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RESUMO

Este resumo expandido apresenta os resultados de um Trabalho de Conclusédo de Curso que investigou a
incorporagdo dos jogos de mesa no ambiente escolar, considerando suas possiveis aplicagdes
pedagodgicas. A pesquisa, de abordagem qualitativa, combinou revisdo bibliografica e observagao
participante realizada durante estagio supervisionado no contexto do Clube Juvenil, espago nao-formal
vinculado ao Projeto Alagoano de Ensino Integral. Foram analisadas praticas com Role-Playing Games
(RPGs), Trading Card Games (TCGs) e jogos de tabuleiro modernos, observando-se seus efeitos no
engajamento, na socializagdo e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas dos estudantes. Os
dados evidenciam que os jogos, quando mediados por uma pratica docente intencional, promovem uma
experiéncia educacional mais significativa, dialégica e contextualizada. Conclui-se que tais praticas ludicas
possuem grande potencial transformador, sobretudo quando inseridas em propostas pedagdgicas reflexivas
e inovadoras.
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INTRODUGAO

O presente resumo expandido apresenta uma sintese analitica dos resultados de
um Trabalho de Conclusédo de Curso que investigou a incorporagao dos jogos de mesa —
notadamente os Role-Playing Games (RPGs), os Trading Card Games (TCGs) e os jogos
de tabuleiro modernos — ao ambiente escolar, considerando seus potenciais
pedagogicos. A partir de uma abordagem qualitativa, o estudo foi desenvolvido no
contexto do estagio supervisionado do curso de Licenciatura em Teatro da Universidade
Federal de Alagoas, com atividades aplicadas no Clube Juvenil de uma escola publica de
Ensino Médio. A proposta partiu da vivéncia pessoal da primeira autora com jogos de
mesa e da constatacdo de seu potencial na construgdo de aprendizagens significativas,
engajadas e colaborativas.

O percurso investigativo envolveu a realizagdo de revisdao bibliografica,
observacao participante e analise das praticas ludicas vividas com os estudantes. O

objetivo foi compreender como o0s jogos de mesa podem contribuir para o
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desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos alunos, bem como explorar os desafios e

possibilidades da inser¢cao dessas praticas no contexto da escola publica.
OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados de uma pesquisa de
conclusado de curso que investigou a incorporagao dos jogos de mesa no ambiente escolar,
considerando suas possiveis aplicagbes pedagogicas. A partir da vivéncia pratica no Clube
Juvenil de uma escola publica de Ensino Médio, buscou-se compreender como jogos
como os Role-Playing Games (RPGs), os Trading Card Games (TCGs) e os jogos de
tabuleiro modernos podem contribuir para o engajamento, a socializacdo e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e afetivas dos estudantes.

Ao observar os efeitos dessas praticas em contexto real, o estudo procurou nao
apenas evidenciar os beneficios da ludicidade como ferramenta formativa, mas também
identificar os desafios e as condicdes necessarias para que 0S jogos possam ser
legitimados como praticas pedagdgicas consistentes e inovadoras. Com isso, o trabalho
pretende ampliar o debate sobre a presenca de linguagens ludicas na escola e oferecer
subsidios para futuras praticas docentes que desejem integrar jogos de mesa de maneira

critica, criativa e intencional.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

A relacdo entre jogos e aprendizagem € fundamentada em autores classicos como
Piaget (1975), Vygotsky (1991) e Huizinga (2000), além de pensadores contemporaneos
como Kishimoto (2017), Brougére (2010) e Riyis (2017). Piaget destaca a importancia da
afetividade e da agao no desenvolvimento cognitivo, enquanto Vygotsky enfatiza o papel
da mediagdo social. Huizinga propde o conceito de homo ludens, entendendo o jogo
como estrutura fundamental da cultura.

A ludicidade, quando articulada ao contexto pedagodgico, transforma-se em
ferramenta de aprendizagem ativa, significativa e cooperativa. Kishimoto (2017) aponta os

jogos como mediadores de saberes, enquanto autores como Homer, Kinzer e Plass
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(2015) evidenciam a eficacia de metodologias ativas que envolvem gamificagdo e jogos

analdgicos na promogao do engajamento estudantil.

Dentre os jogos de mesa, os RPGs se destacam por sua natureza narrativa e
colaborativa, promovendo o protagonismo, a criatividade e a resolugdo de conflitos
ficticios. Os TCGs, como Magic: The Gathering, mobilizam leitura critica, planejamento
estratégico e raciocinio logico. Os jogos de tabuleiro modernos, por sua vez, favorecem o
trabalho em equipe, a comunicagdo e a tomada de decisdo, configurando-se como

ferramentas valiosas para o desenvolvimento integral dos estudantes.
PROCEDIMENTOS ETICOS E METODOLOGICOS

A relacdo entre jogos e aprendizagem tem sido amplamente discutida por
diferentes vertentes tedricas, que convergem ao reconhecer a ludicidade como dimenséao
essencial do desenvolvimento humano e da construgdo do conhecimento. Piaget (1975) e
Vygotsky (1991) figuram entre os principais autores classicos a abordarem o tema. Para
Piaget, o jogo € uma atividade espontanea que reflete o estagio de desenvolvimento
cognitivo e expressa a afetividade do sujeito em relacdo ao mundo. Ja Vygotsky
compreende o0 jogo como uma pratica social mediada, na qual o individuo internaliza
significados culturais e desenvolve fungdes psicoldgicas superiores. Ambas as
perspectivas sustentam a ideia de que o aprender ocorre em interagcdo com o meio e com
o outro, sendo o jogo um importante elo entre emogao, agéo e pensamento.

Huizinga (2000), ao propor o conceito de homo ludens, amplia o entendimento do
jogo para além do campo psicologico, definindo-o como um fenbémeno cultural e
civilizatorio. O autor descreve o jogo como uma forma de expressdo que antecede e
permeia a cultura, estruturada por regras proprias, separagdo do cotidiano e carater
voluntario. Essa visdo é retomada e reinterpretada por Brougére (2010), que defende a
ressignificacdo do jogo como pratica educativa, destacando seu papel como mediador de
experiéncias e saberes. Kishimoto (2017) segue linha semelhante ao argumentar que o
jogo, quando inserido com intencionalidade pedagdgica, torna-se um instrumento potente
de mediacgéao cultural e de aprendizagem significativa.

Com base nessas concepgoes, os jogos de mesa — como os Role-Playing

Games (RPGs), os Trading Card Games (TCGs) e os jogos de tabuleiro modernos —
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configuram-se como praticas culturais complexas que articulam narrativa, estratégia e

cooperagao. Bernardes (2017) propdée uma classificagcdo temporal que ajuda a
compreender a diversidade dessas praticas, distinguindo jogos classicos, tradicionais e
modernos. Estes ultimos, segundo o autor, ampliam as possibilidades educativas ao
incorporarem dinamicas narrativas, colaborativas e problematizadoras. Nesse mesmo
sentido, Riyis (2017) reconhece os RPGs como formas hibridas de jogo e representagao,
capazes de estimular o pensamento critico, a empatia e a criatividade, ao passo que
promovem experiéncias coletivas de construgao de sentido.

A literatura contemporanea refor¢a que a aprendizagem mediada pelo jogo néo
se limita a transmissao de conteudos, mas envolve processos cognitivos e socioafetivos
interdependentes. Homer, Kinzer e Plass (2015) evidenciam que os jogos, analdgicos ou
digitais, potencializam o engajamento discente por meio das metodologias ativas, ao
colocarem o estudante em posicédo de protagonista da prépria aprendizagem. Tais ideias
dialogam com as perspectivas de Votto e Porciuncula (2017), que apontam a ludicidade
como linguagem formativa e indispensavel para o desenvolvimento integral, pois ativa a
curiosidade, a imaginagao e a colaboracéo entre pares.

A utilizacdo pedagdgica dos jogos de mesa também se insere na ldgica da
educacao nao-formal, conforme definida por Gohn (2006), que compreende esse campo
como um espaco de aprendizagens significativas fora dos curriculos tradicionais, mas em
profunda articulagdo com a vida social. Em ambientes como clubes juvenis e projetos
extracurriculares, o jogo se torna mediador de relagdes e de saberes, promovendo
protagonismo, responsabilidade e construgao coletiva do conhecimento. Essa dimenséao
dialégica e vivencial do jogo aproxima-se das concepcgdes de Vygotsky (1991) sobre
mediacao social e de Kishimoto (2017) sobre o jogo como linguagem educativa.

Assim, o conjunto desses referenciais aponta que os jogos de mesa nao devem
ser compreendidos apenas como recursos auxiliares, mas como praticas culturais
dotadas de poténcia formativa propria. Quando mediados por uma pratica docente
intencional, promovem aprendizagens que envolvem o corpo, o afeto e a reflexao critica
— elementos que fundamentam uma educagdo mais participativa e significativa. Em
sintese, a ludicidade, a cooperagao e o protagonismo emergem como principios centrais

para compreender o papel dos jogos na educagao contemporanea.
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RESULTADOS

O Clube Juvenil se mostrou um espago privilegiado de socializagdo e
experimentacdo pedagogica por meio dos jogos de mesa. A estrutura horizontal e
participativa das reunides permitiu que os estudantes sugerissem jogos, organizassem as
mesas e refletissem sobre as dindmicas propostas. RPGs, jogos de cartas e tabuleiros
modernos foram explorados com intencionalidade pedagdgica, promovendo habilidades
como escuta ativa, empatia, cooperagao, planejamento e criatividade.

Jogos como Roll Camera! e Detetive foram adaptados ou modificados pelos
proprios alunos para se adequarem ao tempo e ao numero de participantes,
demonstrando autonomia critica e protagonismo. A condug¢ao de campanhas de RPG por
estudantes evidenciou sua capacidade narrativa, argumentativa e de lideranca. A
mediagao docente foi central na organizagéo dos espagos, no esclarecimento de regras e
na garantia da inclusdo de todos os participantes.

O clube também se destacou por fortalecer vinculos entre alunos de diferentes
turmas e perfis. Houve aumento da participacdo feminina apdés uma reflexdo coletiva
sobre representatividade, o que aponta para a poténcia inclusiva das praticas ludicas
quando mediadas de forma ética e critica.

Esses achados dialogam diretamente com o objetivo da pesquisa, que buscava
compreender de que forma os jogos de mesa podem contribuir para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e social dos estudantes, evidenciando seu potencial de transformagéao

no ambiente escolar.
CONSIDERAC}()ES FINAIS

A pesquisa demonstrou que os jogos de mesa, quando inseridos intencionalmente
no ambiente escolar, constituem praticas pedagodgicas eficazes para promover
aprendizagens significativas, engajamento e protagonismo estudantil. Ao invés de se
restringirem a "jogos educativos" com objetivos escolares explicitos, os jogos ja existentes
— oriundos da cultura juvenil — devem ser reconhecidos como experiéncias formativas

legitimas.
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A mediacdo docente, nesse contexto, é essencial para conectar os jogos aos

objetivos de aprendizagem e garantir sua funcdo pedagdgica. E necessario investir na
formacgédo de educadores capazes de reconhecer o valor cultural e educativo dos jogos,
além de fomentar praticas horizontais e dialdgicas dentro da escola.

Dessa forma, observa-se que o objetivo proposto — compreender como 0s jogos
de mesa podem contribuir para o engajamento, socializacdo e aprendizagem — foi
alcangado ao evidenciar praticas que ampliam o protagonismo discente e a mediagao
pedagogica critica.

Este trabalho conclui que a ludicidade, longe de ser um aderego da aprendizagem,
constitui-se como linguagem potente e transformadora. Os jogos de mesa, mais do que
recursos didaticos, sdo praticas culturais que merecem ser integradas criticamente ao
cotidiano escolar, com vistas a uma educacao mais afetiva, participativa e inovadora.

Os resultados confirmam que a insergédo dos jogos de mesa, quando acompanhada
de mediagcao docente intencional, gera impacto positivo nas relagdes escolares e nos
modos de aprender. Tal constatacdo reforca a importancia de integrar a ludicidade as

praticas educativas como linguagem legitima e transformadora.
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