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RESUMO
Este artigo tem como objetivo apresentar um resumo dos principais achados de uma pesquisa desenvolvida no âmbito de uma dissertação de Mestrado em Educação. A investigação analisou de que forma a construção e aplicação de gameboards em espaços de Educação Não Formal podem contribuir para a Formação Inicial de estudantes do curso de Pedagogia. Com abordagem qualitativa e delineamento de estudo de caso, a pesquisa foi realizada com trinta estudantes do 4º período do curso de Pedagogia presencial do Centro de Educação da Universidade Federal de Alagoas. Os participantes foram envolvidos em atividades de elaboração e desenvolvimento de jogos voltados a contextos não formais de ensino e aprendizagem. Os dados indicaram que a experiência potencializou o desenvolvimento de competências pedagógicas como o planejamento contextualizado, a criatividade e a compreensão ampliada do campo da Educação Não Formal. Apontando a relevância da inserção de práticas lúdicas e investigativas na formação docente.
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INTRODUÇÃO
 
A formação do pedagogo, conforme estabelecido pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para o curso de Pedagogia (BRASIL, 2006), abrange múltiplas dimensões da ação educativa, contemplando à docência e a atuação em diversos espaços formais e não formais de ensino. No entanto, ainda se observa, na prática, uma priorização da preparação voltada à Educação Formal, o que pode restringir o reconhecimento e o preparo dos futuros profissionais para atuar criticamente em outros contextos pedagógicos. Tal limitação é apontada por autores como Severo (2015) e Marquezan e Andrade (2022), que evidenciam a carência de abordagens específicas sobre Educação Não Formal nas matrizes curriculares dos cursos de Pedagogia.
  Neste cenário, a Educação Não Formal emerge como campo legítimo e necessário à formação docente, exigindo metodologias ativas, intencionais e flexíveis que dialoguem com a diversidade de públicos e espaços educativos. A prática pedagógica nesses contextos demanda inovação, criatividade e domínio de recursos que favoreçam o engajamento, a aprendizagem e a construção de sentidos. Entre esses recursos, destacam-se os jogos, em especial os gameboards, compreendidos como artefatos culturais que promovem a mediação do conhecimento por meio da ludicidade, da interação e da estratégia (Boller e Kapp, 2018; Prado, 2018).
  Este artigo apresenta um recorte da dissertação de mestrado desenvolvida no Programa de Pós-Graduação em Educação da Universidade Federal de Alagoas (Ufal), cujo objetivo foi analisar como a construção e a aplicação de gameboards em espaços de Educação Não Formal contribuem para a formação inicial dos estudantes do curso de Pedagogia. 
  Ao longo do texto, apresentam-se os principais aportes teóricos que fundamentam a discussão, os procedimentos metodológicos adotados, os principais resultados alcançados com a atividade de desenvolvimento dos gameboards, bem como as considerações a respeito das contribuições da experiência para a formação dos estudantes de Pedagogia. 

OBJETIVOS

A pesquisa tem como objetivo geral analisar como a construção e a incorporação de gameboards em espaços de Educação Não Formal contribuem para a formação dos graduandos em Pedagogia.

FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

A presente pesquisa fundamenta-se na compreensão de que a formação do pedagogo deve contemplar diferentes espaços e modalidades educativas, incluindo a Educação Não Formal, visto que as Diretrizes Curriculares Nacionais para o curso de Pedagogia (BRASIL, 2006) reconhecem a abrangência do campo de atuação docente. Entretanto, autores como Severo (2015), Piton e Tubs (2015) e Marquezan e Andrade (2022), apontam que ainda há uma concentração excessiva da formação inicial voltada à Educação Formal. Essa limitação pode comprometer a preparação dos futuros pedagogos para atuarem de maneira crítica, criativa e eficaz em espaços não escolares.
  A Educação Não Formal é compreendida como um campo intencional e sistemático de aprendizagem que ocorre para além do sistema escolar formal, mas que possui finalidades educativas claras e estruturadas. De acordo com Gohn (2006; 2016), trata-se de uma prática que contribui para a formação cidadã, ao promover experiências educativas diversas em contextos como ONGs, centros culturais, museus, sindicatos e comunidades. A atuação nesses espaços exige metodologias flexíveis, sensíveis ao contexto, e uma formação docente que valorize a experimentação, a ludicidade e a diversidade de saberes.
  Nesse contexto, o uso de jogos e artefatos culturais, como os gameboards, insere-se em uma perspectiva metodológica que potencializa a aprendizagem ativa, significativa e situada. Segundo Boller e Kapp (2018) os jogos são artefatos capazes de promover o engajamento cognitivo, o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a mediação de conhecimentos complexos. Prado (2018) destaca que os gameboards, por suas características de design moderno, regras específicas e interatividade, representam uma evolução dos jogos de tabuleiro tradicionais, com forte inserção na cultura digital.
  A Cultura Digital, por sua vez, é um elemento central nas práticas educativas atuais, exigindo do pedagogo a apropriação crítica das tecnologias e de suas linguagens. Bortolazzo (2020) define a Cultura Digital como uma forma de vida mediada pelas tecnologias digitais, que modifica as formas de comunicação, aprendizagem e interação. Assim, a inserção de jogos no processo de formação docente contribui para aproximar os futuros professores das realidades culturais de seus estudantes, ao mesmo tempo em que promove a construção de práticas pedagógicas inovadoras.  

PROCEDIMENTOS ÉTICOS E METODOLÓGICOS

 Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa, baseada em um Estudo de Caso, sobre os estudantes de Pedagogia que construíram gameboards para os espaços de Educação Não Formal. Foi desenvolvida com trinta estudantes de Pedagogia, no componente Atividade Curricular de Extensão 03 – Oficinas 1, ofertado no 4º período do curso de Pedagogia presencial da Ufal, Campus A. C. Simões. 
Foram utilizados como instrumentos de coleta de dados: observação direta, documentação e questionário, aplicado ao final da experiência. A coleta foi organizada em etapas progressivas que contemplaram a imersão no campo, a observação sistemática das aulas, o acompanhamento dos processos de criação dos jogos e a análise das interações entre os grupos.
A análise de dados ocorreu a partir da sistematização dos dados coletados, organizando os para confrontar e triangular os dados a fim de investigar as possíveis comparações e contradições das respostas e das observações das informações nos instrumentos utilizados. Foram analisados os jogos produzidos pelos grupos, os documentos elaborados (Game Design Documents) e as respostas dos questionários aplicados aos estudantes, permitindo identificar padrões, aprendizagens emergentes e contribuições significativas para a formação docente. A pesquisa foi aprovada pelo Comitê de Ética em Pesquisa com Seres Humanos da Ufal, sob o CAAE nº 66027023.7.0000.5013, respeitando os princípios éticos estabelecidos pelo Conselho Nacional de Saúde.

RESULTADOS

A análise dos dados revelou que a construção e desenvolvimento dos gameboards contribuíram de maneira significativa para o fortalecimento da formação docente voltada à atuação em espaços de Educação Não Formal. Os participantes vivenciaram todas as etapas do processo: concepção da proposta, visita aos espaços educativos, momentos teóricos sobre jogos e Educação Não Formal, planejamento dos jogos, criação dos protótipos, elaboração final do gameboards e incorporação deles nas instituições não formais. 
  Entre os principais achados, destaca-se que 82,1% dos estudantes relataram que a experiência com os gameboards os auxiliou a compreender melhor o que é a Educação Não Formal, indicando que a prática proporcionou um entendimento mais concreto sobre as possibilidades e os desafios da atuação docente fora do ambiente escolar. Muitos afirmaram que, até então, não haviam refletido sobre o caráter educativo de espaços como museus, ONGs, centros culturais ou instituições de acolhimento.
  Além disso, os registros evidenciaram que 71,40% dos participantes consideraram a atividade relevante para sua formação profissional, destacando a relevância da ludicidade e da criatividade como elementos fundamentais do planejamento pedagógico nesses contextos. Estudantes relataram, por exemplo, que o processo de elaboração dos jogos exigiu pesquisa prévia, definição de objetivos pedagógicos, adaptação de conteúdos e construção de regras coerentes com a proposta educativa. Isso exigiu o uso de competências como trabalho em grupo, resolução de problemas, autonomia e tomada de decisões.
  Um ponto recorrente nas respostas dos questionários foi o reconhecimento de que a construção dos gameboards fortaleceu a capacidade de alinhar conteúdos pedagógicos em propostas lúdicas e acessíveis, considerando o perfil do público e o espaço onde a atividade seria aplicada. Essas reflexões estão ligadas a discussão de Marquezan e Andrade (2022), quando retratam que a articulação entre teoria e prática contribuem para a eficácia do desenvolvimento das práticas pedagógicas.
  Tais resultados dialogam com Boller e Kapp (2018), ao indicarem que os jogos podem ser poderosos mediadores da aprendizagem, promovendo o engajamento dos sujeitos por meio da interação, desafio e cooperação. Também convergem com Gohn (2006) e Marandino (2017), ao reforçarem a Educação Não Formal como campo legítimo da prática pedagógica, que exige planejamento intencional e metodologias contextualizadas.
Outro ponto identificado nos dados refere-se à relevância de discutir a atualização curricular dos Projetos Pedagógicos dos Cursos de Pedagogia. Os resultados apontaram que a Educação Não Formal, embora prevista nas Diretrizes Curriculares Nacionais, ainda ocupa pouco espaço na matriz do curso. Para os estudantes, a vivência prática com os gameboards evidenciou a urgência de repensar o currículo da Formação Docente, ampliando os momentos de contato com metodologias ativas e espaços educativos diversos. Pois, os estudos de Severo (2015) e Medeiros et al. (2021) demonstraram o foco na Docência Escolar.
  Assim, constata-se que a prática com os gameboards, além de inovadora, mostrou-se uma estratégia eficaz para aproximar teoria e prática, desenvolver competências pedagógicas e ampliar o repertório dos futuros professores sobre os diferentes espaços de atuação profissional. A experiência também estimulou a autoconfiança e o protagonismo dos estudantes, ao permiti-los criar, aplicar e refletir criticamente sobre sua própria prática formativa.

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A partir do desenvolvimento desta pesquisa, os resultados evidenciaram que os estudantes de Pedagogia, ao participarem do desenvolvimento de gameboards, tiveram a oportunidade de refletir sobre suas práticas pedagógicas e sobre a relevância do planejamento na construção de recursos educacionais para a obtenção de resultados eficazes. Além disso, constatou-se que a ludicidade e os jogos podem ser artefatos essenciais para a promoção da aprendizagem significativa, estimulando a interação, a criatividade e o engajamento dos participantes. 
Os dados coletados e interpretados, também ressaltam considerar a pesquisa na formação docente. O envolvimento dos estudantes no desenvolvimento dos gameboards contribuiu para que compreendessem a relevância da investigação acadêmica e da prática como um processo contínuo de construção do conhecimento. A pesquisa atrelada ao estudo, ao planejamento e ao exercício se mostrou uma abordagem significativa, pois permitiu uma análise aprofundada da prática pedagógica e das percepções dos participantes sobre o impacto da incorporação dos jogos na Educação. 
Dessa maneira, pensar em estratégias inovadoras, como o ensino por meio da construção de gameboards, torna-se valioso para os processos educacionais. Da mesma forma, é fundamental aprofundar pesquisas que abordem a formação dos pedagogos para além da visão restrita da Docência Escolar. Esse aprofundamento é necessário para acompanhar uma sociedade imersa na Cultura Digital, que se modifica e se atualiza constantemente. Portanto, os dados desta pesquisa podem servir como base inicial para estudos que comprovem e incentivem pesquisas sobre as contribuições dos jogos para o meio educacional e para a formação de futuros pedagogos.
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