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Abstract. Teaching Professional Ethics in IT curricula often faces engagement
challenges due to the students’ technical focus. This paper presents an expe-
rience report on the application of Game-Based Learning (GBL) at a public
university, where students developed authorial board games addressing ethical
dilemmas. The methodology encompassed research, narrative design, and pro-
totyping phases. Results indicate that the strategy significantly increased enga-
gement, fostered critical thinking, and developed soft skills such as teamwork.
The study validates the creation of games as an effective pedagogical tool to
bridge the gap between technical training and humanistic formation.

Resumo. O ensino de Etica Profissional em cursos de TI frequentemente en-
frenta baixa motivagdo devido ao perfil técnico dos estudantes. Este artigo
apresenta um relato de experiéncia sobre a aplica¢do de Aprendizagem Baseada
em Jogos (GBL) em uma universidade piiblica, onde discentes desenvolveram
jogos de tabuleiro autorais focados em dilemas éticos. A metodologia envolveu
etapas de pesquisa, design narrativo e prototipagem. Os resultados indicam que
a estratégia elevou o engajamento, fomentou o pensamento critico e desenvol-
veu competéncias socioemocionais (soft skills), validando o uso de jogos como
ferramenta pedagdgica eficaz para uma formacdo profissional humanizada.

1. Introducao

O setor de tecnologia da informac¢@o e comunicacao (TIC) consolidou-se como um dos
principais motores da economia brasileira, com projecdo de crescimento de até 147 mil
novos empregos formais até dezembro de 2025, segundo o Relatorio de Perspectivas
do Mercado de Trabalho do Macrossetor TIC (Brasscom, 2025). Entre 2022 e 2024,
o numero de profissionais de tecnologia cresceu 18,2% entre microempreendedores in-
dividuais e empresdrios individuais, 13,0% entre profissionais informais e 4,5% entre
empregados formais, evidenciando a expansao e diversificacdo desse mercado.

Ainda assim, observa-se um descompasso de 30,2% entre a oferta e a demanda
de talentos de tecnologia. Enquanto a demanda acumulada entre 2019 e 2024 foi de
aproximadamente 665 mil profissionais, a oferta de formados no mesmo periodo foi de
apenas 465 mil (Brasscom, 2025). Esse cendrio evidencia ndo apenas a necessidade de
ampliar a formacao de novos especialistas, mas também de repensar os curriculos dos cur-
sos de TIC, considerando que a atuacao profissional na drea exige, além de competéncias
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técnicas, habilidades éticas, sociais € comportamentais relacionadas ao impacto da tecno-
logia na sociedade.

Nesse contexto, Silva, Cruz e Rodrigues (2024) destacam que os impactos sociais
do desenvolvimento de sistemas computacionais reforcam a necessidade de formar pro-
fissionais conscientes de sua responsabilidade diante das consequéncias da tecnologia na
sociedade. Os autores apontam, ainda, a deficiéncia do modelo tradicional de ensino em
computacio e defendem a urgéncia de repensar praticas pedagogicas frente a crescente
demanda por profissionais preparados para lidar com desafios técnicos, sociais e éticos
do mundo tecnolégico contemporaneo. Além disso, ressaltam as dificuldades de intro-
duzir conteudos filoséfico-éticos a estudantes da drea tecnoldgica, que frequentemente
demonstram resisténcia a temas nao diretamente relacionados aos avangos técnicos.

Dessa forma, este artigo apresenta o relato de experiéncia do projeto de iniciagdao
a docéncia (PID): “O Jogo é Etico ou Ndo?”, desenvolvido na disciplina de ética profis-
sional dos cursos de engenharia de software e ciéncia da computa¢do de uma universi-
dade publica. O projeto teve como objetivo promover o conhecimento sobre ética e ética
profissional, contribuindo para a formacao de pessoas conscientes de seu papel na socie-
dade e de profissionais com postura adequada no ambiente de trabalho. Especificamente,
buscou-se elevar o engajamento dos estudantes na disciplina, desenvolver competéncias
comportamentais (como trabalho em equipe, planejamento, comunicacao e criatividade),
atualizar praticas pedagodgicas por meio da Game Based Learning (GBL) e estimular o
interesse dos discentes pelo curso e pela drea de atuagdo. Por fim, o artigo é organizado
da seguinte forma: na Sec¢ao 2, apresenta-se o referencial tedrico, na Se¢do 3, apresenta-se
os trabalhos relacionados, na Secao 4, a metodologia, na Sec¢do 5, os resultados obtidos;
e, na Secdo 6, as consideragdes finais.

2. Referencial Teorico

2.1. Etica Profissional

A ética, enquanto ramo da filosofia, dedica-se ao estudo do comportamento moral hu-
mano e aos critérios que orientam a distingdo entre o que € considerado correto ou in-
correto (Masiero, 2013). No ambito profissional, corresponde ao conjunto de valores e
normas que orientam o exercicio responsdvel das atividades laborais e os comportamentos
adotados no ambiente de trabalho (Bittar, 2019). Na drea de TIC, esses principios encon-
tram respaldo em cddigos institucionais como o da Association for Computing Machinery
(2018) e o do Institute of Electrical and Electronics Engineers (2020) , os quais enfati-
zam responsabilidade publica, integridade e respeito aos direitos dos individuos. Nesse
contexto, a literatura destaca que a formacao na drea de tecnologia ultrapassa o dominio
técnico, envolvendo também a preparagdo para o enfrentamento de dilemas éticos associ-
ados ao desenvolvimento e ao uso das tecnologias.

2.2. PID

O Programa de Inicia¢do a Docéncia (PID) € uma iniciativa institucional da Universidade
Federal do Ceara (UFC), coordenada pela Pré-Reitoria de Graduagdao (PROGRAD), que
tem como objetivo promover a integracao entre teoria e pratica no processo de formacao
docente. O programa oferece a estudantes de graduacdo a oportunidade de atuarem como
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monitores em disciplinas do curso, sob a orientacdo de um professor responsdvel, ampli-
ando os espagos de ensino e aprendizagem. Essa experiéncia favorece o desenvolvimento
de competéncias didatico-pedagdgicas, o aprimoramento do dominio dos contetudos cur-
riculares e o fortalecimento do interesse pela carreira docente (Universidade Federal do
Ceara, 2013).

2.3. Gamificacao X GBL

A gamifica¢do pode ser compreendida como a utilizagdo de elementos caracteristicos
dos jogos em contextos que ndo sao originalmente lidicos, com o objetivo de promo-
ver engajamento e motivacao (Fardo, 2013). Entre esses elementos destacam-se sistemas
de pontuacdo, niveis, desafios, recompensas e feedback continuo, aplicados a ativida-
des educacionais com finalidades pedagogicas especificas (Klock et al., 2014)). Nessa
perspectiva, a gamificagdo ndo implica necessariamente o uso de um jogo completo, mas
a incorporagdo de elementos estruturais dos games em situacdes da vida real (Murr and
Ferrari, 2020). No entanto, a GBL configura-se como uma abordagem pedagdgica que uti-
liza jogos estruturados com finalidade educacional como meio central para a constru¢ao
do conhecimento, incorporando o jogo como estratégia didatica intencional alinhada a
objetivos de aprendizagem definidos (Ribeiro et al., 2022).

No ambito das metodologias ativas, essa abordagem favorece a participagdo ativa
do estudante, estimulando interacdo, tomada de decisdo e resolu¢do de problemas (Krohl
et al., 2021). Pode envolver jogos digitais ou analdgicos, como jogos de tabuleiro, desde
que pedagogicamente estruturados e articulados ao contetdo curricular. Além do po-
tencial motivacional, a GBL contribui para maior engajamento e dinamismo nas aulas,
integrando ludicidade e intencionalidade pedagogica (Ribeiro et al. 2022, Krohl et al.,
2021) . Gamificagdo e GBL utilizam elementos de jogos, mas diferem em sua aplicacao.
Na primeira, mecanicas de jogos sdo usadas em atividades ndo lidicas, enquanto na se-
gunda o jogo € o proprio meio de aprendizagem. Neste estudo, predominou a abordagem
GBL, com uso pontual de elementos de gamificacdo na avaliacio e pontuacao.

2.4. Jogos de Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro podem ser compreendidos como sistemas estruturados por regras,
objetivos e interagdes sociais, nos quais os participantes tomam decisoes e enfrentam de-
safios em um ambiente delimitado. Quando utilizados com intencionalidade pedagdgica,
constituem recursos didéticos capazes de estimular autonomia, colabora¢do e pensamento
critico (Kishimoto 2011, Carretta 2019). Além do carater Iddico, sua estrutura baseada em
regras e tomada de decisdo favorece a articulagdo entre objetivos educacionais e dindmicas
de aprendizagem ativa, aspecto relevante no contexto da GBL.

3. Trabalhos Relacionados

O uso de jogos pedagogicos na educagdo em computacdo tem sido amplamente explorado,
sobretudo em conteudos técnicos como légica de programacao e engenharia de software
(Genesio et al., 2024). Mapeamentos recentes indicam concentracdo de iniciativas em
competéncias técnicas, com menor incidéncia de propostas voltadas a temas transversais,
como ética profissional. Além disso, aspectos como jogabilidade e usabilidade costumam
ser priorizados em detrimento da formagdo ética e socioemocional. No campo do en-
sino de ética em computacao, Silva, Cruz e Rodrigues (2024) apresentam uma proposta
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baseada em metodologias ativas, sala de aula invertida e uso de filmes para fomentar o
pensamento critico em estudantes de ciéncia da computacido. A abordagem promove pro-
tagonismo discente por meio da andlise de dilemas éticos reais e ficcionais, mas mantém
o estudante principalmente como analisador de situa¢des previamente estruturadas.

No contexto de jogos educacionais, Pereira et al. (2025) propdem o LudoTech,
um jogo de tabuleiro voltado ao ensino de conceitos de computagdo, evidenciando o po-
tencial das mecanicas analogicas para promover engajamento. De forma mais diretamente
relacionada a dimensao ética, Nascimento et al. (2023) desenvolvem o jogo digital de
tabuleiro Influéncia, fundamentado na Design Science Research e na abordagem Values
at Play, com foco na incorporacio de valores ético-morais ao gameplay. Embora essas
propostas avancem no uso de jogos como estratégia pedagdgica, os estudantes assumem
predominantemente o papel de jogadores de artefatos ja concebidos. De maneira com-
plementar, Reis e Oliveira (2025) apresentam o EducaVerso, jogo de tabuleiro desenvol-
vido com base no Framework Octalysis e em revisao sistemdtica da literatura, voltado
a formacao docente. A proposta evidencia o potencial de jogos analdgicos para apoiar
competéncias como planejamento, autonomia e tomada de decisdo.

Divergindo dessas abordagens, o presente trabalho propde que os proprios discen-
tes desenvolvam jogos de tabuleiro baseados em dilemas éticos da prética profissional em
TIC. Ao assumir o papel de designers, os estudantes estruturam narrativas, regras € siste-
mas de consequéncias, exigindo maior articulagdo conceitual e reflexao critica. Assim, a
proposta integra GBL, formacao ética e desenvolvimento de soft skills, contribuindo para
uma formagao mais reflexiva na educagdo superior em computacao.

4. Metodologia
4.1. Contexto da disciplina

A estratégia apresentada neste trabalho foi aplicada na disciplina de Etica Profissional
dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software da UFC Campus Russas,
ao longo do ano de 2025. A disciplina, obrigatdria e ofertada no primeiro semestre de
ambos 0s cursos, possui carga horaria de 64 horas tedricas e aborda fundamentos da ética
e sua relacdo com a atuacdo profissional em tecnologia. Entre os temas trabalhados estao
responsabilidade social, ética e direitos humanos, relacdes €tnico-raciais, responsabili-
dade ambiental, propriedade intelectual, licenciamento de software, legislacao aplicada a
computacao, andlise de casos praticos e estudo do cédigo de ética profissional, promo-
vendo reflexdes sobre deveres e dilemas enfrentados na drea.

No primeiro semestre de 2025 (2025.1), participaram da atividade 103 estudantes,
sendo 54 do curso de engenharia de software, organizados em 10 equipes (média de 5
integrantes), e 49 do curso de ciéncia da computagdo, organizados em 11 equipes (entre
4 e 5 integrantes). No segundo semestre de 2025 (2025.2), participaram 100 estudantes,
sendo 47 do curso de engenharia de software, organizados em 8 equipes (com 5 a 6
integrantes), € 53 do curso de ciéncia da computagao, distribuidos em 10 equipes (média
de 5 integrantes).

Nesse contexto, a atividade foi planejada de modo a articular os conteddos tra-
balhados ao longo do semestre com a aplicacdo pratica de dilemas éticos profissionais,
alinhando-se aos objetivos formativos da disciplina, especialmente no que se refere ao
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desenvolvimento da reflexd@o critica e da responsabilidade profissional. A atividade fun-
damentada em GBL foi desenvolvida ao final do semestre, no periodo correspondente a
avaliacdo da segunda metade da disciplina (AV2), configurando-se como parte da ativi-
dade pratica da disciplina. A constru¢do dos jogos ocorreu nas semanas finais do semes-
tre, totalizando aproximadamente 20 horas dedicadas a proposta, sendo cerca de 10 horas
destinadas a apresentacdo e avaliacdo dos jogos produzidos pelas equipes.

Durante o periodo da atividade, as equipes receberam orientacio em sala e
acompanhamento por monitoria semanal, possibilitando discussdes e refinamento dos
protétipos desenvolvidos. A proposta foi conduzida pela professora da disciplina em
parceria com uma discente bolsista, que auxiliou as equipes nas etapas de concepg¢ao,
prototipac¢do e apresentacao final dos jogos. Como limitacdes, destacam-se 0 ndmero re-
duzido de participantes e a realizac@o da atividade em apenas uma turma, além da coleta
de dados baseada na percepc¢ao dos estudantes ao final da disciplina. Ainda assim, os re-
sultados indicam potencial da abordagem para estimular engajamento e discussoes sobre
ética na computagao.

4.2. Planejamento e execucao

O planejamento da atividade partiu da adaptacdo da metodologia proposta por (Carretta,
2019), de acordo com o método Quest 3x4, voltado a concepgdo de jogos simples e
educativos. Esse método estrutura os jogos a partir de quatro elementos fundamen-
tais (espagos, atores, itens e desafios) organizados narrativamente para representar uma
jornada (Quest) centrada em um dilema ou objetivo principal. A 1l6gica da experiéncia
aproxima-se também dos principios de GBL, na qual o jogo integra a prépria estratégia
didética, articulando objetivos de aprendizagem, tomada de decisdo e resolucao de pro-
blemas em contextos simulados (Ribeiro et al. 2022, Krohl et al. 2021), de modo que os
dilemas éticos fossem representados e discutidos por meio das mecanicas do jogo.

A partir dessas referéncias, foi elaborado o roteiro “O jogo € ético ou ndo?”, utili-
zado como guia para o desenvolvimento dos projetos, acompanhado de slides expositivos,
documentos de especificacdo e videos explicativos !. A atividade foi iniciada com uma
exposi¢ao interativa sobre design de jogos de tabuleiro, distinguindo atividades lidicas
de jogos estruturados e exemplificando como dilemas éticos podem ser representados por
regras e consequéncias. Para orientar a estrutura dos jogos, foram criadas cartas perso-
nalizadas baseadas nas categorias do método Quest, utilizadas em um sorteio inicial no
qual cada equipe recebeu uma combinagdo especifica de espagos, atores, itens e desafios
a incorporar em sua proposta.

Com essa defini¢do inicial, as equipes iniciaram o processo de desenvolvimento
dos jogos, seguindo um roteiro estruturado em etapas. Primeiramente, realizaram uma
fase de imersao no tema escolhido, identificando palavras-chave (TAGS) relacionadas ao
dilema ético a ser abordado. Por exemplo, se o tema era legislacio em computacdo eles
poderiam separar TAGS como: Direito, LGPD, Propriedade, Software, entre outros. Em
seguida, elaboraram a narrativa do jogo (aqui denominada como lore), definindo o con-
texto ficticio ou profissional no qual os dilemas seriam apresentados, quem seriam as
personagens, o ambiente em que o jogo iria estar (escola, universidade, casa). Posterior-

'0 roteiro e todos os materiais de apoio estdo disponiveis em: https://github.com/
isislavor/dataset-monitoria-etica-2025
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Figura 1. Exemplo de jogo apresentado aos participantes em slide. Fonte: Da
autora.

mente, avancaram para a etapa de prototipagem, na qual foram definidos tabuleiro, cartas,
pecas, regras e mecanicas de funcionamento. Durante o desenvolvimento dos jogos, as
equipes realizaram testes preliminares de jogabilidade entre colegas de turma, permitindo
avaliar aspectos como clareza das regras, coeréncia entre narrativa e mecanicas, equilibrio
das dinamicas, tempo limite adequado para a apresentacdo e adequacdo da representacao
do dilema ético. A partir desses testes, ajustes foram realizados nos protétipos antes da
apresentacao final.

O acompanhamento das equipes ocorreu de forma continua ao longo do processo,
com orientacdo conceitual e metodoldgica, tanto durante as aulas destinadas a atividade
prética quanto em encontros extraclasse por meio de monitoria semanal. A culminéncia
da atividade ocorreu na Maratona de Jogos de Etica, momento em que as equipes apre-
sentaram seus jogos a turma, demonstrando o funcionamento das mecanicas e discutindo
os dilemas éticos representados em suas propostas. Durante as apresentacdes, 0s gru-
pos também utilizaram slides para sintetizar os principais elementos do projeto, incluindo
tema ético abordado, objetivos do jogo, narrativa, mecanicas e regras de funcionamento.

4.3. Avaliacao das atividades

A avaliacdo da atividade foi estruturada de forma a reconhecer tanto o resultado final
(produto) quanto o processo de aprendizagem vivenciado pelos estudantes. O sistema
avaliativo foi dividido em dois eixos complementares. A avaliagdo considerou critérios
coletivos e individuais. A pontuacdo da equipe (0—11 pontos) analisou aspectos como
criatividade, coeréncia metodoldgica, clareza na apresentacdo, organizacao visual e cum-
primento do tempo. J4 a pontuacdo individual (0—4 pontos) avaliou comunicagdo, proa-
tividade, participacao nas monitorias e contribuicdo de cada discente para o trabalho em
equipe. A nota final compds parte da avaliagdo pratica da disciplina e foi pensada para
reconhecer tanto a dimensao técnica quanto a reflexiva da atividade como detalhado na
Tabela 1, premiando o desenvolvimento de competéncias como cooperaciao, autonomia,
pensamento critico e ética profissional, em consondncia com os objetivos do projeto.

4.3.1. Instrumento de coleta de feedback

Ao final da atividade, foi aplicado um formuldrio on-line (Google Forms), estruturado
em quatro blocos: (1) consentimento e participacao; (2) engajamento e motivaciao,
avaliando grau de envolvimento e fatores motivacionais; (3) avaliacao por etapas, com
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Tabela 1. Critérios avaliados na atividade

CRITERIOS AVALIADOS NA ATIVIDADE

Coeréncia e adequagdo da apresentagdo ao roteiro da atividade 0,0 — 3,0 pontos
Comunicacio e objetividade da apresentacao 0,0 — 1,0 ponto
Criatividade no desenvolvimento do jogo 0,0 - 1,0 ponto
Organizagao do layout da apresentacdo 0,0 — 3,0 pontos
Organizagao do layout do jogo 0,0 - 1,0 ponto
Cumprimento do tempo (30min) 0,0 - 1,0 ponto
Minimo 20 minutos / Maximo 30 minutos

Pontualidade no dia da apresentacio 0,0 - 0,5 ponto
Pontualidade no envio dos slides 0,0 - 0,5 ponto
TOTAL 0,0 — 11,0 pontos

classificagao ordinal das fases do projeto e principais dificuldades; e (4) reflexao final,
com perguntas abertas sobre aprendizados e sugestdes de melhoria. O tempo médio de
resposta foi de quatro minutos e as respostas foram analisadas de forma andnima. Este
trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia desenvolvido em contexto educa-
cional. Os dados coletados foram obtidos de forma voluntaria, an6nima e utilizados ex-
clusivamente para andlise académica, preservando a confidencialidade dos participantes.
Nao foram coletadas informagdes sensiveis ou que permitissem a identificacio individual
dos estudantes.

4.3.2. Procedimento de analise de dados

Ap6s a aplicacao do formulério, as respostas foram exportadas do Google Forms em for-
mato .x1sx e analisadas em Python(Google Colab), com cédigo disponivel em repo-
sitorio publico no Github para garantir reprodutibilidade. O tratamento e a visualiza¢do
dos dados utilizaram as bibliotecas pandas, matplotlib e seaborn, gerando
graficos de barras, boxplots e heatmaps. As questdes de multipla escolha foram anali-
sadas por contagem de frequéncia, os itens ordinais por medidas de tendéncia central e as
respostas abertas por categorizagdo temaética.

5. Resultados e Discussao

5.1. Jogos Desenvolvidos

Durante a realizagcao do projeto, foram desenvolvidos catorze jogos de tabuleiro autorais,
produzidos pelas equipes a partir de materiais reciclaveis ou de baixo custo, evidenciando
criatividade, diversidade estética e alinhamento a proposta pedagdgica. As imagens re-
gistradas mostram parte dos jogos com trajetdrias lineares, casas tematicas e progressao
narrativa, além de sistemas de cartas para tomada de decisdo, missdes, desafios éticos,
“chefes”, “lojas”, fichas de vida, moedas e elementos de avanco.

As temdticas abordadas dialogam com o cotidiano profissional e social, incluindo
ambientes corporativos, instituicdes publicas, empresas de tecnologia, organizacdes da
sociedade civil e cendrios urbanos, reforcando a aplicac¢do pratica dos conceitos de ética.
Observa-se também grande variedade de mecanicas, como roll-and-move, compra e venda
de recursos, resolu¢do de desafios por cartas, escolhas multiplas que influenciam o anda-
mento da partida e tabuleiros modulares ou com fases ocultas, além de diferentes niveis
de acabamento visual, desde tabuleiros artesanais até produc¢des com identidade gréfica
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Figura 2. Imagem dos jogos produzidos pelos no primeira semestre pelos estu-
dantes. Fonte: da autora.

digital desenvolvida no Canva. No conjunto, os jogos demonstram alto nivel de enga-
jamento e autonomia criativa dos estudantes, traduzindo dilemas éticos em experiéncias
lddicas que combinam narrativa, estratégia e reflexdo pratica.

5.2. Consentimento e engajamento percebido

A totalidade dos participantes (n = 20) concordou em participar da pesquisa. Apesar
do niimero reduzido de respondentes, esse resultado pode estar relacionado a evasao nos
semestres iniciais e a aplicacdao do questiondrio ao final do semestre. Quanto ao engaja-
mento, predominam avaliagGes positivas: a maioria classificou seu envolvimento como
alto (n = 12) ou médio (n = 7), enquanto apenas um participante indicou baixo engaja-
mento (n = 1). Esses dados sugerem boa aceitacdo da proposta de desenvolvimento de
jogos de tabuleiro e participacao ativa dos estudantes ao longo da atividade.

5.3. Motivacoes para escolha do tema

No que se refere aos fatores que influenciaram a escolha dos temas dos jogos, observou-se
maior relevancia atribuida a aspectos relacionados ao impacto social do tema e ao poten-
cial de discussdo ética. De modo geral, os estudantes indicaram maior importancia para
elementos capazes de gerar reflexdo e debate, em comparacao a fatores como interesse
pessoal ou interesse especifico da equipe no tema. A andlise das médias das posi¢cdes
atribuidas pelos participantes evidencia a centralidade de temas com relevancia social e
potencial educativo na concepcao dos jogos na Figura 3.

5.4. Principais dificuldades no desenvolvimento do jogo

Em relacdo as dificuldades encontradas durante o desenvolvimento da atividade,
destacaram-se principalmente desafios relacionados a criacdo das mecanicas do jogo
(n = 12) e ao equilibrio entre diversao e reflexdo ética (n = 11). Também foram frequen-
temente mencionadas dificuldades associadas ao desenvolvimento das regras (n = 9),
bem como a gestdo do tempo para finalizacdo do projeto (n = 7). Outros aspectos re-
latados incluem a produgdo dos materiais fisicos do jogo (n = 7), trabalho em equipe
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Abordagem de prob. social
Potencial de discusséo ética
Criacao de valor

Interesse da equipe

Impacto na vida das pessoas
Interesse pessoal no tema

Tema pouco explorado em jogos

Impacto para varias pessoas

0 1 2 3 4 5
Média (escala 1-5)

Figura 3. Importancia média dos motivos para escolha do tema

(n = 7) e interpretagdo do tema sorteado (n = 5). Esses resultados indicam que os prin-
cipais desafios estiveram relacionados tanto a concep¢ao das mecanicas do jogo quanto a
organizacdo do processo de desenvolvimento na Figura 4.
Criacdo das mecanicas 12
Equilibrio diversao/reflexao
Desenvolvimento das regras
Tempo para finalizagéo
Producao de materiais fisicos

Trabalho em equipe

Interpretacdo do tema

0 2 4 6 8 10 12 14
NUmero de estudantes

Figura 4. Principais dificuldades relatadas pelos estudantes durante a atividade

5.5. Avaliacao das etapas do projeto

A avaliagao das etapas do projeto apresentou variacdo moderada entre os estudantes, con-
forme observado na distribuicao das classificagdes atribuidas as diferentes fases da ativi-
dade na figura a seguir. Etapas iniciais relacionadas a pesquisa do tema e a identificacdo
das TAGs apresentaram maior dispersao nas avaliacoes, indicando percepgodes distintas
quanto ao grau de dificuldade dessas fases. Por outro lado, etapas associadas a produgao
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da apresentacgdo final e aos testes e ajustes do jogo apresentaram distribui¢des mais con-
centradas, sugerindo maior uniformidade na percep¢ao dos estudantes quanto ao nivel de
dificuldade dessas etapas, como mostrado na Figura 5.
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Figura 5. Dificuldades percebidas por etapas

5.6. Percepcoes qualitativas dos estudantes

As respostas abertas indicaram que os principais aprendizados relatados pelos participan-
tes estavam relacionados ao trabalho em equipe, a criatividade e a experiéncia de desen-
volvimento de jogos. Também foram mencionados aspectos ligados ao planejamento do
projeto, a divisdo de tarefas e a reflexdo sobre os temas abordados. De modo geral, os
estudantes destacaram que a atividade contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
colaborativas e para uma compreensao mais aplicada dos contetdos discutidos na disci-
plina.

6. Consideracoes Finais

A atividade demonstrou potencial como estratégia pedagdgica para promover aprendiza-
gem ativa, engajamento e desenvolvimento de competéncias na formacdo em TIC, inte-
grando pesquisa, reflexdo ética, criatividade e colaboragdo. Os niveis de engajamento e
as motivagoes relatadas evidenciam a relevancia da abordagem para estimular o protago-
nismo discente. As dificuldades identificadas, especialmente na definicdo das mecanicas,
no equilibrio entre diversao e profundidade ética e na organizacdo do trabalho em equipe,
refletem desafios inerentes ao GBL, que demanda negociacao, tomada de decisdo coletiva
e transformacdo de conceitos tedricos em experiéncias aplicadas.

Os relatos qualitativos apontam avangos em competéncias transversais como
comunicacdo, organizagdo, gestdo do tempo e responsabilidade compartilhada. Como
perspectivas futuras, recomenda-se ampliar a aplicacdo da metodologia em diferentes tur-
mas e disciplinas, aumentar o tempo destinado aos ciclos de teste, comparar resultado com
disciplinas sem a metodologia e desenvolver instrumentos avaliativos mais sistematicos
para mensurar os impactos do GBL na aprendizagem ética.
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6.1. Declaracao sobre Uso de Inteligéncia Artificial

Os autores declaram que utilizaram ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa como
apoio a revisdo textual, correcdo gramatical, aprimoramento da redacdo académica do
manuscrito e correcdo da nitidez de imagens dos graficos. O uso dessas ferramentas
nao substituiu a andlise critica, interpretacdo dos resultados, elaboracio metodologica
ou producdo intelectual dos autores, que permanecem integralmente responsaveis pelo
contetido, originalidade e conclusdes apresentadas neste trabalho.
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