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RESUMO

No projeto desenvolvido, propusemos que os alunos do ensino médio criassem jogos educacionais
baseados em suas proprias vivéncias e nos conhecimentos adquiridos nas disciplinas escolares. A
proposta visou unir criatividade, conteido curricular e experiéncias pessoais, incentivando os
estudantes a transformar o aprendizado em algo lidico e interativo. Os alunos foram separados em
grupos onde cada grupo teria que escolher uma matéria para servir de base tedrica para a construgao
do jogo. Os estilos de jogos propostos eram tabuleiro e cartas onde cada grupo teria que pesquisar e
criar perguntas e respostas e adapta-las ao formato dos jogos. Apo6s a criacdo, os jogos foram
compartilhados entre os grupos, permitindo que cada equipe experimentasse e jogasse as producoes
dos colegas. Esse processo promoveu troca de conhecimento entre diferentes areas, favorecendo o
aprendizado colaborativo e o desenvolvimento de habilidades como comunicacgao, raciocinio l6gico,
pensamento critico e trabalho em equipe. Além de possibilitar a revisdo e fixacdo dos contetdos, a
atividade reforcou o papel do aluno como ator ativo na construcdo do conhecimento, estimulando a
autonomia, a criatividade e a capacidade de ensinar e aprender com os pares, a pratica educacional
promoveu em um primeiro momento o envolvimento e a vontade de fazer um jogo bom e em segundo
momento proporcionou descontracao risos e alegria. A pratica demonstrou que o uso de jogos criados
pelos préprios estudantes pode potencializar o engajamento e tornar o processo educativo mais
dindmico e significativo.

Palavras-chave: Gamificacdo, Praticas Educacionais, Jogos Educacionais.

1. Introducao
1.1. Contextualizacao e Justificativa

Durante décadas, o modelo tradicional de ensino manteve-se centrado na transmissdo passiva de
contetidos, no qual o professor assume o papel de detentor do conhecimento e o estudante limita-se a
receber, memorizar e reproduzir informagdes. Embora esse paradigma tenha atendido as demandas de
outros tempos, ele se mostra cada vez menos eficaz diante dos desafios contemporaneos,
especialmente no Ensino Médio, fase em que os jovens buscam sentido, autonomia e protagonismo em
suas trajetorias formativas. A simples exposicdo de conteudos, descontextualizada das vivéncias dos
alunos, tende a gerar desmotivacdo, baixa participacao e dificuldades na consolidacdo do aprendizado.
Nesse cendrio, as Metodologias Ativas emergem como alternativas alinhadas as diretrizes atuais da
educacdo, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que enfatiza o desenvolvimento de
competéncias, o protagonismo juvenil e a aprendizagem significativa. Tais metodologias reposicionam
o aluno como sujeito ativo do processo educativo, engajado em investigar, criar, colaborar e resolver
problemas reais. Entre as diversas estratégias possiveis, destacam-se os jogos educacionais e a
gamificacdo, reconhecidos por pesquisadores como Huizinga, Piaget, Vygotsky e Kishimoto como
recursos potentes para promover envolvimento, motivacao e construcdo de conhecimento.
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e do pensamento . Quando os alunos sdo convidados ndo apenas a jogar, mas a criar seus proprios
jogos, esse potencial se amplifica: eles passam a mobilizar contelidos escolares, articular saberes
prévios, desenvolver criatividade e transformar conceitos abstratos em desafios concretos.

E nesse contexto que se insere o projeto desenvolvido, no qual estudantes do Ensino Médio foram
desafiados a criar jogos educacionais baseados em suas vivéncias e no conteido curricular. A proposta
surge como resposta a necessidade de praticas pedagogicas mais dinamicas, participativas e alinhadas
as competéncias contemporaneas, reforcando que o ato de aprender pode — e deve — ser também
uma experiéncia significativa, prazerosa e colaborativa.

1.2. Problema de Pesquisa e Objetivos

De que forma a criagdo de jogos educacionais pelos proprios estudantes do Ensino Médio, baseados
em vivéncias e curriculo, pode potencializar o aprendizado, a colaboracdo e o desenvolvimento de
habilidades socioemocionais?

Objetivo Geral: Analisar a eficacia pedagogica da criacdo de jogos de tabuleiro e cartas por alunos do
Ensino Médio como método para fixacdo de contetido, troca de conhecimento e desenvolvimento de
competéncias.

Objetivos Especificos:

Descrever o processo de criacdo e aplicagdo dos jogos. Avaliar o de engajamento e motivacdo dos
alunos durante a atividade. Identificar as habilidades cognitivas e socioemocionais desenvolvidas.
Problematizagdo da Pesquisa: Apesar dos avancgos nas discussdes sobre inovacdao pedagdgica, muitas
praticas no Ensino Médio ainda permanecem ancoradas em modelos tradicionais que privilegiam a
memorizagdo e a reproducdo mecadnica de conteidos. Essa abordagem, frequentemente
descontextualizada da realidade dos estudantes, contribui para a falta de engajamento, a baixa
participagdo em sala de aula e a dificuldade na consolidagcdo dos conhecimentos. Surge, entdo, a
necessidade de investigar estratégias que tornem o processo de aprendizagem mais significativo, ativo
e conectado as vivéncias dos jovens.

Diante desse cenario, questiona-se: como o desenvolvimento de jogos educacionais pelos proprios
estudantes pode contribuir para o engajamento, a aprendizagem colaborativa e a fixagdo dos contetidos
curriculares no Ensino Médio? Além disso, busca-se compreender em que medida a criagcdo de jogos
— e ndo apenas sua utilizacdo — favorece o protagonismo estudantil, o pensamento critico, a
criatividade e a autonomia, elementos fundamentais nas Metodologias Ativas e nas diretrizes da
BNCC.

2. Referencial Teorico

A metodologia adotada neste estudo fundamentou-se em uma abordagem qualitativa, tomando como
eixo orientador as concepgoes tedricas que articulam ludicidade, Metodologias Ativas e aprendizagem
colaborativa. Todo o processo foi estruturado de forma a permitir que os estudantes se tornassem
protagonistas da propria aprendizagem, assumindo o papel de criadores, mediadores e jogadores
dentro de uma experiéncia pedagdégica intencional.

O ponto de partida metodolégico esteve alinhado as teorias de Piaget e Vygotsky sobre o papel do
liudico no desenvolvimento cognitivo. A atividade foi organizada de forma que os alunos vivenciassem
ndo apenas a pratica de jogar para aprender, mas principalmente a transi¢cdo para aprender criando,
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O desenvolvimento da atividade tomou como referéncia os principios das Metodologias Ativas,
especialmente o Aprendizado Baseado em Projetos (PBL). Desde o inicio, os alunos foram
incentivados a investigar contetidos, selecionar informag0es, planejar estratégias e tomar decisoes a
respeito da forma

e da mecanica do jogo. Assim, a autonomia estudantil foi fortalecida ao longo de todo o processo,
conforme previsto pelas diretrizes de protagonismo do Ensino Médio. O papel do professor assumiu
carater mediador, oferecendo orientacdes e provocando reflexdes, mas preservando o espaco de
escolha e criacdo dos estudantes.

A dinamica de trabalho também se apoiou na perspectiva da aprendizagem colaborativa. Inspirados na
teoria de Vygotsky, especialmente no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), os
alunos foram organizados em grupos para que pudessem aprender uns com 0s outros, apoiando-se
mutuamente na resolucdo de problemas e na elaboracdo das etapas do jogo. As interacdes entre 0s
pares possibilitaram avangos cognitivos que dificilmente seriam alcancados individualmente,
reforcando a importancia do didlogo, do compartilhamento de ideias e da construcao coletiva.

A interdisciplinaridade emergiu como consequéncia natural dessa colaboracdo. Cada grupo escolheu
uma area do conhecimento para servir de base tedrica do jogo, o que exigiu pesquisa, organizacao de
perguntas e reinterpretacdo dos conteidos. Posteriormente, quando os jogos foram compartilhados e
experimentados por outras equipes, ocorreu uma circulacdo de saberes entre diferentes disciplinas,
permitindo que os estudantes tivessem contato com contetido diversos por meio de uma pratica lidica
e interativa. Essa troca fortaleceu a compreensdo de que o conhecimento escolar nao é fragmentado,
mas integrado e significativo quando contextualizado em situa¢des concretas de aprendizagem.

Dessa forma, a metodologia deste trabalho se estruturou como uma experiéncia completa de criacao,
interacdo e reflexdo, orientada por fundamentos tedricos consistentes e alinhada as demandas
contemporaneas da educacdo. O processo de produzir jogos, joga-los e compartilha-los permitiu aos
estudantes vivenciarem um percurso formativo ativo, colaborativo e interdisciplinar, em sintonia com
a BNCC e com os principios das Metodologias Ativas.

3. Metodologia

A pesquisa desenvolvida adotou uma abordagem qualitativa, configurando-se como uma pesquisa-
acdo, uma vez que envolveu diretamente o professor como mediador do processo e os estudantes como
participantes ativos na construcdo da experiéncia pedagégica. O estudo foi realizado no IFTM,
localizada na cidade Uberlandia, durante o periodo letivo regular do ano de 2025. Participaram da do
projeto 30 alunos do Ensino Médio, organizados em 6 grupos, no IFTM — campus Uberlandia Centro
esses projetos sdo desenvolvidos dentro de disciplinas pluridisciplinares chamadas Unidades
Curriculares Politécnicas UCPs. Essa organizacdo colaborativa permitiu observar de maneira integrada
tanto o processo de criacdo dos jogos quanto os efeitos da atividade sobre o engajamento e a
aprendizagem dos estudantes.

O desenvolvimento do projeto ocorreu em etapas interdependentes. Inicialmente, os alunos foram
distribuidos em grupos e convidados a escolher uma disciplina para servir de base tedrica para a
elaboracdo do jogo. Essa fase foi importante para favorecer a autonomia e permitir que cada equipe
selecionasse um contetido com o qual tivesse maior familiaridade ou interesse. Em seguida, iniciou-se
o processo de pesquisa e criacdo do conteido, no qual os estudantes investigaram os temas da
disciplina escolhida, elaboraram perguntas e respostas e adaptaram esses elementos ao formato de
jogos de tabuleiro ou cartas. Essa etapa exigiu andlise, sintese e organizacdo de informagoes, bem
como a habilidade de transformar contetidos curriculares em desafios lidicos.

Com o conteddo estruturado, teve inicio a fase de design e producdo dos jogos. Cada grupo planejou
visualmente a estética, a mecanica e a jogabilidade do material, utilizando criatividade e explorando
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educacional. Apés a finalizacdo dos MatEHAL Aeottel O fiotento central da proposta: a aplicacéo e
troca dos jogos entre os grupos. Cada equipe apresentou sua producdo e, em seguida, experimentou 0s
jogos criados

pelos colegas, vivenciando um ambiente de colaboracdo, troca de conhecimentos e aprendizado
interdisciplinar, ja que contetidos de diferentes matérias circularam entre os participantes.

Para compreender os efeitos da atividade e coletar evidéncias do processo, utilizou-se um conjunto de
instrumentos adequados ao carater qualitativo da pesquisa. A observacdo participante permitiu
registrar comportamentos, interacdes e niveis de engajamento ao longo da criacdo e da aplicacdo dos
jogos. O professor manteve um didrio de bordo no qual anotou impressdes, dificuldades enfrentadas
pelos grupos e percepgdes sobre o desenvolvimento da autonomia e da colaboragdo. Além disso,
foram aplicados questionarios aos estudantes, visando identificar suas percepcdes sobre a proposta, o
grau de motivacdo, o aprendizado percebido e as contribuicdes da experiéncia lidica para a
compreensdao dos contetidos. Esses instrumentos forneceram dados essenciais para a andlise do
impacto pedagogico da atividade, permitindo compreender como a criacdo de jogos contribuiu para o
processo de ensino-aprendizagem.

Figura 1 — Alunos Jogando os jogos que eles mesmos criaram (Habitos de Higiene e satde)




Figura 2 — Jogo Reciclagem e consciéncia ambiental.




Figura 3 — Falando sobre Inteligéncia artificial

+1-+




4. Resultados e Discussao

Os resultados observados ao longo da implementacdo da proposta revelaram um elevado nivel de
engajamento e motivagao entre os estudantes desde o inicio do projeto. A perspectiva de criar um jogo
proprio despertou nos grupos um senso de desafio, competicdo saudavel e desejo de produzir algo de
qualidade. Esse entusiasmo inicial mostrou-se ndo apenas no empenho durante as etapas de pesquisa e
criacdo, mas também na criatividade demonstrada na elaboracdo dos materiais, na construcao das
regras e na apresentacdo final dos jogos. A vontade de “fazer um jogo bom” incentivou os alunos a
explorarem diferentes possibilidades estéticas e mecanicas, gerando um ambiente dindmico e
estimulante.

Esse envolvimento impactou diretamente o processo de fixacdo e revisdo dos contetidos curriculares.
Ao perceberem que seus jogos seriam utilizados por colegas, os alunos se viram diante da
responsabilidade de organizar bem as informacdes e garantir que as perguntas e respostas estivessem
corretas e coerentes. Essa necessidade de ensinar aos outros funcionou como um mecanismo de
ampliacdo da aprendizagem, uma vez que, para criar os desafios do jogo, cada grupo precisou revisar
o conteido, aprofundar davidas e selecionar informacdes essenciais. Muitos estudantes relataram que,
ao transformar os conteudos em mecanicas ludicas, conseguiram compreender melhor temas
considerados dificeis. Foram observados, por exemplo, jogos que incorporaram conceitos matematicos
em desafios de cartas, contetidos de biologia em trilhas de tabuleiro e elementos da histéria em
perguntas sequenciais

que avancavam no tabuleiro, demonstrando a capacidade dos alunos de adaptar conhecimentos
tedricos para um formato acessivel e divertido.
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do processo. A dinamica de trabalﬁo,%ggwp e exigf Comunicagdo constante, divisdo de tarefas,
negociacdo de ideias e cooperacdo. Em vérios grupos, os estudantes precisaram superar divergéncias
para chegar a consensos sobre regras, design e conteidos, o que contribuiu significativamente para o
aprimoramento das competéncias de convivéncia e diadlogo. Paralelamente, o pensamento critico e o
raciocinio 16gico foram mobilizados no momento de criar a estrutura dos jogos, organizar niveis de
dificuldade, elaborar perguntas que promovessem desafios reais e estabelecer regras equilibradas e
coerentes. A criacdo de um jogo, ainda que simples, demanda tomada de decisdes, planejamento e
antecipacao das acdes dos jogadores — habilidades essenciais para o desenvolvimento académico e
pessoal.

O momento de troca e experimentacao dos jogos entre os grupos configurou uma das etapas mais ricas
e significativas da atividade. Observou-se um ambiente de descontracdo, marcado por risos, alegria e
envolvimento genuino dos estudantes. A sala de aula transformou-se em um espaco mais leve,
colaborativo e participativo. Essa vivéncia evidenciou o potencial das praticas lidicas para fortalecer
vinculos e tornar o processo educativo mais acolhedor. A aprendizagem colaborativa se consolidou
quando cada grupo experimentou o jogo do outro, entrando em contato com contetidos de diferentes
disciplinas e ampliando sua compreensao sobre os temas abordados. O intercambio de conhecimentos
ao jogar os materiais produzidos pelos colegas demonstrou que os estudantes ndo apenas aprenderam
com seus proprios jogos, mas também se beneficiaram da produgdo coletiva, enriquecendo o
aprendizado de forma interdisciplinar.

De modo geral, os resultados apontam que a criacdo de jogos educacionais pelos proprios alunos
promoveu engajamento, aprofundou a aprendizagem, fortaleceu habilidades cognitivas e
socioemocionais e transformou o ambiente escolar em um espago mais dindmico e significativo,
confirmando o potencial das Metodologias Ativas e da ludicidade como ferramentas potentes no
Ensino Médio.

5. Consideracoes Finais

A realizacdo deste estudo permitiu confirmar que os objetivos propostos foram alcangados. A criacdo
de jogos educacionais pelos estudantes mostrou-se uma pratica eficaz para potencializar o
engajamento, fortalecer a participacdo ativa e tornar o processo educativo mais dindmico, significativo
e alinhado as atuais diretrizes de Metodologias Ativas. Ao longo do projeto, observou-se que os alunos
assumiram o protagonismo do préprio aprendizado, mobilizando conteldos curriculares, exercitando a
criatividade e desenvolvendo habilidades fundamentais para sua formacdo integral.

Os resultados evidenciaram que a autoria dos jogos ndo apenas favoreceu a fixacdo e revisdo dos
contetidos, mas também estimulou competéncias como comunicacao, raciocinio 16gico, colaboragdo e
pensamento critico. A experiéncia mostrou que, quando os estudantes tém a oportunidade de
transformar o conhecimento escolar em algo concreto e lddico, tornam-se mais envolvidos e
motivados, reforcando a nogdo de que aprender pode ser um processo prazeroso e profundamente
significativo. Além disso, o compartilhamento dos jogos entre os grupos ampliou a aprendizagem
colaborativa e a interdisciplinaridade, demonstrando que praticas baseadas na troca e na cooperagao
possuem impacto direto na qualidade da experiéncia educacional.

Apesar dos resultados positivos, o estudo apresenta algumas limitagdes que podem orientar futuras
investigacdes. A atividade foi realizada com uma tnica turma e em um contexto escolar especifico, o
que sugere a necessidade de ampliar a proposta para outras séries, diferentes niveis de ensino e
variados ambientes educativos. Pesquisas comparativas entre a aprendizagem mediada por jogos
criados pelos alunos e métodos tradicionais também poderiam oferecer dados importantes para
aprofundar a discussdo sobre os impactos dessa pratica. Da mesma forma, estudos longitudinais
poderiam verificar se os efeitos observados se mantém ao longo do tempo.
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conhecimento e reafirmou o valor do lidico como ferrarnenta formativa. Dessa forma, conclui-se que

essa pratica educacional constitui um recurso metodolégico relevante e promissor, capaz de enriquecer

o curriculo e promover aprendizagens mais profundas, engajadoras e humanizadas.
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