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RESUMO

Diante da problematica da falta de interesse e insatisfagdo dos alunos brasileiros com o
ambiente escolar, especialmente na escola publica, o jogo “Escolhas na Escola” foi proposto por
um grupo de alunos do Programa de Pés-graduagdo em Inovagdo em Tecnologias Educacionais
(IMD-UFRN) como uma ferramenta de mapeamento dessas questdes. O processo de elaboracao
iniciou-se na disciplina de Raciocinio Logico e Resolu¢ido de Problemas, ministrada pelos
professores doutores Charles Andryé Galvao Madeira, Isabel Dilmann Nunes e Juliana
Teixeira da Camara Reis, ¢ deu-se continuidade ao seu desenvolvimento em Cultura e
Design de Jogos, disciplina ministrada pelos professores doutores Arlete dos Santos Petry
e Kleber Tavares Fernandes. Trata-se de um jogo de tabuleiro simples, que pode ser impresso
pelo professor de maneira caseira, ¢ tem como objetivo identificar as questdoes que incomodam
os estudantes no espaco e nas vivéncias escolares, fazendo-os refletir sobre possiveis solugoes
para os problemas apontados. Esse estudo tomou como base os estudos de Ausubel (2003),
fundamentador da teoria da Aprendizagem Significativa, e com essa abordagem buscou-se
inserir o aluno como agente transformador da escola, incentivando a participacdo ativa na
construcdo de sua trajetoria educacional, fortalecendo a apropriacdo desse lugar. O jogo foi
testado em sala de aula com alunos do mestrado do PPgITE, e informalmente com um pequeno
grupo de criangas de 10-12 anos em ambiente familiar, a fim de averiguar a jogabilidade e
observar a interacdo e discussdo gerada entre jogadores, obtendo-se resultado positivo. Este
relato de experiéncia refere-se a primeira aplicacdo do jogo em uma sala de aula com alunos do
ensino basico da rede publica, realizada no inicio do segundo semestre de 2024, ap6s o fim do
recesso escolar estadual.
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INTRODUCAO

Este artigo estd inserido no contexto da compreensdo de que cada individuo
possui um conjunto Unico de habilidades e aprende de maneiras diversas, como
proposto pela teoria das multiplas inteligéncias de Gardner (1985). Assim, entendemos
que refletir sobre os processos educacionais ¢ um tema de suma importancia e essencial
se tratando do nosso desenvolvimento — seja como individuos, como pais ou como
sociedade. De acordo com o Art. 205 da Constituicdo Federal, a educagao ¢ um direito
de todos e dever do Estado e da familia, e deve ser promovida e incentivada com a
colaboracdo da sociedade, “visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo
para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho.” (Brasil, 1988)

No entanto, devido a influéncia das concepgdes de curriculos tradicionais, isto &,
aquelas que carregam como ideias principais o ensino como transmissdo de
conhecimento historicamente acumulado, separacdo da teoria e da pratica,
disciplinamento e praticas pedagogicas desvinculadas da realidade, baseada na
memorizacdo e repeticdo (SILVA, 1999) a educacdo acaba apresentando um enfoque
maior na qualificacdo para o trabalho sendo abordada de maneira utilitarista e industrial,
atribuindo-se pouco ou nenhum interesse ¢ valor ao desenvolvimento humano e social
que proporciona.

Esse tipo de curriculo e pratica pedagdgica gera o que Mario Sérgio Cortella (2006)
chama de pedagocidio, visto que, mesmo analisando as mudangas dos nossos
estudantes, mantemos aulas e praticas que atestam o distanciamento entre a nossa
formagdo como docentes e o perfil e natureza dos discentes com os quais partilhamos a
atividade pedagogica (CORTELLA, 2006).

Logo, para que o aluno possa construir uma relagdo saudavel, buscando o seu
desenvolvimento fisico, social ¢ mental, é essencial que ele possa sentir-se parte do
ambiente escolar. Nesse sentido, percebe-se que muitas vezes o caminho € contrario, de
tal forma que o aluno cria uma relacao de distanciamento da escola, por compreender e
relacionar-se com aquele espago enquanto uma obrigacdo a ser cumprida nessa etapa da
vida. Esse contexto proporciona entdo uma falta de interesse por parte do aluno, que,
apesar de reconhecer a importancia da escola, por muitas vezes se sente oprimido ou
desconectado do ambiente escolar; portanto, ndo se apropria de fato das potencialidades
que este poderia lhe oferecer.

Segundo a pesquisa "Nossa Escola em (Re)Construgdo", realizada pelo programa
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Porvir (2016) do Instituto Inspirare, em parceria com a Rede Conhecimento Social,
apenas 4 em cada 10 alunos entrevistados estdo satisfeitos com as aulas e o material
pedagdgico. A pesquisa foi respondida por 132 mil alunos e ex-alunos com idades entre
13 a 21 anos e residentes em todos os estados do pais.

Convidados a pensar como seria a escola que gostariam de ter, muitos alunos
apontaram que sentem falta de atividades extraclasse, uso de tecnologia e atividades
artisticas. Além disso, pontuaram a necessidade de um ambiente acolhedor, interagdao
com a comunidade e trabalhos externos. A arquiteta Beatriz Goulart afirma que os
resultados da pesquisa "demonstram a busca por uma arquitetura escolar que valoriza o
didlogo", e pontua que "para as relagdes serem mais homogéneas e horizontais, os
espacos tém que ser mais variados." (apud Lopes e Oliveira, 2016).

Ademais, pesquisas tém identificado que a evasdo escolar continua sendo um
grande desafio na educagdo brasileira. De acordo a Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua de 2016-2023 do IBGE, indicadores apontam que 68 milhdes de
brasileiros, jovens e adultos com idade acima de 18 anos, ndo concluiram a educagdo
basica e nao frequentam a escola. Esses nimeros sao mais expressivos quando
comparado as taxas entre a rede publica e privada de ensino, conforme dados retirados
do relatorio de divulgacdo do resultados de dados estatisticos do Censo Escolar (INEP,
2023), que sinalizam uma taxa de insucesso por reprovagdo e abandono maior na rede
publica comparado a rede privada.

Entende-se que o fendmeno da evasdo escolar ocorre por uma conjuncao de
fatores, por isso, ¢ importante analisar as raizes estruturais por trds desse processo,
como por exemplo, as questdes socioecondmicas, problemas familiares, infraestrutura
das escolas, auséncia de recursos tecnoldgicos, falta de professores, entre outros, que
contribuem para a desmotivacdo dos alunos. O impacto decorrente do abandono e
desisténcia da educagdo, por parte dos alunos, afeta diretamente o desenvolvimento
social desses individuos, privando-os de diversas oportunidades de crescimento pessoal

e profissional.

Portanto, considerando as pesquisas prévias acerca da evasdao escolar,
levantamos a questdo: de que forma o aluno pode atuar enquanto um agente
transformador da pratica educacional tornando-se mais motivado e engajado com o
ambiente escolar? Partindo desse questionamento, o objetivo geral desta pesquisa foi o

desenvolvimento de um jogo de tabuleiro (desplugado) como recurso educativo e


https://www.fdg.org.br/2024/02/28/censo-escolar-2023-levantamento-revela-aumento-da-evasao-no-ensino-medio-e-evidencia-que-68-milhoes-de-brasileiros-acima-de-18-anos-nao-concluiram-a-educacao-basica/#:~:text=E%20%C3%A9%20nessa%20%C3%BAltima%20etapa,foi%20de%203%2C9%25
https://www.fdg.org.br/2024/02/28/censo-escolar-2023-levantamento-revela-aumento-da-evasao-no-ensino-medio-e-evidencia-que-68-milhoes-de-brasileiros-acima-de-18-anos-nao-concluiram-a-educacao-basica/#:~:text=E%20%C3%A9%20nessa%20%C3%BAltima%20etapa,foi%20de%203%2C9%25
https://download.inep.gov.br/censo_escolar/resultados/2023/apresentacao_coletiva.pdf
https://download.inep.gov.br/censo_escolar/resultados/2023/apresentacao_coletiva.pdf

IS5NM: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAGAD

ferramenta de mapeamento para identiﬁcac;éo de problemas e desafios enfrentados pelos
alunos no ambiente escolar através da perspectiva do proprio aluno. O jogo “Escolhas
na Escola” busca incentivar o pensamento critico, analitico e o raciocinio logico,
estimulando o aluno a atuar enquanto um agente ativo e transformador contribuindo
para o desenvolvimento de melhorias e solugdes.

Os objetivos especificos deste projeto incluem estimular o desenvolvimento do
raciocinio logico, do pensamento critico e analitico por meio da resolucdo de
problemas, promovendo habilidades essenciais para enfrentar desafios académicos e
praticos; aprimorar o processo de aprendizagem proporcionando uma experiéncia de
usuario envolvente e interativa, que estimule o interesse e a participacdo ativa dos
alunos; e incentivando-os a desempenharem um papel ativo na constru¢do de uma
experiéncia educacional mais significativa, valorizando suas contribui¢des e permitindo
que se sintam mais engajados e responsaveis por seu proprio aprendizado.

Um dos pontos essenciais do jogo ¢ a reflexdo sobre os espagos fisicos da
escola. Segundo a arquiteta Noelia Monteiro, ao intervirmos em um espago, a
participacdo comunitaria deve estar presente: “[...] Necessidades e vivéncias devem ser
registradas e levadas em consideracdo. O projeto ¢ construido de forma conjunta,
porque sdo as pessoas que irdo usar o espago” (apud Baratto, 2021). Logo, se buscamos
a maior participagcdo dos educandos no espaco escolar, que possamos analisar também
as dependéncias e gerar assim um processo de identidade e pertencimento.

De acordo com Silva e Ribeiro (2018), “o espago escolar ¢ uma constru¢ao
social dependente das interagdes entre os sujeitos educativos, os objetos e o proprio
edificio.” E de se esperar que os alunos ndo estabelecam vinculos positivos nem
utilizem plenamente os ambientes escolares se estes estdo desconectados de suas
necessidades e realidade, e, por consequéncia, a escola nao exerca plenamente o seu
papel. Por isso, aproximar o aluno através da motivacdo e interesse pode ser
determinante para transformar o espaco da escola em um local mais inclusivo,
significativo e motivador, contribuindo para proporcionar a atuagdo do aluno enquanto
protagonista, sendo parte ativa do seu proprio processo de desenvolvimento.

Neste aspecto, buscamos compreender como a desmotivacdo e falta de
engajamento afeta a performance e desenvolvimento dos alunos, explorando as
maneiras de tornd-los mais engajados € motivados com o ambiente escolar promovendo
uma aprendizagem mais significativa. Para isso, partimos de uma reflexdo empatica,

sobre quais sdo esses problemas e como podemos desenvolver solugdes unindo as areas
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da Pedagogia, Arquitetura, Usablhdade e Design.

METODOLOGIA

De acordo com a metodologia projetual de Bruno Munari (2008), o problema do
design surge sempre de uma necessidade humana e o progresso do desenvolvimento de
solugdes nasce a partir do momento que se simplifica esse processo. O UX Design
(User Experience Design), em portugués: design de experiéncia do usuario, tem como
objetivo analisar, pesquisar, facilitar e aprimorar a experiéncia. Entre os diversos
recursos oferecidos pelo UX, um deles ¢ criar solugdes com foco centralizado no
usuario, buscando atender suas necessidades e desejos.

Como etapa inicial de construcao da pesquisa e elaboracao do jogo, utilizamos
como procedimento metodoldgico a aplicagdo da técnica de brainstorming visando a
cria¢do de ideias inovadoras de forma colaborativa e criativa. De acordo com Osborn
(1975), criador do método, quanto mais ideias conseguimos gerar, maiores sao as
possibilidades de encontrarmos uma ou mais que nos ajudem na solu¢ao do problema.
Partindo dessa perspectiva, o grupo formulou perguntas que resultaram em
desdobramentos e reflexdes iniciais a fim de aprofundar a compreensdo sobre a
problematica e objetivos da pesquisa.

Ja para explorar a utilizagdo do jogo em sala de aula, a metodologia a ser
utilizada sera a pesquisa-agdo, a qual ¢ aplicada por professores e pesquisadores de
modo que eles possam usar suas pesquisas para aprimorar sua pratica. A pesquisa-a¢ao
¢ um dos intmeros tipos de investigagdo-acao, isto ¢, um processo que envolve planejar
uma melhora da pratica, agir para implementar a melhoria desejada, monitorar e
descrever os efeitos da acdo, avaliar os resultados do projeto, a fim de construir um
processo de investigagdo e acdo de maneira ciclica (TRIPP, 2005).

Para utilizar os conceitos do Design e da Experiéncia do Usudrio como
metodologia de pesquisa, ¢ fundamental seguir um processo estruturado, um passo a
passo para realizagdo do projeto, oferecendo uma abordagem centrada no usuario no
desenvolvimento de todas as etapas. Por isso, para elaboracao do trabalho, realizou-se a

estruturacao da seguinte forma:

1. Definicio do Problema: compartilhamento de ideias dentro de um processo
colaborativo de brainstorming para defini¢do da problemadtica e objetivos da

pesquisa.
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2. Pesquisa: explorar a problemética analisando o contexto em que se encontra
consultando pesquisas secundarias que possam auxiliar.

3. Criacao da Persona: a construcao de um personagem ficticio que se aproxime
do perfil do nosso usuario real.

4. Ideagdo: criar, discutir ideias e definir hipoteses de solucdo para o problema.

5. Prototipagdo: criacdo de um modelo da solucdo para ser validado através de
prototipos de baixa e alta fidelidade da solucao.

6. Validacao: o protdtipo ¢ inserido no contexto dos usudrios para testar e avaliar

sua usabilidade, eficacia e satisfacao.

Diante do contexto, assumindo a figura do aluno enquanto protagonista da sua
jornada de aprendizagem, iniciara a constru¢do de uma narrativa ficticia para criagdo de
um jogo, que podera ser utilizado pelo aluno como ferramenta de mapeamento e
resolucdo de problemas existentes no ambiente escolar. Durante o processo de ideagao,
optou-se por trabalhar com um jogo de tabuleiro cldssico, para que a partir da mecanica
j& existente fossem feitas apenas adaptagdes para a tematica escolar. Seria necessario
entdo escolher um jogo que proporcionasse reflexdes acerca de situagdes do cotidiano,
didlogos entre os participantes e tomadas de decisdes. Neste ponto definiu-se também
que ¢ importante que o jogo possa ser reproduzido de maneira caseira, para que possa
ser mais facilmente difundido e utilizado pelos professores em suas praticas de sala de
aula.

Foi entdo utilizado como referéncia, o jogo de tabuleiro “Decisdes — A vida é
um Jogo”, por ser uma versdo simplificada do classico “Jogo da Vida”. Nessa nova
proposta, os jogadores ainda navegam por uma trajetoria de decisdes envolvendo
raciocinio 16gico e estratégia, mas sua estrutura ¢ bem mais simples e consiste
basicamente de elementos cartonados — tabuleiro, fichas e cartas de acdo. Ou seja, 0
menor volume e variacdo de materiais torna possivel que a nossa versao seja impressa
de maneira caseira sem que seja necessario alterar a mecanica do jogo.

O jogo Decisdes possui um tabuleiro ilustrando uma cidade com 12 tipos de
espagos diferentes (academia, universidade, praca, etc.) onde se coletam ou perdem
fichas de atributos para conquistar seus objetivos por meio de cartas que descrevem
situacdes que podem ser positivas ou negativas. Os atributos desenvolvidos no jogo sdo:
carreira, conhecimento, saude e lazer.

Para a adaptagdo em sala de aula, o tabuleiro foi transformado na planta baixa de
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uma escola e o conteido das cartas voltado para as vivéncias no espago escolar,
estimulando o didlogo e a reflexdo entre alunos e professores acerca de possiveis
melhorias na escola. Para isso, foi feito um levantamento de programas de
desenvolvimento e financiamento a educacdo basica para serem utilizados como
contedo de algumas cartas, de forma a aproximar os alunos de possibilidades de
solugdes reais para as questdes apontadas. Além disso, propomos cartas e salas em
branco, para que os usuarios possam aproximar ao maximo o jogo da sua realidade e
proponham espagos ¢ situagdes que lhe sejam rotineiros.

No jogo Escolhas na Escola, os jogadores movem seus pedes pelo tabuleiro,
tomando decisdes a cada jogada. O objetivo ¢ alcancar metas representadas pelos
atributos: conhecimento, interacdo, bem-estar ¢ ambiente. O jogo oferece uma maneira
ludica e divertida de incentivar a reflexdo sobre o poder de decisao dos alunos. Assim
como em ambos os jogos utilizados como referéncia, a proposta do Escolhas na Escola
¢, através do jogo de tabuleiro, simular a vida real, dentro de um recorte da realidade

vivenciada por alunos da rede ptblica de ensino no Brasil.

REFERENCIAL TEORICO

Esse trabalho tem como base os estudos de Ausubel (2003), o qual fundamenta a
aprendizagem significativa, isto €, aquela que ocorre quando hd a associagdo entre o
conhecimento prévio do individuo, ou subsungor, com um material potencialmente
significativo, de forma ndo-arbitraria e substantiva, possibilitando a construgdo de
significados. A constru¢dao dos subsungores esta relacionada a maturidade cognitiva do
aprendiz que determina a prontiddo cognitiva capaz de promover mudancas em sua
estrutura cognitiva. Dessa forma, os novos conhecimentos passam a ter significados,
com ou sem auxilio de organizadores prévios. Com o tempo, as informagdes podem ser
esquecidas, mas o individuo internaliza o conteiido ao aprender significativamente,
produzindo vestigios estaveis que permitem o seu resgate. A aprendizagem significativa
pode ser representacional, conceitual e proposicional, € ocorrer por recepg¢ao ou
descoberta.

Os principios da Teoria da Aprendizagem Significativa dialogam e interagem
com o conceito e as propriedades dos jogos. O jogo trabalha diversos aspectos
associados a cogni¢do e as fungdes sensoriais € motoras e configura-se como um

elemento de aprendizagem, tanto para docentes como para discentes. Os jogos
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educacionais podem facilitar os processos de ensino e aprendizagem por meio da
apresentacdo, negociacdo e compartilhamento de significados. As informagdes
apreendidas permitem a construcdo e/ou a producdo de novos conhecimentos praticos
ou tedricos contribuindo com o desenvolvimento cognitivo do educando de forma
contextualizada.

Nos jogos pedagbdgicos o objeto de conhecimento ndo costuma ser parte
fundamental do jogo, que pode ser descartado ou substituido. Alguns elementos sdo
meramente ilustrativos, criados para atrair a atencdo dos jogadores (COSTA, 2010).
Segundo Costa, existem sete principios que devem ser obedecidos para que jogos com

fins pedagogicos se tornem efetivos, como os jogos de entretenimento. Sao eles:

Um jogo com fim pedagogico deve possuir pelo menos uma estrutura
similar ou comum a estrutura do objeto de conhecimento; 2. Essa
estrutura do jogo deve ser perceptivel ao jogador enquanto o joga; 3. A
aprendizagem dessa estrutura deve ser indispensavel para que se atinja
o(s) objetivo(s) do jogo; 4. Em um jogo com fim pedagdgico, tudo
deve estar a favor da diversdo e do entretenimento; 5. O objeto de
conhecimento deve estar relacionado ao jogo a que pertence por
relagdes estruturais essenciais (relagdes p) em prol da diversdo e do
entretenimento dos jogadores; 6. No que depender do seu objeto de
conhecimento, um jogo com fim pedagdgico deve ser uma forma
essencial de jogo; 7. Um jogo com fim pedagdgico deve ser, pelo
menos para o seu publico-alvo, melhor como jogo do que qualquer
uma de suas partes ou a simples soma delas (COSTA, 2010, p. 108)

Os jogos devem ter como objetivo primordial estimular, nas criangas, o
desenvolvimento de habilidades de raciocinio 16gico-matematico, tornando o ambiente
escolar um espago alegre, participativo e enriquecedor. O autor destaca ainda que as
atividades ludicas ocupam cada vez mais um lugar essencial no processo de
ensino-aprendizagem, pois combinam o entretenimento com desafios, abrangendo todos
os tipos de inteligéncia (Gardner, 1985): inteligéncia 16gico-matematica, demonstrada
pelo interesse em resolver problemas envolvendo sequéncias e ordenacao; inteligéncia
linguistica, evidente na facilidade com a linguagem oral e escrita; inteligéncia espacial,
manifestada no gosto por quebra-cabegas de formas e sdlidos; inteligéncia intra e
interpessoal, representada pela habilidade de interagdo em grupo; inteligéncia musical,
refletida no dominio de sons, alturas e tonalidades; e inteligéncia corporal cinestésica,
caracterizada pela capacidade de executar movimentos amplos e precisos.

Pensando nisso, ¢ importante destacar que a utilizacdo de jogos como

instrumentos de aprendizagem proporciona a motivagdo, engajamento e interacdo dos


https://www.redalyc.org/journal/5639/563975586007/html/#redalyc_563975586007_ref8
https://www.redalyc.org/journal/5639/563975586007/html/#redalyc_563975586007_ref8
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alunos de forma criativa, lc')gica, colaborativa e analitica. Portanto, para o
desenvolvimento deste trabalho buscamos explorar a relacdo entre o uso de jogos para
aprendizagem e o pensamento computacional, considerando a dinamica de resolugdo de
problemas como uma forma de promover e exercitar o pensamento computacional nos
alunos. Sendo assim, o jogo Escolhas na Escola langa diversos desafios complexos que
exigem do jogador (aluno) a capacidade de pensamento critico para utilizar estratégias e
habilidades do pensamento computacional, como por exemplo, decompor os desafios
em partes e identificar padrdes que se repetem nos problemas dentro da escola, que sao
bases do pensamento computacional, e que podem ajudar o aluno a desenvolver dentro

do jogo estratégias para vencer.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo Escolhas na Escola foi realizada na Escola Municipal Maria
Cristina, localizada no municipio de Parnamirim-RN com uma turma de alunos do 8°
ano do ensino fundamental II, anos finais. Logo nas primeiras interagdes, foi perceptivel
a curiosidade e interesse dos alunos que demonstraram empolgag¢do constante.
Iniciamos realizando uma apresentacdo completa do jogo, explicando as regras e o
objetivo de estarmos ocupando aquele espaco enquanto pesquisadores e mestrandos do
PPGITE. Nesse momento, em uma breve conversa com a turma, abordamos a
importancia do aluno assumir o papel de agente transformador dentro do seu ambiente
escolar. Esse debate revelou-se uma rica experiéncia pedagogica, evidenciando o quanto
a proposta de jogos educacionais, como o “Escolhas na Escola” é um instrumento que
promove a reflexdo critica e o engajamento dos alunos.

Selecionamos um grupo de alunos, com auxilio da professora, para comegarmos a
primeira rodada do jogo. Com a partida iniciada, ao puxarem as cartas, os alunos faziam
relacdes imediatas entre as situagdes descritas nas cartas e a realidade vivenciada por
eles no espago da escola. Um dos exemplos, foi o relato de uma aluna que na sua vez de
jogar, a carta escolhida fazia referéncia a uma situacdo vivida por ela e por toda turma, a
qual demonstrou forte euforia ao comentar que a carta tratava da auséncia de uma rede
de volei, o que implicava na perda de pontos dentro do jogo. No jogo ela perde pontos,
mas na vida real os alunos daquela escola perdem a oportunidade de praticar o esporte
por falta de equipamentos. A aluna contou junto a outros alunos, que apesar da escola

possuir uma quadra, ndo era possivel a pratica de volei devido a auséncia de bola e rede.
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Esse tipo de fala reflete a capacidade de aproximac¢do das dinadmicas do jogo com as
experiéncias e problemas reais, abrindo espaco para discussdes e reflexdes sobre o
espaco fisico da escola e suas implicagdes.

Ao desenvolver o jogo, levamos em consideracdo aspectos da usabilidade
pedagogica com o intuito de facilitar a interagdo dos alunos com o proprio jogo,
buscando oferecer uma experiéncia funcional, intuitiva, estimulante, significativa,
criativa e imersiva. Partimos do principio de que nao adiantaria desenvolver um jogo
educacional que ndo tivesse uma atuacao pedagogica, assim como nao funcionaria criar
jogos complexos, com barreiras de usabilidade, que pudessem limitar ou impedir a sua
aplicagdo na pratica.

A importancia da usabilidade pedagdgica de “Escolhas na Escola” se manifestou
em diversos momentos, como por exemplo, na flexibilidade da mecéanica do jogo. Com
a rodada iniciada com um grupo de jogadores escolhidos previamente, os demais alunos
comegaram a criar fungdes para também participarem ativamente. Buscando promover a
autonomia, incentivamos essa experimentacdo e deixamos os estudantes livres para
encontrar outras formas de participar. Uma das alunas criou o papel de “comentarista”,
uma fun¢do que ndo estava dentro do manual, e que s6 foi possivel encaixar naquela
narrativa devido a essa flexibilidade, que permite adaptagdes e respeita a multiplicidade
de vivéncias existentes nos ambientes escolares.

Animados com as possibilidades de criar novos papeis, outros alunos comegaram
a compartilhar ideias. Uma aluna perguntou se poderia ficar responsavel pela
distribuicdo das cartas de atributos, enquanto isso um aluno criou o papel de cobertura
do jogo e com um celular em maos ficou fazendo o registro fotografico das partidas.
Enquanto isso, um grupo de alunos assumiram as fungdes de atualizar no quadro da sala
o placar, nome dos jogadores e organizacao das proximas rodadas. Todas essas situacdes
relatadas mostram que durante a aplicacdo houve protagonismo ativo dos alunos nas
dindmicas, o que refor¢a o quanto a pratica ludica promove a autonomia, criatividade e
inventividade dentro dos seus ambientes educacionais.

Ao longo das partidas, os alunos demonstraram suas emog¢des de forma genuina,
manifestando empolgacdo, euforia, ansiedade, frustracdo, raiva, alegria, refor¢ando o
alto nivel de envolvimento com o jogo, mostrando que além do fato pedagogico, essa é
uma ferramenta de expressdo e desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Ficou
bastante evidente a frustragdo dos alunos ao relatarem que gostavam mais das salas de

aula antes, quando as paredes eram pintadas por artistas e cada sala tinha uma tematica
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com representagdes das estacdes do ano, galdxias, planetas, etc. Porém essas cores vivas
com desenhos de artistas foram substituidas por paredes brancas, gerando um
sentimento de insatisfacao coletiva.

Assim como as habilidades emocionais foram praticadas, as habilidades sociais
também tiveram um espago de destaque durante a aplicagdo do jogo. Momentos como a
negociacdo entre os jogadores permitiram que fossem praticadas habilidades sociais
como a cooperagdo, tomada de decisdo em grupo e comunicagao, estimulando os alunos

a pensarem coletivamente e a desenvolverem habilidades de resolucao de problemas.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacdo em sala de aula do jogo “Escolhas na Escola” demonstra de forma
pratica que a atividade consegue mobilizar e engajar os alunos, trabalhando o
pensamento critico, habilidades emocionais e sociais, a criatividade e inventividade em
contextos educacionais. Interagindo de forma ludica os alunos puderam refletir sobre o

espago escolar e sobre o seu papel enquanto agentes transformadores da escola.

Buscamos através do jogo estimular o raciocinio logico e pensamento
computacional por meio da solu¢do de problemas, engajando e motivando os alunos,
encorajando-os a contribuir e participar da constru¢do de solu¢des que podem gerar
impactos sociais em suas vidas pessoais e profissionais.

A perspectiva de continuidade desse projeto ¢ a utilizacdo da ferramenta em
outras situa¢des educacionais, com posterior aplicacao de questionarios com os alunos a
fim de que sejam coletados os feedbacks sobre o jogo e os resultados obtidos com as

discussoes geradas, para apresentacdo das sugestdes de melhorias no espaco da escola.
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