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Resumo: A abordagem de jogos educacionais para um projeto desenvolvido para o estudo da fisica e
Astronomia, onde sdo frequentemente discutidas no contexto pedagdgico, uma vez que oferece aos
estudantes a chance de se envolverem mais ativamente e se dedicarem melhor ao processo de aprendizagem.
Conforme sera apresentado uma maneira mais interativa para o estudo da Astronomia através de jogos de
tabuleiro, tendo em vista sua adaptacdo de conteudos da Astronomia que foi desenvolvido pelo grupo de
pesquisa MATIEF, onde o jogo de tabuleiro REWARD SPACE, realizado na Universidade Federal Rural do
Semiarido — UFERSA, Mossoré — RN. Para o desenvolvimento desse artigo, assim sendo utilizado os
estudos teodricos de PEREIRA et al. (2000) e MIRANDA et al. (2016), dentre outros, logo esses artigos
demonstram a importancia das abordagens de ativas e do uso de jogos ludicos para estimular o interesse, a
participagdo e o aprimoramento da aprendizagem dos alunos. A criagdo do jogo foi desenvolvido com o
intuido de ajudar e despertar principalmente o interesse dos alunos pelo estudo através de outros meios, com
isso o desenvolvimento do material ¢ voltado para a Astronomia (Sistema Solar, Corpos Celestes, dentre
outros), onde o estudo nas escolas sobre o tema acaba sendo de maneira bem “fraca”, sendo que em muitas
instituigdes de ensino ndo tem disciplinas ou projetos voltado para esse tema. Logo percebemos que estudos
como estes sdo significativos devido ao seu potencial para transformar o processo de ensino-aprendizagem,
destacando que o uso de jogos de astronomia para aprimorar a intuicdo e a memorizagdo, ¢ uma abordagem
avangada para o ensino ativo, tornando o estudo mais dindmico e promovendo um maior interesse dos alunos
pelo assunto apresentado no jogo.
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1. INTRODUCAO

No Ensino Médio, a Astronomia costuma ser ensinada de maneira convencional, com foco
principalmente em conceitos tedricos, ¢ os elementos astrondmicos sdo geralmente apresentados apenas por
meio do texto ou imagem bidimensionais. Reconhecemos que uma abordagem tradicional de ensino ndo ¢ mais
suficiente para esse assunto. Devido & natureza abstrata da Astronomia, ¢ importante fornecer experiéncias
praticas e de novos métodos de abordagem sempre que possivel. A importancia de utilizacdo de jogos educativos
para o ensino de Ciéncia, uma vez que:

Atividades ludicas, sobretudo jogos didaticos, podem contribuir significativamente
para o processo de construgdo do conhecimento. Por isso, se apresentam como uma
alternativa interessante e relevante para o ensino de Ciéncias, uma vez que
possibilitam abordar os conteudos de forma dindmica, divertida e diferenciada.
Jogos didaticos devem ser considerados métodos ativos no processo de ensino-
aprendizagem, pois motivam e desenvolvem habilidades com aprendizagem
significativa. (MIRANDA et al. ,2016, p. 2) [8].

As estratégias de ensino relacionadas a esse tema devem valorizar o entendimento intuitivo do assunto,
uma vez que essas percepgoes intuitivas sdo a base para a aprendizagem trazendo assim uma nova metodologia
para ensino.

Logo o estudo da Astronomia ¢ essencial, pois ndo apenas satisfaz nossa curiosidade sobre o universo,
mas também contribui para nossa compreensdo das leis fundamentais da fisica, quimica e matematica. Além
disso, impulsionam avangos tecnologicos, com aplica¢des praticas, como satélites e telescopios, que beneficiam
a sociedade em areas como navegacdo e comunicagio.




Com isso conseguimos perceber o quao abrangente o assunto pode ser, podendo abordar diversos temas
para ser trabalhado nas escolas, porém ndo sdo todas as escolas que tém uma disponibilidade para estudar o tema
de forma consistente, onde os temas mais trabalhados em sala de aula seria, segundo KANTOR (2001) [6],
esfera celeste (Astronomia de posi¢ao), Terra (caracteristica de movimento), Astronomia ¢ cotidiano terrestre
(estagdes do ano, marés, medida do tempo), Sistema Solar (dindmica e componentes ), Estrelas, Galaxia,
Cosmologia, como sdo conteudos bastantes extensos, podemos deduzir que a abordagem de cada topico seja de
maneira incompleta, fazendo uma nocdo introdutoria sobre cada um deles, por isso esse artigo traz uma
abordagem diferente sobre o assunto, onde ¢ abordado por meio de um jogo de tabuleiro para se trazer uma
intera¢do mais dindmica entre o professor e os alunos.

Este artigo possui relevancia em varios niveis de ensino, especificamente como uma proposta de
atividade, para nivelamento e melhoria do desempenho dos estudantes, como uma revisao teorica dos assuntos
abordados pelo professor na sala de aula. Além disso podendo ser usado, para “pesquisa para nivel superior
como os cursos de graduagdo na area das ciéncias exatas, em especial na area de licenciatura, uma vez que as
metodologias de ensino ativo, bem como a realizagdo de atividade lidicas” (ALVES 2022) [1]. Isso ocorre
porque as metodologias de ensino podem contribuir para uma maior participagdo dos alunos resultando em um
ensino de maior qualidade.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1. Jogos educacionais

Os jogos desempenharam um papel significativo na vida cotidiano dos seres humanos ao longo da
historia, na sociedade moderna, eles se apresentaram uma presencga ainda mais presentes, manifestando-se de
diversas maneiras ¢ oferecendo uma ampla gama de propostas de entretenimento, como sua producdo de ¢é
voltado para o lazer ou um passatempo, sendo que os jogos em grande maioria “sdo formados para diversdo e
brincadeiras, tendo assim seus sete elemento-chave estruturais que formam os jogos: Regras, Objetivos, Metas,
Resultados, Feedback, Conflito/competicao/Desafio/Oposi¢ao, Representacdo ou Histéria” GRANDO et al
(2008) [5].

Dentre esses elementos, as regras desempenham um papel fundamental na defini¢do do que constitui
um jogo em contraste com uma simples brincadeira. As regras sdo o que diferenciam, claramente, um jogo de
uma atividade recreativa. Nas brincadeiras, as atividades sdo geralmente livres e espontaneas, e os jogadores ndo
tém a necessidade de buscar um resultado especifico, uma vez que a competicdo entre os jogadores ndo ¢
implicita. Em contrapartida, nos jogos, a competicdo ¢ intrinseca, e as regras definem as condigdes para a vitoria
e a derrota, conferindo um aspecto mais estruturado e desafiador a experiéncia.

Os jogos educativos sdo criados com o propodsito de entreter os alunos enquanto, a0 mesmo tempo,
refor¢cam a aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades que estdo integrados no proprio jogo. “O uso de
elementos ludicos ¢ uma escolha comum em educagdo, pois estd intrinsecamente ligado ao prazer e por essa
razdo, ¢ bem recebido por criangas, jovens” (LANGHI 2014) [7].

Ao incorporar a Astronomia em um ambiente lidico, como um jogo de tabuleiro, podemos criar uma
sensacdo de que estamos nos afastando da formalidade do processo de aprendizagem tradicional. A experiéncia
de prazer, tensdo e alegria contribui para a educagdo, pois coloca o aluno em um estado de receptividade
potencial, ja que o envolve em uma atividade que geralmente ¢ agradavel, com pouca distracdo e principalmente,
que permite uma maior concentragdo para desfrutar ao maximo esses momentos de aprendizado.

Logo para uma facil aprendizagem, “os jogos educacionais voltados para a Astronomia podem ser
bastante simples como os exercicios, praticas extra classe como outras atividades pedagogicas,. Seus principais
objetivos sdo: despertar o interesse dos alunos pelos conteudos e criar um ambiente propicio para a
aprendizagem “(PEREIRA et al.2000) [11].

2.2. Astronomia no ensino da fisica

Para realizar uma avaliagdo dos topicos relacionados a Astronomia que s3o incluidos em cursos
introdutdrios e compreender como os alunos os interpretam, especialmente em situagdes em que podem
confundi-los com a astrologia, seria beneficios realizados um levantamento abrangente de suas diferentes
interpretacdes, propoésitos, subdivisdes. Basicamente, a Astronomia ¢ a ciéncia que estuda os astros e mais
genericamente, todos os objetos e fenomenos celeste. Atualmente, a Astronomia pode ser categorizada em trés
ramos principais. De acordo com BRETONES et al. (1999) [2], com base no tipo de informacdo utilizada na
Astronomia, onde ela se destaca em trés ramos fundamentais: a astrometria, a mecanica celeste e a astrofisica.

A literatura contemporanea destaca que o ensino da Astronomia pode ser uma abordagem altamente
motivadora e interessante na educacdo basica. No entanto, ¢ observado, que os conteudos sugeridos pelas
orientagdes curriculares nacionais podem ndo ser tdo cativantes para alunos e professores, ndo conseguindo
despertar o interesse por um estudo que transcende a mera disciplina de ciéncia no Fundamental ou a disciplina




de fisica no Ensino Médio. Isso sugere a necessidade de repensar e adaptar a abordagem pedagogica no assunto,
tornando-a mais interessante e relevante para os estudantes, de modo a explorar todo o potencial educacional
desse campo fascinante e amplo.

Logo sabemos que esse tema remete a inovagdo, onde “acreditamos que o ensino de Astronomia, para
além de seu carater interdisciplinar, deve estar conectado com os desenvolvimentos tecnologico, jogos e praticas,
incorporando também avancos cientificos na compreensdo do Sistema Solar € do Universo.” (PEIXOTO et. al
2016) [9]. Além das disciplinas dedicadas especificamente a Astronomia, em algumas instituicdes educacionais,
outras disciplinas, sendo aquelas que abordam tépicos de Fisica Moderna, também podem incluir conteudos
relacionados a Astronomia. Isso ¢ especialmente evidente em areas como a Cosmologia e a evolucdo estelar,
muitas vezes em um nivel introdutério.

Dessa maneira a Astronomia quando ensinada nas escolas de Ensino Médio, onde ocorre de maneira
tradicional, sendo um tutor (professor), transmitindo seu conhecimento atras de livros, logo acaba se tornando
um ensino rotulado, sem uma dindmica para aprender ou melhorar o entendimento do assunto, onde:

O ensino de astronomia para o Ensino Médio deve ser tratado de tal maneira,
que contemple temas transversais, privilegiando, assim a interdisciplinaridade
inerente a Astronomia, pois, por se tratar de um assunto que desperta a curiosidade
dos estudantes, esta ciéncia podera ser utilizada como um fator de motivagao para a
constru¢do de conhecimento de outras disciplinas relacionadas que abrangem o
assunto. (PEIXOTO et. al 2016, p.22) [9].

2.3. Jogos educacionais no ensino de astronomia e fisica

Conforme ja mencionado neste artigo , um dos principais desafios enfrentados pelos professores, ¢
encontrar métodos de ensino ativo que incentivem a participagdo dos alunos no processo de aprendizagem.
Nesse contexto decidimos que a adog@o de jogos como uma ferramenta metodologica para ensino de fisica,
emerge como uma abordagem mais dindmica, capaz de promover a interagdo dos estudantes durante as aulas.

Ao percebermos que atividades ludicas sempre desempenharam um papel significativo no processo de
desenvolvimento ldgico-cognitivo e social das pessoas, desde a infincia até a fase adulta, fica evidente que elas
desempenharam um papel crucial na promogao de diversas habilidades. Isso inclui o estimulo a criatividade, o
desenvolvimento de habilidades, de leitura e escrita, aprimoramento da expressdo verbal, a capacidade de
organizar pensamentos e textos, a melhoria das habilidades interpessoais, como convivéncia em grupo, bem
como o desenvolvimento de habilidades de argumentagdo, entre outras competéncias sociais.

Logo aplicagdo desses jogos, podem acarretar em beneficios essenciais para o desenvolvimento do
aluno, “logo o jogo um impulsionador natural para a crianga que funciona como um grande como motivador, o
jogo desenvolve esquema mentais: instiga o pensamento, estimula a ordenagdo de espaco e tempo, o jogo
beneficia a aquisi¢do de procedimento cognitivos e desenvolvimento de habilidade pessoais “(GRANDO et al.
2008) [5].

Com isso conseguimos perceber o qudo relevante e abrangente essas dindmicas com os jogos podem
ser, ¢ o qudo variado, abordando diversos assuntos, enriquecendo ainda mais essas aplicagdes para uso
pedagdgico/didatico. Agora que compreendemos a capacidade de aprendizagem por meio desse método, entra
uma outra ocasido, onde a aplica¢do dos jogos despertem o interesse dos alunos. Participar de jogos implica estar
genuinamente interessado, ndo pode ser algo imposto, mas sim uma escolha motivada pelo desejo. Portanto,
podemos abordar os jogos educativos de véaria maneiras diferentes, de acordo com PEREIRA et al, (2000) [11],
“durante as aulas, seja para ensinar o material ou para fins de avaliagdo, em sessdes de tutoria, em turmas que
tém horarios vagos devido a falta de um professor, como uma atividade em que os alunos estudam o contetdo
enquanto jogam”.

Quando se propde a incorporagdo de um jogo de tabuleiro, no processo de ensino/aprendizagem, de
Astronomia e fisica, o objetivo ndo ¢ substituir as aulas tradicionais, mas sim oferecer uma metodologia
alternativa que os professores possam utilizar como uma ferramenta adicional. E crucial destacar que
simplesmente introduzir um jogo ndo garante a compreensdo dos conteudos se ndo houver uma preparacio
adequada por parte do professor. Essa preparacdo antecipada ¢ fundamental para garantir que os alunos vejam a
atividade como algo mais do que um passatempo para evitar a aula ou uma tarefa sem significado.

2.3.1 Razio celeste: um jogo sobre astronomia
No jogo “RAZAO CELESTE”, o objetivo da ac¢io do jogador é flexivel, permitindo variagdes de
acordo com o estilo de cada jogador. Ao aprofundar na jogabilidade de “RAZAO CELESTE”, o usuario deve ter

como objetivo uma das duas op¢des fundamentais do jogo que sdo:

e Principio educacional: Uma vez que RAZAO CELESTE fornece informagdes
sobre Astronomia e Astrondutica seja pelas representagdes 2D ou 3D do Sistema




Solar, ou seja pelo simulador desenvolvido

e Principio lidico: Uma vez que RAZAO CELESTE propde uma soma das
jogabilidades, Quis, Tower Defense e Educacional pouco explorado na industria dos
games. (DORES et al, 2019. p. 29) [4].

Para assim ser abordada em um ambiente digital, foi criado um cendrio espacial que permite aos
jogadores explorarem os planetas do Sistema Solar em busca de informagdes faceis para concluir suas missdes.
Isso ¢ realizado por meio de perguntas relacionadas a Astronomia. (FIGURA 1)

Figura 1- imagem do jogo RAZAO CELESTE. Fonte: (SJEEC 2019)

O jogo tem uma ideia de desenvolvimento muito boa, onde sdo realizados através da utilizacdo de um
jogo como uma ferramenta de ensino interdisciplinar que aborda Astronomia e fisica por meio de uma
plataforma digital, “fazendo referéncias da OBA — Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica, ao
fornecer uma ferramenta ludica e auxiliando os alunos por meio dessa interagdo com o jogo” (DORES et al,
2019) [4].

Onde o jogo varia seus modos de jogar, tendo assim uma ampliacdo na abordagem dos contetidos e da
interacdo com os estudantes na FIGURA 2, percebemos outros tipos de modos que abrange o jogo.

SELECIONE O MODO DE JOGO )
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Figura 2 - Modos de jogos do RAZAO CELESTE. Fonte: (SJEEC 2019)

No geral, o aplicativo tem as seguintes caracteristicas: ele explora conceitos de Astronomia e fisica por
meio de uma plataforma digital, promovendo questionarios sobre OBA — Olimpiada Brasileira de Astronomia e
Astronautica, ao oferecer uma ferramenta de preparagdo para os alunos. Representa uma ferramenta educacional
ludica e gratuita para dispositivos com celulares, smartphones, como também para computadores, trazendo assim
uma maior abrangéncia de utilizagdo, como uma fonte valiosa de conhecimento complementar ao ensino de
Astronomia, realgando a importancia dessa disciplina.




2.3.2 Jogo dos astros

O “Jogo dos Astro” ¢ constituido por um tabuleiro com 20 espacos onde os jogadores “viajam pelos
planetas”, comegando do Sol como ponto de partida. H4 um dado, um conjunto de cartas, cada uma com uma
pergunta, e quatro pegas coloridas (representando as ‘“naves espaciais”) para casa participante, seja
individualmente ou em equipes. “Algumas casas no tabuleiro, conhecidas como” casas surpresa”, contém
informagoes especiais, como retroceder uma casa “, “passar uma rodada sem jogar”, “retornar ao Sol (inicio do
jogo) e aplicar protetor solar”, ou “trocar posi¢des entre as equipes no tabuleiro” (MIRANDA et. al 2016) [8].
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O professor assume o papel de mediador do jogo, que pode ser desempenhado por equipes ou
individuos. No caso de equipes, um representante de cada equipe joga o dado para determinar a ordem de
participacdo. A equipe que comega escolhe a cor de sua peca e joga o dado para determinar quantos espagos
avancam. Antes de mover sua pega, o aluno representante do grupo seleciona uma carta-pergunta e responde a
ela, podendo receber apoio do restante da equipe para encontrar a resposta correta. Se acertar, avanga 0 niumero
de espacos indicados no dado, podendo ou ndo pegar uma missao especial se cair em uma das “casas surpresas”,
logo passa a vez ao representante da proxima equipe. Se responder incorretamente, permanece no Sol e passa a
vez ao representante do proximo grupo, que segue o mesmo procedimento (FIGURA 3).
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Figura 3 -Jogo dos astros. Fonte: (MIRANDA et. al 2016)

3. JOGO DESENVOLVIDO: REWARD SPACE

REWARD SPACE ¢ um jogo de tabuleiro baseado na Astronomia, onde seu desenvolvimento se faz
através de perguntas e respostas, no qual os participantes devem avancar pelas casas de um percurso que podem
ser variados e respondendo perguntas sobre a Astronomia, onde a cada rodada se responde perguntas voltadas
para a astronomia podendo assim ganhar suprimentos para colonizar planetas. O objetivo € colonizar 0 maximo
de planetas em relag@o aos outros jogadores.

3.1. Tabuleiro e cartas

O tabuleiro do jogo REWARD SPACE, foi desenvolvido para quatros jogadores, ¢ uma representacao
visual do espago sideral, com ilustragcdes dos planetas do Sistema Solar, cometas e outros corpos celestes. Os
jogadores competem entre si movendo suas pecas ao longo do tabuleiro, seguindo um percurso que simula uma
jornada pelo espago, realizando assim suas missdes pela jornada, na FIGURA 4, conseguimos perceber melhor
seu designer e de como ele funciona, com uma representagao do espago sideral para ser ter uma melhor imersao
a tabuleiro
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Figura 4- Tabuleiro do REWARD SPACE. Fonte: (AUTORIA PROPRIA 2023)

Em muitos jogos, especialmente em jogos de tabuleiro educativos, as cartas desempenham um papel
crucial. Logo quando se trata da disting@o entre cartas perguntas e cartas missdo, ¢ um papel fundamental da
dinamica do
jogo. As cartas perguntas (FIGURA 5), s@o responsaveis por desafiar o conhecimento ¢ a compreensdo dos
jogadores, apresentando questdes relacionadas ao tema central do jogo, como Astronomia.

ATE VY AR\

CPALE

@ Qual é o nome da estrela
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Figura 5 Carta pergunta. Fonte (AUTORIA PROPRIA 2023)

Por outro lado, as cartas missdo (FIGURA 6), adicionam uma camada de desafios e estratégias,
fornecendo tarefas ou objetivos adicionais que os jogadores devem cumprir para avancar no jogo. Essa
combinacdo de elementos, onde as cartas perguntas promovem o aprendizado e as cartas missdo incentivam a
tomada de decisdes estratégicas, cria uma experiéncia mais lidica e educativa para os participantes.
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Figura 6 Carta missdo. Fonte (AUTORIA PROPRIA 2023)

O designer de um jogo de astronomia de tabuleiro desempenha um papel crucial na criagdo de uma
experiéncia educativa e divertida. Sua responsabilidade envolve ndo apenas a estética visual do jogo, mas
também a estrutura do tabuleiro, as mecanicas do jogo e a precisdo das informagdes astrondmicas apresentadas
(DA SILVA LEITE et al, 2019) [3].

Um bom designer garante que o jogo seja acessivel e envolvente para jogadores de todas as idades, ao
mesmo tempo em que transmite conhecimento sobre o assunto de forma precisa e cativante.

3.2. Jogabilidade do tabuleiro

A jogabilidade do jogo de tabuleiro com até quatros jogadores ¢ dindmico e estratégico, envolvendo
uma série de escolhas cruciais para alcancar o objetivo final. Cada jogador tem a oportunidade de langar o dado
no inicio de seu turno ¢ mover sua pega pelo tabuleiro de acordo com o nimero obtido. Apds o movimento, onde
mesmo ¢ s6 de ida, ndo podendo fazer a faganha de ir e voltar no mesmo turno para levar vantagem entre os
demais jogadores. Assim, logo depois do movimento, os jogadores enfrentam uma decisdo critica, optar por
ganhar pontos de coloniza¢do ou movimentagdo (a quantidade de pontos que sdo ganhos apds a pergunta fica
logo embaixo da propria carta pergunta).

Um ponto importante para a vitoria neste jogo ¢ responder corretamente as perguntas relacionadas a
Astronomia. Se um jogador acertar a pergunta, ele pode ganhar o item que escolheu previamente (colonizacao ou
movimentagdo), adicionando um elemento de aprendizado ao jogo. A medida que os jogadores avangam pelo
tabuleiro, onde o objetivo principal ¢ alcangar sua base, recebem uma missdo para colonizar um planeta
especifico que esta localizado no tabuleiro.

A colonizag¢ao de um planeta ¢ uma tarefa que requer uma estratégia cuidadosa. Cada planeta s6 pode
ser colonizado uma vez, e cada um com seus respectivos “pregos”, tornando a competi¢do pelo controle desses
destinos celestiais intensa. Para colonizar um planeta, os jogadores devem pagar uma quantia de movimentagao
para entrar em Orbita e outra quantia para entrar na atmosfera. Uma vez colonizado, o planeta oferece uma
vantagem Unica: a eliminagdo dos pedagios para movimentagdo dentro de sua Orbita e atmosfera.

Além da corrida pela colonizagdo, o tabuleiro ¢ pontuado por elementos adicionais, como asteroides,
podendo atrasar os jogadores, obrigando-os a ficar parados por uma rodada. Outros, como os postos de pedagio,
exigem que os jogadores paguem um item aleatdrio ao banco. A “mira no astronauta” é um efeito que permite
que os jogadores roubem um item aleatdrio de um adversario.

O “saco de dinheiro” ¢ um elemento interessante que concede um item extra de colonizagdo ou
movimentagdo, proporcionando uma vantagem estratégica adicional, como também para possui para colonizagao




e para movimentagdo separada mente. Esses elementos (FIGURA 7) espalhados pelo tabuleiro podem ser
agregados a uma vantagem ou desvantagem, onde isso torno o traz um elemento surpresa e estratégia ao jogo.
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Figura 7- Componentes do jogo. Fonte: (AUTORIA PROPRIA 2023)

Logo as estratégias dos jogadores podem mudar a cada rodada, enquanto competem entre si para
colonizar planetas, tendo que enfrentar desafios no caminho e fazendo escolhas estratégicas sobre como usar
seus pontos de colonizagdo e movimentagdo. Trazendo assim uma dindmica ainda mais legal e leve na hora de
jogar. Vale ressaltar para a criacdo de imagens e escolha desses icones, que foram retiradas do site flaticon, onde
esse site nos permite o uso de suas imagens para fins pedagogicos, onde néo se ¢ permitido para uso de
comercializagdo para fins lucrativos.

4. CONCLUSAO

A breve revisdo bibliografica aponta um quadro de grandes problemas, principalmente os relacionados
com a abordagem inicial e continuada dos temas de Astronomia. O retrato atual ¢ que cada vez menos
estudantes do Ensino Médio se interessam por esse tema, o que se reflete cada vez mais para o futuro desse
tema, podendo assim ter uma rejeicdo ainda maior quando se trabalha em sala de aula. Esse problema nao ¢
exclusivo da Astronomia, mas de todas as disciplinas consideradas cientificas. Na busca em apresentar um
material que envolva a Astronomia com o fator lidico e educacional, apresentamos como resultado final
deste artigo o jogo de tabuleiro “REWARD SPACE”.

Esse jogo ainda ndo foi submetido a um teste real, que envolveria a coleta e analise de dados para
avaliar seu impacto positivo ou negativo no processo de aprendizagem. No entanto, o jogo foi
extensivamente testado pelo grupo de pesquisa MATIEF até a sua versdo apresentada neste trabalho.

Onde os testes eram feitos para testar sua jogabilidade, para se criar um mecanismo que nenhum dos
quatros jogadores saissem com uma vantagem muito grande em relacdo aos demais, para compressdo das
regras, designer em relagdo ao tema escolhido e tempo de jogabilidade, logo através desses testes que foi
melhorado a jogabilidade e identificar eventuais dificuldades que os jogadores podem encontrar, para assim
apresentar uma melhor versdo que proporcione uma experiéncia satisfatoria do jogo.

Vale ratificar que s6 a aplicagdo dos jogos ndo garante a aprendizagem dos alunos sobre assunto, onde o
objetivo ¢ ser uma ferramenta viavel para complementar esse ensino, onde a atividade ludica através do jogo
pode implementar aquilo que ja foi apresentado em sala de aula pelo professor.

O conteudo aplicado nos jogos sdo contetidos de conhecimento prévios dos alunos, onde os temas ja
foram apresentados em sala de aula, criando uma integragéo eficaz entre teoria e pratica. Portanto, os estudos
demonstram que o ensino aliando a dinamizagdo por meio dos jogos € uma abordagem de ensino mais eficaz,
beneficiando o aprendizado através dos jogos mesmo de forma nao perceptivel pelos alunos.
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