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RESUMO

Neste artigo, relata-se o “Momentos Ludicos” para o ensino académico interdisciplinar, na
qual utiliza-se como base o jogo de tabuleiro “Mental Blocks”. Para tanto, esse jogo foi
aplicado em cursos de Design Gréfico, Engenharia Civil e Engenharia Ambiental. Diante disso,
foi necessario enfatizar neste estudo a importancia da adaptagédo das regras do jogo para,
assim, atender as caracteristicas de cada publico-alvo, revelando que a ludicidade enriquece
a experiéncia educativa, mas exige que se leve em consideragdo as particularidades dos
alunos. Como suporte metodoldgico, utilizou-se da pesquisa-agao participante, de modo que
o estudo tivesse um aspecto colaborativo. Sendo assim, no artigo em questdo, destaca-se
o papel do docente como mediador entre teoria e pratica, proporcionando insights valiosos
para a integragdo do ludico no ensino e inspirando futuros desenvolvimentos pedagdgicos.

PALAVRAS-CHAVE

Jogos de tabuleiro; Pedagogias Visuais; Ludico; Educagéo; Interdisciplinar.

ABSTRACT

This article reports on “Playful Moments” for interdisciplinary academic teaching, based on
the board game “Mental Blocks”. The game was used in Graphic Design, Civil Engineering
and Environmental Engineering courses. It was therefore necessary to emphasise in this study
the importance of adapting the rules of the game to suit the characteristics of each target
audience, revealing that playfulness enriches the educational experience, but requires taking
into account the particularities of the students. Participatory action research was used as
methodological support, so that the study had a collaborative aspect. The article thus highlights
the role of the teacher as a mediator between theory and practice, providing valuable insights
for integrating play into teaching and inspiring future pedagogical developments.

KEY-WORDS

Board games; Visual Pedagogies; Playfulness; Education; Interdisciplinary.

RESUMEN

Este articulo informa sobre “Momentos ltdicos” para la ensefianza académica interdisciplinar,
basados en el juego de mesa “Bloques mentales”. El juego se utilizé en los cursos de Disefio
Gréfico, Ingenieria Civil e Ingenieria Medioambiental. Por lo tanto, fue necesario destacar
en este estudio la importancia de adaptar las reglas del juego a las caracteristicas de cada
publico objetivo, revelando que la ludica enriquece la experiencia educativa, pero exige
tener en cuenta las particularidades de los alumnos. Como soporte metodoldgico se utilizd
la investigacion-accién participativa, de modo que el estudio tuvo un aspecto colaborativo.
El articulo destaca asi el papel del profesor como mediador entre la teoria y la préactica,
aportando valiosas ideas para integrar el juego en la ensefianza e inspirar futuros desarrollos
pedagogicos.

PALABRAS-CLAVE

Juegos de Tablero; Pedagogias Visuales; Ludico; Educacién; Interdisciplinario.
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Toda pesquisa ou investigacao deve partir de dados empiricos, de uma inspiragao
tedrica, calcada em objetivos e hipdteses norteadores, de caminhos metodoldgicos,
mesmo quando o pesquisador se propdem a estudar fatos sociais concretos da
realidade ou imaginérios. Diante disso, ressaltamos que ha também a possibilidade
de se operar com métodos ludicos nas salas de aula como evidenciaremos nesta
pesquisa. Segundo Andrade (2016), em sua tese de doutoramento, artefatos
culturais podem ser utilizados como recursos pedagdgicos, de modo a ampliar a
reflexao critica e a problematizar as questdes sociais e culturais dos discentes. Esse
movimento é conceituado pela autora como uma pedagogia cultural — um conjunto
de técnicas e estratégias discursivas voltadas para a produgdo de conhecimento e
de subjetividades. Outro ponto relevante dessa pedagogia é o contexto onde as
pesquisas em estudos culturais sdo realizadas, pois é fundamental permitir que os
pesquisadores compreendam as relagdes entre cultura, poder e conhecimento em
determinado contexto onde sua pesquisa estd sendo realizada.

Essa construgao reflexiva possibilita aos pesquisadores a problematizagdo de
suas questoes e os conceitos utilizados em suas pesquisas, tornando-se trago essencial
para a produgdo de conhecimento critico e reflexivo. Andrade (2016), nessa direcao,
ndo traz no seu conceito o termo pedagogia visual, mas é possivel sugerir que a
pedagogia visual € uma abordagem pedagdgica que utiliza a imagem como recurso
educacional, técnico e estratégico, seja ela estatica ou em movimento, voltada para
formar saberes, possibilitar dominio de conhecimentos, governar comportamentos e
constituir sujeitos.

O conceito de pedagogia visual aqui apresentado foi arquitetado dentro da
pedagogia cultural. Com isso, a pedagogia visual é conceituada por Andrade (2016)
como uma abordagem pedagdgica que busca estimular a percepgdo visual dos
estudantes, desenvolver a capacidade de analise critica de imagens e promover a
compreensdo de conceitos e ideias por meio de recursos visuais. Além disso, essa
percepgao, definida por Hernandez (2020), é construida em conjunto com o conceito
de cultura visual, o que contribui para contextualizar os efeitos do olhar e, mediante
préaticas criticas apoiadas pelas experiéncias que alteram como e o que vemos nos
conforma, nos faz ser o que os outros querem que sejamos e poder elaborar respostas
ndo reprodutivas frente ao efeito desses olhares.

Hernandez (2020) subsidia ainda que, em termos das contribui¢cbes para a
Educacdo das Artes e da Cultura Visual, o projeto das pedagogias culturais tem
como objetivo a construgdo de maneiras de aprender que contribuam para criar uma
narrativa para a Escola, na qual se propiciem situagdes e experiéncias em que os
discentes possam aprender a estabelecer vinculos entre imagens, objetos, artefatos
relacionados com as experiéncias culturais do olhar e em busca de colocé-los em
relagdo com seus contextos de produgéo, distribuicdo e recepcao, além de com as
experiéncias dos sujeitos. Assim sendo, no ensino académico, buscamos, a luz de um
trabalho articulado com orientador e orientanda, fomentar pesquisas que abrigassem
as ideias norteadoras como jogos, lidico e ensino académico. As problematicas que
levantamos ao estudar o material textual foram: qual a metodologia utilizada para
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uso de jogos no ensino? Como a cultura visual ou as pedagogias visuais podem ser
exploradas para enriquecerem o aprendizado dos alunos de muiltiplas disciplinas?
Como as tecnologias educativas podem ser utilizadas para melhorar o processo de
ensino-aprendizagem?

Essa busca, a partir de nossas pesquisas, respondeu a algumas dessas
problematicas, mas também nutriu algumas duvidas. Dentre elas, por exemplo, nos
pautamos em Moreira et al. (2019) e Wiertel (2016), os quais concluiram que os jogos
compreendem um método inovador no ensino, promovendo um ambiente sensivel
capaz de estimular o aprendizado de forma ludica e desafiadora. Ademais, Soares;
Garcez (2017) e Batista et al. (2020) destacam a importéncia do uso das atividades
lddicas em uma abordagem geral, porém, nenhum dos autores apresenta uma
metodologia especifica para a utilizacdo dos jogos de tabuleiro em sala de aula de
maneira académica.

Dessa maneira, tivemos o insight® de desenvolver um experimento, em que se
utilizaria de uma estratégia, a qual envolvesse os estudantes e o ludico. Comegamos
esse estudo em busca de experimentar uma metodologia que intitulamos de
“Momentos ludicos” que segue uma abordagem interdisciplinar, pois procuramos
examinar como a potencialidade da pedagogia visual é demonstrada por meio de
“Momentos Ludicos” ao envolver os estudantes através das visualidades presentes
nos jogos e que podem proporcionar um auxilio no ganho de conhecimento e de
cultura. Manuseamos, portanto, dentro desse espago universitario, uma dindmica que
relacionou jogos e conteldos académicos.

Em vista disso, iniciamos o processo de aplicacao dessa metodologia, utilizando
técnicas de pesquisa-agdo participante inspirada em Peruzzo (2006). O intuito foi o
de construir um relato colaborativo que envolvessem os estudantes. Dito com outras
palavras, uma experiéncia casual que nos provocou, posteriormente, a reflexdo sobre
a importancia do processo de aprendizado. Assim, a nossa acao motivante para o
lampejo desse momento foi uma interagdo com uma das estagiarias da pesquisadora
de jogos da éarea educacional e também idealizadora dessa metodologia. Essa
estagiaria, Daniele, em meio aos seus exercicios juvenis, reproduziu uma imagem
gue conjurou memorias e questionamentos da época de formagdo académica da
pesquisadora/idealizadora de jogos, a qual j& havia concluido sua formagdo ha
muito tempo. Aquela imagem causou um cintilar e nos fez maturar uma abordagem
pedagdgica que poderia ser usada por docentes.

Ao refletirmos sobre nossa jornada académica, percebemos que nossos
questionamentos e nossas indagacdes nao eram exclusividade do periodo de
formagdo académica da tal pesquisadora. Constatamos, portanto, que, vinte anos
ap6s o contato dela com o conteldo de desenho projetivo, as interrogagdes
continuavam as mesmas. Perante isso, resolvemos combinar elementos ludicos de
jogos, como o “Mental Blocks"#, com os conceitos tradicionais de desenho projetivo.

3 Insight é a compreensdo de uma causa e efeito especificos dentro de um contexto particular.

4 Jogo de quebra-cabeca em que os jogadores tém o objetivo de completar um quebra-cabega 3D usando blocos
de espuma de grandes dimensées.
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Essa abordagem foi introduzida a estudantes de Design Grafico, Engenharia Civil e
Engenharia Ambiental, o que os permitiu explorara aplicagao pratica de conhecimentos
tedricos, estimulando uma compreensao mais profunda dos principios subjacentes.

A vista disso, utilizamos da criatividade de Juliana que é criadora de jogos
educacionais e fizemos adaptagdes nas regras do jogo “Mental Blocks” para diferentes
contextos educativos, considerando algumas particularidades de cada disciplina e o
perfil dos estudantes. Com isso, no curso de Design Gréfico, a metodologia proposta
visava aprimorar a compreensao tridimensional do jogo por meio da montagem de
quebra-cabeca e representacdes bidimensionais. J4 na Engenharia Civil, a introducao
da competicdo como elemento motivador levou os estudantes a colaborarem
intensamente na solugdo dos enigmas propostos. Assim sendo como pode ser
observado no Diagrama 1 abaixo onde apresentamos a proposta de adaptacado das
regras originais criadas por Sawyer; Gilmour (2016).
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Fig. 1 - Mudanga de Regras para serem aplicadas ao curso de Design Gréfico - Arquivo pessoal dos

Autores

Durante a experiéncia, revelou-se aimportancia de se considerar as especificidades
de cada publico-alvo. Enquanto a competicdo se mostrou eficaz para estudantes
de Engenharia Civil, a mesma abordagem ndo obteve sucesso com alunos de
Engenharia Ambiental, sinalizando para a necessidade de flexibilidade e adaptagdo na
implementagao de estratégias ludicas ao publico e contexto em que serdo aplicadas.
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Sendo assim, no estudo foi ressaltada a importancia de criarmos abordagens
flexiveis e sensiveis ao contexto dos estudantes bem como ao contelido, com o intuito
de se integrar momentos ludicos ao ensino académico. A andlise das interagbes entre
estudantes, conteldo académico e jogos demonstrou que, embora a ludicidade
possa enriquecer a experiéncia educativa, é fundamental considerar as caracteristicas
individuais dos alunos para alcancar os melhores resultados. Além disso, a partir da
pesquisa, pudemos destacar o papel do docente como mediador entre a teoria e a
pratica, buscando estratégias criativas que ampliem a compreensao e o engajamento
dos estudantes em ambientes educativos, de modo a buscar unir as pedagogias
visuais, a cultura visual e as experiéncias com os jogos.

Momentos de insight

O momento lidico comegou a ser pensado em um dia tranquilo de trabalho
quando Juliana que é pesquisadora de jogos educacionais estava em atividade
laborativa na Universidade e ndo tinha demandas a cumprir. Apds isso, sua estagiaria
abriu espaco para produzir uma atividade que a professora tinha passado para os
estudantes treinarem em casa. Nesse momento, enquanto ela fazia sua atividade,
a pesquisadora foi conversar com seus colegas de trabalho e algum tempo depois
quando voltou a sua mesa se deparou com a imagem da Figura 2 retratada abaixo.

Para nds essa imagem nao era apenas uma composicdo de sdélidos 3D?
que alguns sujeitos sinalizam como formas variadas ou cubos. Pelo contrério, a
representatividade visual dessa imagem, vislumbrada pelo olhar da pesquisadora de
jogos da area educacional, foi muito além de um entrelagado de sélidos e formas ao
refrescar memorias juvenis, funcionando como o famoso Delorean® o que a levou
as lembrangas de vinte anos atras. As sensa¢des que as memorias da pesquisadora
provocaram foram interessantes, pois ela passou a sentir até o peso da prancheta
portatil tridente’ que carregava pelos corredores da universidade. Porém, em meio
ao refrescar das suas recordagdes, percebemos que, como ja faziam ha vinte anos, a
menina ali sentada a sua frente também se questionava se o exercicio era realmente
necessario para sua futura profissdo, a de designer gréfica.

5 Os projetos 3D também mostram o volume e a profundidade em um projeto. A modelagem de operagdes de
solido tridimensional, muitas vezes, comega com a criagdo de um esboco bidimensional, o que define uma parte
da forma de sua pega.

6 Dispositivo usado para viajar no tempo na trilogia de filmes “De Volta para o Futuro”. A maquina esta baseada
em um automével DMC Delorean de 1981; é pilotada pelo Doutor Emmett Brown, seu inventor, ou Marty McFly,
seu amigo. Doutor Brown a classifica como sua invengédo mais bem-sucedida. No segundo filme, o carro possui a
capacidade de voar.

7 Prancheta para Desenho com Régua Paralela - Para facilitar o transporte e proteger a régua paralela, o conjunto
vem acondicionado em estojo plastico polionda com alga para facilitar o transporte.
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Fig. 2. Composicdo de sdlidos 3D — 2023 - Autora: Daniele Zezuino

Questionamo-nos como se fosse ha vinte anos: qual a importancia de ter
conhecimento de projegdo de perspectivas? Por que precisamos saber desenhar algo
em 3D e depois entender as suas vistas como sendo superior, lateral direita e esquerda?
Afinal, em busca de nos tornar profissionais em designer grafico, em que poderemos
trabalhar com desenvolvimento de logotipos de produtos, embalagens, branding
de marcas®, transformariamos ideais em algo visual e chamativo, principalmente
trabalhariamos com impressos. Assim, o que percebemos é que, had vinte anos,
qualquer experiéncia como discente era tdo ou mais questionadora quanto hoje.

Diante disso, para responder a essas perguntas que se movimentavam de
forma ciclica na mente da pesquisadora de jogos educacionais enquanto cursava
a graduagdo, rememoremos aquela prancheta portatil mencionada anteriormente,
pois iremos contar sua histéria na perspectiva da designer grafica e ndo apenas
idealizadora.

Quando estamos projetando, temos a tendéncia de voltar a prancheta metaférica,
o que fez com que aquela lembranca da época de graduagdo, a qual ndo era apenas
uma nostalgia momentanea, acendesse na meméria da idealizadora. Essa prancheta
metaférica é qualquer lugar de livre acesso para desenhar, e cada designer tem o seu.
O da pesquisadora, por exemplo, foi um caderno sem pauta, para que o desenho
fosse livre, de modo a tornar possivel a construcdo de esbogos e ideias, além da
possibilidade de retomar o desenho sempre que percebéssemos algum erro que
precisasse ser corrigido e observado. Nessa fase, experimentar encaixes ndo deve ser
dispensavel, assim como formatos e novos cortes e, para que essas experimentagdes

8 Processo estruturado de gestdo, de construcdo da imagem e de valor de marca. Tem como objetivo trabalhar
com diferenciais intangiveis, para, assim, agregar valor a marca.
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funcionem, precisamos fazer esbocos 3D e muitas vezes imaginar como serao as faces
bidimensionais.

Quando trazemos a narrativa para o presente, a pesquisadora tem se aventurado
bastante na criagdo de embalagens, por possibilitar uma dedicagdo também a pesquisa
de design de jogos. Além disso, se percebe que todo esse conhecimento que foi
adquirido ha vinte anos foi crucial para projetar as caixas para os jogos. Durante
esse momento de projeto, foi planejado economia de papel, com aproveitamento de
insumos de impressdo, e formas interessantes de acomodar todos os componentes
que pretendemos entregar para o usuério daquele jogo que estamos levando para
o mercado. Ademais, foi planejado um visual criativo e chamativo para aquele jogo.

Dessa maneira, observe abaixo a Figura 3, a qual ilustra as embalagens que
foram projetadas. Nesse conjunto de imagens, nota-se desde os esbogos 3D, a vista
superior destes e a embalagem final que foi desenvolvida e pensada com o intuito
do usudrio sentir como se estivesse abrindo uma pamonha’. Na imagem a esquerda,
pode ser observado um desenho de rascunho de linhas pretas, mas que procura
retratar a forma tridimensional da pamonha e como ela se comporta em sua vista
superior. Na imagem central, observa-se quatro caixas em vista superior comum, com
acabamento que lembra uma madeira e palha de milho e algumas palavras escritas.
Ja na imagem a direita, identifica-se novamente as quatro caixas, mas também uma
quinta, sendo esta aberta e com seu conteldo exposto, em que se observa algumas
cartas e um papel impresso com diversas ilustragoes.

Fig. 3. Orientanda — Processo de desenvolvimento de embalagem de jogo de cartas: do esboco ao

produto que chegou ao mercado - 2023

No momento em que aslembrancasinvadiram, se percebeu que os vinte anos que
separavam a vida académica e a atuagdo em estagio supervisionado da pesquisadora
de jogos da area educacional em nada mudaram a metodologia de introdugdo desse
conteldo para os futuros designers. Nessa conjuntura, lembramos que na Ludoteca'

9 Pamonha é um quitute brasileiro, comum nos estados do Nordeste e ainda em Goiéds, Mato Grosso, Minas
Gerais, Parana, Rondénia, Séo Paulo e Tocantins. Provavelmente, descende da culinéria indigena.

10 Colecéo particular ou publica de jogos de tabuleiro.
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de jogos particular dessa pesquisadora havia um que possivelmente poderia ser
utilizado em conjunto ao contelido proposto, para que, assim, pudéssemos envolver
os discentes.

Sendo assim, ao manusear o jogo intitulado “Mental Blocks”, tivemos outro
insight esse jogo poderia fomentar a interagdo dos discentes com os formatos,
uma vez que nele existem blocos 3D em diversos formatos de espuma em grandes
dimensdes. Com isso, buscariamos perceber se os estudantes criaram uma maior
interagdo com o conteldo apds a aplicagdo do jogo. Para tanto, iremos relatar as
nossas percepc¢des em relagdo a aplicagdo dos momentos ludicos possibilitados pelo
jogo.

A primeira experimentacao

Depois do insight: dito anteriormente, contactamos com a docente responsavel,
Nayara Araujo de Assis'", pela matéria de Desenho Projetivo e relatamos a ela sobre a
ideia de aplicar o jogo juntamente ao conteido dessa matéria. Ela concordou e ficou
bem animada em aplicarmos o experimento em conjunto. Logo, no dia 21 de julho
de 2023, em uma turma de Design Gréfico, iniciamos a aplicacdo da metodologia
“Momentos Ludicos”.

Fig. 4. Pesquisadora - Fotos da primeira aplicagdo — 2023

11 Possui graduagdo em Arquitetura e Urbanismo pela Universidade Estadual de Goias, faculdade finalizada no
segundo semestre de 2014 e graduagdo obtida em 2015. Prestou servigos de arquitetura, urbanismo, paisagismo
e instalagdo artistica a Prefeitura Municipal de Padre Bernardo- Go. Tem experiéncia em projetos de loteamentos
urbanos, projetos arquitetonicos, projetos de arquitetura de interiores, projeto de paisagismo, instalagdes artisticas
e acompanhamento de obras. Atua como professora universitaria na Universidade Paulista de Goias e no Centro
Universitario UniAraguaia. Concluiu mestrado no primeiro semestre de 2019 pelo programa de pés-graduagéo
Projeto e Cidade da Escola de Artes Visuais da Universidade Federal de Goias.
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Quem observa a Figura 4 acima pode nao perceber o impacto visual e
sentimental que esse grupo de trés imagens tem sobre nds, a pesquisadora Juliana
e o seu orientador Thiago, ela designer e ex-estudante do mesmo curso que aqueles
ali presentes, e ele, Thiago, docente permanente do Programa de Pés-Graduagao em
Arte e Cultura Visual. Afinal, vinte anos apos a formacao da pesquisadora de jogos
educacionais, nés nos questiondvamos sobre a importancia de aprender desenho
projetivo. Hoje, no entanto, além de compreendermos o motivo de ter aprendido essa
modalidade de desenho, conseguimos pensar em uma metodologia que pudesse
ajudar os docentes na aplicagdo do contelido e a promover um ganho de intimidade
dos discentes com esse contelido, tanto na atividade lidica quanto na formal.

Portanto, em duas imagens, visualizamos os discentes reunidos em torno
de uma mesa, os quais manuseiam os blocos de espuma. Cada jogador recebeu
uma face da solugdo bidimensional do quebra-cabeca que juntas formam a solucao
tridimensional. Como a carta ndo deve ser revelada para os colegas, notamos na
imagem uma das discentes encobrindo a carta ao mesmo tempo que ela a descreve
para o grupo. Além disso, identificamos na imagem outros estudantes organizando
os blocos e seguindo as instrugdes dos colegas. Assim, por meio dessas imagens,
podemos perceber que se trata de um jogo cooperativo, em que o intuito de todo
grupo é a montagem final do quebra-cabeca.

Apos essa aplicagdo, a qual foi bem-sucedida, combinamos com a docente mais
trés aplicagdes da metodologia, sendo elas em turmas de discentes de Engenharia
Civil e Ambiental.

Multiversos das experimentacées dos momentos ludicos

Durante a aplicacdo da metodologia entre os estudantes do curso de Design
Grafico, usamos a regra tradicional do jogo “Mental Blocks” que, segundo Sawyer;
Gilmour(2016), trata-se de um jogo cooperativo, limitado ao tempo que é determinado
pela quantidade de jogadores, sendo a duragdo delimitada entre 7 e 10 minutos.
Porém, realizamos algumas adaptacdes a essa regra, por exemplo, os quebra-cabecas
mais complexos de serem montados teriam a duragdo de até 15 minutos e os mais
simples até 12 minutos para as suas montagens.

No decorrer da experimentagao, todos os discentes foram divididos em grupos
de oito. A docente propds que estes, ao final da montagem do quebra-cabega,
escolhessem um ponto de vista do desafio, o fotografassem e, assim, desenhassem
as vistas (frontal, lateral e superior). O objetivo, com essa atividade complementar, era
que os estudantes percebessem que um mesmo objeto pode ser visto de diversas
formas, dependendo de quem esté olhando. Com isso, esperavamos que o exercicio,
em conjunto com a aplicagdo do jogo, trouxesse uma maior proximidade do discente
com o desenho projetivo e expandisse sua compreensdo de como poderia aplicar
aquele conhecimento em sua vida.
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Além dessa experimentacao relatada, houve outras em diferentes cursos, o
proximo foi com o de Engenharia Civil. Nesse sentido, conforme Souza (2023), no
Brasil, a Engenharia Civil é o 5° curso mais concorrido, que nos fez subentender
que a aplicacdo do jogo seria feita com discentes muito competitivos. Com base
nisso, Huizinga' (2019) afirma que o ato de jogar é entrar no circulo méagico, mas a
pesquisadora de jogos da drea educacional, como designer de jogos e com liberdade
poética para transpor essas arestas de Huizinga (2019), criou novas adaptacdes as
regras do jogo. Entdo, quando chegamos a sala, contamos para os alunos que eles
seriam divididos em grupos de cinco pessoas e que iriam competir para que todos ali
pudessem presenciar a equipe vencedora da atividade. Ao escolher o quebra-cabeca
para cada grupo, separamos os mais complexos.

Apods a aplicagdo do jogo, chegamos a conclusdo que a competitividade dos
estudantes de Engenharia Civil deixou a experiéncia com o jogo mais desafiadora,
o que gerou um resultado bastante robusto. A cada rodada os grupos de discentes
estudaram um método para ampliar a comunicagédo e a construgdo do quebra-cabeca,
com o intuito de diminuir o tempo. Ainsercao da disputa fez os estudantes organizarem
os soélidos por tipos e categorias. Instintivamente, eles dividiram os sélidos em
categorias, para que, na hora da montagem, o raciocinio da equipe fosse facilitado.
Na figura 4, pode-se observar os sélidos organizados por categorias, tamanhos e
cores, o que possivelmente ocorreu, para auxiliar os alunos com a velocidade da
montagem. Em consequéncia disso, eles montaram, em apenas 5 minutos, um dos
quebra-cabecas mais complexos.

Todavia, foi observado no experimento que nem sempre a competitividade é
um elemento positivo no ambiente lidico pois, na ultima aplicacao requisitada pela
docente foi em uma turma do curso de Engenharia Ambiental. Como vinhamos, por
meio deste projeto, de uma aplicagdo de sucesso com as turmas da Engenharia Civil,
julgamos, erroneamente, que naquele curso os discentes também seriam nutridos
pela disputa. No inicio, alguns pareciam animados com o formato competitivo,
porém, a pressdo do combate levou a primeira equipe a ficar quase sessenta minutos
tentando finalizar o enigma até desistirem. Por fim, entregamos um novo desafio mais
simples e neste a equipe levou cerca de 30 minutos. O outro time montou um outro
quebra-cabeca e levou cerca de 15 minutos.

Desse modo, apds a aplicacdo com discentes de trés cursos distintos, utilizando
duas adaptagdes das regras, concluimos que, do ponto de vista da pesquisadora de
jogos da area educacional, efetuou-se o reconhecimento antecipado das caracteristicas
dos discentes de Design Grafico™ e de Engenharia Civil para que se propos-se a
adaptagdo da metodologia, a qual foi bem sucedida. Porém, com estudantes do curso
de Engenharia Ambiental, ndo houve esse reconhecimento antecipado, mas sim um

12 Historiador e linguista holandés, reconhecido como um dos mais influentes pensadores da histéria da cultura
moderna. Autor de uma das obras essenciais para os pesquisadores de jogos de tabuleiro “Homo Ludens: o jogo
como elemento da cultura”.

13 A construgdo do método de aplicagdo com os estudantes de Design Gréfico foi delimitada pelo fato da
pesquisadora ter sido estudante do curso, tendo capacidade técnica para entender quais metodologias mais
usuais poderiam funcionar melhor com aqueles discentes.
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aproveitamento do método aplicado ao curso que julgamos trazer um significado
semelhante, o que ocasionou em uma falha na aplicacdo da metodologia com esse
grupo de alunos. Esse equivoco nos fez refletir sobre a afirmacéo de Freire (2019)
de que os saberes e as nuances dos discentes sdo muito importantes, portanto,
ndo adianta apenas propor algo sem leva-las em consideragdo. Posto isto, para
que possamos ampliar essa experimentagdo, com o objetivo de construir uma tese
bem desenvolvida a partir destes outros jogos, devemos sempre dar importancia as
matizes e as sutilezas dos saberes e dos conhecimentos de quem esté participando
da experiéncia com esses jogos.

Conclusao

Deste modo, buscamos, por meio de um relato de experiéncia, apresentar
os primeiros movimentos do desenvolvimento de uma metodologia que, até o
momento, intitulamos de “Momentos Ludicos”, na qual utilizamos das perspectivas
das pedagogias visuais e das culturas visuais aliada ao ensino académico. Com tal
metodologia, buscamos, por meio dos jogos de tabuleiro, potencializar o aprendizado
dos discentes. Assim, a partir da experiéncia com a aplicagdo dessa metodologia
bem como pelas leituras que tratavam sobre ela e que embasaram a pesquisa,
constatamos que ndo havia tantos estudos que se debrugassem e utilizassem desse
sistema especifico. Diante dessa lacuna identificada, tentamos integrar a estratégia
do experimento a pedagogia visual e a cultura visual, com o objetivo de envolver os
estudantes e explorar as suas potencialidades.

No artigo apresentamos resultados diretamente conectados com os objetivos
da pesquisa que visa integrar o liddico com o ensino académico ressaltando as
caracteristicas individuais de cada grupo de estudantes. A adaptacdo das regras do
jogo “Mental Blocks” com intuito de atender as caracteristicas especificas de cada
publico foi estratégica para atingir o objetivo de respeito aos saberes dos discentes.
Além disso, a observacdo das interacdes entre estudantes, conteldo académico e
jogos revelou a importancia de considerar as particularidades individuais dos alunos
para otimizar os resultados da aprendizagem, o que também estd diretamente
relacionado aos objetivos da pesquisa. Por fim, o uso do jogo e a observagdo das
interagdes entre estudantes, conteldo académico e jogos revelaram a importancia
de considerar as particularidades individuais dos alunos para otimizar os resultados
da aprendizagem

Durante o experimento, utilizamos a metodologia de pesquisa-agdo participante
aplicada com estudantes de diferentes cursos, como Design Grafico, Engenharia Civil
e Engenharia Ambiental. Durante a prética, foram usadas adaptagdes das regras do
jogo “Mental Blocks” para atender as caracteristicas especificas de cada publico-alvo.
O uso do jogo e a observagdo das interacdes entre estudantes, contelddo académico
e jogos revelaram a importancia de considerar as particularidades individuais dos
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alunos para otimizar os resultados da aprendizagem. Em suma, apresentamos neste
artigo calcado em um relato de experiéncia, um recorte do momento do insight inicial
que motivou a pesquisa de doutorado da idealizadora dos jogos da &rea educacional,
no qual buscamos a integracdo do ludico com o ensino académico, ressaltando a
importéncia da adaptagdo e da consideragdo das caracteristicas individuais de cada
grupo de alunos.
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