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INTRODUCAO

A presenca das tecnologias digitais nas praticas sociais tem produzido novos modos de
comunicacdo, interacdo e aprendizagem. No campo educacional, esse cenario impde o desafio
de ultrapassar usos meramente instrumentais das TDIC e construir praticas pedagogicas criticas,
contextualizadas e capazes de dialogar com culturas juvenis atravessadas por linguagens
digitais. Entre essas linguagens, os games ocupam lugar relevante, pois integram regras,
narrativas, desafios, participacdo, feedback e resolucéo de problemas. Como categoria cultural,
0 jogo nao se reduz ao entretenimento; ele constitui experiéncia social e simbolica (Huizinga,
2005; Brougere, 1998). No ensino, entretanto, a incorporacdo de games exige intencionalidade
pedagdgica e didatica, planejamento e formacdo docente. 1sso € especialmente relevante nas
escolas publicas, onde dificuldades de infraestrutura, desigualdade digital e auséncia de
formacdo especifica podem transformar uma possibilidade pedagdgica em mais um fator de
exclusdo.

A pesquisa da qual deriva este resumo expandido investigou a producéo colaborativa de
games educativos direcionados ao 5° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica do
municipio de Ichu - Bahia, no contexto da formacdo continuada de professores/as. A
problematica central foi: Como a producdo colaborativa de games educativos, no contexto da
formacdo continuada, pode contribuir para o ensino em uma escola publica do municipio de
Ichu? O objetivo foi analisar as contribui¢cdes dessa producdo colaborativa de games para o
ensino, considerando as concepcOes docentes sobre games, o papel da formacéo continuada e
as possibilidades de criagdo de recursos alinhados as demandas curriculares e ao cotidiano

escolar. A investigacdo dialoga com estudos sobre games e gamificacdo (Alves, 2015; Moran,
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2015), bem como com autores que compreendem a formagdo docente como processo
permanente, situado e articulado aos saberes da pratica (Tardif, 2002; Day, 2001; Canario,
2001).

METODO

A pesquisa assumiu abordagem qualitativa, de natureza interventiva e colaborativa. O
I6cus foi uma escola publica do municipio de Ichu, no Territério de Identidade do Sisal, Bahia,
e as colaboradoras foram cinco professoras do 5° ano do Ensino Fundamental. A escolha pela
pesquisa de intervencgéo justificou-se pelo interesse de produzir conhecimento a partir de uma
acao formativa situada, construida ndo para as participantes, e sim, com as professoras do 5°
ano, de forma colaborativa e voltada a transformacéo de uma necessidade concreta da escola.
Nesse sentido, a intervencdo foi concebida como processo de escuta, planejamento,
experimentacdo e reflexdo coletiva, em consonancia com a perspectiva de intervencéo,
delineada por Pereira (2019).

Os dados foram produzidos por meio de guestionarios on-line e oficinas pedagogicas.
O primeiro questionario buscou caracterizar as colaboradoras e identificar suas experiéncias
com tecnologias digitais e games. O segundo foi aplicado ao final do percurso, com o objetivo
de avaliar as contribuicdes das oficinas para a formagdo continuada e a préatica pedagogica. As
oficinas constituiram o eixo central da intervencdo. Foram realizadas quatro oficinas,
organizadas progressivamente: Oficina 1: percepcéo sobre games e uso pedagdgico; Oficina 2:
familiarizacdo com ferramentas digitais e elaboracdo de esbogos; Oficina 3: desenvolvimento
dos protdtipos; Oficina 4: testagem dos jogos e avaliacdo do processo formativo. O material
empirico foi tratado por meio da Analise de Conteudo, inspirada em Bardin (2016),
considerando a pre-analise, a exploragdo do material e a interpretacdo dos sentidos produzidos

pelas participantes.

DISCUSSAO E RESULTADOS

Os resultados evidenciaram que a producdo colaborativa de games educativos se
configurou como uma experiéncia formativa que ultrapassou o dominio técnico de ferramentas
digitais. No inicio da intervencdo, as professoras reconheciam o potencial dos games para

motivar os estudantes, mas também apresentavam insegurancas relacionadas a criacdo, ao

pla

n7{amento e ao uso pedagdgico desses recursos. Esse dado é relevante, pois mostra que a
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resisténcia ao uso de tecnologias nem sempre esta associada a rejeigdo, mas muitas vezes a
auséncia de condi¢6es formativas, tempo de experimentacédo e apoio metodoldgico.

A primeira oficina permitiu mapear percepcoes, expectativas e limites. A discussdo
tedrica sobre games e educacdo ajudou as docentes a analisarem perspectivas presentes na
escola para o uso de jogos digitais. Esse movimento contribuiu para deslocar a compreensao
dos games como simples recurso de entretenimento para uma leitura mais pedagdgica,
relacionada ao planejamento, a intencionalidade e aos objetivos de aprendizagem.

Na segunda oficina, a familiarizagdo com ferramentas de autoria favoreceu a passagem
da reflexdo para a criacdo. As professoras definiram os esbogcos, com temas, conteldos,
habilidades da BNCC, objetivos, regras e formas de intera¢do dos jogos. Esse momento mostrou
que a producdo colaborativa possui potencial formativo porque coloca as docentes diante de
decisdes curriculares e didaticas concretas. Ao pensar 0 game, a professora também pensa a
aprendizagem: seleciona conteddos, antecipa dificuldades, organiza desafios, escolhe
linguagens e define formas de mediacao.

Na terceira oficina, os esbogos foram transformados em prot6tipos funcionais. O
processo exigiu criatividade, colaboracdo e mediagédo. As dificuldades técnicas apareceram, em
que pese a naturalidade disto, mas ndo impediram a continuidade do trabalho. Pelo contrario,
funcionaram como situacgdes de aprendizagem, nas quais as participantes buscaram alternativas
e fortaleceram a autoconfianca tecnoldgica.

A quarta oficina concentrou-se na testagem dos games, na reflexdo coletiva e na
avaliacdo da proposta. Nessa etapa, as professoras analisaram a coeréncia entre objetivos,
mecanicas e contetdos, indicando ajustes e possibilidades de integra¢do aos planejamentos. O
teste “por pares”, aplicado nesta oficina, onde cada uma das professoras jogou e testou 0 game
produzido pela colega, evidenciou novos olhares sobre o processo formativo e sobre a
intencionalidade pedagdgica de cada game produzido.

Dessa forma, o produto final materializou-se na sistematizacdo de games educativos
elaborados pelas participantes, entre eles: “Sabores pelo mapa” (Geografia e Historia),
“Cuidadosamente” (Educacao Fisica e Ciéncias), “Roda dos textos” (Lingua Portuguesa),
‘Missao Empatia” (Ensino Religioso e Artes) e “O X da questao!” (Matematica). Esses jogos
mobilizaram diferentes areas do conhecimento e habilidades do 5° ano, abordando conteudos

como localizagdo, géneros textuais, empatia, resolucdo de situagfes-problema e héabitos de

saUd7(O mais significativo, porém, ndo foi apenas a existéncia dos jogos, mas 0 modo como
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foram concebidos: as professoras definiram os contelidos, os objetivos, as mecanicas, 0s
recursos visuais e as estratégias de uso. Assim, os games produzidos ndo se apresentaram como
material imposto pelo pesquisador, mas como resultado da autoria docente.

A anélise demonstrou que formacdo continuada, quando organizada de forma
colaborativa e situada, pode favorecer a autonomia pedagdgica. As oficinas ampliaram o
repertorio didatico, aproximaram teoria e pratica e fortaleceram a confianca das professoras no
uso de games como recursos de ensino. Nessa perspectiva, 0s saberes docentes ndo foram
tratados como lacunas a serem preenchidas, mas como base para a criagdo de novas praticas.
Tal compreenséo dialoga com Tardif (2002), para quem os saberes profissionais sdo plurais e
se constroem também na experiéncia, e com Day (2001), ao destacar o desenvolvimento
profissional como processo continuo, reflexivo e vinculado as condic@es reais da docéncia.

Também se observou que a produgdo colaborativa de games contribuiu para
ressignificar a relacdo entre tecnologia e curriculo. Nessa perspectiva, Lynn Alves (2020)
compreende o0s jogos digitais como artefatos culturais e pedagdgicos capazes de ampliar as
experiéncias de aprendizagem, desde que sejam mediados por intencionalidade educativa e ndo
tratados apenas como recursos técnicos. Assim, as ferramentas digitais ndo foram tomadas
como fim em si mesmas. Elas foram mobilizadas como meios para construir experiéncias de
aprendizagem mais participativas, desafiadoras e contextualizadas. Essa constatacdo €
importante porque evita uma visdo tecnicista da inovacdo educacional. Inovar, nesse caso, ndo
significa apenas inserir um recurso digital na aula, mas criar condi¢Ges para que professores/as
compreendam, adaptem e produzam recursos coerentes com seus objetivos pedagogicos.

Apesar dos avangos, a pesquisa também evidenciou limites. A infraestrutura tecnolégica
da escola, 0 acesso a internet, o tempo disponivel para planejamento e a necessidade de
continuidade formativa permanecem como desafios. Esses elementos indicam que a integracéo
de games educativos na escola publica ndo depende apenas da vontade docente. Exige politicas
de formagdo, investimento, suporte técnico e valorizacdo do trabalho coletivo no interior da

escola.

CONCLUSOES
A pesquisa permitiu concluir que a producdo colaborativa de games educativos,
realizada no contexto da formagdo continuada, contribuiu para o ensino no 5° ano ao articular

autorfa docente, reflexdo critica, experimentacdo tecnoldgica e planejamento pedagdgico
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intencional. O percurso formativo possibilitou que as professoras ampliassem suas
competéncias pedagogicas e tecnologicas, transformando percepcdes iniciais sobre os games e
construindo recursos alinhados as necessidades de suas turmas.

Os achados reforcam a importancia de formagdes continuadas que partam dos
problemas reais da escola e reconhecam os/as professores/as como sujeitos produtores de
conhecimento. A criagdo dos games mostrou que a tecnologia pode ganhar sentido pedagdgico
quando nasce do dialogo entre curriculo, pratica docente e contexto local. Portanto, mais do
que defender o uso de games como solucéo para os desafios da educacao, o estudo evidencia
que sua poténcia esta na forma como sdo planejados, mediados e apropriados pelos docentes.

Conclui-se, ainda, que a experiéncia pode inspirar novas a¢des formativas na Educacgéo
Basica, especialmente em municipios de pequeno porte e em contextos marcados por
desigualdades tecnoldgicas. Como desdobramento, recomenda-se a ampliacdo de pesquisas que
investiguem a aplicagdo dos games produzidos com estudantes, seus impactos na aprendizagem
e as condicdes institucionais necessarias para consolidar praticas pedagdgicas inovadoras,

inclusivas e culturalmente contextualizadas.

Palavras-chave: Games educativos. Formacdo continuada. Pratica pedagdgica. Tecnologias

digitais. Ensino Fundamental.

REFERENCIAS

ALVES, F. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras. 2. ed.
Sdo Paulo: DVS, 2015.

ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (org.). Jogos digitais e aprendizagem:
fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas: Papirus Editora, 2020.
320 p.

BARDIN, L. Anélise de conteddo. Traducéo de Luis Antero Reto e Augusto Pinheiro. Sdo
Paulo: Edi¢des 70, 2016.

BROUGERE, G. Brinquedo e cultura. S&o Paulo: Cortez, 1998.

CANARIO, R. O papel da pratica profissional na formagcao inicial e continua de professores.
In: Formac&o profissional de professores no Ensino Superior. Porto: Porto Editora, 2001.
DAY, C. O desenvolvimento profissional de professores: os desafios da aprendizagem
permanente. Porto: Porto Editora, 2001.

HUIZINGA, J. Homo ludens. Sao Paulo: Perspectiva, 2005.

MORAN, J. M. Mudando a educac¢do com metodologias ativas. In: SOUZA, C. A.; MORALES,
0. E?Z. (org.). Convergéncias midiaticas, educacao e cidadania: aproximacdes jovens. Ponta

Grogsa: UEPG/PROEX, 2015. p. 15-33.

PEDA



Pedagogia, Politica e Democracia:

= P : 1_
emindrio d"'" desafios e horizontes para o cenario
i educacional brasileiro

_ pEDAGOGQ’ 29 a 31 de julho de 2026, UNEB - Salvador /BA

Regido Nordeste
PEREIRA, A. Pesquisa de intervencdo em educacdo. Salvador: EDUNEB, 2019.
TARDIF, M. Saberes docentes e formacao profissional. Petropolis: Vozes, 2002.

. 7=.=. i L

& ¢

%L_B Rede Nacional de

Pesquisa em
P:gagogla




