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RESUMO

Dominar linguagens e conhecer diferentes formas de trocar informagdes sao
grandes oportunidades e desafios para a sociedade e, em especial, para a educagao
neste estudo, foram exploradas as linguagens gestual, visual, grafica (desenho ou
escrita) e verbal, apresentadas em um contexto de situagbées-problema com a
construcédo e utilizagdo de jogos de mesa e gamificacdo para soluciona-los. Este
projeto buscou desenvolver e utilizar ferramentas especialmente selecionadas para
apresentar aos jovens varias maneiras de construir conhecimentos, ampliando-lhes,
portanto, o repertério de aprendizagens e encontrar meios eficazes para avaliar
jovens nesta perspectiva de metodologias ativas e autorais. Este foi um dos
objetivos de nosso estudo, na medida em que realizamos avaliagées por meio de
jogos e processos gamificados. Considerou-se fundamental aprender a analisar
qualitativamente suas ag¢des (procedimentos) e produgdes (registros) em diferentes
situagbes de aprendizagem, estabelecendo um contexto de troca e dialogo. Foram
realizadas analises em trés grupos: Grupo 01 - estudantes que desenvolveram jogos
de mesa educacionais, Grupo 02- estudantes que jogaram os jogos de mesa
desenvolvidos e o Grupo 03- estudantes que utilizaram jogos de mesa comerciais
adaptados a educagdo. Os resultados finais mostraram pontos positivos na
utilizacao de jogos, porém com diferengas consideraveis entre as trés analises, o
principal ponto em comum dos trés grupos foram os resultados positivos por parte
da avaliagdo dos estudantes referentes ao trabalho em conjunto e a facilitacdo da
aprendizagem em equipe. Acredita-se que estes resultados foram muito
influenciados pela pandemia nos anos anteriores € a necessidade natural de
interacao fisica e social dos estudantes.
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1 INTRODUGAO

O projeto EducalF aborda a importancia das linguagens e formas de
comunicagao na sociedade e educacao, explorando linguagens gestuais, visuais,
graficas e verbais através de jogos de mesa e gamificagdo O projeto visa enriquecer
o repertorio de aprendizado dos jovens, usando metodologias ativas e autorais, com
énfase na analise qualitativa de acdes e produgdes em diversos contextos de
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aprendizagem, promovendo interacdo e dialogo. Além disso o projeto também se
concentra na avaliagao dos jovens por meio de jogos e processos gamificados.

2 METODOLOGIA (MATERIAL E METODOS)

O projeto comegou em 2022. Considerou-se fundamental aprender a analisar
qualitativamente suas acdes (procedimentos) e producdes (registros) em diferentes
situacdes de aprendizagens ativas, estabelecendo um contexto de troca e dialogo.
Metodologicamente foram planejados analises e estudos de trés formas e grupos:

* Grupo 1(78 participantes): Estudantes que foram propostos a desenvolver um
jogo de mesa educacional, com auxilio de ferramentas maker (impressoras
3D, Scanner 3D, Canetas 3D, cortadora/gravadora laser) e materiais de
aprendizagem criativa. O grupo posteriormente jogou os jogos construidos por
seus colegas.

* Grupo 2(54 participantes): Estudantes que jogaram jogos comerciais
adaptados com a adicao de artefatos (pegas, regras e mecanicas) para
adequar o jogo a conteudos de biologia e/ou aprendizagem criativa.

* Grupo 3(21 participantes): Estudantes que jogaram os jogos desenvolvidos
pelo 1° grupo, porém sem ter tido a experiéncia de criagdo um jogo.

Apos jogar, cada participante dos grupos respondeu um formulario para nos ajudar a
avaliar a eficacia da aplicagao.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto gerou varios dados com a aplicagdo do formulario apds os jogos,
porém, entre eles, os que mais se destacam sao os graficos relacionados a
colaboragao entre os jogadores (que € um dos nossos principais objetivos com o
projeto). Como mostrado nos graficos a seguir (figuras 1, 2 e 3), quando questionado
se o0 jogador sentia estar colaborando com outros jogadores, os grupos 1, 2 e 3
tiveram uma aprovacao de 56,4%, 94,4% e 85,7% respectivamente.

Figura 1. Grafico referente a colaborag&o no grupo 1

Talvez Sim

Fonte: proprio autor
Figura 2. Grafico referente a colaboragcéo no grupo 2
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Fonte: proprio autor
Figura 3. Grafico referente a colaboragc&o no grupo 3
Talvez

Fonte: préprio autor
Referente a questdo “o jogo suporta interagdo social entre os jogadores”, os

graficos dos grupos 1, 2 e 3 (figuras 4, 5 e 6) indicam respectivamente 63,8%, 88,7%
e 95,2% de respostas “sim”.

Figura 4. Grafico referente a interagao social no grupo 1

Talvez

Fonte: préprio autor
Figura 5. Grafico referente a interagao social no grupo 2

Nao -

Talvez

Fonte: proprio autor

Figura 6. Grafico referente a interagao social no grupo 3
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Fonte: proprio autor

A ultima questéao referente a interacao social e colaboracado € “a colaboracao
no jogo ajuda na aprendizagem?”. Tendo 50,6%, 79,6% e 90,5% de respostas
positivas segundo os graficos abaixo que também se referem respectivamente aos
grupos 1, 2 e 3 (figuras 7, 8 € 9).

Figura 7. Grafico referente a colaborag&o no grupo 1

Talvez

Fonte: préoprio autor

Figura 8. Grafico referente a colaboracéo no grupo 2
Nao

Talvez

Sim
Fonte: préprio autor

Figura 9. Grafico referente a colaboragéo no grupo 3
Talvez

Fonte: préprio autor

Outra observagao interessante entre os mesmos graficos € a auséncia de
respostas negativas em 4 dos 9 graficos (figuras 1,2,5 e 9), além de graficos onde
resposta negativa € minima (figuras 3, 4 e 8), 0 que comprova o potencial dos jogos
educacionais como ferramenta social.
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4 CONCLUSAO

ApOs analisar os graficos, uma das conclusdes que chegamos é de que o que
o resultado que nos tinhamos mais certeza realmente foi atingido, que € a
socializagéo e colaboragéo entre os jogadores. Outra coisa que notamos ao analisar
os graficos € de que os jogos comerciais adaptados para conteudo de aula sdo mais
efetivos, tanto por ter resultados razoavelmente melhores quanto por ser mais rapido
e pratico de cria-los.
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