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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo analisar a metodologia da aprendizagem
baseada em projetos para a criacdo de games. O contexto de investigacao
envolveu 40 estudantes, com faixa etaria de 15 a 17 anos de um curso técnico
de Informatica. A metodologia aplicada foi a pesquisa qualitativa de intervencéo,
sendo utilizado um questionario diagnostico de perfil e expectativas, observacéo
durante os passos da metodologia da aprendizagem baseada em projetos e por
fim um grupo focal a fim de refletir sobre a experiéncia vivenciada. Os dados
revelaram que a metodologia ABP, quando articulada as tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo, em especial, ao desenvolvimento de games no
ambiente do curso técnico de Informatica amplia as possibilidades para a
construgéo de novos conhecimentos, de forma mais colaborativa, significativa e
contextualizada.
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ABSTRACT

The aim of this research was to analyze the methodology of project-based
learning for the creation of games. The research context involved 40 students
aged between 15 and 17 on a technical IT course. The methodology applied was
qualitative intervention research, using a diagnostic questionnaire on profile and
expectations, observation during the steps of the project-based learning
methodology and finally a focus group to reflect on the experience. The data
revealed that the PBL methodology, when combined with digital information and
communication technologies, in particular the development of games in a
technical IT course, expands the possibilities for building new knowledge in a
more collaborative, meaningful and contextualized way.

Keywords: Project-Based Learning. Games. Technical Courses. Computer
Science.

RESUMEN

El objetivo de esta investigacién era analizar la metodologia del aprendizaje
basado en proyectos para la creacion de juegos. El contexto de la investigacion
incluyé a 40 estudiantes de entre 15y 17 afios de un curso técnico de informatica.
La metodologia aplicada fue la investigacion cualitativa de intervencion,
utilizando un cuestionario de diagnostico sobre el perfil y las expectativas, la
observacion durante los pasos de la metodologia de aprendizaje basado en
proyectos y, por ultimo, un grupo focal para reflexionar sobre la experiencia. Los
datos revelaron que la metodologia PBL, cuando se combina con las tecnologias
digitales de la informacion y la comunicacion, en particular el desarrollo de juegos
en un curso técnico de informatica, amplia las posibilidades de construir nuevos
conocimientos de una forma més colaborativa, significativa y contextualizada.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Proyectos. Juegos. Cursos Técnicos.
Informatica.

1 INTRODUCAO

A presente pesquisa teve como teve como objetivo analisar a metodologia
da aprendizagem baseada em projetos para a criacdo de games. O contexto de
investigacdo envolveu 40 estudantes, com faixa etaria de 15 a 17 anos de um
curso técnico de Informética. A metodologia aplicada foi a pesquisa qualitativa

de intervencédo ocorrida entre os anos de 2017 a 2019
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Para esta pesquisa foram utilizados como instrumentos de coleta de
dados questionario diagnostico de perfil e expectativas, observacédo durante os
passos da metodologia da aprendizagem baseada em projetos e por fim um
grupo focal a fim de refletir sobre a experiéncia vivenciada.

Na pesquisa foi utilizada a metodologia ativa Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), articulando as Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéao (TDICs) e a criacdo de games educativos.

A estrutura do presente artigo inicia-se com o referencial tedrico
enfatizando a aprendizagem baseada em projetos, as tecnologias digitais de
informacédo e comunicacdo e 0s games educativos. A seguir apresentamos o
percurso metodologico por meio de ferramentas de pesquisa e coleta de dados.
A préxima secdo, contém os dados coletados e as impressdes dos estudantes
sobre o processo vivenciado e o0 desenvolvimento de competéncias e

habilidades. Por fim, temos as conclusoes.

2 REFERENCIAL TEORICO

A Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) é a metodologia em que se
coloca o aluno no papel de protagonista da construcdo dos seus conhecimentos
por meio de projetos. Com esta metodologia ativa, o aluno pode corroborar e
compartilhar seu conhecimento, dentro do projeto, de maneira a desenvolver um
aprendizado coletivo. Por outro lado, o docente se mantém no papel de mediador
desse conhecimento, fazendo com que os alunos possam desenvolver suas
competéncias e habilidades usufruindo de todas as vantagens da utilizacdo da
ABP. A Aprendizagem Baseada em Projetos é um exemplo de metodologia ativa
que favorece a construcao de novos conhecimentos na elaboracéo projetos de
trabalho, por meio de etapas e desafios que contextualizam a proposta
apresentada, nesse caso, a criacdo dos games.

No século XX, o pedagogo John Dewey (1900 apud Bender, 2014, p. 41)
ja indicava os beneficios de uma metodologia baseada em experimentacao,
demonstrando a capacidade do aluno em resolver os desafios de forma atrativa,

por meio de investigacao.
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A Aprendizagem Baseada em Projetos, por ser uma metodologia que
facilita o uso dos meios tecnolégicos de informacdo e comunicacdo de forma
planejada e organizada, oportuniza aos alunos a criacdo de projetos que
contribuem para a reflexao e propiciando ao aluno o papel de colaborador ativo
do seu conhecimento.

Por meio dessa experiéncia, os discentes se tornam mais preparados
para o mercado profissional, desenvolvendo a capacidade de trabalharem a
autonomia, os conflitos entre grupos, em diversos ambitos, passando por
situacdes que provavelmente passardo também no mercado de trabalho.

A ABP também fornece aos alunos subsidios para o desenvolvimento da
sua propria autonomia, trazendo situacdes desafiadoras para que eles possam
resolver dentro da abordagem grupal, trabalhando de forma articulada os
respectivos projetos, com o uso das tecnologias digitais em meio ao contexto
escolar.

A metodologia da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), promove
um dialogo entre docentes e discentes na elaboracao dos projetos, incentivando-
0s a realizarem guestionamentos importantes sobre seus temas, na elaboracao
de games educativos, de forma incentivadora e autbnoma.

Dentro do propésito de acompanhar os processos de ensino e
aprendizagem, procura-se implementar a ABP, sobretudo para analisar se as
etapas dos projetos estdao de acordo com o solicitado e se as competéncias
socioemocionais como a curiosidade, a liderangca, a tomada de decisfes, a
criatividade, entre outras, estdo sendo também desenvolvidas a medida que o

projeto avanca.

A aprendizagem baseada em projetos € um modelo de ensino que
consiste em permitir que os alunos confrontem as questdes e o0s
problemas do mundo real que consideram significativos, determinando
como abordéa-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em busca de
solugBes (Bender, 2014, p. 9).

As oportunidades ABP provocam questdes pertinentes, apresentadas
pelo docente durante os projetos, engajando as possibilidades de criar praticas

gue contribuam com o desenvolvimento do aprendizado. Por outro lado, os
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alunos, cada vez mais questionadores, se motivam ao se depararem com tarefas
desafiadoras como forma de cumprir seus objetivos no projeto. Projetos
possibilitam a alunos e docentes trocar conhecimentos e elaborar produtos que
fagcam sentido para ambos.

Conforme Bender (2014) os projetos seguem as respectivas fases:

- Fazer brainstorming sobre as possiveis solugdes.

- Identificar uma série especifica de tdpicos para ajudar a coletar
informacdes.

- Dividir responsabilidades sobre recolhimento de informagdes.

- Desenvolver uma linha do tempo para o recolhimento das
informacdes.

- Pesquisar por informacdes sobre problema ou a questao.

- Sintetizar os dados coletados.

- Tomar decisbes cooperativamente sobre como prosseguir a
partir desse ponto.

- Determinar quais informacdes adicionais podem ser essenciais.
- Desenvolver um produto, ou multiplos produtos ou artefatos, que
permitam que o0s estudantes comuniquem os resultados de seu
trabalho (Bender, 2014, p. 24).

As etapas da metodologia também estao ilustradas no infogréafico

Figura 1: Etapas da metodologia aprendizagem baseada em projetos
= = =
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Fonte: Geekie, 2024

Uma grande vantagem da ABP é o envolvimento de alunos e docentes,
proporcionando um aprendizado colaborativo, protagonista e significativo. A
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etapas da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) contribuem para que os
alunos construam o conhecimento de uma forma reflexiva, protagonista, pratica
e compartilhada. Os alunos ndo sdo meros receptores de informacdes, eles
tendem a ser protagonistas e desejam integrar o processo de aprendizagem,
compartilhando suas ideias e pensamentos. Eles emergem nos espacos de
aprendizagem em busca de informacfes que garantam o conhecimento, dentro
do seu proprio contexto, em um aprendizado personalizado, mas socializado,

uma vez que vivem em sociedade, mediado pelas tecnologias digitais.

O perfil desses estudantes se modificou, eles desejam ser
protagonistas dos seus conhecimentos, utilizando sua inteligéncia para
organizar, avaliar, aplicar o conhecimento aprendido. Os nativos
digitais desafiam, integram, complementam seus potenciais com as
midias [...] os espagos multidimensionais, que as redes fizeram
emergir, ttm um impacto significativo na aquisicdo personalizada e
customizada do conhecimento. A absor¢do em si do conhecimento €
individual e especifica. Mas, para que isso se dé, ha a dependéncia do
contexto, da experiéncia e da histéria de cada um. Contextos ndo séao
puramente individuais. S&o sociais e institucionais, envolvendo signos,
significados e habitos de pensamento socialmente construidos.
Ninguém vive em uma bolha individualista [...]. Quando a informac&o
esta encarnada em redes inteligentes ubiquas, a par da intensificagéo
na absorcdo individual do conhecimento, ela também propicia a
interacdo com o outro no desenvolvimento de habilidades cognitivas,
para a formacao de julgamentos a respeito do mundo e para adquirir
guias para a acdo (Santaella, 2013, p. 71).

Por outro lado, os games, ao fazerem parte do cotidiano dos alunos no
ambito educacional, possibilitam construir diversas competéncias e habilidades
exigidas nos curriculos escolares. Os conteudos que estdo presentes nas
disciplinas envolvidas pelos games corroboram com um aprendizado motivador,
no sentido de envolver os alunos e aproxima-los dos conhecimentos de maneira

prazerosa.

Em toda disciplina, ha elementos que se ajustam melhor a games, e
nem tudo o que é cobrado em curriculos tradicionais pode ser
adequadamente ensinado com o uso de games. Um game educacional
deve colocar os jogadores em contato com o que € mais envolvente no
tema, permitindo que eles compartilhem os prazeres da disciplina que
motivam seus profissionais (Mattar, 2010, p. 85).
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Muito embora a geracdo de alunos chamada de nativos digitais tenha
bastante contato com as tecnologias e com os jogos digitais, nem todas as
disciplinas possuem conteudos adaptaveis aos games e que possam ser
adequados as praticas pedagodgicas na forma de jogos. Vale ressaltar que a
pesquisadora observou que os alunos sdo jovens tecnoldgicos, que interagem
de forma diferente, possuem comportamentos diversificados, escutam musica,
acessam internet, conversam entre si em redes sociais, desenvolvem programas
e sao bem diferentes dos alunos de geracbes anteriores que aceitavam uma
educacdo bancéaria que apenas depositava os conhecimentos. Posta esta nova
realidade, em que alunos se integram perfeitamente a construcéo do seu proprio
conhecimento, a insercdo de um projeto com uma proposta de criacdo de games
educativos tornam os estudantes ativos no seu aprendizado, colaboradores,
protagonistas e criativos no processo do aprender, ainda que todo esse processo
seja acompanhado de perto pelos docentes. Dai a importancia de o professor
amparar o processo de aprendizagem dos discentes em todas as fases da
aquisicdo do conhecimento, seja para avalia-lo, seja para reestrutura-lo, seja
para monitora-lo.

Para tanto, Mattar (2010) prop&e que:

A aprendizagem precisa ser construida pelo aluno. O
aprendizado € um processo ativo: os alunos devem explorar,
procurar e descobrir, formando e reformando conhecimento
durante o processo, e criticamente monitorando seu progresso.
Nem os resultados do aprendizado, nem o design, nem as
ferramentas, nem o processo, nem o0 caminho deve ser
predefinido. Um professor deve ser um lider na construgédo
desse processo, guiando e mostrando caminhos (Mattar, 2010,

p. 60).

Assim, o professor, que ndo é o Unico detentor do conhecimento, passa a
ter um outro papel, ao trabalhar com a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP). Ele passa a ser o orientador que contribui com o0 processo de
aprendizagem, questionando, tirando duvidas e principalmente acompanhando
os alunos em cada etapa do projeto, neste caso, para o desenvolvimento do

game educativo. Quando se utiliza a metodologia Aprendizagem Baseada em
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Projetos (ABP), todos os que estdo envolvidos no processo séo instigados a
buscar o conhecimento e a colaborarem na construcéo do projeto. Sendo assim,
o0 projeto de construcdo de games, desenvolvido pelos alunos, recebeu a

contribuicdo da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

3 PERCURSO METODOLOGICO

Esta pesquisa se constituiu por uma abordagem qualitativa cujos
instrumentos de coleta de dados foram: questionarios, observacao participante
e grupo focal. Os integrantes da pesquisa foram 40 alunos de uma escola
técnica, publica, localizada na zona norte da cidade de Sédo Paulo. Os membros
participantes estavam matriculados no 1° moédulo do curso técnico de
Informatica, periodo vespertino.

Para esta pesquisa foram utilizados como instrumentos de coleta de
dados questionario diagndstico de perfil e expectativas, observacdo durante os
passos da metodologia da aprendizagem baseada em projetos e por fim um
grupo focal a fim de refletir sobre a experiéncia vivenciada

4 A CONSTRUCAO DE GAMES COM APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS

Foram convidados estudantes do 1° modulo do curso técnico de
Informatica para a criacdo de games com o auxilio da ABP. O trabalho foi
desenvolvido em grupos de 4 a 6 alunos. A elaboracao foi realizada em etapas,
sendo que, a cada semana iriam avangando no processo de criagdo dos games.

No desenvolvimento do projeto foram realizadas observagcbes semanais
e foi possivel entender que, solucionar problemas faz parte do aprendizado a ser
desenvolvido pelos jovens. Os obstaculos foram diversos, dentre eles, destaca-
se: necessidade de adaptacdo com o programa de desenvolvimento do game,
falta de experiéncia, falta de conhecimento, divergéncias de ideias, falta de
concentracéo no trabalho e problemas na divisdo de tarefas entre os membros

do grupo.
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No decorrer do tempo, todos foram se envolvendo mais, se dedicando e
se aprimorando no desenvolvimento dos games, ficando visivel a criatividade
dos jovens participantes. Além dos obstaculos ja destacados, outros desafios
ficaram evidenciados, como por exemplo: aprender a lidar com conflitos internos
do grupo, trabalhar com opinides divergentes, aprender a lidar com ferramentas
de games, cumprir 0s prazos, elaborar testes, entre outros. Conforme o projeto
avancava, essas dificuldades iam sendo superadas, haja vista a experiéncia que
0os estudantes passavam a ter, conforme as etapas iam acontecendo. Ao se
depararem com a possibilidade de colaborarem com o préprio aprendizado,
incluindo a professora no papel de orientadora, passaram a ter um novo olhar

para o conhecimento.

4.1 DIAGNOSTICO DOS PARTICIPANTES E EXPECTATIVAS INICIAIS

Aqui séo analisados os dados dos gréaficos que foram gerados, a partir do
questionario quanto ao perfil dos estudantes e suas expectativas iniciais.

O grafico 1 demonstra que os estudantes do curso técnico de Informatica,
participantes desta pesquisa, estdo, em sua maioria, na faixa etaria entre 15 a
17 anos, totalizando um percentual de 77,5%. Vale destacar ainda que, cerca de
17,5% possui entre 18 e 20 anos e 5% possui acima de 24 anos. A partir da
andlise do conjunto da faixa etaria desses estudantes, pode-se concluir que
integram a geracao dos nativos digitais.

O “nativo digital” seria habilidoso com as novas tecnologias, realizaria
muitas tarefas ao mesmo tempo, estaria acostumado a receber muita
informacéo rapidamente e se beneficiaria do uso de tecnologia digital
em seu aprendizado. Segundo o editorial da revista Nature, que
contesta a validade dessa ideia, o consenso aplicado hoje é de que a
primeira geragdo de nativos digitais teria nascido entre 1980 e 1984
(Fabio, 2017, p. 1).
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Gréfico 1 Faixa etéria.

Faixa Etaria:

40 respostas

® de 15a 17 anos

® de 18320 anos
de 21a 23 anos

@ acima de 24 anos

Fonte: Elaborada pelos Autores.

Quanto ao sexo, o grafico 2 revela que a turma envolvida nesta pesquisa

tem a predominancia de estudantes do sexo masculino (77,5%), pois 0 sexo

feminino é representado por apenas 22,5%.

Grafico 2 — Sexo.

@ Masculing
@ Feminino
Qutro

Fonte: Elaborada pelos Autores.

Quanto ao fato de terem experiéncia no desenvolvimento de games, o

grafico 3 mostra que a grande maioria, representando 67,5% dos estudantes,

nunca teve qualquer experiéncia com algum aplicativo para a criagcdo de games,

sendo que, apenas 32,5% ja experimentaram a criacdo de games, por meio de
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aplicativos. Este dado nao deve ser desprezado, levando em consideragao que
os alunos que ja possuem algum conhecimento sobre a criacdo de games
poderiam colaborar com os demais que nunca tiveram contato com essa

experiéncia

Grafico 3— Desenvolvimento de games.

Voce ja trabalhou com algum aplicativo ou ferramenta para
desenvolvimento de games?

® Sim
@ N&o

Fonte: Elaborada pelos Autores.

Apés estas questBes objetivas, foi explicado aos estudantes o
trabalho com aprendizagem baseada em projetos, e questionada as
expectativas dos estudantes quanto a tal desenvolvimento. Abaixo

evidenciamos alguns dados

Quadro 1- Expectativa do grupo para o desenvolvimento do game.

As expectativas sdo boas e faremos tudo gue esta ao nosso alcance

Conseguir desenvalver melhor uma ldgica para programacio de jogos e adquirir nogGes de cenario, personagem e
todos os itens necessarios para elaborar um jogo.

"Vai dar bom’- Vinicius. O jego, por mais ambicioso ou complicado que possa ser, vai ser uma experiéncia que nos
fara pensar melhor na criagdo e administragéo de projetos. Esperamos ser um bom jogo.

Enriquecimento de nossos conhecimentos na area e a melhor entendimente daquile que adoramos. Os jogoes.

A expectativa do grupo € que o usuario do game aprimore seu conhecimentos nas matérias que o grupo
desenvolveu o game.

Esperamos aprender bastante para poder revolucionar o mercado de jogos, programacdoe no futuro.

Fonte: Elaborada pelos Autores.
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42 OS GAMES CRIADOS COM A APRENDIZAGEM BASEADA EM
PROJETOS

4.2.1 Jogo JORGINHO.HTML

O objetivo desse jogo foi proporcionar um aprendizado em HTML
(linguagem para desenvolver websites e significa Hypertext Markup Language
ou em portugués Linguagem de Marcacdo de Hipertexto), de forma mais
agradavel aos que interagirem com esse game. Os jogadores deverdo percorrer
um castelo para pegar moedas, para o conserto de uma nave. O jogo consiste
em completar o cédigo fonte de HTML e o game mostrara se a resposta esta
certa ou errada. Se estiver correta, 0 game ira mostrar como ficara a pagina da
internet.

O game educativo JORGINHO.HTML conta a historia de um extraterrestre
gue caiu na terra devido alguns problemas que surgiram em sua nave espacial.
A nave cai em um reino, cuja princesa é destemida e esta disposta a ajudar o
extraterrestre. A corajosa princesa informa para o recém-chegado que existe
apenas uma oficina pertencente aos pinguins e que ele precisa de dinheiro para
pagar o conserto. Porém, o extraterrestre diz que ndo tem dinheiro para pagar.
A princesa entdo diz que a solucdo sera o extraterrestre percorrer os corredores
do palacio, sendo que em cada comodo tém balds com moedas, porém para ele
pegar essas moedas ele devera responder perguntas, dessa forma ele podera
pagar o conserto da nave e voltar par seu planeta. No percurso desses cémodos
serdo apresentadas perguntas referente ao HTML, assim quem joga se diverte

e aprende.
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Figura 2 — Jogo Jorginho.HTML

Fonte: Autoria dos discentes.

4.2.2 Jogo JACKES JEE

O objetivo desse jogo misturou a historia da Segunda Guerra Mundial
e a obra Monalisa. Isto é, conta a histéria da Segunda Guerra Mundial, em
que 0s nazistas roubaram a obra Monalisa, e o herdi, Jackes Jee, que foi
inspirado no professor de Légica de Programacao, tera varios desafios a
superar, desde percorrer a floresta com alguns obstaculos, como pular lagos,
animais e superar 0s proprios nazistas que estéo protegendo o castelo com
suas armas. Nesse percurso 0s nazistas tentam capturar o heréi e impedir
que ele consiga seu objetivo que é resgatar a obra Monalisa. Ao chegar ao

objetivo, 0 jogo mostra a histéria da obra.

Figura 3 — Jogo Jackes Jee

Fonte: Autoria dos discentes.
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4.3 APRENDIZAGEM E COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS DURANTE A
METODOLOGIA

Observa-se que, ao propor a ABP em contextos educacionais, oportuniza-
se diversas situacdes para aprendizagens diversas, bem como se estimula o
desenvolvimento de competéncias, sendo que dentre elas, destaca-se a
possibilidade de aprender a elaborar um game, acdo essa que agucou nos

alunos o interesse por esse tema. Conforme citam alguns alunos:

“Agucou minha curiosidade e criatividade de aprender a elaborar jogo”.

“Avancei muito, consegui inserir minha parte artistica nesse curso,
descobri que o mercado de desenvolvimento de game existe e que ndo
€ tdo facil como jogar, que precisa ter muitas habilidades para
desenvolver projetos”..

“Aprendi como funciona cada etapa de criagao do jogo”. .

“Achei interessante trabalhar com jogos, com cenario, com criatividade,
achei bem criativo a proposta”..

“Achei que avancei em ldgica”. .

“Foi legal, saber que um jogo precisa ter uma histéria”. .

O quadro demonstra ainda, por meio das falas dos pesquisados que as
metodologias diferenciadas, como, por exemplo a ABP, podem contribuir, com o
aprendizado dos discentes. No caso, da criagdo de games, desenvolveu-se
diversos conceitos importantes para a formacdo de um profissional do curso
técnico de Informatica que ndo pode se limitar apenas em saber uma linguagem
de programacdo. Segundo Moran (2013), a educacdo € um processo de
interacdo humana, que transforma um estudante em um profissional mais
preparado para o mercado profissional tornando-o mais competente quando &

estimulado pela criatividade e por projetos.

Desafios e atividades podem ser dosados, planejados e
acompanhados e avaliados com apoio de tecnologias. Os
desafios bem planejados contribuem para mobilizar as
competéncias desejadas, intelectuais, emocionais, pessoais e
comunicacionais. Exigem pesquisar, avaliar situacdes, pontos
de vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos,
aprender pela descoberta, caminhar do simples para o
complexo. (Moran, 2015, p. 4).
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Concorda-se com Moran, pois, nota-se que os estudantes aqui foram os
responsaveis pelo seu proprio aprendizado, com autonomia e criatividade,
proporcionando o alcance das competéncias. A proposta de elaborar um game
tornou a sala mais interessada em trabalhar com jogos e tudo que envolve esse
universo. Assim, os estudantes puderam se atualizar e, sendo devidamente
orientados, sanaram lacunas de aprendizado, de assuntos anteriores. Segundo
Freire (2014, p. 26), o “[...] aprender, € um processo que pode deflagrar no
aprendiz uma curiosidade crescente, que pode torna-lo mais e mais criador”,
assim o discente se torna mais autbnomo no seu aprendizado. Nesse sentido,
foi possivel constatar que o trabalho com a ABP nesta investigacdo propiciou o
exercicio da autonomia, por parte dos estudantes, sendo reconhecida pelos

mesmos:

“Acho que as atividades foram muito positivas e produtivas, abriu
um novo olhar, achei muito dificil no comecgo, encontrei muitas
dificuldades, tive que me tornar mais autbnomo”..

Cruz e Ramos (2018, p. 9) afirmam que: “sobretudo, nos jogos digitais os
sujeitos exercitam sua autonomia, tomam decisdes e fazem escolhas, o que
favorece uma postura ativa”, novamente podemos retomar que os discentes se

tornaram autbnomos para produzirem os games.

“Achei a proposta de trabalhar com game e com projeto € muito boa,
as aulas sao mais praticas, acho mais produtivas as aulas de Ldgica,
as matérias sdo mais legais de aprender”. .

Os estudantes reconheceram que se tornam mais produtivos quando
desenvolvem projetos que sao desafiadores, ou melhor, compreenderam que
podem aprender com significado, com uma situacado que possa acontecer em
um nucleo de trabalho, principalmente na area de Informatica, que propicia o
trabalho em equipes, com projetos e criatividade.

Pelas falas mencionadas ficou evidenciado que os pesquisados apesar
de alguns desafios do cotidiano, sentiram-se motivados para a constru¢cao dos

jogos. Segundo Mattar (2014, p. XIX), “Nos games, 0s jovens encontrariam
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espacos para ressignificacdo, catarse e liberacdo do estresse diario. Espacos
para elaboragao de conflitos, medos e angustias [...]" e, por isso aproveitar o
momento tecnolégico atual pode beneficiar a educacdo como um todo. Evitar
gue 0s jovens que estao imersos na tecnologia figuem estagnados diante das
inUmeras ferramentas que envolvem os games implica motiva-los a buscar seu
préprio aprendizado.

Também perceberam seus avancos no decorrer do desenvolvimento dos
games, compreenderam a complexidade da elaboracdo de um game, que esse
processo ndo é tdo simples como jogar e que, principalmente desenvolveram
muitas habilidades para elaborar seus projetos. Dessa forma, desenvolveu-se
nos estudantes o fortalecimento da capacidade de serem colaborativos, de
saberem trabalhar melhor em equipe e os ajudou a compreenderem que
possuem capacidade de trabalharem com qualquer tema na sua futura vida
profissional. Concorda-se com Mattar (2010) sobre o saber aprender significar o
saber trabalhar em grupo, buscar a inovacéo e usar a criatividade na resolucéo
de problemas e na tomada de decisdes. No mesmo sentido, Moran (2013), se
refere ao uso de atividades colaborativas e de estratégia como essenciais para

estimular a aprendizagem.

5 CONCLUSOES

A pesquisa revelou que o trabalho com a ABP envolveu efetivamente e de
forma significativa os alunos em um projeto que propiciou diversas atividades
gue possibilitaram ampliar suas competéncias e as habilidades. O projeto se
apresentou no geral, de uma forma muito positiva, tanto em relacdo as
competéncias e habilidades que o curso técnico de Informatica exige, quanto as
competéncias pessoais de cada integrante, na preparacdo para o mercado de
trabalho. Em especial, destaca-se a autoconfianca, a motivacao e a resiliéncia

Adotando como referéncia o processo de construcao de um game, pode-
se inferir que os alunos aprimoraram 0 conceito de programacao de games e
compreenderam que produzir um jogo digital € muito mais complexo que o mero

uso dos comandos: pular e correr, ou seja, entenderam que existe uma historia,
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0S personagens, um cenario, etc. Os alunos se tornaram mais confiantes,

motivados ao elaborarem seus games, obtendo conhecimentos como trabalho

em grupo, cumprimento de prazos, delegar fungdes, trabalhar com o imprevisto,

enfim superar os desafios do mercado profissional.
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