iniciantes, com papéis rotativos (quem implementa, quem documen-
ta, quem testa, quem apresenta), de modo que a colaboragdo néo se
reduzisse a “delegagao”;

c) momentos de socializagdo do processo (mini relatos de tentativa/
erro), para que a aprendizagem se tornasse visivel como construcao e
nao como consumo de solucgdes prontas.

Como critério, assumiu-se que um jogo educativo sé se sustenta como
atividade formativa quando a intencionalidade pedagdgica nédo anula o lddico
e quando a produgédo envolve regras, escolhas, testes e refinamento — e nao
somente “ideias” ou “temas” (KISHIMOTO, 2011; SOARES, 2018). Nesse sentido, o
curso funcionou como formagao inicial para o que viria a ser o produto educacio-
nal, por meio de protétipos sucessivos e documentagao acumulada do processo.

Treinamento técnico e encontros de orientagdo com o bolsista

Paralelamente as oficinas do curso, ocorreram encontros sistematicos de
orientagdo com o bolsista, voltados ao desenvolvimento do jogo e ao amadu-
recimento de praticas de producdo. A ferramenta adotada foi a Unity 3D, e a
implementacéo utilizou programacao orientada a objetos com padroes de projeto,
como Abstract Factory e Observer, ndo como “conteldo exibido”, mas como
solugéo para problemas reais do projeto (organizagédo do cdédigo, variagdo de
comportamentos e desacoplamento de eventos).
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Um desafio recorrente nesse eixo foi a dindmica tipica da “empolgagéao
inicial” seguida de dificuldade para executar planos grandiosos. Esse fendmeno
exigiu mediacdo pedagdgica direta: o trabalho precisou ser reorientado para
um escopo minimo vidvel (MVP) compativel com prazo de entrega do produto
educacional. Esse movimento nem sempre € neutro, pois mexe com expectativas,
autoria e identidade do estudante; por isso, a estratégia de mediagdo buscou
combinar acolhimento do impulso criativo com negociagao de prioridades e
compromisso com a entrega concreta, compreendendo o processo como praxis
— isto é, reflexd@o e acdo articuladas, com didlogo e responsabilizagédo (FREIRE,
2011). A cada replanejamento, registravam-se: o que foi cortado, por qué, e como

isso aumentava a chance de concluir uma versao funcional e testavel.

Construgao do fliperama como artefato técnico-cultural e formativo

A construcao do fliperama foi concebida como artefato coletivo para socia-
lizagdo e validagéo dos jogos produzidos, além de elemento de identidade do
projeto. A intencdo inicial era envolver estudantes do ensino médio também nos
encontros de sdbado; contudo, houve recusas de participagédo nesse horario, o
que alterou a composigao do grupo e abriu espaco para atuagdo mais intensa
de estudantes da graduacgado. Nesse processo, destacou-se a participagédo de
Suzan Oliveira e Fernando Nascimento, estudantes do curso superior Tecné-
logo em Anélise e Desenvolvimento de Sistemas, que relataram aprendizagem
significativa em conteldos vinculados a disciplina de Organizagao e Arquitetura
de Computadores, ao reconhecer o fliperama como um sistema computacional
completo e funcional como pode ser acompanhado na Figura 1 a seguir.
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Figura 1- Montagem Dos Comandos De Entrada - Input.

Y

Fonte: Os Autores, construindo um fliperama (2025).

Do ponto de vista formativo, o fliperama operou como um “laboratério”
interdisciplinar: exigiu planejamento, divisdo de tarefas, solugdo de problemas
e aquisicdo de habilidades praticas (marcenaria, soldagem, integracéo de dudio
e video), deslocando o jogo do status de software isolado para um objeto cul-
tural material e compartilhavel. Essa dimenséo reforga o jogo como elemento
constitutivo da cultura e como pratica social que se realiza em comunidade,
néo apenas em tela individual (HUIZINGA, 2017). Em termos de viabilizagéo,
parte dos componentes (botdes e monitor) foi doada pelo professor, e os
demais materiais foram adquiridos institucionalmente via editais relacionados
ao evento Feira de Inovagdo Tecnoldgica — IFTECH e a Mostra de Inovacao,
Ensino, Pesquisa, Extensdo e Cultura — MIPEC, o que também impds limites
concretos de orgamento, prazos e disponibilidade de pecas — um aprendizado
tipico de projetos reais.

As visitas ao estande do fliperama no IFTECH constituiram um momento
singular de socializacdo e validagdo publica do projeto. Criancgas, jovens e
adultos ndo apenas jogaram, mas também se detiveram junto ao banner de
apresentagao para compreender o processo de construgéo, perguntando sobre
componentes, montagem, controles, funcionamento do sistema e decisdes
técnicas envolvidas. Esse deslocamento do “jogar” para o “querer saber como
foi feito” revelou o fliperama como mediador pedagdgico: um artefato capaz
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de transformar curiosidade e encantamento em investigagéo, aproximando o
publico das camadas técnicas que sustentam a experiéncia Itdica. Ao promover
didlogo e explicitagdo do processo, a mostra reforgcou a dimensao cultural e
comunitdria do jogo — vivido ndo como consumo individual, mas como expe-
riéncia compartilhada e geradora de perguntas (HUIZINGA, 2017) conforme
representado na Figura 2.

Figura 2 - Estande Do Fliperama No Evento Cientifico IFTECH.

Fonte: Os Autores, construindo um fliperama (2025).

Producdo e desenvolvimento do jogo de labirinto Fuga

O desenvolvimento do jogo Fuga consolidou o terceiro eixo do percurso:
uma etapa mais concentrada, em que bolsista e orientador direcionaram
esforgcos a entrega de um artefato jogdvel e documentado como produto edu-
cacional. A inspiragao tematica veio da obra Vidas Secas, de Graciliano Ramos,
funcionando como provocagéo estética e existencial para decisdes de atmosfera,
progressao e tensao narrativa. Em termos de género e mecanica, optou-se por
exploracao labirintica com suspense e dire¢do artistica inspirada no cordel, o
que adicionou desafios de legibilidade, consisténcia visual e coeréncia entre
estética e experiéncia do jogador.
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No plano pedagédgico, o jogo foi tratado como “atividade estruturada”:
regras, retornos, iteragao e testes, evitando que a proposta se reduzisse a um
discurso tematico sem corpo jogavel (KISHIMOTO, 2011; SOARES, 2018). A cada
iteragdo, buscou-se evidenciar que o conhecimento nédo esta “no material”, nem
“no aluno”, nem “na sala” como entidades prontas, mas se constitui na agéo do
sujeito diante do problema, quando ele precisa coordenar meios e fins, corrigir
hipdteses e reequilibrar solugdes (PIAGET, 1973; RICHMOND, 1981). Isso foi
operacionalizado em rotinas simples: protétipo - teste - registro do problema

- ajuste - novo teste.

Ao final do ciclo de desenvolvimento, o jogo Fuga foi concluido em uma
versao funcional, instaldvel e documentada, com foco em garantir jogabilidade
estavel e condigdes reais de uso como produto educacional. A etapa de conclusdo
priorizou trés frentes: (i) estabilizagdo do build (corregdes finais e verificagédo
de execucdo), (ii) empacotamento para distribuicdo em sistemas distintos e
(iii) publicagdo em ambiente acessivel ao publico, favorecendo replicabilidade
e difusdo do material.

Consolidar um artefato jogavel e distribuivel, reduzindo dependéncias
locais de desenvolvimento e viabilizando que estudantes e comunidade pos-
sam instalar e executar o jogo em seus préprios computadores, sem barreiras
técnicas desnecessdrias.

I.  Produto entregue:

Pagina publica do jogo na plataforma itch.io, com acesso gratuito ao download.

Pacotes de distribuicdo para Windows (instalador) e GNU/Linux
(arquivo compactado).

A publicagéao esté disponivel em: https://profjefferson.itch.io/fuga.

Il. Instalagéo e uso:
Windows: baixar o instalador e seguir os passos de instalagdo (pode exigir
permissdo de administrador).

GNU/Linux: baixar, descompactar, conceder permissdo de execugao ao
arquivo principal e executar.
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Ill. Resultado educacional esperado:

Com a disponibilizagdo publica e multiplataforma, o jogo passa a cumprir
uma dimensao essencial de produto educacional: ndo apenas existe como
protétipo interno, mas como material reutilizdvel, capaz de ser adotado em
atividades pedagdgicas, oficinas e mostras, ampliando o alcance do projeto
para além do contexto imediato de producao.

A seguir a Figura 3, com o objetivo de apresentar a pagina de Download
“baixar” o jogo funcional que possui um ranque dos(as) melhores(as) jogado-
res(as) e pode ser usado inclusive em problemas de solugéo de labirintos em
outros conteldos, mas é importante destacar que a participacéo dos professores
em sala de aula e uma boa contextualizagéo sobre a obra de Graciliano Ramos,
Vidas Secas, é indispensavel para que o estudante crie um pensamento critico
e reflita sobre momentos atuais. Mais adiante a Figura 4 e a Figura 5 sdo da
tela do jogo em si que possui 4 niveis de dificuldade permitindo que diferentes
niveis de publico e diferentes propostas possam fazer parte da dindmica de aula.

Figura 3 - Produto Educacional Fuga - Disponibilizado Na Internet.

B Dashboard  Editgame Analytics Widget o/ Edittheme | PUBLISHED Q [l prof sefferson

You recently updated this page

Consider posting a deviog
A e, Li

Baixar
Babxar

Babiar

Comentarios

Fonte: Os Autores, construindo um fliperama (2025).
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Figura 4 é a tela principal do jogo, pode observar que é possivel escolher
niveis de dificuldades listados entre Insano, Dificil, Médio, Facil. Isso permite
que o docente pode ajustar o nivel do labirinto conforme o estdgio de desen-
volvimento dos seus estudantes. Ainda é possivel entender que sair de um
labirinto pode ser associada a uma aula sobre légica, algoritmos e ainda sobre
sobrevivéncia. Mas, isso é objeto explicito de estudos futuros.

Figura 4 - Tela Inicial do Produto Educacional Fuga.

Fonte: Os Autores, construindo um fliperama (2025).

Na Figura 5, o jogador ou jogadora assume o papel do personagem principal
dentro do videogame, contextualizado como Produto Educacional, que precisa
escapar de um labirinto, tomando decisbes rapidas de diregéo e leitura do
espaco até encontrar a saida. Ao concluir o percurso, o tempo é registrado em
um ranking, estimulando repeti¢ao, refinamento de estratégia e comparacao de
desempenho. A estrutura labirintica, além de favorecer desafios tipicos do design
de jogos, permite mobilizar diversas técnicas e conceitos de informatica (como
I6gica de decisao, eventos, estruturas de controle e organizagdo de estados),
e pode ser explorada como dispositivo pedagdgico para discutir orientagao
e rotas de saida em situacdes de risco, quando trabalhada com intencionali-
dade e contexto. Em uma abordagem critica, 0 mesmo cenério pode ainda ser
utilizado pelo docente para problematizar a sensagéo de angustia e de “estar
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preso”, aproximando a experiéncia do jogo de uma reflexdo sobre armadilhas
paradigmaticas: quando um modo fixo de pensar impede novas solucdes e a
saida sé aparece quando se reorganiza a estratégia.

Figura 5 - Estande do Fliperama no evento cientifico IFTECH.

Fonte: Os Autores, construindo um fliperama (2025).

DISCUSSAO SOCIALIZAGCAO E EFEITOS PEDAGOGICOS
OBSERVADOS

A apresentacao do fliperama no IFTECH constituiu um momento de vali-
dagdo publica que excedeu as expectativas do grupo. A adesdo espontanea de
pessoas de diferentes perfis, atraidas pela maquina e pela experiéncia, tornou
visivel um aspecto pedagdgico importante: a tecnologia “encapsulada” nos
jogos ainda produz um efeito de encantamento, e esse encantamento pode ser
convertido em curiosidade técnica e apropriagdo de saberes quando a media-
¢ao direciona o olhar do publico para o “como funciona” e ndo apenas para o
“como diverte”. Nesse sentido, o fliperama funcionou como porta de entrada
para discutir computagdo como construgao, articulando cultura e técnica em
um objeto socialmente compartilhdvel (HUIZINGA, 2017).

Mesmo quando a avaliacédo formal (por jurados) ndo reconhece integral-
mente o valor da proposta, a resposta do publico operou como evidéncia de
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relevancia social e formativa: um Unico projeto de fliperama mostrou potencial
para mobilizar aprendizagens situadas em diferentes camadas (hardware,
software, design, documentacéo, trabalho em equipe). Essa experiéncia dialoga
com a defesa de integragéo entre saberes e fazeres, relacionando formagao
humana, trabalho, ciéncia e cultura, em perspectiva critica e ndo meramente
adaptativa (RAMOS, 2001; RAMOS, 2008).

Sintese critica: limites da “gamificacdo” e centralidade da autoria

O relato evidencia que o risco central ndo estd em “usar jogos”, mas em
produzir situagdes nas quais a ludicidade se converte apenas em camada
estética, encobrindo praticas passivas em que os participantes assistem, clicam
ou repetem tutoriais sem se apropriar efetivamente do processo. Em didlogo
com a critica freireana a passividade educativa, com a concepcgéo piagetiana
de aprendizagem como agéo e com a compreensao do jogo pedagdgico como
atividade estruturada, o enfrentamento desse risco ocorreu por escolhas con-
cretas: autoria real, tarefas com responsabilidade distribuida, documentacéao,
testes como prética de validagéo e mediagédo pedagdgica capaz de sustentar
autonomia sem abandonar as exigéncias de entrega. Assim, 0 curso e os eixos
de producgéo — fliperama e jogo — foram organizados para que a experiéncia se
sustentasse menos como “evento motivacional” e mais como formacgao cons-
truida no fazer, isto é, no exercicio de transformar ideias em artefatos funcionais
e comunicaveis (FREIRE, 2011; PIAGET, 1973; SOARES, 2018).

CONSIDERAGOES FINAIS

O percurso relatado neste capitulo evidencia que a produgéo do fliperama
e do jogo Fuga néo se limitou a criagdo de um artefato lidico, mas constituiu
uma experiéncia formativa integrada, na qual extensao, autoria e aprendizagem
pela agdo se materializaram em entregas concretas e socialmente compartilha-
veis. A organizagao do curso, a mediacéo de conflitos de escopo, a documentagao
do processo e a socializagdo publica no IFTECH demonstraram que projetos
dessa natureza ganham densidade quando sao tratados como trabalho real:
com restricdes de tempo, orgcamento, disponibilidade de materiais e necessi-
dade de validagao junto a publicos diversos. Nesse sentido, o resultado mais
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relevante ndo se resume ao produto final, mas ao modo como o processo mobi-
lizou competéncias técnicas e culturais, promoveu colaboragéo e transformou
curiosidade em investigagéo.

E importante registrar que tal integrago sé foi possivel porque a orientagéo
do projeto se apoiou em expertise consolidada em desenvolvimento de jogos
e em Organizagdo e Arquitetura de Computadores, permitindo articular, com
coeréncia metodoldgica, as dimensdes de hardware e software. Essa experiéncia
prévia foi determinante para sustentar escolhas técnicas vidveis, orientar rotinas
de teste e estabilizacdo, além de mediar o inevitavel tensionamento entre ambi-
¢ao criativa e limites de entrega — especialmente quando se busca um produto
educacional funcional em prazo delimitado. Ao mesmo tempo, a participagdo
interdisciplinar, com destaque para as contribuices das docentes de Letras,
reforcou que a qualidade do produto nao depende apenas de implementagao,
mas da consisténcia cultural e da intencionalidade pedagdgica que atravessam
a experiéncia do jogador.

Por fim, cabe destacar que este relato privilegiou a apresentacéo integrada
do percurso e de seus resultados. Como desdobramento, pretende-se, em tra-
balho futuro, sistematizar e compartilhar com maior profundidade os detalhes
técnicos do desenvolvimento, voltados a estudantes, profissionais e curiosos
interessados em compreender “como se faz” um projeto completo dessa natu-
reza. A intencdo € produzir materiais que explicitem procedimentos, decisdes
e aprendizados tanto da construgao fisica do fliperama (hardware) quanto do
desenvolvimento do videogame (software), contribuindo para a replicabilidade
da experiéncia e para a apropriagao critica dos saberes de computagao que os
jogos frequentemente ocultam sob a superficie do entretenimento.
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