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RESUMO: Este trabalho apresenta a trajetéria do grupo PET Dimensdes da Linguagem
(UFRRJ) no desenvolvimento de jogos educativos analdgicos, culminando na I Mostra de
Jogos Ruralinos, em 2025, durante a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT).
Baseado em relato de experiéncia, o estudo descreve o percurso de pesquisa e extensdo que
consolidou a ludicidade como ferramenta pedagogica e resultou na criagdo de jogos como
“Personalidades Negras” e “Geoexplora”. A experiéncia evidencia o potencial dos jogos
analogicos na inovagao educativa e na articulagdo de uma rede colaborativa de criadores e
pesquisadores na universidade, permitindo explorar o jogo como recurso educativo para
diferentes faixas etarias.

Palavras-chave: Ludicidade; Inovacdo Pedagodgica; Extensdo Universitaria; Jogos
Analdgicos.

From conception to curation: the trajectory of a PET Group in the development of

educational games and the proposal of a university exhibition

ABSTRACT: This study presents the trajectory of the PET Dimensodes da Linguagem group
(UFRRJ) in the development of analog educational games, culminating in the First Rural
Game Exhibition in 2025, during the National Week of Science and Technology (SNCT).
Based on an experience report, the study describes the research and outreach process that
consolidated playfulness as a pedagogical tool and resulted in the creation of games such as
“Personalidades Negras” and “Geoexplora.” The experience highlights the potential of analog
games in educational innovation and in fostering a collaborative network of creators and
researchers within the university, allowing the exploration of games as educational resources
for different age groups.

Keywords: Playfulness; Pedagogical Innovation; University Extension; Analog Games.

! Area do conhecimento: Ciéncias Humanas (7.00.00.00-0)/Educagio (7.08.00.00-6); Ensino-aprendizagem
(7.08.04.00-1); Métodos e técnicas de ensino (7.08.04.00-1). ODS: Educacédo de qualidade.
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Introducio: da criacio de jogos a iniciativa de trabalhar em rede

O grupo PET Dimensdes da Linguagem, de natureza interdisciplinar e situado na
modalidade Conexdes, como um dos 15 grupos PET da UFRRJ, é formado, hd 13 anos, por
estudantes de diversos cursos da universidade e baseia seus projetos extracurriculares no tripé
Educacdo, Comunicagdo e Cultura, sem perder de vista a indissociabilidade entre ensino,
pesquisa e extensao.

Temos, desde 2023, explorado o desenvolvimento de jogos educativos analdgicos
como uma estratégia pedagogica que valoriza a ludicidade e o engajamento académico em
contraponto a hegemonia digital. A primeira iniciativa, o protdtipo “Personalidades Negras”
(2023), foi um projeto-piloto que levou os membros do nosso grupo, a época, a tatear o design
educativo e o potencial dos jogos de cartas como ferramentas de reflexdo critica sobre
representacdes de género e raga na ciéncia. Trata-se de um jogo de cartas que apresenta
personalidades negras brasileiras, o objetivo é, por meio de algumas dicas dispostas nas
cartas, descobrir quem ¢ a personalidade negra que esta no verso.

Em 2024, o projeto avangou com a criacdo do “Geoexplora”, um novo jogo de cartas
que uniu graduandos de Jornalismo, Geografia e Belas Artes. Inspirado no formato do
GeoGuessr, a proposta transcende a simples identificacdo de locais geograficos, propondo,
por meio de 40 cartas, uma analise aprofundada de aspectos culturais, sociais € econdmicos de
paisagens do Sul Global em oposi¢do ao Norte Global.

Premiado como melhor trabalho na Reunido Anual de Iniciagdo Cientifica (RAIC)
2024, o “Geoexplora” passou por experimentagdes de gameplay em conjunto com a
comunidade académica no dia 11 de junho de 2025 durante o evento da UFRRJ chamado
“Semana Rural”, consolidando o interesse de nosso grupo em continuar a criar € experimentar

novos jogos. Sempre com uma temadtica social e um cardter mais critico, com foco na

cidadania e em pautas transversais que atravessam os interesses transformadores do século

XXI.
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Visando expandir o didlogo na universidade, o grupo PET Dimensdes esta
organizando, junto a demais grupos PET da universidade (somos 15 ao total), a Mostra de
Jogos Ruralinos da UFRRIJ, a ser realizada na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia
(SNCT) de 2025. O evento esta datado para acontecer, das 14h as 18h, no dia 22/10, nos
corredores do ICHS (Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais da UFRRJ). Serda um evento
aberto ao publico, sem necessidade de inscricdo, no entanto, estima-se a participacdo de,
aproximadamente, 80 pessoas.

Este evento surge, assim, como uma a¢ao colaborativa em rede, organizada em
parceria com multiplos grupos PET, PIBID, residéncia pedagdgica da UFRRJ, laboratdrios e
cursos da universidade. O objetivo ¢ criar um espago de exposicdo e experimentagdao
(gameplay) que funcione como um primeiro mapeamento do estado da arte da criagdo de
jogos na instituicdo, fomentando a troca de saberes e fortalecendo esta linha de pesquisa e
ensino.

Este resumo expandido, portanto, detalha ndo sé a trajetdria de nosso grupo neste
processo de criacdo e testagem de jogos analdgicos educativos, como reflete o papel dos jogos
no contexto da cultura digital e descreve o contexto que levou a proposicao da Mostra e seus

objetivos como catalisadora de futuras investigacdes.

Metodologia

Para explicar o processo de criagdo e expansao dos jogos no interior dos grupos PET,
recorremos ao Relato de Experiéncia como procedimento metodologico de descrigdo.
Segundo Mussi, Flores e Almeida (2021), o Relato de Experiéncia é uma proposi¢ao de
natureza narrativo-descritiva e reflexiva, que se fundamenta e valoriza o saber pratico e
vivenciado. Dessa forma, permite-se uma reflexdo aprofundada sobre as intervengdes
realizadas, especialmente no campo educacional multidisciplinar do grupo PET Dimensoes.
Essa abordagem se ancora na compreensdo da experiéncia pratica através da ferramenta dos
jogos educacionais analdgicos, que apoiam tanto a formacdo quanto o aprendizado (Dewey,

2023). Enfatiza-se a reflexdo sobre a acdo como um meio crucial para a construcao do
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conhecimento profissional (Schon, 1992).

O relato de experiéncia descreve as agdes realizadas, evidencia o processo de
constru¢do dos jogos e suas fundagdes, sendo assim uma reconstrugao analitica, experimental,
reflexiva e observatoria como pilar fundamental do projeto, em que a concepgdo de
experiéncias ¢ amparada como base de aprendizagem (Dewey, 2023), constituida a partir do
sujeito ativo e do contexto da utilizagdo dos jogos educacionais analdgicos. Neste caso,
visamos, sobretudo, com a RE, descrever os processos que levaram a criagdo do principal
jogo criado pelo grupo, o “Geoexplora”.

E importante salientar que este processo - tanto o da criagio quanto o ato de jogar -
ndo visa somente o prazer pelo prazer, mas sim, fornecer possibilidades de aprendizado
através do jogar. “Através dos jogos, a criang¢a aprende brincando, ela inventa, descobre,
aprende e valida suas habilidades, explora potencialidades e sua afetividade se harmoniza em
relagdo a si proprio e ao outro” (Franco et al., 2018, p. 2).

Propondo uma perspectiva mais abrangente, no ato de jogar e inventar ndo
consideramos apenas a crianga, mas também o adolescente, o adulto e o idoso. Entendendo o
jogo como um mecanismo ludico de estimulos, visando fornecer prazer no processo de

ensino-aprendizagem para distintas fases do desenvolvimento humano.

Resultados e discussio

O jogo “Geoexplora” foi pensado e elaborado, a principio, por petianos de nosso
grupo, estudantes do curso de Geografia e Belas Artes, que se uniram através de um
pensamento em comum: colocar em evidéncia aspectos fisicos, sociais e culturais de paises do
chamado “Sul Global”, ao passo que essas caracteristicas se sobressaiam sobre um senso
comum criado ao longo dos anos e da propaganda negativa que a nos € apresentada.

Pode-se dizer que a inspiracao inicial para elaborar o jogo se deu através dos videos
produzidos pelo criador de conteudo digital Paschoal. Sua pagina no Instagram “Geopasch”,
atualmente com 620 mil seguidores, ¢ voltada para a divulgacdo de videos e, num desses, o

proprio criador se apresenta jogando GeoGuessr. O jogo em questdo trata-se de uma
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plataforma digital onde, por meio do navegador, o usuario ¢ deslocado aleatoriamente para
um lugar do globo que tenha disponibilidade de imagens geradas pelo Google Street View. O
objetivo central ¢ adivinhar o local exato (ou mais préoximo possivel) no qual o jogador foi
deixado. O usuario tem a possibilidade de movimentar a tela para qualquer direcdo, bem
como utilizar a ferramenta de zoom para tentar se localizar através de placas ou algum aspecto
fisico da paisagem; porém, ndo ¢ possivel se deslocar pelo mapa. Sendo assim, quanto mais
préximo da localizagdo correta o jogador indicar, maior a sua pontuagao.

Tendo o GeoGuessr como principal referéncia, o grupo optou pela criagao de um jogo
analdgico, visto que era uma preocupagdo frequente do nosso grupo o debate sobre o que
chamamos de “excesso de digitalizacdo” no que tange ao contato interpessoal, fator que foi
agravado no pos-pandemia. Tendo isso em mente, optamos pela criagdo de um jogo no qual o
contato presencial entre os participantes seria imprescindivel. Dessa forma, escolhemos
adaptar uma ideia digital para uma aplicagdo analdgica através do jogo de cartas.

Por meio de uma série de encontros, os petianos decidiram que o jogo, a principio,
contaria com 20 cartas divididas por tematicas. Sendo assim, optou-se pela producdo de dez
cartas por tema, que sdo: paisagem natural, aspectos culturais, paisagem urbana e tecnologia e
transporte.

Como o grupo contava com a participagdo de quatro alunos, cada um ficou
responsavel por um tema, que foi dividido por cores. Dessa forma, cada aluno ficou
encarregado de todo o processo criativo desses temas, exercitando sua autonomia desde a
escolha do local, das imagens e da produg¢do do texto que se correlacionava com cada
imagem. A medida que essas informagdes eram coletadas, havia também um momento de
conversa entre os alunos para lapidar as escolhas e compartilhar opinides. Posteriormente, as
cartas foram ampliadas para 40 e uma equipe de petianos de jornalismo entrou para revisar €
dar mais precisao informacional aos textos.

O “Geoexplora” foi elaborado, assim, para ser uma ferramenta pedagogica voltada a
desmistificar o olhar que nés temos para com paises do chamado “Sul Global”, paises que,

apesar de ndo estarem localizados obrigatoriamente no hemisfério sul, se enquadram nessa
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denominacdo por conta de seu papel historico na Divisdo Internacional do Trabalho (DIT) e
no sistema capitalista mundial. Dessa maneira, ao inserirmos imagens nas quais, pelo senso
comum, ndo representam determinado pais, o jogador tende a modificar sua Otica e seguir na
contramao do que o conhecimento popular, por vezes incorreto, propaga.

Na imagem abaixo estd representada uma das cartas que o grupo produziu para a
cole¢do do jogo. Na frente da carta consta uma foto representando a localidade escolhida, bem
como algumas opgdes para o jogador tentar adivinhar a alternativa correta. No verso de cada

carta consta um pequeno texto incluindo algumas informagdes a respeito do tema.

RESPOSTA
ESPANHA

Realizada na cidade de Bufiol, na
Espanha, a Tomatina é uma das
festas mais inusitadas do pais.
Milhares de pessoas se retinem na
ultima quarta-feira de agosto para
participar de uma enorme batalha
de tomates em plena rua. A origem
remonta a uma brincadeira
espontanea de 1945, que se repetiu
nos anos seguintes até virar tradicdo.
Hoje, o evento conta com regras de
seguranca e é organizado pela
prefeitura, tornando-se um grande
atrativo turistico.

A) ESPANHA
B) MEXICO

©) SINGAPURA
0) TALIA

Figura 1 — Exemplo de carta do jogo pertencente a modalidade “representacdo cultural” (artes criadas por
petianos de Belas Artes do PET Dimensdes). A proposta busca ampliar o repertdrio geografico e promover uma
leitura critica do espaco a partir de lugares diversos e pouco conhecidos.

A partir, portanto, da andlise de paisagens contidas em cartas geograficas, podemos
estimular uma percep¢ao mais detalhada dos diversos processos que moldam o territério. Ao
envolver os participantes nesse tipo de analise, despertamos neles um interesse genuino por
essa area de conhecimento, tornando o aprendizado uma jornada de descobertas e reflexoes.
No entanto, para que esse olhar seja realmente significativo, ¢ importante mudar a forma

como observamos e interpretamos as paisagens.

Conclusao
O grupo PET Dimensdes, e toda a equipe interna petiana participante da comissao,

percebe a Mostra de Jogos Ruralinos, a ser realizada em 22 de outubro de 2025, como uma
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iniciativa que trard muitos frutos ao projeto de pensar a temdtica dos jogos educativos,
presentes no grupo desde 2023.

Primeiramente, porque a mostra, organizada por nosso grupo PET, funcionard como um
espaco de exposicdo para os projetos desenvolvidos na universidade, oferecendo um
panorama da producdo atual. Em segundo lugar, e de igual importancia, serd um ambiente de
interacdo no qual equipes expositoras e visitantes poderdo testar os jogos e trocar
experiéncias, fomentando uma rede de colaboragao.

O evento serd, nesse sentido, um espaco ativo de gameplay, com uma curadoria que,
embora aberta a producdes digitais, concederad énfase aos jogos analdgicos. Essa escolha se
fundamenta na valoriza¢do da interacdo humana presencial. Em contraponto a cultura mobile
e a primazia das telas, os jogos analdgicos exigem presenca compartilhada, didlogo e
negociagdo face a face, tornando-se ferramentas poderosas para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. Complementarmente, os jogos digitais presentes terdo o
objetivo de demonstrar o potencial da tecnologia para criar simulagdes complexas e
experiéncias de aprendizagem adaptativas, com feedbacks instantaneos que seriam inviaveis
no plano fisico.

A diversidade tematica e de formatos serd um pilar da Mostra. O inventario de jogos ja
confirmados abrange 4areas como ciéncias, meio ambiente, saide, acessibilidade, cultura
popular e raciocinio l6gico, com abordagens criticas sobre as relagdes Norte-Sul Global. O
publico poderd experimentar desde jogos de tabuleiro e cartas até dominods inclusivos em
Libras e Braille, além de quizzes e desafios digitais. Dessa forma, a Mostra reafirma o papel
do jogo como uma ferramenta versatil para a aprendizagem, a inclusdo e o fortalecimento da

convivéncia social no ambiente académico.
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