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RESUMO

Os jogos eletronicos, enquanto expressoes culturais e representacoes da realidade, sao artefatos
pedagogicos emergentes. A metodologia de aprendizagem baseada em jogos tem ganhado espaco nas
salas de aula nos adltimos anos, por meio da utilizagao ou desenvolvimento de jogos por educadores
para potencializar a aprendizagem dos estudantes. Este artigo analisa o desenvolvimento e aplicacao do
jogo Gaia como um artefato para a tessitura de conhecimentos nas disciplinas de Historia e Geografia.
A analise contempla as caracteristicas de ludicidade, imersao, interacao e representagao, no processo
criativo e na aplicagao com grupos de professores e pesquisadores. Tais elementos constituem a
experiéncia e a jogabilidade dos participantes. O desenvolvimento do jogo seguiu um modelo que incluiu
a selecao da plataforma, o recorte de conhecimentos, a criacao de uma narrativa, mundo e personagens,
a articulacao tedrica e a etapa de programacao. A pesquisa evidenciou a necessidade continua de
localizar representagdes mais plurais, destacando que o artefato nao s6 provocou a reflexao sobre o
tema, mas também potencializou a identificacdao dos jogadores com os espagos, tempos e personagens.
Os dados construidos pelos participantes indicam, ainda, o potencial da aprendizagem baseada em jogos
no desenvolvimento de habilidades educacionais em uma narrativa interdisciplinar.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em jogos. Ciéncias humanas. Pensamento de jogos. Tessitura
do conhecimento.

ABSTRACT

Video games, as cultural expressions and representations of reality, are emerging pedagogical artifacts.
In recent years, game-based learning methodology has gained traction in classrooms, where educators
use or develop games to enhance student learning. This article analyzes the development and application
of the game Gaia as an artifact for weaving knowledge in the disciplines of History and Geography. The
analysis contemplates the characteristics of playfulness, immersion, interaction, and representation
within the creative process and its application with groups of teachers and researchers. These elements
constitute the participant’s experience and gameplay. The game's development followed a model that
included platform selection, knowledge delimitation, the creation of a narrative, world and characters,
theoretical articulation, and the programming stage. The research highlighted the continuous need
to locate more plural representations, emphasizing that the artifact not only provoked reflection on
the theme but also enhanced the player’s identification with the spaces, times, and characters. Data
constructed from participant engagement further indicates the potential of game-based learning for
developing educational skills within an interdisciplinary narrative.

Keywords: Game-Based Learning. Human sciences. Game thinking. Network of knowledge
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1 INTRODUGAO

Os jogos eletronicos se configuram cada vez mais como elemento cultural na sociedade. Esta
realidade se evidencia tanto pelo ato de jogar por si proprio, quanto por todo um conjunto de ecossistema
dos jogos (Nunes; Fortim, 2025), que compreende o acesso aos titulos, o uso de servicos online, a
visualizagao de videos e transmissdes ao vivo com interagoes estabelecidas por jogadores e espectadores
em redes sociais.

Neste processo, 0s jogos tém se tornado, para além de diversao e entretenimento, artefatos com
significados que potencializam acoes para além do espaco digital virtual (Carneiro; Backes, 2020). Na
educacao, metodologias a partir do pensamento de jogos sao emergentes. A pesquisa no catalogo de
teses e dissertacoes da CAPES para o termo “aprendizagem baseada em jogos” realizada em outubro
de 2025 revelou 103 resultados desde o ano de 2004. Destes, 64 pesquisas foram realizadas a partir de
2021, o que evidencia o crescimento do tema na dltima década.

A aprendizagem baseada em jogos & uma metodologia que compreende o desenvolvimento,
uso e aplicacdo de jogos em contextos educacionais (Carvalho, 2015), configurados a partir de suas
caracteristicas e potencialidades na construcao do conhecimento. Para Carneiro e Backes (2023), ela pode
ser compreendida nas praticas educativas por meio de: utilizacao em sala de aula de jogos ja existentes;
reconfiguracao de jogos pelos desenvolvedores na criacao de modos educativos; desenvolvimento de
novos jogos com narrativas, personagens e missoes que tensionam diferentes conhecimentos.

Assim, desenvolvemos o jogo eletronico denominado “Gaia” para a construcao do conhecimento na
area de Ciéncias Humanas. A idealizacdo ocorre em congruéncia com as habilidades curriculares previstas
na Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Brasil, 2018) para as disciplinas de Historia e Geografia
nos anos finais do ensino fundamental, as quais serao detalhadas no terceiro capitulo do artigo. O jogo
encontra-se disponivel para download gratuito por meio do link https:/lorinidudu.itch.io/gaia e pode ser

utilizado por professores em suas aulas, sendo compativel apenas com dispositivos com Windows.

Nossoobjetivoéanalisarodesenvolvimentodojogoeletrdnico Gaiacomoumartefatoparaatessitura
de conhecimentos nas disciplinas de Historia e Geografia, por meio da aplicacao. Nossa abordagem neste
artigo parte da identificacao das caracteristicas dos jogos; o processo de desenvolvimento de Gaig; a
aplicacao com grupos de professores e pesquisadores por meio de uma pesquisa-acao; e a analise dos
resultados e consideracoes.

A pesquisafaz parte da tese de doutorado do autor (Carneiro, 2024) no Programa de Pés-Graduacao
em Educacao da Universidade La Salle (Canoas, RS). O desenvolvimento do artefato ocorre junto ao grupo
de pesquisa Convivéncia e Tecnologia Digital na Contemporaneidade (COTEDIC UNILASALLE/CNPg) com

Brazilian Creative Industries Journal | Novo Hamburgo | v.5 | n. 2 | jul./dez. 2025 UFNE'VEEVR/I\.DEE 262



Brazilian

Creative Industries
Journal ISSN: 2763-8677

financiamento pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) através
de bolsa integral de pesquisa. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da referida
universidade sob o CAAE 69386823.1.1001.5307, responsavel pela avaliagdo e acompanhamento de
pesquisas envolvendo seres humanos.

2 CARACTERISTICAS DOS JOGOS ELETRONICOS

Compreendemos o0s jogos eletronicos como elementos intrinsecos a cultura humana, que
representam manifestacoes de crencas, mitologias, ritos de passagem e relacdes de poder. Para Huizinga
(2019), 0 jogo é

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em
relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (p. 34).

Caillois (2017), em sua teoria, também aponta que entre as caracteristicas para o jogo ha o fato de
ser improdutivo, pois nao cria bens nem nenhum tipo de riqueza. Este carater improdutivo, segundo o
autor, refere-se a uma questao financeira e de producao de lucro, o que nao deveria ser o objetivo de um
jogo. Dessa forma, corroboramos com tal caracteristica ao mesmo tempo em que consideramos o jogo
produtivo no que diz respeito a aprendizagem e construcao do conhecimento.

As caracteristicas apontadas pelos autores embasam os estudos em jogos. Os “game studies’,
em seu termo em inglés, sao definidos por Shawn (2010) como uma nova forma de compreender os
jogos para além da visao comercial, a partir de um olhar interdisciplinar (antropologia, economia, filosofia,
psicologia etc). Consideramos, também, a educagao como campo emergente na forma de compreender
os estudos em jogos.

As definicoes apontadas pelos autores constituem a rede de conhecimentos para pensarmos 0 jogo
Gaia destinado a educacao. Ao considera-lo uma atividade livre, as acoes sao permeadas pela interacao
neste espaco, ficando a critério de professores e estudantes a livre adesao na jornada. Pelo carater lGdico
e mesmo considerando-o como algo “nao sério”, o jogo deixa de ser, de fato, um jogo, quando se torna
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uma atividade obrigatéria aos seus participantes. Nesta pesquisa, analisamos os jogos eletronicos a
partir das seguintes caracteristicas: ludicidade, imersao, interacao e representacao.

Tratamos a ludicidade pelo seu carater de liberdade de movimento e descobertas em um espaco
determinado pelas regras, e nao somente pela diversao. Rogers (2010), ao abordar sobre o design
de jogos, compreende a diversao como ponto importante, atentando ao fato de que ela é subjetiva,
sendo condicionada a cada participante, de forma individual. A ludicidade tem um sentido pessoal para
cada jogador(a), que interage com o espaco conforme as expectativas, as escolhas de trajetorias e os
significados atribuidos as acdes da personagem, a partir de suas historias e vivéncias.

Verificamos este tensionamento entre ludicidade em jogo e diversao ao considerar alguns jogos
lancados nos dltimos anos. Apesar de muitos titulos voltados ao pablico infantil ou para serem jogados
em familia (como os jogos da série Pokémon ou Super Mario), presenciamos o lancamento de jogos cujas
acoes do jogador nao representam, necessariamente, atos divertidos e alegres.

Destacamos, entre eles, “Gris” (Nomada Studio, 2018), um jogo de estética simples voltado a
superacao dos desafios e contemplagao da arte envolvida no projeto. A sua narrativa apresenta a
personagem em um mundo em pedacos, representando o sentimento de luto e perda. Este e outros
jogos voltados ao publico mais adulto, nao abordam a diversao como elemento primordial. No entanto,
nao deixam de ser lidicos na medida em que promovem a interagao e a liberdade de exploragao do
jogador pelo espaco digital virtual, despertando sentimentos a partir da apropriagcao do artefato. Ha a
ludicidade ao ilustrar um momento tao dificil, e por muitas vezes solitario, de maneira representativa e
metafdrica nos cenarios de ruinas.

Desta experiéncia, trazemos outro conceito pertinente na compreensao destes artefatos. O
conceito de imersao é caracterizado pela sensacao de presenca e envolvimento do jogador em um
ambiente virtual por meio de avatares (Santaella e Feitoza, 2009). A natureza dos jogos eletronicos é
imersiva e os avatares, que atuam como representacdes do jogador, legitimam suas acoes nesse espaco.

Essaimersao éalimentada pelos sistemas simbdlicos constituidos no universo dojogo — um conjunto
de elementos como narrativa, cenarios, personagens, trilha sonora e efeitos sonoros. Coletivamente,
esses componentes criam um contexto significativo que facilita o reconhecimento e a apropriacao do
jogador sobre aquele ambiente, permitindo-lhe operar dentro de suas regras e dinamicas ludicas.

Em esséncia, a imersao consiste no “mergulho” (Costa e Carvalho, 2022) em um mundo distinto
do geografico, processo de transicao para um espaco repleto de novas descobertas e possibilidades de
interacao, no qual o jogador se envolve ativamente. Para os autores, o processo de imersao implica em no
“desligamento do mundo real” (2022, p. 211). Entretanto, nao corroboramos com a dicotomia presente
entre o que € chamado de “mundo real” em oposi¢ao ao “mundo virtual”’, bem como com a ideia de que o
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jogo se configura como em espaco nico e totalmente diferente do qual o jogador se encontra. Na acao
de manipular um jogo eletronico conforme seu interesse, seja na definicao de mecanicas, narrativas ou
personagens, ha a configuracao de um espaco digital virtual que se mescla com o espaco geografico
fisico, dotando-o de significado em sua pratica social.

O espaco é configurado pelo ser humano, a partir de suas experiéncias, emogoes e acdes com
outros jogadores. A acao de jogar é carregada de sentidos, desde a escolha do jogo até as interacoes que
realizamos com quem esta ao nosso redor (fisicamente) ou com quem esta no jogo (virtualmente) sejam
outros jogadores ou personagens da narrativa. Nestas relacoes que estabelecemos com os espagos e
demais personagens, desponta a interagao como caracteristica dos jogos.

Pressupomos a interacdo no sentido da participacdo, multidirecionalidade e potencialidade (Silva,
2008). Esta agao vai além de um simples apertar de teclas em um controle ou dispositivo, ela inclui desde
a escolha de um jogo até as decisdes definidas nos rumos da narrativa. Conforme Salen e Zimmerman
(2012, p. 49), “jogar um jogo significa fazer escolhas e tomar medidas. Toda essa atividade ocorre dentro
de um sistema de jogo projetado para apoiar tipos significativos de escolhas. Cada acao resulta em uma
mudanca que afeta o sistema global do jogo”.

Com o avanco da tecnologia empregada no desenvolvimento dos jogos eletronicos, as interacoes
possiveis aos jogadores se ampliam. Assim, deixam de se limitar @ movimentagao e levam a reflexao
sobre suas trajetdrias na narrativa, identificando possibilidades emergentes a partir da apropriagao com
o artefato.

Carneiro (2019), ao utilizar a metodologia de aprendizagem baseada em jogos com turmas do
ensino fundamental, evidencia que no contexto escolar, existem quatro formas diferentes de interagoes:
a) interacao do jogador com o artefato pelo seu modo de jogo, nivel de dificuldade e avatar; b) interacao
do jogador com o espaco digital virtual, configurando-o a partir de suas agdes; c) interacao entre os
estudantes na condicao de diferentes jogadores, superando os desafios que emergem nas missoes; d)
interacao dos estudantes com o professor na construcao do conhecimento mediada pelo jogo.

Estas caracteristicas se potencializam pela forma como diferentes espacos, personagens e eventos
sao apresentados aos jogadores. Para Sato (2009, p. 40), “o jogo é uma forma de representacao do ser
humano e de seu contexto sociocultural. Esta representacao aproxima-se de uma metafora da vida
ordinaria, porém é distinta desta” Compreendemos que as representacoes do jogo se manifestam de
duas maneiras: a) nos seres humanos, pela criacdo de personagens a partir das caracteristicas de seu
grupo social; b) no espaco geografico, pelo desenvolvimento de cenarios e paisagens que compoem a
narrativa.
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Conforme Baum et.al. (2016, p. 67), "as representacoes sao a elaboragao racional e abstrata
do mundo, a qual permite vislumbrar o mundo como ele realmente & em sua razao plena, em suas
causas mais fundamentais e gerais”. Assim, 0s jogos expressam em suas geografias os elementos que
constituem seu espaco em congruéncia (de aproximacao ou nao) com o ecossistema ao qual interagimos
em nosso cotidiano.

Levamos em consideragao a importancia das representacoes ao tensionar os conhecimentos de
ciéncias humanas em um jogo. Por interligar os conceitos de tempo, espago, ideologia, cultura, natureza,
redes e trabalho, torna-se pertinente buscar elementos simbdlicos para ilustrar a narrativa e as missoes
de modo a contemplar diferentes formas de compreensao do mundo.

No jogo eletrdnico, configuramos o espaco digital virtual (Backes, 2015), no qual as interacoes
ocorrem por meio das a¢des dos jogadores entre si, mediados pelos elementos da narrativa (cenarios,
personagens, sons, etc). Esta configuracao ocorre em congruéncia com o meio fisico em que se encontra,
como anotagoes, objetos de pesquisa ou outros jogadores e dela emergem quatro diferentes tipos de
jogadores (Bartle, 1996): os empreendedores (focados em objetivos), os exploradores (interessados em
descobrir o mundo), os socializadores (que valorizam a comunicacao) e os matadores (orientados pela
competicao).

Huizinga (2019) denomina de circulo magico o espaco delimitado, de maneira material ouimaginaria
e de forma deliberada ou espontanea no qual prevalecem as regras determinadas para o jogo. Esse
conceito se faz presente a partir das caracteristicas aqui analisadas, organizadas na figura 1.

Figura 1 — Representacao das caracteristicas dos jogos
CiRCULO MAGICO - Espago e tempo delimitado pelas regras

»

208
REPRESENTAGCAO IMERSAO LUDICIDADE INTERAGAO

Através do personagem ThEs "Entrar” e se fazer Agir conforme seus Agéo do(a) jogador(a)
(avatar) ou cendrio presente no espago do  anseios dentro de uma com ofs) espago(s) em 5 - N

&,
g LS

(espago digital virtual) jogo virtualmente estrutura fixa que se encontra. I y. ) {
I| I N ,
B | .

Fonte: Elaboracao dos autores (2025)
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Salen e Zimmerman (2012) destacam que este circulo corresponde auma fronteira que separa o jogo
da vida que ocorre fora dele. Ele pode ser representado de diversas formas, como um campo de futebol,
um tabuleiro de xadrez ou a propria sala de nossa casa ao nos apropriarmos de um jogo de videogame,
bem como a sala de aula em uma aprendizagem baseada em jogos. A partir destas caracteristicas,
identificamos as possibilidades no desenvolvimento de um jogo abordando os conhecimentos em
ciéncias humanas.

3 DESENVOLVIMENTO DO JOGO “GAIA"

O jogo Gaia foi desenvolvido com o objetivo de tecer os conhecimentos de Historia e Geografia
de forma interdisciplinar. Mesmo se tratando de duas disciplinas distintas na organizagao curricular, é
necessario inferirmos sobre elas de forma interdisciplinar, onde as agdes das sociedades ao longo do
tempo impactam no espaco que é constantemente configurado.

Para a pesquisa, propomos uma metodologia pautada na acao do pesquisador sobre o jogo
e na reflexao acerca de sua potencialidade na educacdo, articulando a tedrica e a pratica. Assim, o
desenvolvimento ocorreu por meio de uma pesquisa-acao pelo seu carater participativo e colaborativo
no esclarecimento das problematicas tensionadas.

Kemmis e McTaggart (1988) tratam desta metodologia em contextos educacionais, trazendo-a em
uma visao espiral ciclica, na qual as atividades realizadas em um momento dao suporte para pensar
e organizar as proximas acoes. Destacam-se as fases para o planejamento, a acao, a observacao e a
reflexao por parte do pesquisador em um movimento que se sucede buscando o aprimoramento a partir
das experiéncias anteriores. Embasados pelos autores, estruturamos a metodologia na espiral de ciclos
auto-reflexivos contendo oito etapas, conforme ilustrado na figura 2.
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Figura 2 - Ciclo metodologico da pesquisa-acao

n GAME DESIGN

a n— (ol GamcpLAY 1

PONTO DE
CONTROLE 1

RECONFIGURAGAO

S GAMEPLAY 2

PONTO DE
CONTROLE 2

(5

ANALISE

Fonte: Elaboracao dos autores (2025)

Descrevemos, nos topicos a seguir, a constituicao do nosso ciclo metodologico.

» No Game Design (A) definimos os conhecimentos a partir da BNCC, a plataforma para
programacao e os referenciais tedricos a serem contemplados na construgao das missoes. Este
momento também compreende as primeiras idealizagoes de personagens, construcao da linha
narrativa e o mundo do jogo.

» No Tutorial (B) apresentamos o artefato ao grupo de pesquisa COTEDIC UNILASALLE/CNPq e
validamos a narrativa com outros trés professores da area de Ciéncias Humanas integrantes do
grupo, que também contribuem com o apontamento de fragilidades na historia considerando
suas vivéncias em sala de aula.

» No Gameplay 1 (C) ocorre a imersao por um grupo de onze professores nos dois primeiros
capitulos, onde sao levantadas as potencialidades para aprimoramento da narrativa ja existente
e o desenvolvimento dos demais capitulos. Esta atividade ocorreu em uma oficina presencial
em setembro de 2023.

» O Ponto de Controle 1 (D) envolve a aplicagao dos instrumentos de producao de dados
com o grupo da etapa anterior: o preenchimento de onze formularios sobre a narrativa, os
conhecimentos e a construcao da personagem além de um registro de audio a partir de uma
roda de conversa.
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» A Reconfiguracao (E) compreende os ajustes no artefato a partir das consideragoes emitidas
pelo grupo e programacao das missoes restantes do jogo.

» 0 Gameplay 2 (F) consiste naimersao de doze jogadores na narrativa completa de Gaia com seis
capitulos, sendo professores de historia e geografia, bem como pesquisadores em educacao e
tecnologia. Este momento ocorreu de forma online entre maio e junho de 2024 com o jogo
disponibilizado via download.

» O Ponto de Controle 2 (G) reGne a aplicagao dos instrumentos com este segundo grupo: doze
formularios individuais sobre os aspectos técnicos e educacionais do artefato e construcao de
um mural coletivo.

» A Analise (H) € o momento em que os dados produzidos nos momentos D e G sdo explorados
conformeaAnalise de Conteldo (Bardin, 201 1) jutamente com o diario de campo do pesquisador.
Por meio da aplicacao do jogo, identificamos as potencialidades e limitacoes de Gaiana tesitura
do conhecimento nas disciplinas de Historia e Geografia.

Para dar vida ao mundo de Gaia, dialogamos com os modelos para a criagao de um Game Design
Document (GDD) de Rogers (2010). No entanto, verificamos que os modelos apresentados encontram-
se focados, em sua esséncia, nas mecanicas de jogo. No desenvolvimento do artefato, foi observado,
igualmente, os conhecimentos curriculares abordados, resultando na criagao de um modelo proprio, a
partir das referéncias pesquisadas e do dialogo com os professores e pesquisadores participantes da
pesquisa-acao.

Acreditamos que este artigo possa ser um aporte metodologico para outros profissionais da
educacao que almejam inserir a aprendizagem baseada em jogos em suas praticas pedagogicas. Nosso
modelo foi estruturado em seis etapas que, apesar de serem dispostas aqui em uma ordem, elas ocorrem
simultaneamente durante a criacao do jogo, visto que diversas vezes se torna necessario retornar a
alguns pontos ja definidos e refazer de forma a tornar a continuidade da historia mais organica.

3.1 ESCOLHA DA PLATAFORMA

Existem muitas plataformas e linguagens de programacao disponiveis para o desenvolvimento
de jogos. Cada uma possui seu valor especifico de aquisicao, bem como exigem diferentes niveis de
conhecimento prévio em programagao. Em nossas buscas, nos deparamos com o Construct2 e o RPG
Maker, duas plataformas que foram analisadas para o desenvolvimento de um projeto anterior em nosso
grupo de pesquisa (Borges et. al, 2021).

Em uma comparagao entre as duas, identificando limitagdes e potencialidades, percebemos que
o RPG Maker (figura 3) seria a opcao mais indicada. Essa escolha se deu pela disponibilidade de uma
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biblioteca de imagens prévias dentro do proprio sistema, utilizadas para compor os cenarios tanto de
forma externa (como florestas, estradas e cidades) como de forma interna (nas casas, castelos, museus
etc). A plataforma também permite a insercao de elementos a partir de fontes externas, como fotografias
tiradas pelo autor e imagens de repositorios online.

Figura 3 — Layout do RPG Maker e biblioteca de objetos de cenario

Arquivo  Editar Modo Desenhar

as M| ¢ [ — . E o
= = < R Passagem (4 dir)
9002 Exterior 1 -
0083 Interior a - | Escada
8664 Calabouco - 1 @ |
8095 Sci-Fi Exterior 2= Arbusto
8096 Sci-Fi Interior @
9007 Deserto = |
0008 Floresta
9009 Montanhas L LY. . s - v {2000, TETER
8019 Geleira " Tag de Terreno |
811 Campo - X b
0012 Cidade
0613 Grecia
8814 Memphis
8915 Piramide
816 Taverna
9017 Barcos
9618 Oceano
0019
8620

5 Soe vt
=) Casa Retorno

Escolher Limite...

Fonte: Captura dos autores (2025)

Outra diferenca considerada é que, enquanto o Construct2 apresenta um jogo em plataforma, com
visao lateral, o RPG Maker apresenta uma visao superior, com um mapa isométrico, permitindo maior
visualizagao do espaco representado. O sistema também possui um modo de criagao de personagens,
permitindo ao desenvolvedor a criacao de avatares personalizados para cada habitante do mundo de
Gaia. Para a pesquisa, uma licenca do software foi adquirida através da loja online Steam. Nele foi criada
a base de um grande mapa configurado em diferentes biomas e representacoes geograficas nas quais se
desenvolve a narrativa.

Ressaltamos que é necessario ter um planejamento das imagens que serao inseridas externamente,
para que nao haja sobreposicao ou erros nos chamados tilesets (os ladrilhos que formam o espaco
representado). Assim, criamos o que é possivel usando as bases disponiveis internamente e listamos os
elementos que ali ndo foram encontrados (imagens de bissolas e obras de arte, por exemplo), visando
inseri-los de forma ordenada apds todos os cenarios estarem configurados.

3.2 RECORTE DE CONHECIMENTOS

A area de Ciéncias Humanas, ao longo de toda a educacao basica, compreende quatro disciplinas:
Historia e Geografia no ensino fundamental; e Historia, Geografia, Filosofia e Sociologia no ensino médio.
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Este percurso compreende um total de 306 habilidades conforme a BNCC (Brasil, 2018), documento
norteador da matriz curricular. Um jogo que compreendesse toda essa diversidade de conhecimentos
seria muito extenso e, por isso, foi definido um recorte inicial que considera apenas os quatro anos finais
do ensino fundamental.

Consideramos, aqui, a experiéncia do autor como professor em sala de aula, bem como por ser o
momento em que os principais conceitos destas disciplinas sao desenvolvidos, como espaco, tempo,
natureza, redes, economig, trabalho e tecnologia. Este recorte corresponde a 157 habilidades, sendo 67
de Geografia e 90 de Historia.

A partir da leitura da Base Curricular, selecionamos, inicialmente, 58 habilidades em um total,
sendo 28 de Geografia e 30 de Historia. Esta delimitacao levou em consideracao a proximidade de muitas
habilidades entre si no mesmo ano, bem como a identificagao de conhecimentos que se repetem em
anos distintos. A partir desta sele¢ao, organizamos uma matriz com 17 conhecimentos interdisciplinares,
distribuidos em seis eixos, a serem desenvolvidos por meio da narrativa, conforme o quadro 1 a seguir.

Quadro 1 - Conhecimentos escolhidos a partir da BNCC

Eixo Conhecimentos

Leitura de mapas

Conceitos das ciéncias humanas - .
Periodizacao e fontes histéricas

Escravidao, servidao e serviddao moderna

Processos historicos Colonizacao, imperialismo e resisténcia

Garantias de direitos civis e liberdade

Estado, nagao, territorio, governo e pais

Organizacao espacial Formas de divisao do mundo e regionalizacao

Aspectos fisicos globais

Dinamicas e crises do capitalismo

Economia Desenvolvimento econdmico e tecnolégico

Conflitos e instituicdes multilaterais

Populagao negra e indigena

Sociedade Producao de identidades e culturas

Diversidade e valorizacao cultural

Rotas de povoamento e migracoes

Movimentos Movimentos e fluxos populacionais

Interagdes da sociedade na natureza
Fonte: Elaboracao dos autores (2025)
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Utilizamos trés critérios para esta organizacao, sendo eles:

a.

Evitar a repeticao de conhecimentos semelhantes em uma mesma disciplina e reconhecer
0s conhecimentos que sao mais pertinentes para que fossem contemplados nas missoes. As
habilidades de Historia sobre periodizacao e fontes histdricas, bem como a leitura cartografica
em Geografia, sao elementos que aparecem mais de uma vez no documento.

Identificar aspectos em comum entre as duas disciplinas. Desta forma, promovemos a
interdisciplinaridade na configuracao de missdes que articulam os conhecimentos da area
como um todo, sem haver a distincao entre missées de um ou outro componente curricular.
Utilizar expressdes amplas para abordar localidades e situac6es. Em nossa narrativa,
organizamos um mundo ficticio que tensiona espagos e tempos em congruéncia com a Geografia
e Historia, mas buscamos nao abordar nomes especificos de paises ou guerras, por exemplo,
por entender que os conhecimentos ali empregados podem ser construidos independente do
local ou momento em que sao abordados.

3.3 DESENVOLVIMENTO DA NARRATIVA

A selecao das habilidades a serem trabalhadas orienta a definicao dos conhecimentos que o jogo

abordara

e a maneira como serao apresentados aos jogadores. Com essa base, inicia-se a elaboragao

da narrativa, que se desenvolve em seis diferentes paisagens, cada uma representando, também, um

periodo historico distinto. A interdisciplinaridade se desenvolve na medida em que os personagens

configuram o espaco, dominam a natureza e deixam suas marcas ao longo do tempo.

A narrativa acompanha a protagonista em sua jornada por esses seis capitulos. No percurso, ela

interage com outros personagens e realiza as missoes, o que permite vincular as habilidades selecionadas

a jogabilidade. A experiéncia finaliza no mesmo local de partida: uma casa em um centro urbano. Essa

estrutura circular organiza o jogo como uma linha do tempo, na qual os conhecimentos sao construidos

pelas acoes dos jogadores. O quadro 2, a seguir, resume essa organizacao.

Quadro 2 - Organizagao da narrativa de Gaia

Capitulo Titulo Periodo historico Paisagem geografica
I O animal fazedor de instrumentos Pré-histéria Deserto
I A cidade que desapareceu Idade Antiga Floresta
1l Videmus nunc per speculum in enigmate Idade Média Montanhas
1Y) Reis ndo podem reinar inocentemente Idade Moderna Geleira
V Uma guerra muito peculiar Idade Contemporanea Campo
VI #tessituras_da_alice Periodo técnico, cientifico e informacional | Centro urbano

Fonte: Elaboracao dos autores (2025)
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A transformacao do espaco e da natureza é um fio condutor da narrativa, tornando-se mais intensa
com a crescente interacao humana. No Capitulo |, o deserto permanece praticamente intocado pelos
personagens que ali vivem. Aos poucos este espaco ganha fronteiras, passa por disputas territoriais,
a natureza é alterada e o Gltimo capitulo retrata uma cidade como um espaco complexo, marcado por
desigualdades e rugosidades (Santos, 2017).

3.4 CRIACAO E POVOAMENTO DO MUNDO

O jogo Gaia parte de uma estrutura narrativa principal, ainda que cada capitulo tensione habilidades
e conhecimentos especificos. O desafio emergiu em criar um mundo Unico disponivel aos jogadores.
Os primeiros esbocos, feitos ainda em papel, apresentavam ilhas e uma organizacao retangular de
visualizagao.

Ao inserir estas informagdes no software, optamos por representar duas grandes ilhas e, em cada
uma delas, uma organizacao de trés diferentes cenarios e paisagens, totalizando os seis capitulos do
jogo. A separacao entre elas através de um oceano, se configura como estratégia de tensionar o periodo
das navegacoes. A figura 4 a seguir apresenta uma comparacao entre a concepcao original, criada em
papel, e a versao final do mundo de Gaia feita no RPG Maker.

Figura 4 — Comparacao entre o rascunho e o resultado da criagao do mundo de Gaia

g R

O nome “Gaia” foi atribuido por ser um termo que une as duas disciplinas que compoem o0s
conhecimentos da narrativa. Na Historia, trata-se de uma personagem mitoldgica, enquanto que na
Geografia é o termo que, do grego, representa a Terra. Para habitar este mundo, optou-se por uma
personagem {nica, nao havendo configuracao por parte dos jogadores. Neste contexto, surge a Alice
(figura 5), uma senhora idosa, representagao pouco convencional em jogos eletronicos.
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Figura 5 — Personagem Alice

Fonte: Elaboracao dos autores (2025)

Em Gaia, Alice, na condicao de costureira, € uma metafora a tessitura do conhecimento em redes
(Alves, 2001), que pressupoe que os conhecimentos sao construidos a partir de fios costurados pelas
nossas vivéncias, experiéncias, cotidianos, culturas etc. Em cada um dos capitulos, outros personagens se
somam a narrativa e dialogam com Alice, trazendo conhecimentos relacionados ao seu periodo historico
e sua forma de configurar o espaco. A criacao de todos os personagens ocorreu no proprio RPG Maker.

3.5 ARTICULACAO TEORICA

A articulacao entre a narrativa e os conhecimentos se da a partir da pesquisa bibliografica sobre
0S espacos e o0s tempos representados. Com o recorte dos conhecimentos pela BNCC selecionamos os
conceitos que devem ser abordados na narrativa, buscamos autores que os embasam e adaptamos para
a jogabilidade nos seis capitulos do artefato. No quadro 3 estao expressos trechos téoricos pesquisados
e como suas obras se configuram no mundo imaginario de Gaia através das acoes de Alice junto aos
demais personagens.

Quadro 3 - Referéncias bibliograficas na estrutura narrativa de Gaia

Capitulo Obra Trecho Narrativa
"A enxada e a lanca: | "Restos de australopitecos foram . P .
o - Alice encontra um fossil a partir de
a Africa antes dos | achados em associagao com 0ssos de o
” o uma indicacao rupestre na caverna. Os
portugueses outros animais, o que levou a pensar-se ) .
. 0ss0s seriam apropriados pelos outros
que seriam esses 05s0s usados como .
. . B personagens como instrumentos.
Silva (2011) magca ou instrumento perfurante” (n.p.)
“Lingua e “A taxa de acumulacao de sedimentos _ o
. - . e Ménfis e parte da cultura egipcia
linguagem no no fundo do vale da regido de Ménfis - .
L L G sao tratados como “a cidade que
Mundo Antigo é estimada em um metro por milénio. Y .. N
I . . .. desapareceu” No cenario, a piramide é
[..] Aimportante capital do Império . -
' B . ocupada em parte pela sedimentacao da
Vargas, Pozzer; Antigo, estara soterrada sob as areias do areia fazendo a cidade ser abandonada
Martins (2018) deserto” (p. 59) '
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“"Do século X ao Xl, o castelo medieval O castelo medieval encontrado por
"0 Outono da surge primeiro sob duas formas: na Alice no feudo encontra-se em uma
" Idade Média" Europa do Norte, com torres e habitagoes | area natural montanhosa, mas também
modestas e fortificadas erigidas sobre com a presenca da alteragcao humana
Huizinga (2010) lugares altos naturais ou artificiais” (p. na paisagem com um curso d'agua
31) modificado de forma a atender ao feudo.
“Recortes e
perspectivas “[...] os Estados modernos iriam se Os Reinos do Porto e do Sol, em
sobre a histéria consolidar progressivamente, mediante | referéncia aos Estados Modernos, sao
IV moderna” a configuragao de elementos essenciais | murados entre si e buscam colonizar
tais como: a nacao soberana dentro de novas terras, constituindo o territério de
Oliveira; Merlo um territério delimitado” (p. 50) abrangéncia do poder de cada um.
(2015)

A disputa ideoldgica entre duas nagoes
(Estados Unidos de Gaia e Unido das
Repiblicas de Gaia) marca a narrativa
do capitulo, que tensiona a pratica de
espionagem e a busca por recursos
energéticos.

“Era dos extremos: | “A peculiaridade da Guerra Fria era a de
o0 breve século XX: | que, em termos objetivos, ndo existia

) 1914-1991" perigo iminente de guerra mundial. Mais
que isso: apesar da retdrica apocaliptica
Hobsbawn (1995) | de ambos os lados!” (p. 179)

"Pensando Y . . ) Alice interage com diferentes
Para o capital-mercadoria, assim como ,
0 espaco do personagens no capitulo VI, que se

. ara o capital-dinheiro ou o capital-
Vi homem P P . P . deslocam pelo centro urbano a trabalho
trabalho, nunca se viu uma necessidade . .
e buscam no sistema econémico formas

a i " (p. 22 o
Santos (2012) tdo premente de movimento: (p. 22) de sustento para si e para a familia.

Fonte: Elaboracao dos autores (2025)

Além destas e outras referéncias, foi necessaria a pesquisa de imagens em bancos e acervos de
forma a contemplar o visual e os cenarios por onde os jogadores percorrem. Todas as imagens utilizadas
no jogo, o que inclui obras de arte e exemplos de instrumentos de navegacao, como astrolabio e bissola,
encontram-se disponiveis no Google Artes & Cultura, repositorio de acervos de museus de diferentes
épocas e lugares.

3.6 PROGRAMACAO DO ARTEFATO

Com base no planejamento estabelecido, o jogo foi construido utilizando a plataforma RPG Maker
entre os anos de 2022 e 2024, com uma atualizagao realizada em 2025. Esse processo envolveu a criagao
dos cenarios e personagens, assim cOmo a programacao que controla os eventos e as interages que
compdem a narrativa. Ao aproveitar os recursos nativos da plataforma, utilizamos diferentes elementos
sonoros e visuais, como texturas de pisos, paredes, construcdes, vegetacao, terrenos e veiculos, para
compor as paisagens com as quais Alice interage em sua jornada.
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A plataforma conta com uma comunidade online ativa, que foi um suporte essencial na superacao
das dificuldades emergentes na programacao de eventos. Nao foi feito um registro preciso do tempo
despendido em cada capitulo, pois o desenvolvimento ocorreu de forma dinamica, frequentemente
exigindo ajustes em missdes ja criadas, principalmente a partir das consideracoes trazidas pelos
jogadores na pesquisa-acao. No entanto, & importante notar que a produgao dos dois primeiros capitulos
demandou um periodo significativamente maior que os demais, pois neles foram estabelecidas as bases
e os codigos que posteriormente seriam reutilizados e adaptados nos capitulos seguintes. Ao todo, Gaia
conta com 71 mapas, 23 personagens e aproximadamente 400 eventos.

4 APLICACAO DO JOGO “GAIA”

A aplicacao do jogo ocorreu em dois momentos diferentes, correspondendo a duas etapas de uma
pesquisa-acao (Kemmis; McTaggart, 1988). O primeiro momento, denominado “Gameplay 1", ocorreu em
uma oficina presencial com onze professores em setembro de 2023 com os dois primeiros capitulos da
narrativa. A partir das consideracoes do grupo, regulamos o artefato para a reestruturacao destes dois
capitulos e desenvolvimento dos demais.

O segundo momento, denominado “Gameplay 2" ocorreu entre maio e junho de 2024 com o
jogo completo disponibilizado a doze participantes de forma online. Junto com o link para o jogo, os
professores e pesquisadores convidados receberam um formulario com perguntas sobre a experiéncia
na jogabilidade, mantendo seu anonimato pela escolha de nomes de avatares.

A analise dos dados ocorre por meio da Analise de Conteldo (Bardin, 2011). Na primeira etapa,
organizamos os dados construidos ao longo da pesquisa, sendo eles:

- o diario de campo do pesquisador escrito durante todo o percurso metodologico;

- duas gravacgdes de reunides com professores de historia e geografia do grupo de pesquisa
COTEDIC UNILASALLE/CNPq realizadas na etapa de Tutorial da pesquisa-agao;

- onze registros de formularios preenchidos pelos profesores no Ponto de Controle 1;

- uma gravacao de audio de roda de conversa com 0os mesmos professores;

- doze registros de formulario preenchidos por professores e pesquisadores participantes no Ponto
de Controle 2;

- um mural coletivo construido pelos mesmos participantes.

Na segunda etapa, organizamos os dados produzidos nas categorias: Alice joga, compreendendo as
caracteristicas do pensamento de jogos e as unidades de analise: ludicidaade, imersao e interatividade;
e Alice se conecta, explorando o desenvolvimento tecnolégico do artefato com as unidades: tecnologia,
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representatividade e narrativa. Na sequéncia, apresentamos as consideragoes dos jogadores acerca
destas unidades.

Por fim, na terceira etapa, tratamos os resultados a partir dos objetivos definidos, analisando o
desenvolvimento do jogo eletronico Gaia como artefato para a tessitura do conhecimento nas discipinas
de Historia e Geografia.

4.1 ALICE JOGA

Partindo da concepgao de Luckesi (2014), que define a ludicidade como uma experiéncia subjetiva
e interna, que faz os “olhos brilharem’, analisamos como esse conceito se manifestou na vontade dos
participantes de se engajar com o jogo e atribuir significado a sua narrativa e elementos.

A pesquisa, no entanto, evidenciou que a ludicidade nao é um dado universal. Atividades com
professores revelaram que o simples ato de jogar nao garante o envolvimento de todos. Enquanto alguns
participantes se sentiram confortaveis e familiarizados com o controle de Alice, outros preferiram assumir
um papel de espectadores, destacando que o desconforto com a midia pode inibir a experiéncia lidica.

As dificuldades técnicas e de gameplay também se mostraram fatores criticos. Relatos de duas
jogadoras que encontraram obstaculos, como a impossibilidade de progredir em uma missao devido a
um problema de design ou a frustragao com a repeticao de tarefas, ilustram como essas barreiras podem
interromper o fluxo do jogo e anular sua ludicidade, especialmente para quem nao é habituado a jogos
eletronicos.

Por outro lado, para os jogadores que superaram esses desafios, a ludicidade emergiu da
combinacao entre narrativa, tecnologia e conhecimentos. Um participante destacou como o jogo
desconstroi a nocao de “jogo educacional’, enquanto outro valorizou a estética que o transportou para
um estado ltdico, eliminando a sensacao de “trabalho”. A experiéncia foi marcada por uma exploracao
movida pela curiosidade, indo além do mero entretenimento.

Nesse sentido, a ludicidade em Gaia se configurou como um conjunto de acées, envolvendo tanto a
descontracao quanto a atencao e a superacao de perturbacoes. Ela nao age isoladamente, mas como um
meio que, em congruéncia com a tecnologia e a narrativa, ressignifica a construcao do conhecimento, tal
como proposto por Mineiro e D'Avila (2019).

Nos registros do diario do pesquisador, aintencionalidade lidica esteve na base do desenvolvimento
do artefato, buscando tecer os objetivos narrativos do jogo com os objetivos educacionais. A ludicidade,
portanto, manifesta-se no desejo de fazer parte da historia, de dar vida ao mundo de Gaia e de construir
significados.
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A imersdao é compreendida como um “mergulho” do jogador no espaco digital virtual, uma
sensacao de presenca que se manifestou nos relatos dos participantes. Tal como um mergulho real, essa
experiéncia nem sempre &€ permanente; se 0 espaco nao for significativo, o jogador pode desejar emergir
e abandona-lo. Fundamentando essa ideia, o conceito de “estado de flow", de Csikszentmihalyi (1990),
define a imersdao como um equilibrio entre o tédio (desafios faceis demais) e a ansiedade (desafios
excessivamente dificeis), mantendo o jogador motivado a continuar.

A analise dos dados revelou que a imersao em Gaia ocorreu de duas formas principais. Alguns
jogadores relataram uma imersao narrativa, impulsionada pela identificagao com os personagens e pela
riqueza de detalhes dos cenarios. Outros, destacaram a imersao sensorial, apontando que a falta de
um modo de tela cheia e uma trilha sonora mais abrangente poderiam ter aprofundado ainda mais a
sensacao de “estar dentro” do jogo.

O design do jogo foi intencionalmente planejado para fomentar essa imersao. Elementos
sonoros ambientais, como o gotejar em cavernas e masicas tematicas, foram inseridos para expandir a
experiéncia para além do visual. Além disso, a progressao dos cenarios, que se tornam mais complexos
e sobrecarregados conforme a narrativa avanca, reflete a intensificacao da acao humana na natureza,
buscando sustentar o interesse do jogador.

No entanto, o equilibrio do flow mostrou-se um desafio pratico. O desenvolvimento dos capitulos
iniciais exigiu ajustes para reduzir o tempo de deslocamento e evitar a monotonia, conforme percebido
no Gameplay 1. O diario do pesquisador registra o dilema constante entre criar narrativas envolventes e
inserir desafios interativos sem tornar o jogo muito longo ou repetitivo.

Uma estratégia chave para promover a imersao e a exploracao foi a inclusao de artefatos historicos
colecionaveis escondidos nos cenarios. Itens como uma moeda macedénica ou um console Game Boy,
representativos de cada periodo, ndo sao obrigatdrios para a progressao, mas incentivam os jogadores
a investigar o ambiente minuciosamente. Apos concluir a histéria, um museu virtual exibe os itens
coletados (figura 6), oferecendo um motivo para revisitarem o jogo.
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Figura 6 — Baiis para depdsito dos artefatos no museu de Gaia

=1 N =] === L] [ ARTEFATO ELETRONICO

A b T

- e
Balis dos Artefatos — .
Coloque aqui os artefatos encontrados em sua jornada. T 2 -
técnico-cientifico-informacional

Fonte: Captura dos autores (2025)

Aimersao em Gaiafoi construida por meio de uma combinagao de elementos narrativos, sensoriais
e ladicos. Foi criado um espaco que, além de um cenario para missoes, problematiza conhecimentos e
instiga a curiosidade.

A interacao no jogo foi analisada para além do simples comando do jogo, entendida como uma
relacao de mao dupla que envolve a participacao e a intervengao dos jogadores entre si, com o artefato e
com a narrativa. Fundamentando essa visao, Silva (2008) e Salen e Zimmerman (2012) enfatizam que ela
se manifesta nas escolhas e nas agdes compartilhadas.

A pesquisa constatou que o contexto influencia diretamente as interacdes. No Gameplay 1,
realizado presencialmente, os professores interagiram ativamente, compartilhando ideias e colaborando
para superar os desafios do jogo. Ja no Gameplay 2, remoto e individual, essa troca coletiva foi limitada.
A restricao de espacos para interagoes ficou evidente quando duas jogadoras nao conseguiram concluir
a narrativa devido a dificuldades que poderiam ter sido superadas com o apoio do grupo, ilustrando a
importancia da interagao entre os pares.

A partir da tipologia de Bartle (1996), identificamos que a narrativa do artefato, por ser continua
e com livre exploragao pelo cenario para coleta de itens, favoreceu dois arquétipos de jogadores. Os
perfis de empreendedores e exploradores se entregaram a historia e investigaram minuciosamente os
cenarios. Em contrapartida, os matadores, que buscam jogos competitivos, tendem a desistir com mais
facilidade visto que Gaia nao oferece recursos de combate ou com pontuacao. Os socializadores, por sua
vez, foram identificados no Gameplay 1, de forma presencial, na acao conjunta com os pares auziliando
os colegas na finalizacao das missoes.

Um dos jogadores do Gameplay 2 levantou uma reflexao crucial sobre esse desafio: como incorporar
dinamicas competitivas ou desafiadoras em um jogo educativo sem reproduzir l6gicas coloniais de
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dominagao? Ele sugere alternativas, como competicoes colaborativas contra o tempo ou dinamicas de
construcao, que poderiam ampliar as interagoes entre os participantes.

A interacao em Gaia € multifacetada. Ela se manifesta nos significados Unicos que cada jogador
atribui aos elementos do jogo e nas relagdes que se estabelecem entre os participantes e o pesquisador.
Nesse sentido, o artefato se constitui em uma rede de conexdes, incorporando o conceito de hibridagao
de Silva (2008), onde desenvolvedor, jogadores, conhecimentos e contextos do cotidiano se entrelacam
para construir a experiéncia final.

4.2 ALICE SE CONECTA

A idealizagao dos cenarios e personagens de Gaia utilizou os recursos nativos do RPG Maker, um
software japonés com versao norte-americana. No entanto, a pesquisa identificou que a tecnologia,
longe de ser neutra, carrega em si visdes de mundo especificas, impondo limitacdes as representacoes
possiveis. Isso ficou evidente na dificuldade de criar avatares que fugissem a um padrao eurocéntrico,
como uma versao de Joana D'Arc com armadura (ja que o recurso so estava disponivel para modelos
masculinos) ou uma representacao fidedigna do gedgrafo Milton Santos, devido a escassez de feicoes
negras no gerador de personagens.

Essa limitacao técnica impacta diretamente a representatividade, conceito que Dess (2022) define
como tendo dimensoes estéticas, legais e politicas. Um jogador notou essa caréncia, comentando a
dificuldade de representar indigenas e asiaticos, mas também destacou a empatia gerada ao encontrar
Milton Santos no jogo. O episddio evidencia um problema maior na industria de jogos: a predominancia
de narrativas centradas em homens brancos como herdis, com pouca diversidade de representagoes.

O desenvolvimento da protagonista Alice, uma mulher idosa e costureira, buscou contornar essa
dificuldade por meio de um processo colaborativo. No Gameplay 1, professores ajudaram a construir
sua identidade, atribuindo-lhe autonomia, criatividade e um repertério cultural, o que resultou em uma
personagem complexa e multifacetada.

No Gameplay 2, os jogadores validaram essa construcao, identificando-se profundamente com
Alice. A personagem foi descrita como uma idosa sabia, cujo oficio de costurar era uma metafora para
tecer identidades e conhecimentos. Um jogador relatou que a narrativa ressoou com suas proprias
memorias afetivas, demonstrando como a identificagao entre jogador e personagem transcende a tela,
ancorando-se no cotidiano e nas experiéncias pessoais, conforme teorizado por Maffesoli (2007).

Arepresentacao do espago também foi crucial. A cidade de Gaia, no capitulo final, foi desenhada para
refletir as complexidades e desigualdades de um centro urbano capitalista, com areas centrais, periféricas
e a natureza alterada. Esta paisagem, como observou um jogador, evidencia problemas contemporaneos
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como a desigualdade social. Contudo, a universalizagao do espaco (Santos, 2014), mostrou-se unilateral
no jogo, limitada pelos recursos eurocéntricos do software.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos eletrénicos possuem um carater ladico, que compreende a diversao, mas nao fica
restrita apenas a ela. Conforme a construcao de sua narrativa, os jogos despertam outros sentimentos
mais complexos como apreensao, aflicao, nostalgia e etc, para além do entretenimento. Em contexto
educacional, a aprendizagem baseada em jogos instiga os professores a identificarem os conhecimentos
a partir dos jogos e a desenvolver praticas em aula desafiadoras e conetxtualizadoras com o cotidiano
dos estudantes.

O jogo foi concebido e autorregulado na medida em que os jogadores traziam suas contribuicoes
e percepcoes sobre suas vivéncias conforme os ciclos da pesquisa-agao. A partir dos dados produzidos,
identificamos as caracteristicas dos jogos presentes na forma ltdica como os professores configuram
suas proprias experiéncias, a partir de seus conhecimentos prévios ou atividades profissionais. Nestas
experiéncias aimersao se faz presente para cada jogador(a) na maneira como se apropria tanto da historia
como do artefato em si, na medida em que destacam elementos que tornam a jogabilidade convidativa
ou nao.

As interacOes se estabelecem na forma de dialogos entre os jogadores no mesmo espaco fisico,
bem como entre os jogadores e pesquisador e na relacao entre narrativa, tecnologia e conhecimento,
atribuindo significado a pratica de jogar. No entanto, para alguns jogadores, a interagao permanece como
um desafio a ser superado, conforme evidenciamos nas situacées em que nao houve compartilhamentos
entre os participantes e o pesquisador e o jogo nao foi concluido.

A pesquisa demonstrou que, mesmo com as restricdes impostas pela tecnologia, & possivel e
necessario buscar caminhos para representagdes mais plurais. O artefato, portanto, nao sé provocou
a reflexao sobre o tema, mas também destacou a importancia de tais discussoes para potencializar a
identificacao dos jogadores e enriquecer o universo narrativo.

Entre os anos de 2024 e 2025, como um dos desdobramentos da tese, o jogo Gaia foi submetido
a uma intervencao pratica pelo autor em turmas de sexto ano do ensino fundamental na sua agao
docente. Nesta atividade, identificamos como a narrativa impacta na construcao do conhecimento dos
estudantes e na articulagao com a base tedrica da escola. Como resultado, o jogo foi atualizado na fluidez
da jogabilidade (cenarios e dialogos), além de criar o modo de selecao de capitulos.
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