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RESUMO
O objetivo deste trabalho ¢ relatar a trajetoria e as agdes do grupo LudEnsina entre janeiro de
2021 e julho de 2023. O grupo tem como propdsito a utilizagdo de jogos para o ensino de
ciéncias ¢ a formagao inicial e continuada de professores em educagdo ludica. As atividades
propostas pela LudEnsina vao de desenvolvimentos de jogos a palestras, sempre focadas em
educacdo. Embora o grupo seja relativamente recente, suas atividades tém contribuido para as

discussdes e promocao da educagao ludica nas instituigdes participantes.

Palavras-Chaves: Educacdo Ludica. Formag¢ao de Professores. Ensino de Ciéncias.



ABSTRACT
The objective of this work is to report the trajectory and actions of the LudEnsina group
between January 2021 and July 2023. The purpose of the group is to use games for science
teaching and the initial and continuing training of teachers in ludic education. The activities
proposed by LudEnsina range from game development to lectures, always focused on
education. In conclusion, despite the fact that the group is relatively recent, it made great

contributions to the discussions of ludic education in the participating institutions.

Keywords: Ludic Education. Teacher training. Science teaching.
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1-INTRODUCAO

Os cursos de formagdo de professores nem sempre preparam os professores em
formagdo para a realidade da sala de aula. Portanto a formagao continuada ¢ necessaria pois
prepara o professor para enfrentar as dificuldades no dia a dia escolar (FONSECA e
SANTOS, 2019). No Instituto de Fisica da Universidade Federal de Goias, a formagdo
continuada acontece por meio do GGP que atua entre o campo escolar e o campo
universitdrio. O GGP ¢ formado pelos PGPs (Pequenos Grupos de Pesquisa) que ¢ a
colaboracdo entre os professores-formadores (da educagdo béasica e superior), o0s
licenciandos-formadores e os alunos-formadores para a idealizagdo da formagdo
socio-académica de todos os participantes (GENOVESE et al, 2016). Além dos PGPs, o GGP
também acolhe diversas entidades estudantis, como a Empresa Junior, o Clube de
Astronomia, entre outros. A LudEnsina foi integrada ao GGP na metade de 2021.

A LudEnsina é um grupo de pesquisa e desenvolvimento de jogos para o ensino de
ciéncias. Criado em janeiro de 2021 durante a pandemia de COVID-19, tem por objetivo
discutir textos sobre a educagdo ludica de modo a integrar possiveis referenciais teodricos nos
trabalhos de graduandos e mestrandos, além da troca de experiéncia entre professores de
diferentes niveis que utilizam o ladico em sala de aula.

Em geral, os curriculos de formagao de professores nao apresentam disciplinas sobre
educagdo ludica. A formagao ludica ¢ importante para o desenvolvimento como profissional

da educagdo, dado que:

“A formacao ludica deve possibilitar ao futuro educador
conhecer-se como pessoa, saber de suas possibilidades e
limitacdes, desbloquear suas resisténcias e ter uma visao clara
sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a vida da

crian¢a, do jovem e do adulto” (SANTOS e CRUZ, 2011, p.14.)

O jogo faz parte da natureza, do homem e dos outros animais. Assim, ¢ natural afirmar
que o jogo ¢ uma fun¢do da vida mas que ndo ¢ “passivel de definicdo exata em termos
logicos, biologicos ou estéticos” (HUIZINGA, 1999). Por esse motivo, neste trabalho, nao
definiremos nesses termos o que € jogo, apenas falaremos de seus aspectos pedagdgicos

dentro e fora da sala de aula. Porém, ¢ importante ressaltar que:
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“A ludicidade ¢ uma necessidade do ser humano em qualquer
idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O
desenvolvimento do aspecto ludico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para uma
boa saide mental, prepara para um estado interior fértil, facilita
os processos de socializagdo, comunica¢do, expressao e

construgdo do conhecimento (SANTOS e CRUZ, 2011, p.12)”

Desse modo, a LudEnsina surge juntando o universo do desenvolvimento de jogos
com o campo escolar. Essa jungdo faz-se necessaria visto que nem sempre os jogos educativos
sdo feitos por pessoas que t€ém o contato direto com o campo escolar (em todos os seus niveis)
como os professores e da-se também uma autonomia aos professores para produzirem seus
proprios jogos de acordo com as especificacdes necessarias. Assim, esse trabalho apresenta as
atividades realizadas pela LudEnsina no periodo de janeiro de 2021 a julho de 2023.

Entretanto, apesar do grupo ter sido criado em janeiro de 2021, ha muito tempo que
0s jogos tém grande importancia em minha trajetéria pessoal. Meu interesse por jogos se da
desde a época em que eu jogava ‘“Pega Bandeirinha” nas ruas do meu bairro e que foi
reforcado quando meus pais me deram meu primeiro videogame. Eu passava o dia jogando,
fosse na rua, na casa de algum amigo ou em minha casa, batendo cartinha ou participando de
campeonatos de xadrez na escola. O jogo me aproximou e me aproxima das pessoas da minha
infancia até os dias de hoje. Quando entrei no curso de Licenciatura em Fisica fui questionada
sobre o que fazia sentido para mim dentro do contexto educacional e entdo tive contato com
os jogos didaticos que me deram significado em minha jornada como educadora. Trabalhados
tais assuntos em disciplinas do curso, comecei a participar de congressos como o Semindrio
de Estagio e Pesquisa em Ensino de Fisica (SEPEF) e o Encontro Nacional de Jogos e
Atividades Ludicas no Ensino de Quimica, Fisica e Biologia (JALEQUIM), para ai entdo criar

a LudEnsina.
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2 - JOGOS DIDATICOS E SEUS SIGNIFICADOS

Podemos definir o jogo como uma atividade voluntaria realizada dentro de limites de
tempo e espaco, com regras determinadas consentidas mas obrigatdrias, e que possua fim em
si mesmo acompanhado de um sentimento de alegria, tensao e de uma consciéncia diferente
da vida cotidiana (HUIZINGA, 1999). Em sala de aula, o jogo pode contribuir em diferentes
aspectos como no engajamento dos estudantes, na aprendizagem ativa, na avaliacdo de
topicos ja estudados e etc, desde que mantido as defini¢cdes de jogo e seus significados dentro
do ambiente escolar. Entretanto, deve-se sempre ressaltar que o jogo ¢ uma ferramenta de
complementacgdo ao ensino tradicional e ndo deve substitui-lo.

Salen e Zimmerman (2003) separam o significado dos jogos em dois tipos. O primeiro
tipo ¢ o significado entre as acdes do jogador e a consequéncia no sistema do jogo. Por
exemplo, no xadrez ao movimentar uma pega, o jogador deixa de movimentar as outras pecas
e isso gera um significado para o jogo, havendo uma consequéncia nas estratégias dos
jogadores. O segundo tipo ¢ o significado que hé entre as agdes do jogador e o resultado
dessas acdes que sejam perceptiveis e integradas ao contexto do jogo. Quando vocé ataca um
adversario, vocé precisa entender que aquele ataque (acdo) esta causando dano no oponente
(resultado) e vocé entende isso por meio de um feedback sonoro ou visual como por exemplo,
ao quebrar um tijolo jogando Super Mario Bros. (Nintendo, 1985). Vocé ouve e vé o tijolo se
quebrando. Ou seja, existe um significado entre as a¢des do jogador e o sistema do jogo e
entre as acdes do jogador e o contexto do jogo. Esses significados sdo importantes para se
construir um jogo que possa fazer a experiéncia do jogador mais imersiva e respectivamente,
mais educativa, se a intencao do game designer for essa.

O game designer ¢ aquele que projeta o jogo definindo como vai ser a experiéncia dos
jogadores, como vai ser sua interagdo com o sistema e com o contexto do jogo. E uma fungio
essencial para o desenvolvimento de jogos. Em se tratando de jogos educativos e pedagogicos
¢ mais que essencial que o game designer consiga equilibrar as fun¢des ludicas e educativas
do jogo, do qual iremos falar mais adiante. Assim, quem ¢ melhor para projetar jogos
educativos se ndo o proprio professor, aquele que tem uma intencionalidade ludica, ou seja,
aquele que tem o desejo de desenvolver no trabalho de ensinar uma atividade voltada e
orientada ao equilibrio das fun¢des educativas e ladicas (FELICIO apud SOARES, 2015).

Segundo Kishimoto (1996), podemos considerar estas duas fungdes de um jogo
educativo: a funcao ludica que ¢ aquela que diverte, dando prazer ou desprazer, se escolhido

voluntariamente, e a fungdo educativa que ¢ aquela que ensina qualquer coisa que complete o
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individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Caso haja um
desequilibrio dessas fun¢des temos duas situagdes: quando a funcdo ludica é maior que a
func¢do educativa, temos apenas um jogo por si s6. Quando a fun¢do educativa ¢ mais utilizada

que a fun¢do ludica, temos um material didatico, ndo mais um jogo educativo (SOARES,

2015).
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3 - ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

Nossas atividades comegaram em janeiro de 2021, quando discutimos o primeiro
capitulo do livro “Didatizagdo Ludica para o Ensino de Quimica/Ciéncias: Teorias de
Aprendizagem e Outras interfaces” de Cleophas e Soares (2018). O capitulo, escrito pelos
organizadores do livro, fala sobre algumas terminologias como jogo educativo, pedagdgico e
atividade ludica. Esse texto levantou varias discussdes no grupo, dado que até hoje se discute
muito o que ¢ jogo. Nesse tempo, nossos encontros eram quinzenais, € para o segundo
discutimos o primeiro capitulo do livro “Homo Ludens” de Huizinga (1999), considerado
uma leitura obrigatoria para todos aqueles que estudam jogos. Depois, discutimos o texto “A
crianca e a cultura ladica” do Brougere (1998). Nesses primeiro encontros, que duraram cerca
de 2 meses, nossas atividades foram focadas em leituras de textos classicos sobre o ludico, de
modo a iniciar aqueles membros e professores do grupo que ndo tinham contato com a
educagao ludica.

Para melhor compreensdo, a Tabela 1 apresenta em ordem cronoldgica todas as

atividades realizadas nesse periodo de modo a facilitar a visualizagao.

Tabela 1 - Atividades realizadas no periodo de janeiro de 2021 a julho de 2023.

ATIVIDADES REALIZADAS

Discussao de Referenciais
- Cleophas e Soares (2018)
- Huizinga (1999)
- Brougere (1998)

- Apresentacdes de trabalhos de
membros

- Levantamento das Atividades

1° Semestre

2021
2° Semestre - Palestras

- RPG como ferramenta para o
ensino
- Fundamentos de Design de
Puzzles
- Cinema de Ficcao Cientifica
em Sala de Aula
- Participagao FISIKEST

1° Semestre - Criacao do Grupo de
Desenvolvimento

- Participagdo na 10° Game Jam
Goiana
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2022 2° Semestre - Participagdo Kuborabu Game House

- Participagao Game Jam Plus

- Desenvolvimento do livro jogo no
grupo de desenvolvimento

1° Semestre - Participagdo Coloquio de Fisica do

2023 IFG

- Finalizagdo do livro-jogo no grupo
de desenvolvimento

Apoés a discussdo desses textos, comegamos uma rodada de apresentagdes entre os
membros em que se apresentavam seus trabalhos, suas experiéncias e resultados com o ludico
dentro da sala de aula. Esse periodo foi muito importante para a criacao de lagos afetivos, de
modo a criar uma rede de apoio entre os professores. Desta forma, discutir suas ideias sobre a
utilizacdo do ludico, tendo em vista a importancia do feedback quando estamos
desenvolvendo algum jogo, em que sempre precisamos de um olhar de fora do projeto.

Depois das apresentagoes, fizemos um encontro para fazer o levantamento das nossas
atividades até entdo e para saber o que os outros professores estavam achando dos estudos e
das dindmicas at¢é o momento no encerramento do semestre. Apesar das atividades serem
coletivas, ¢ complicado saber o que todos estao achando, entdo faz-se necessario essa analise
critica das praticas enquanto grupo. Apos as férias semestrais, fizemos outro encontro para
planejar nosso novo semestre.

No segundo semestre de nossas atividades, comegamos a fazer algumas palestras
sobre assuntos distintos, por exemplo, “RPG como ferramenta para o ensino” apresentado
pelo Wolney Marques, “Fundamentos do Design de Puzzles” apresentado por mim e
“Cinema de Fic¢do Cientifica em Sala de Aula” apresentado pelo Bruno Eduardo Araujo.
Esse periodo foi muito importante para o grupo, porque além de ter mais participacdes dos
membros, também tivemos a oportunidade de participar do projeto de outros estudantes e
bolsistas do GGP, como o projeto FISIKEST (2021) que ¢ um podcast sobre ciéncias.

ApoOs esse periodo, depois de uma introdugdo a diversos topicos sobre
desenvolvimento de jogos e jogos pedagdgicos, iniciamos o grupo de desenvolvimento, em

que nos encontramos semanalmente e trabalhamos no desenvolvimento de um jogo.

2.1 - O grupo de desenvolvimento
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Primeiramente, decidimos fazer um livro-jogo sobre desnutricdo e alimentagdo
saudavel. Um livro-jogo, de Role-Playing Game é um livro interativo em que vocé€ é o
personagem principal e que, dependendo das suas escolhas, vocé pode chegar ao final da
historia de maneiras diferentes.

O Role-Playing Game (RPG) surgiu em meados dos anos 70 com o lancamento de
Dungeons & Dragons, pelos game designers Gary Gygax e Dave Arneson. Trata-se de um
jogo em que os jogadores interpretam personagens que participam de aventuras dentro de um
sistema de regras pré-determinado. Comumente, os jogos de RPG sdo formados por duas
figuras principais: o Mestre, também conhecido como Narrador, DM (Dungeon Master) ou
GM (Game Master), e o Jogador. O Mestre ¢ o responsavel por cuidar do sistema e guiar os
jogadores na aventura proposta ditando as regras do jogo e decidindo o melhor caminho para
que a historia seja flexivel e condizente. O jogador cria seu personagem e o interpreta na
aventura proposta pelo mestre e ¢ responsavel pelo andamento do jogo, fazendo escolhas e
resolvendo obstaculos para a continuidade da historia. Entretanto, nem sempre essas figuras
sdo representadas por pessoas, como ¢ no livro-jogo em que o livro faz o papel de mestre.

Nesse sentido, comecamos a produzir nosso livro-jogo. Primeiro, fizemos uma intensa
pesquisa sobre os tipos de jogos que ja existiam sobre o corpo humano e alimentacdo e
decidimos fazer um jogo sobre desnutri¢ao e que fosse um livro-jogo. A vantagem de escolher
fazer um livro-jogo € que por muitas vezes, a dificuldade em aplicar um RPG em sala de aula
¢ que as salas possuem um numero elevado de alunos, o que causa um impasse para o
professor que precisa fazer o papel de mestre. Assim, com o livro-jogo € possivel que cada
aluno faca seu personagem, faca suas escolhas e participe da mesma historia. Entretanto ¢
importante ressaltar que apesar de suas vantagens, € necessario que os alunos leiam algumas
paginas do livro e nem sempre a leitura ¢ estimulante para os estudantes que ndo possuem o
habito da leitura. Contudo um livro-vivo (ou seja, um livro ilustrado) pode ser considerado
como uma estratégia para atrair os nao-leitores, pois a semelhanga com um brinquedo tira o
contexto das obrigacdes e dos trabalhos escolares (PERROT, 2011).

Segundo Panshin (2011), o RPG possui trés qualidades. A primeira qualidade € que o
RPG ¢ um jogo que contém desafios que os jogadores devem superar, levando a um prazer
mental. A segunda qualidade ¢ que o RPG ¢ além de tudo um exercicio social, fazendo com
que periodicamente nas sessoes de jogo, encontram-se amigos, contam-se antigas historias e
partilham-se uma rara por¢ao de tempo para com o proéximo (tempo tdo escasso atualmente).
A terceira qualidade, e a mais importante segundo Panshin, ¢ que o RPG ¢ um storytelling

medium, ou seja, ¢ um veiculo transmissor de contar histérias. Assim, o RPG ¢ capaz de
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contar desde historias da guerra a historias de um futuro distante. O habito de contar historias
esta presente na vida do ser humano desde o inicio da existéncia, seja por meio da genética;
pinturas rupestres ou os livros de literatura. Contar histérias faz parte do meio social humano.
Em Vampiro: A Mdscara, langado em 1992 pela editora White Wolf que ¢ um dos maiores e
mais marcantes RPG Storyteller; no livro principal do jogo, seu escritor Mark Rein-Hagen
diz:
“Contar historias nos permite entender a nds mesmos,
oferecendo-nos uma ferramenta com a qual explicar nossos
triunfos e derrotas. Olhando para a nossa cultura, nossa familia e
nds mesmos em novos contextos, podemos compreender coisas
que nunca haviamos percebido. E divertido porque ¢ revelador, ¢
estimulante porque ¢ realista. O papel que este habito exerce em
nossa cultura ndo pode ser acidental. As histdrias sdo de algum
modo fundamentais em nossa formagdo. Nossa obsessdo por
elas tem bons motivos: quanto a isso nao hd davida. Contar
historias faz parte de nossa natureza e exerce uma influéncia que
ndo pode ser negada.” (REIN-HAGEN, 1992, p.22)

Apesar do livro-jogo poder ser considerado um tipo de RPG, ¢ possivel notar que
dentre as qualidades do RPG destacadas por Panshin (2011), o livro-jogo ndo ¢ um RPG
social, pois ¢ uma aventura solo ainda que seja possivel ser jogado em grupo se fizerem as
mesmas escolhas na historia. Dado essas caracteristicas, come¢amos entdo a produzir o
livro-jogo.

“Guerra das Comidas - A Ultima Refei¢cio” é um livro-jogo idealizado e ilustrado
por nos professores € membros do Grupo LudEnsina. Os membros sdo: Gabryela, Natan
Nunes e Michael Douglas. O intuito é representar o sistema digestivo contando uma historia
em que cinco herdis precisam combater a desnutricdo devido a mé alimentagcdo de um corpo
humano. Neste livro-jogo, decidimos utilizar puzzles e jogos mais simples dado que a
dinamica do livro pode ser um pouco mais complicada que a utilizagdo de um livro comum.
Ainda com as realizagdes do grupo de desenvolvimento, tivemos alguns encontros e

atividades que fomentaram o grupo, como a participacdo em game jams.

2.2 - Participacio em Game Jams



23

Game Jams sdo maratonas (competitivas ou nao) de desenvolvimentos de jogos que
acontecem dentro de um tempo determinado (dois dias, uma semana, etc.) sobre um tema
pré-selecionado com diversificadores que podem ser utilizados opcionalmente pelas equipes.
E possivel participar das Game Jams em grupos ou sozinho.

Apesar de ndo termos desenvolvido nenhum jogo exclusivamente pedagogico, ¢
possivel constatar que as Game Jams s3o espacos de grande aprendizado, desenvolvendo nao
s0 habilidades de criacdo de jogos como game design e programacdao, mas também
habilidades sociais que sao indispensaveis para os professores ludicos.

Nossa primeira participagdo depois da criagdo da LudEnsina aconteceu na /0° Game
Jam Goiana realizada em marco de 2022 em que nosso grupo foi composto por Pedro
Henrique, Matheus Bueno e eu. Assim desenvolvemos o jogo RISING BIRD (2022), que
alids se consagrou campedo dessa edi¢ao.

RISING BIRD (2022) foi desenvolvido em dois dias sob o tema “delay the
inevitable” que em tradugdo livre pode ser escrito como “evite o inevitavel”. Nesse jogo,
nosso pequeno pardal deve subir em galhos que mudam de lugar a depender da luz do sol e
aprender com sua queda (inevitavel). Apesar de ser um jogo simples, podemos notar um
potencial educativo sobre a fauna brasileira, em que nosso pardal poderia ser substituido por
outros passaros brasileiros ensinando assim sobre a preservacao desses animais em ambientes

protegidos.

Figura 1 - Jogo RISING BIRD.

A segunda participacdo foi na Game Jam Plus que foi realizada em outubro de 2022.
Nesta ocasido, a equipe foi composta por mim, Natan, Sarah, Murilo, Saulo e Estevao.

Desenvolvemos entdo o jogo JAM GIRL (2022) em dois dias. Nesse jogo acompanhamos a
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historia de Jam, uma garota que viaja no tempo causando uma anomalia temporal e que tem
que enfrentar um sistema de defesa de uma cidade futurista ao som de sua trilha sonora
envolvente. Ainda que nao seja um jogo pedagdgico, conversamos sobre a possibilidade de

dar continuagdo ao projeto expandindo para ensinar um pouco de teoria musical.

Figura 2 - Jogo JAM GIRL.

Embora os jogos produzidos nessas maratonas criativas ndo tenham sido
especificamente voltados para a educagdo, foram experiéncias de muito aprendizado o que por
sua vez reflete na pratica docente voltada para o ludico ja que tendo contato com o
desenvolvimento de jogos, mesmo que simples, o professor terd mais facilidade em adaptar e

desenvolver jogos de acordo com sua necessidade escolar.

2.3 - Participacio em eventos

Em julho de 2022, participamos de um evento chamado Kuborabu Game House em
que aconteceu uma conversa com os desenvolvedores do jogo em langamento, o
KUBORABU (2022), e outros desenvolvedores de jogos de Goiania. Assim, falamos sobre
como o grupo surgiu, as atividades propostas e os proximos planos. Ainda no mesmo evento,

também ocorreu uma exposi¢do em que apresentamos dois jogos.
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Figura 3 - Mesa Redonda no Kuborabu Game House.

Em junho de 2023, fomos convidados para participar de um Coloquio de Fisica no
Instituto Federal de Goias na cidade de Jatai em que tivemos a oportunidade de oferecer uma
oficina intitulada “Jogos e Atividades Ludicas para o Ensino de Ciéncias”. Nessa oficina,
tinhamos como publico principal licenciandos do curso de Fisica de diferentes periodos e
professores do IFG. Primeiro, introduzimos algumas nog¢des sobre jogos como: o que € um
jogo, suas etapas de desenvolvimento, conceitos sobre jogos pedagogicos, brinquedos e
brincadeiras. Em seguida, a turma foi dividida em grupos e foi sugerido que desenvolvessem
conceitos de jogos ou jogos simples que tivessem algum aspecto pedagogico. Enquanto isso,
demos apoio para cada grupo com dicas e ideias de como desenvolver seus jogos durante todo
o processo. Para finalizar a oficina os grupos apresentaram seus jogos € interagiram entre si

trocando opinides e pontos de vista a respeito dos jogos.

Figura 4 - Realizagdo da oficina de desenvolvimento de jogos.
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4 - CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de ser um grupo recente, podemos notar que a criacdo de um espaco de
discussao de educacao ludica como a LudEnsina auxilia na formacao inicial e continuada de
professores, promovendo atividades que unem professores, alunos e desenvolvedores
interessados em jogos didaticos. Assim, gera-se uma rede de conexdes que sdo importantes
para o crescimento pessoal e profissional.

Considerando que estamos fechando um ciclo dentro do grupo com este trabalho,
ainda ndo sabemos onde vamos parar. Alguns projetos ndo citados ainda vivem dentro do
grupo, de maneira individual e coletiva, e fazem parte da historia da LudEnsina. Concluindo

assim, apenas uma fase de um jogo que ainda esta sendo escrito.
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