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Abstract 
 

Esta pesquisa fundamenta-se, principalmente, na 

necessidade de consolidação do conhecimento 

adquirido no processo de ensino aprendizagem e dos 

saberes inerentes ao ensino regular e técnico do curso 

de desenvolvimento de jogos, propondo um maior 

aprimoramento no aprendizado do educando de forma 

integrada e lúdica. Durante o processo de pesquisa 

pretendeu-se observar e responder a seguinte pergunta: 

“O desenvolvimento de jogos como forma 

complementar ou auxiliar de ensino, aumenta o 

engajamento comportamental e cognitivo dos 

educandos em sala de aula?” Este experimento foi 

executado nas disciplinas do ensino regular de 

geografia e química com um grupo de educandos que 

possuíam conhecimento básico de desenvolvimento de 

projetos de jogos. De maneira geral pôde-se observar 

um maior envolvimento e participação dos educandos 

nestas disciplinas do ensino regular, quando inserido 

esta prática projetual. 
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1. Introdução 
 

Um dos desafios da educação é manter o educando 

motivado e despertar nele o processo de autodidatismo. 

Sobre esse aspecto, podemos observar através de uma 

revisão da literatura sobre o assunto, que diversos 

pesquisadores buscam novas maneiras e métodos de 

ensino. Questões relacionadas ao processo de ensino 

aprendizagem vêm sendo debatidas por pesquisadores 

no sentido de tornar o ensino eficiente, eficaz e efetivo 

[Santos 2001]. Como exemplo disso, podemos destacar 

a pesquisa realizada na Universidade Federal do Rio 

Grande do Sul, onde pesquisadores investigaram novas 

práticas no ensino de matemática em um curso de 

especialização e fizeram uso de jogos na resolução de 

problemas de contagem [Dias et al. 2010].  Outras 

abordagens como Educação por Projetos e 

Desenvolvimento de Jogos estão sendo bastante 

exploradas, especialmente por atraírem o público da 

faixa etária de 14 aos 17 anos [Latif 2007], público da 

nossa pesquisa. 

Segundo Dorin e Norina Popovici [2006], aprender 

e ensinar são dois processos contínuos e 

complementares. A aprendizagem precisa 

continuamente de fatores motivacionais, a fim de 

tornar esse processo mais eficaz. Um dos grandes 

desafios na educação hoje é manter o interesse do 

educando, por diferentes motivos. Segundo pesquisa 

realizada com educadores pela Fundação Lemann 

[Fundação Lemann 2015], sobre os fatores do ensino 

que devem ser enfrentados com prioridade, podemos 

destacar: a heterogeneidade das turmas com diferentes 

perfis de educandos dentro de uma sala de aula; a 

indisciplina dos educandos; a defasagem de 

aprendizagem; a sobrecarga de tarefas que deveriam 

ser assumidas pelos pais; além de problemas sociais e 

familiares dos educandos. Robinson [2011] ressalta o 

atual fracasso educacional da atualidade por conta de 

técnicas de ensino ultrapassadas e sem conexão com o 

contexto social e econômico do aluno e desconectadas 

do cenário globalizado, tecnológico e dinâmico da 

atualidade. Apesar da inclusão de novas tecnologias no 

ambiente escolar, não são suficientes para “inovar as 

configurações comportamentais, arquitetônicas e 

didáticas sobre as quais se sustenta a escola [Meira and 

Pinheiro 2012].  

Outro ponto que deve ser levado em consideração 

no processo de ensino aprendizagem é a 

interdisciplinaridade. Sobre este assunto podemos 

destacar a questão da educação dialógica de Freire 

[2011], que ressalta que a interdisciplinaridade é o 

processo metodológico de construção do conhecimento 

pelo sujeito com base em sua relação com o contexto, 

com a realidade e com sua cultura. Gadotti [1993], 

observa a interdisciplinaridade como mecanismo de 

construção de um conhecimento global que quebra 

com as barreiras impostas pelas disciplinas. Todavia 

Thiesen [2008], destaca que, apesar de um esforço 

institucional em direção à integração, este processo 

ainda se apresenta de forma embrionária, isto se deve a 

uma variedade de fatores como a fragmentação dos 

currículos escolares ou a resistência dos educadores 

sobre mudanças em suas disciplinas. 

Como mecanismo integralizador e interdisciplinar 

temos a Educação por Projetos, trata-se de um conjunto 

de práticas, técnicas e abordagens metodológicas que 

proporcionam a integração de disciplinas e áreas 

culturais distintas, torna-se uma grande promotora e 

facilitadora das atividades interdisciplinares. Ela pode 

ser vista como uma forma diferente e fecunda de 

abordar os conteúdos curriculares. Com vantagens 

comparativas em relação a outros métodos em termos 
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de obtenção de níveis elevados de motivação, 

participação e coprodução vivenciada de 

acontecimentos ricos em práticas estruturantes. A 

Educação por Projetos serve como uma ponte entre o 

educando, a sua circunstância e o projeto pedagógico 

da escola. E do ponto de vista do estudante, esta forma 

de organização e condução do processo educativo, se 

traduz em uma oportunidade única de uma participação 

abrangente e profunda em todas as etapas da realização 

de uma ação: análise de uma situação, decidir intervir 

ou não, planejar a ação, executar a ação, avaliá-la e 

apropriar-se dos seus resultados [Costa 2011]. 

No sentido de concretizarmos a abordagem de 

Educação por Projetos e integração de disciplinas, 

temos a possibilidade do uso de metodologias 

empregadas no Desenvolvimento de Jogos, que 

consiste em práticas, métodos e processos 

estabelecidos no desenvolvimento de projetos e que 

tem como aspecto preponderante a 

interdisciplinaridade ao empregar diversos 

conhecimentos na resolução de desafios e problemas. 

No desenvolvimento de projetos obtemos um reforço 

de saberes, pois esta prática acaba por proporcionar 

uma maior imersão sobre determinados assuntos.  

Neste artigo foi investigado a contribuição que o 

desenvolvimento de jogos traz para o processo de 

ensino aprendizagem, como forma complementar ou 

auxiliar de ensino, sobre aspectos de engajamento 

comportamental e cognitivo dos educandos em sala de 

aula. Sobre o conceito de engajamento comportamental 

de cognitivo adotamos o conceito definido por 

Fredricks, Blumenfeld e Paris [2004], que definem o 

engajamento com uma natureza multifacetada e 

destacam três níveis de engajamento: comportamental, 

emocional e cognitivo. O engajamento comportamental 

baseia-se na ideia de participação e inclui o 

envolvimento dos educandos diante de uma atividade 

com finalidade de obtenção de resultados positivos em 

seu desempenho. Sobre engajamento emocional os 

autores associam aos interesses, valores e emoções dos 

educandos quando relacionados ao vínculo 

estabelecido com a instituição e identificação com o 

estilo de uma atividade. Por último o engajamento 

cognitivo refere-se aos investimentos pessoais, 

iniciativa e disposições que se destinam à 

aprendizagem e ao domínio do conhecimento.  

O propósito deste experimento é servir como uma 

base norteadora sobre como conduzir experimentos de 

desenvolvimento de jogos no processo de ensino 

aprendizagem levando em consideração diferentes 

cenários, situações e condições que influenciam nos 

resultados, como por exemplo: a importância ou 

necessidade do conhecimento de técnicas de 

desenvolvimento de projetos e de jogos, abordagem 

impositiva e restritiva dos currículos escolares, 

limitação de tempo dos educadores para 

experimentação e inovação, dentre outras situações. 

Sendo assim, tentamos responder a seguinte 

questão: “O desenvolvimento de jogos como forma 

complementar ou auxiliar de ensino, aumenta o 

engajamento comportamental e cognitivo dos 

educandos em sala de aula?”. Esta análise visa 

identificar se os educandos teriam maior domínio do 

conteúdo, se seriam autodidatas e autônomos. 

Os resultados preliminares do experimento 

mostraram que o desenvolvimento de projetos de jogos 

propiciou um maior engajamento comportamental e 

um engajamento cognitivo parcial dos educandos. Foi 

possível observar um maior envolvimento e disposição 

dos educandos, no sentido de buscar informações, 

mudando o aspecto de meros receptores para atores no 

cenário do aprendizado. 

A seguir detalhamos a experiência da seguinte 

forma: na seção 2, mencionamos os trabalhos 

relacionados que inspiraram esta pesquisa. Na seção 3, 

 descrevemos a nossa metodologia, na seção 4 

apresentamos os resultados e na seção 5, comentamos 

as conclusões e sugerimos trabalhos futuros. 

 

2. Trabalhos Relacionados 
 

[Schell 2008] diz que jogo seria uma atividade 

solucionadora de problemas. Jogos oferecem metas e 

desafios a serem concluídos para cumprirem um 

objetivo, e tudo isso de forma lúdica, para manter os 

jogadores motivados.  

Em [Kapp 2012] podemos ver que GBL (Game-

based learning) pode transformar alunos dispersos e 

entediados em pessoas mais motivadas. O autor 

apresenta essa informação através de um exemplo, 

onde alguns estudantes não estão motivados no 

processo de aprendizagem, pois não conseguem ver a 

importância e aplicação das informações recebidas 

através das aulas. Isto se dá pelo fato de que aquelas 

informações estão sendo passadas de forma desconexa 

e eles não recebem feedback suficiente sobre como 

estão seus níveis de compreensão do assunto e desta 

forma, eles perdem a motivação, tendo como resultado 

uma noção de perda de tempo, sendo assim, pouco 

conseguem aprender e tirar proveito da experiência. 

Uma das soluções encontradas para este caso foi usar 

jogos como uma nova maneira de transmitir as 

informações das aulas, de forma que os educandos se 

mantivessem motivados e os níveis de aprendizagem 

melhorassem. 

Mais especificamente, o trabalho de [Kongmee et al. 

2012] revela que a experiência com jogos, neste caso, 

jogos de computador entusiasmam, divertem e 

motivam estudantes a atingir suas metas. Segundo os 

autores, a experiência com games do gênero Massive 

Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPGs) 

faz com que os jogadores alcancem altos níveis de 

satisfação individual e social. O que abre portas para 

atividades colaborativas, muitas delas envolvendo 

planejamento e resolução de problemas. O estudo 

investigou como jogadores, cujo inglês não é a língua 

primária, se comunicam com outros usuários ao redor 

do mundo. Os resultados revelam que tais games 

oferecem as circunstâncias adequadas para que os 

jogadores estudem e desenvolvam suas habilidades de 

forma prática em uma maneira na qual, mesmo as 

escolas de idioma não conseguem oferecer. 
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Já em relação ao ensino infantil, o uso de GBL foi 

usado nos trabalhos de Laetitia Mendes e Teresa 

Romão [2011]. Na pesquisa, as autoras utilizaram uma 

ferramenta de autoria chamada T - Games, uma 

interface tangível, na qual crianças podiam interagir 

umas com as outras, de forma colaborativa, para 

desenvolver jogos no formato Quiz. No trabalho, foi 

experimentada a técnica Learning-by-Teaching (ou 

aprender-ensinando em livre tradução) com as crianças 

assumindo o papel de instrutores. Durante a criação 

dos games, as crianças recorreram a diversos temas 

estudados na escola de forma a poder criar as perguntas 

e respostas que serviriam como conteúdo de seus 

projetos. De acordo com o trabalho, um dos ganhos 

está relacionado a participação ativa das crianças 

durante a concepção dos games e posteriormente, 

enquanto os jogavam, tanto os seus próprios quanto os 

de seus amigos, demonstrando diversão e motivação. 

Alguns exemplos podem ser vistos através da 

iniciativa Games for Change 

(http://www.gamesforchange.org), uma organização 

sem fins lucrativos, fundada em 2004 nos Estados 

Unidos, cuja ideia é que jogos podem ter impactos 

benéficos na sociedade. A proposta é usar os jogos 

como ferramentas de transformação em outras áreas, 

como saúde e ensino, obtendo como resultado 

melhorias e até mudança de comportamento das 

pessoas. A organização conta com inúmeros casos bem 

sucedidos, como por exemplo, o uso de jogos para a 

matéria de educação cívica em escolas americanas, que 

pode ser encontrado no site da iCivics 

(http://www.icivics.org/games/we-jury). Entre esses casos, 

foi constatado que 78% dos estudantes participantes 

passaram a ter uma melhora na compreensão da 

matéria. Neste caso, a informação foi passada de forma 

eficiente, conseguindo melhor desempenho dos alunos 

em sala de aula. 

Um fato importante que a indústria do 

entretenimento nos mostra, é o que [Johnson 2005] 

define como “aprendizagem colateral”. De uma 

maneira ou de outra, os jogos digitais estabelecem um 

processo de aprendizado involuntário com seus 

jogadores, que faz com que eles não percebam que 

estão aprendendo, e que se baseia na ideia de estimular 

o jogador a descobrir “o que vem a seguir”.  

O uso de jogos como ferramentas para auxiliar o 

processo de ensino e aprendizagem das diversas áreas 

do conhecimento tem aumentado nas escolas e 

universidades [Akilli 2007]. Em [Fernandes and 

Werner 2009], no caso da Engenharia de Software 

(ES), além dos jogos educacionais serem 

desenvolvidos e utilizados por alunos, profissionais e 

pesquisadores da própria área de ES, soma-se o foco 

em simulação, explorando abstração, trabalho 

cooperativo, desenvolvimento distribuído, decisões, 

evolução e outros. 

De acordo com esse cenário, decidimos criar uma 

experiência com disciplinas do ensino médio, na qual 

os estudantes realizaram provas e desenvolveram jogos 

de tabuleiro. Ambas as abordagens foram avaliadas 

comparativamente para saber quais os ganhos de 

aprendizado com as duas técnicas abordadas. 

3. Metodologia 
 

Nesta seção serão descritos as metodologias utilizadas 

nos dois tipos de experimentos realizados nas duas 

disciplinas. É importante ressaltar que os educandos 

participantes deste experimento já possuíam 

conhecimento básico sobre desenvolvimento de 

projetos de jogos analógicos e digitais, por conta da 

própria formação técnica do curso. Nos dois 

experimentos, executados, nas duas disciplinas, foram 

adotadas as abordagens descritas abaixo: 

 

3.1 Abordagem comum aos dois experimentos 
 

 Inicialmente foi apresentada uma palestra para 

todos os educandos sobre os respectivos 

assuntos que seriam estudados naquela 

unidade; 

 Foi aplicada uma avaliação inicial diagnóstica 

com o propósito de analisar o conhecimento 

dos alunos sobre o assunto apresentado na 

palestra; 

 As turmas participantes do experimento foram 

divididas em dois grupos: 

o O grupo de controle: teve como 

objetivo comparar as diferenças de 

aprendizado com abordagens de 

aulas convencionais ou processo 

autodidata; 

o O segundo grupo fez uso de uma 

abordagem de aprendizado através 

do desenvolvimento de projetos de 

jogos.  

 Após a realização do experimento ambos os 

grupos fizeram uma avaliação final com a 

finalidade de comparar os resultados com a 

avaliação inicial diagnóstica; 

 

3.2 Abordagem do experimento de Química 
 

Além da abordagem comum, descrita no tópico 3.1, a 

aplicação do experimento de Química seguiu as 

seguintes etapas: 

 

 Assunto abordado: cinética química; 

 Tempo de execução: 50 minutos por semana, 

durante quatro semanas; 

 Participantes: 116 educandos, quatro turmas 

do 2º ano do ensino médio na faixa etária de 

16 anos; 

 Equipes: 20 equipes com 5 a 6 pessoas por 

equipe; 

 Orientações do educador: realizadas nas 

disciplinas de Química e Oficina de Jogos 

Analógicos; 

 Critério de avaliação: em química foi avaliado 

o aprendizado sobre assunto abordado no jogo 

e em Oficina de Jogos Analógicos foram 

avaliados a mecânica, dinâmica e os aspectos 

de diversão e atração do público alvo; 
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 Avaliação inicial diagnóstica: Avaliação de 

múltipla escolha com texto auxiliar cujo 

objetivo era contextualizar algumas pergunta. 

 Divisão das turmas: as quatro turmas foram 

divididas em dois grupos:  

o Para o grupo de controle  foi aplicada 

uma abordagem autodidata onde os 

educandos tiveram a incumbência de 

estudar por conta própria, sem a 

forma clássica de aula expositiva. O 

grupo de controle tem como objetivo 

comparar as diferenças de 

aprendizado com abordagens 

distintas; 

o O segundo grupo fez uso de uma 

abordagem de aprendizado através 

do desenvolvimento de jogos.  

 Avaliação final: avaliação de múltipla 

escolha, na qual o desempenho dos educandos 

foi comparado em relação ao aprendizado do 

conteúdo antes e depois dos procedimentos. 

 

 

3.3 Abordagem do experimento de Geografia 

 

Além da abordagem comum, descrita no tópico 3.1, a 

aplicação do experimento de Geografia seguiu as 

seguintes etapas: 

 

 Assunto abordado: meio ambiente, consumo e 

desperdício, degradação e poluição ambiental 

(conceito, causas e classificação), 

conferências mundiais e desenvolvimento 

sustentável; 

 Tempo de execução: 4 semanas; 

 Participantes: 125 educandos, três turmas do 

3º ano do ensino médio na faixa etária de 17 

anos; 

 Equipes: 21 equipes com 5 a 6 pessoas por 

equipe; 

 Orientação do educador: Não houve 

acompanhamento de educadores, pois os 

projetos de jogos foram desenvolvidos fora do 

horário de aula; 

 Critério de avaliação:  em geografia foi 

avaliado o aprendizado sobre assunto 

abordado no jogo e se este possuia aspectos 

de diversão e atração do público alvo; 

 Avaliação inicial diagnóstica: avaliação de 

múltipla escolha, certo e errado e perguntas 

abertas; 

 Divisão das turmas: as três turmas foram 

divididas em dois grupos: 

o Uma turma foi designada como 

grupo de controle, tiveram aula com 

o educador e posteriormente fizeram 

uma avaliação final, tudo realizado 

dentro do ciclo normal das aulas; 

o O segundo grupo, com duas turmas, 

tiveram aula com o educador e 

fizeram uso de uma abordagem de 

aprendizado através do 

desenvolvimento de projetos de 

jogos; 

 Avaliação final: a avaliação final com 

perguntas de múltipla escolha, na qual o 

desempenho dos educandos foi comparado em 

relação ao aprendizado do conteúdo antes e 

depois dos procedimentos. 

 

Após a finalização do experimento de Geografia foi 

realizado uma entrevista com os educandos 

participantes com intuito de analisar o processo de 

desenvolvimento do projeto de forma autônoma, já que 

estes não tiveram o auxílio e orientação de educadores. 

O objetivo deste questionário foi compreender como se 

estabeleceu todo o processo com os educandos: 

organização do grupo e liderança, processo de 

desenvolvimento do projeto; pontos positivos e 

negativos identificados. Este questionário serviu de 

base de lições aprendidas para novas dinâmicas com 

perfil parecido. 

 

 

4. Resultados 
 

Nesta sessão procuramos retratar de maneira 

ilustrativa, através de gráficos e tabelas, os resultados 

obtidos com o experimento e interpretar as entrevistas 

e feedbacks dos educandos e educadores através de 

uma abordagem de Análise Qualitativa do Discurso. 

Segundo Merriam [2009] a Análise Qualitativa do 

Discurso é uma forma de reduzir o material transcrito 

de forma sistemática com intuito de gerar conclusões 

acerca da opinião dos participantes de um experimento, 

com esta abordagem busca-se pontos em comum a 

partir de diferentes fontes. 

 

4.1 Desempenho do Experimento de Química 

 

Abaixo é apresentada uma tabela contendo uma 

comparação com relação ao desempenho da média de 

notas obtidas com a avaliação inicial diagnóstica e a 

avaliação final, realizada com todos educandos 

participantes do experimento de Química, grupo de 

controle e grupo de experimento: 

 

 
Tabela 01: comparativo das médias obtidas nos 

processos de avaliações entre os grupos do 

experimento de Química. 
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Gráfico 01: Média inicial do experimento de Química. 

 

 
Gráfico 02: Média final do experimento de Química. 

 

Podemos observar nos gráficos 01 e 02 que ambas 

as médias dos grupos obtidas nas avaliações, inicial 

diagnóstica e final, o grupo de controle alcançou um 

resultado menor que a do grupo de experimento, 

contudo podemos destacar que o grupo de controle 

obteve um índice de melhoria maior do que o grupo de 

experimento. 

 

4.2 Desempenho do Experimento de Geografia 

 

Abaixo é apresentada uma tabela contendo uma 

comparação com relação ao desempenho da média de 

notas obtidas com a avaliação inicial diagnóstica e a 

avaliação final, realizada com todos educandos 

participantes do experimento de Geografia, grupo de 

controle e grupo de experimento: 

 

 
Tabela 02: comparativo das médias obtidas nos 

processos de avaliações entre os grupos do 

experimento de Geografia. 

 
Gráfico 03: Média inicial do experimento de 

Geografia. 

 

 
Gráfico 04: Média final do experimento de Geografia. 

 

Podemos observar nos gráficos 03 e 04 que ambas 

as médias dos grupos obtidas nas avaliações, inicial 

diagnóstica e final, o grupo de controle alcançou um 

resultado maior que a do grupo de experimento, 

contudo podemos destacar que o grupo de experimento 

obteve um índice de melhoria maior do que o grupo de 

controle. 

 

4.3 Comparativo de resultados entre os 
experimentos das disciplinas 

 

 
 Gráfico 05: Diferença das médias do experimento de 

Química. 
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Gráfico 06: Diferença das médias do experimento de 

Química. 

 

Podemos observar nos gráficos 05 e 06 diferentes 

resultados em ambos os experimentos. Sobre o 

experimento de Química, o grupo de controle obteve 

um índice de melhoria maior que o grupo de 

experimento, em contrapartida no experimento de 

Geografia o grupo de controle obteve um índice de 

melhoria menor que o do grupo de experimento, 

todavia o índice de melhoria sobre a média dos 

resultados obtidos apresenta uma diferença de pontos 

relativamente pequena. 

 

4.4 Engajamento e Resultado das Entrevistas 
 
Sobre o engajamento comportamental e cognitivo dos 

educandos selecionados para o aprendizado através do 

desenvolvimento de projetos de jogos, foi relatado 

pelos educadores da escola que houve uma maior 

participação e disposição dos educandos sobre 

aprendizagem e o domínio do conhecimento. Em 

entrevistas gravadas com os educadores, foi observado 

que existiu uma preocupação e esforço dos educandos 

em relacionar o assunto estudado aos conteúdos dos 

jogos. 

Após o término do experimento da disciplina de 

Geografia foi elaborado um questionário de avaliação 

sobre o processo de aprendizado através do 

desenvolvimento de projetos de jogos, submetido aos 

educandos do grupo de experimento. Este questionário 

teve como finalidade coletar opiniões dos participantes 

sobre: técnicas e processos utilizados; liderança das 

equipes; pontos positivos e negativos do processo. Os 

dados obtidos através do questionário de avaliação, 

foram analisados, sintetizados e categorizados de 

forma sistemática usando uma codificação teórica de 

acordo com a Análise Qualitativa do Discurso. 

Concluída a etapa de organização e categorização 

dos dados, foi elaborado um diagrama de relações para 

melhor visualização dos termos que mais se 

destacaram no processo do questionário de avaliação. 

O diagrama de relações é uma ferramenta de qualidade 

que auxilia na identificação do motivo de origem de 

um problema complexo. Segundo Villarinho [2007] 

um diagrama de relações aponta as afinidades lógicas 

entre os pontos importantes de uma determinada 

situação complexa com auxílio de setas e outros 

recursos gráficos, com objetivo de facilitar a 

compreensão e a identificação de soluções. 

 

 
Gráfico 07: Diagrama de relação sobre as respostas 

dos entrevistados sobre o processo de liderança. 

 

Sobre o processo de liderança dos grupos de 

experimento de Geografia, podemos observar que a 

maioria dos grupos optaram por um processo de 

liderança compartilhada em detrimento de uma minoria 

que escolheu uma liderança única. 

 

 
Gráfico 08: Diagrama de relação sobre as respostas 

dos entrevistados sobre metodologia de projeto. 

 

Sobre o processo de desenvolvimento dos jogos 

pelos grupos de experimento de Geografia, podemos 

destacar que a maioria dos grupos adotaram técnicas e 

métodos usuais em ciclos de produção de jogos, isso se 

deve ao fato do conhecimento prévio que os mesmos 
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detêm sobre este assunto. Como ponto positivo, 

observamos que este processo foi internalizado pelos 

educandos e ressaltado como uma abordagem 

fundamental sobre todo processo. 

 

 
Gráfico 09: Diagrama de relação sobre as respostas 

dos aspectos positivos do experimento. 

 

Dentre os aspectos positivos observados pelos 

grupos de experimento de Geografia, podemos 

salientar quatro pontos de destaque: o processo 

contribuiu para uma melhor harmonia e comunicação 

do grupo; melhorou o processo de organização dos 

educandos; motivou o aprendizado e foi bem avaliado 

em relação ao processo proporcionado de integração de 

disciplinas. 

 

 
Gráfico 09: Diagrama de relação sobre as respostas 

dos aspectos negativos do experimento. 

Sobre os aspectos negativos considerados pelos 

grupos de experimento de Geografia, ficaram 

evidenciados problemas de ordem comum na rotina 

dos educandos tais como: problema de administração 

de tempo; desencontros e divergências de opiniões. 

 

5. Conclusão 
 

Esta pesquisa tratou da influência da Educação por 

Projetos, mais especificamente o desenvolvimento de 

jogos como forma complementar ou auxiliar de ensino 

e sua influência sobre o engajamento comportamental e 

cognitivo dos educandos em sala de aula. Através de 

um experimento prático foi possível observar um 

processo independente e autodidata dos educandos no 

sentido de solucionar o desafio do desenvolvimento de 

jogos relacionados a assuntos pontuais das disciplinas 

de química e geografia. 

Devemos destacar algumas limitações deste estudo 

como as distintas abordagens adotadas pelos 

educadores com relação ao acompanhamento de 

questões de orientações e gerenciamento dos grupos, 

além dos perfis distintos dos educandos e da 

organização diferenciada dos grupos de controle e 

grupo de experimento. Podemos também observar que 

não houveram diferenças significativas no quesito de 

melhoria das notas em ambos experimentos, a 

diferença observada resultou em um valor 

relativamente pequeno e pouco representativo. Sobre 

este ponto não foi possível verificar a eficácia do 

aprendizado através do desenvolvimento de projetos de 

jogos. 

De modo geral, percebe-se que o este estudo 

reforça a compreensão sobre a utilização do 

desenvolvimento de jogos como forma complementar 

ou auxiliar de ensino e, apesar resultados não 

significativos sobre o desempenho e das limitações 

observadas no experimento, é possível afirmar a 

pergunta de pesquisa com uma resposta positiva. No 

entanto, é importante considerar a participação do 

educador como agente central deste processo. Segundo 

Fredricks, Blumenfeld e Paris [2004] sem o auxílio do 

educador, mesmo educandos hábeis e engajados ficam 

sujeitos a fugas inconscientes de tarefas de 

aprendizagem que exigem engajamento cognitivo. Isto 

também pôde ser observado neste experimento, onde a 

falta de acompanhamento sobre o processo de 

desenvolvimento de jogos e falta de preparo dos 

educadores para orientar, resultou que alguns jogos 

exploraram pouco do conteúdo abordado nas 

disciplinas. 

Este experimento reforça a ideia de que para atingir 

bons resultados referentes ao aumento do engajamento 

comportamental e cognitivo dos educandos, deve ser 

levado em consideração alguns fatores como o 

conhecimento prévio dos educandos em práticas 

projetuais e conhecimento sobre desenvolvimento de 

jogos. Podemos observar que, apesar de vários estudos 

e pesquisas sobre o aprendizado através de projetos, 

esta abordagem ainda se apresenta incipiente, neste 

sentido podemos destacar como fundamental a 
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capacitação de educadores sobre gerenciamento de 

projetos no sentido de: orientar no planejamento e 

execução de ações; mediar conflitos e problemas de 

comunicação; analisar o porte e viabilidade dos 

projetos, tendo em consideração fatores como tempo, 

recursos e habilidades dos educandos; facilitar a busca 

de informações e conhecimentos entre outros. 

Como sugestões para trabalhos futuros, recomenda-

se a utilização de análises estatísticas assim como 

estabelecimento de parâmetros que possam revelar 

respostas de maior segurança em relação ao 

desempenho dos educandos, acompanhamento mais 

próximo por parte dos professores capacitados em 

relação a desenvolvimento de projetos de jogos. Além 

disso, explorar dados qualitativos nos quais educadores 

e educandos possam refletir sobre a influência que tais 

experimentos têm na qualidade do aprendizado. 
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