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INTRODUCAO

Vivencia-se, na contemporaneidade, um cenario em que a visualidade ocupa
papel central na cultura digital e, consequentemente, nas praticas educativas (Costa,
2024). A presenga constante das tecnologias digitais na vida cotidiana, sobretudo
entre jovens estudantes, transforma profundamente as formas de aprender,
comunicar e interagir. Nesse contexto, os estimulos visuais tornaram-se
predominantes, exigindo competéncias especificas para sua interpretagdo. A
cognigao visual, capacidade de organizar, interpretar e atribuir sentido a informagdes
visuais, torna-se crucial para o desenvolvimento de aprendizagens significativas em
ambientes mediados por tecnologia.

Essa perspectiva se intensifica com a insercédo dos Jogos Digitais (JD) na

educacédo. Antes limitados ao entretenimento, os jogos vém sendo reconhecidos como
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linguagens potentes de mediagdo pedagogica, capazes de engajar, provocar
aprendizagens e promover diferentes leituras de mundo. A visualidade nos JD, onde
o design grafico adquire carater autoral e de protagonismo, estrutura a experiéncia
cognitiva, interferindo diretamente nos processos de atengdo, memoria e
aprendizagem (Scolari, 2018). Refletir sobre cogni¢do visual em JD implica
reconhecer que a aprendizagem contemporéanea transcende o texto verbal, exigindo
leitura critica de cddigos visuais complexos (Lopes, 2021).

Nos cursos superiores de tecnologia em Jogos Digitais, essa discussao ganha
contornos ainda mais relevantes. Trata-se de uma area na qual os estudantes atuam
como usuarios e criadores de jogos, mobilizando linguagens visuais, narrativas e
interativas em sua formacgao. Analisar a cogni¢ao visual &, portanto, essencial para
compreender tanto como se aprende e se ensina com jogos quanto como se aprimora
o design dessas interfaces comunicacionais. Elementos graficos como tipografia,
cores e organizagao espacial ndo sdo meramente estéticos: influenciam a forma como
0 cérebro processa estimulos visuais e os transforma em aprendizagem.

Dessa contextualizacdo, a presente pesquisa, ainda em andamento, propde
investigar como os aspectos visuais de JD interferem nos processos cognitivos de
estudantes de cursos de JD. Busca-se compreender a influéncia da cogni¢ao visual
mediada por elementos graficos em experiéncias de aprendizagem com jogos. A
proposta metodoldgica apoia-se no Estudo de Caso (Yin, 2014), com foco na analise
de elementos de JD, observando como suas caracteristicas visuais afetam os
processos de atencdo, memdria e acepgdes de mundo de estudantes em atividades
pedagogicas. A escolha do tema ancora-se na relevancia da cultura digital e na
necessidade de compreender os efeitos cognitivos das midias visuais no ensino. Em
um cenario marcado por interfaces visuais e linguagens interativas, os JD emergem
como dispositivos educativos com potencial para engajar e favorecer aprendizagens.
Em cursos de JD, é essencial investigar como elementos graficos impactam o
protagonismo criativo e o percurso formativo dos estudantes.

Do ponto de vista politico, o estudo esta alinhado as diretrizes como a BNCC
(Brasil, 2018), que promovem o uso de tecnologias na educacgdo. Sua relevancia
econdmica se manifesta na formacao de profissionais aptos a aplicar principios de
cognigao visual, contribuindo para o fortalecimento da industria criativa e do setor

educacional. Ao mesmo tempo, responde a valorizagédo crescente da aprendizagem



ativa e dos ambientes imersivos, reconhecendo a cognigao visual como um eixo
fundamental para aprimorar praticas pedagdgicas baseadas em jogos.

A pesquisa em andamento ainda propde ainda uma reflexao critica sobre o
papel da cultura visual na educacdo, considerando como aspectos estéticos e
simbdlicos interferem na mediagdo do saber. Ao articular visualidade, cogni¢ao e
aprendizagem em ecossistemas digitais, contribui com uma abordagem original e
relevante ao campo educacional e comunicacional, promovendo avancos cientificos e
valorizando praticas pedagdgicas alinhadas a cultura digital. Por fim, a escolha do
tema também se justifica pela vivéncia direta dos autores em um curso tecnoldgico de
Jogos Digitais, um como docente, outro como secretario académico e outros dois
como discentes, o que possibilitou observar, em campo e em observagao participante
(Yin, 2014), os desafios enfrentados por estudantes na assimilacdo de conteudos
visuais. O contato cotidiano com a forma como os alunos interagem com jogos
evidenciou o papel central dos elementos graficos na construcdo da atencgao, da

memoria e da aprendizagem em contextos mediados por tecnologias.

DESENVOLVIMENTO
COGNICAO VISUAL E JOGOS DIGITAIS NO ENSINO SUPERIOR TECNOLOGICO

A definigao e aporte tedrico do qual partimos no presente trabalho para tratar
cognigao visual diz respeito a forma como o cérebro humano interpreta, organiza e
atribui significado as informacdes recebidas visualmente (Lima et al., 2025). Em
ambientes digitais, esse processo se torna ainda mais relevante, dada a
predominancia de estimulos visuais em interfaces, jogos e plataformas interativas.
Nos cursos superiores de tecnologia em JD, compreender como os elementos graficos
afetam a atencéo e a memoaria dos estudantes é fundamental tanto para o aprendizado
quanto para a formacao critica de futuros desenvolvedores.

JD, ao explorarem estéticas autorais e estruturas visuais variadas, tornam-se
objetos ricos para investigagdo, especialmente quando utilizados como recurso
pedagogico. Tipografia, paleta de cores e organizagédo do layout sdo elementos que,
quando bem aplicados, potencializam o foco e facilitam a retencao de informagdes,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais significativa. Compreender

esses impactos contribui ndo apenas para melhorar praticas docentes, mas também



para qualificar o processo de criagdo de jogos voltados a educagcdo e ao

desenvolvimento cognitivo (Lima et al., 2025).
PERCURSO METODOLOGICO DE ESTUDO DE CASO

Este trabalho adota a abordagem qualitativa, com delineamento em estudo de
caso exploratorio, centrado na analise de JD independentes desenvolvidos no ambito
de um curso superior tecnoldgico de Jogos Digitais de universidade publica estadual
brasileira, aplicado em contexto de aprendizagem com estudantes desenvolvedores.
O estudo, baseado nos propostos de Yin (2014), propde examinar os elementos
visuais de jogos, em especial tipografia, cores e layout, e suas implicagdes nos
processos cognitivos. A coleta de dados envolvera dois procedimentos principais: (1)
analise descritiva dos aspectos graficos do jogo com base em categorias do design
visual e (2) aplicagao posterior de questionario semiestruturado junto a estudantes
apods a interagao com o jogo em atividade pedagogica supervisionada. As respostas
dos participantes serdo organizadas em categorias analiticas e interpretadas a luz do
referencial da cognigédo visual, buscando identificar padrbes entre a percepgao
estética e os efeitos cognitivos relatados. Essa metodologia permite captar de forma
aprofundada as relagbes entre experiéncia visual e aprendizagem, considerando o

contexto especifico de formacgao superior tecnolégica.
DISCUSSAO

Com base no que foi contextualizado nas seg¢des anteriores desta pesquisa em
andamento, espera-se que elementos visuais bem estruturados, como tipografia
legivel, contrastes adequados e layouts organizados, contribuam positivamente para
a atencao sustentada dos alunos e para a assimilacdo e acepgao de informacgdes
durante a experiéncia de jogo. A discusséo posterior, portanto, devera evidenciar
como escolhas graficas impactam a fluidez cognitiva, o engajamento e a assimilagao
de conteudos em ambientes digitais. Também serdo exploradas possiveis limitacoes
cognitivas causadas por sobrecarga visual ou design desorganizado, indicando a
importancia de integrar principios de cognig¢ao visual ao desenvolvimento de jogos em
contextos educacionais. Ao final, a analise podera oferecer diretrizes para praticas
pedagogicas mais eficazes e para a criacdo de jogos que otimizem o processo de

aprendizagem por meio de recursos visuais estratégicos sob a luz da cognig¢ao.



CONSIDERACOES FINAIS E RESULTADOS ESPERADOS

Este recorte de pesquisa em andamento busca compreender de que maneira
os elementos visuais de um jogo digital independente interferem nos processos
cognitivos que envolvem atengdo e memoria de estudantes em cursos tecnolégicos
voltados ao desenvolvimento de jogos. A partir da analise grafica de jogos produzidos
em ambito universitario e da percepcdo dos proprios alunos protagonistas no
desenvolvimento, espera-se demonstrar que decisdes de design, como a escolha da
tipografia, a harmonia das cores e a disposigdo do layout, influenciam
significativamente a experiéncia cognitiva dos usuarios em ambientes de
aprendizagem digital.

Espera-se ainda que elementos visuais bem planejados favorecam a
concentracdo, reduzam a sobrecarga cognitiva e melhorem a retengcdo de
informagdes. Como resultado, o estudo podera oferecer recomendagdes para 0 uso
pedagogico de JD mais eficazes, além de reforgar a importancia de uma abordagem
critica e consciente do design visual na formagao de futuros profissionais da area. Em
ultima instancia, os achados poderdo contribuir para fortalecer a integracdo entre
cognicdo, cultura visual e praticas educacionais, promovendo estratégias mais
engajadoras e alinhadas as necessidades cognitivas dos estudantes na sociedade

digital.
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