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Que pais é esse? Desenvolvimento de um
jogo educacional baseado em Design
Thinking

RESUMO

O processo educacional de ensino e aprendizagem no ensino técnico, tecnolégico e
profissionalizante enfrenta uma série de desafios. E preciso formar um profissional com
forte aderéncia ao mercado, munido de conhecimentos técnicos, capacidade de resolver
problemas e de tomar decisGes. No entanto, muitos estudantes chegam ao ensino técnico
com uma defasagem de conceitos fundamentais. Para tanto, utilizar novas tecnologias e
novos métodos educativos é crucial para superar algumas barreiras. Diante de tal contexto,
o presente estudo teve por objetivo utilizar o Design Thinking e as estratégias de
gamificagdo para o desenvolvimento de um jogo educacional de Economia. Como resultado
deste estudo, um jogo educacional foi construido, validado e implementado. A gamificacao,
para tal propodsito, foi capaz de motivar, resolver problemas e potencializar novas
aprendizagens.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Design Thinking. Jogo Educacional. Economia.
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INTRODUCAO

Muitas transformacdes estdo ocorrendo na sociedade devido ao uso
intensivo de tecnologias, e essas mudancas tém suscitado questionamentos sobre
amelhor forma de se produzir, consumir, se comportar e até aprender. Em relacao
ao aprendizado, hd anseios por uma educacdao mais conectada a realidade.

Diante desse cenario, pesquisas em educagao tém ressaltado a importancia
da aquisicdo de novas competéncias e habilidades praticas. Em cursos técnicos,
profissionalizantes e superiores é fundamental que os estudantes desfrutem de
aprendizagem experiencial para que possam refletir e aprender a tomar decisdes
mais préximas do ambiente real (Velazquez; Rodés; Navarro, 2024).

Nesse mundo em constante transformacgao, é arduo manter-se motivado
apenas com um modelo passivo e expositivo dos contetdos formais de educacgado
— o tradicional. Oposto ao modelo tradicional, ha abordagens mais dindmicas e
[udicas. Muitas dessas abordagens empregam metodologias ativas (Benedetti
Filho; Silva; Favaretto, 2020). As metodologias ativas de aprendizagem rompem
com o tradicionalismo nos processos de ensino e aprendizagem e trazem novas
perspectivas, muitas vezes ainda ndo exploradas. Para as metodologias ativas,
guanto maior o envolvimento do estudante no que estd sendo discutido, maior
serd sua capacidade de compreensdo, reflexdao, construcdo e desenvolvimento
(Dejene, 2019; Ghezzi et al, 2020).

A aprendizagem ativa é uma abordagem educacional, em que os préprios
estudantes desenvolvem atividades previamente pensadas e estruturadas para
compor seu processo de aprendizagem (Bullard et al, 2024; Masegosa et al, 2020).
Incluem experiéncias praticas nas quais os estudantes participam ativamente no
processo de aprendizagem (Rodeghiero Neto; Amaral, 2024). Trata-se de uma
pratica totalmente centrada no aluno. Para tanto, a sua materializagdo ocorre
guando os estudantes se engajam na elaboracdo das aulas, na construcdo de
materiais, na realizacdo de discussdes, nas reflexdes e questionamentos, com o
intuito de se aproximar do mundo real. Essas a¢es resultam na construcdo da
propria aprendizagem (Howell, 2021).

Para a materializacdo da aprendizagem ativa, é preciso recorrer as
metodologias ativas, que envolvem uma variedade de estratégias de ensino. As
metodologias ativas sdo métodos educativos que estimulam processos de
construcdo do conhecimento por meio de a¢do-reflexdo-acdo (Michels; Danilevicz,
2024). O estudante se torna um protagonista do seu aprendizado em situa¢des
praticas, por meio de problematizacGes desafiantes que lhe permitam pesquisar e
descobrir solugGes aplicaveis a realidade (Reilly; Reeves, 2024).

Uma das maneiras de tornar os processos de aprendizagem mais amenos
também corresponde a recorréncia ao ludico, por parte do professor. Pode ser o
primeiro modo de introduzir novas perspectivas. Diante da prdatica, muitos
docentes comegam a perceber a importancia de se utilizar gincanas, jogos ou
brincadeiras para estimular a participacdo (Reinaldi, et. al. 2024; Forbes, 2021).
Jogos e simula¢des podem ser relevantes porque despertam o interesse, criam
ambientes imersivos e interativos que facilitam a aprendizagem (Studart, 2015;
Vitorino Filho; Oliveira; Souza, 2025). A gamificacdo pode ser definida como uma
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estratégia de aplicagao intencional de elementos de jogos em atividades nao
relacionadas a jogos, com o objetivo de influenciar e mudar comportamentos de
individuos ou grupos (Deterding et al., 2011). Essa abordagem tem a capacidade
de motivar, resolver problemas e potencializar as aprendizagens em diversas dreas
do conhecimento (Zeybek; Saygi, 2024).

A gamificacdo, como ferramenta, tem sido amplamente aplicada em
contextos escolares. Entretanto, tem sido comum associar a gamificacdo ao uso de
jogos digitais e de plataformas virtuais (Braz et al., 2025). E importante ressaltar
gue a abordagem da gamificagdo é mais ampla. Pode envolver ferramentas
digitais, mas nao exclui outros designs de jogos. Por exemplo, os jogos de tabuleiro
também tém sua relevancia, podem ser aplicados em ambientes escolares,
promovem inUmeros aprendizados e ndo dependem de ferramentas
computacionais (Gerénimo; Gatti, 2020).

Uma das maneiras de desenvolver um jogo pode ser por meio de técnicas
do Design Thinking (DT). O DT utiliza o pensamento do designer para identificar
problemas e construir solugbes desejaveis, factiveis e vidveis para uma
organizagdo, por meio de um pensamento integrado e dinamico. Nessa
abordagem, é preciso transformar o que foi observado em percep¢des, que,
posteriormente, serdo convertidas em solu¢des que melhorarao algum aspecto da
vida das pessoas (Brown, 2010). Na area de educagdo, o DT tem sido utilizado para
o desenvolvimento de jogos, simula¢des, ferramentas e materiais que contribuam
para estratégias de aprendizagem (He et al., 2023).

Estudantes que cursam disciplinas de Economia muitas vezes sentem-se
desmotivados porque associam os conceitos de economia aos conceitos de
matematica, considerando tais conteddos extremamente complexos e impondo
barreiras em seus processos de aprendizagem. Ademais, materiais didaticos nessa
area, com énfase mais Iludica, sdo escassos (Higueras-Rodriguez; Medina-Garcia;
Molina-Ruiz, 2020). Surge, portanto, a necessidade da criagcdo de materiais que se
apropriem dos conceitos dessa disciplina, apoie as aulas e despertem o interesse
dos estudantes.

Nesse contexto, este estudo é orientado pela perspectiva da Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS), que compreende a ciéncia e a tecnologia como
construcdes sociais e destaca o papel da educacdo na formacgdo de sujeitos criticos,
capazes de interpretar fenébmenos sociais e econémicos.

Deste modo, esta pesquisa tem por objetivo desenvolver um jogo
educacional que utilize conhecimentos sobre Economia, na forma de indicadores
socioecondmicos de paises e que estimule momentos significativos e ludicos de
aprendizagem em cursos técnicos, tecnoldgicos e profissionalizantes.

A PERSPECTIVA CTS NA EDUCAGAO: JOGOS EDUCACIONAIS, TECNOLOGIA E
APRENDIZAGEM CRITICA

A abordagem de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) surge como um
campo interdisciplinar, no qual os aspectos sociais da ciéncia e da tecnologia sdo
objeto de estudo. Esse conceito surgiu na década de 1970 com a proposta de
compreender os fendmenos da Ciéncia e Tecnologia e suas implicacdes sociais e
ambientais (Ferri; Freitas; Santos Rosa, 2018; Machado et al.,, 2019). Essa
perspectiva compreende que a ciéncia e a tecnologia ndo sdo processos neutros
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ou técnicos, mas sim construcdes sociais historicamente situadas e motivadas por
valores, interesses e relacdes de poder (Chaves; Pompeu, 2018; Freitas; Segatto,
2014). Embora a ciéncia e a tecnologia sejam forcas poderosas na sociedade
moderna, também sdo influenciadas pela sociedade em que existem, tornando-se
parte integrante da vida econdmica, social e politica (Chowdhury, 2016).

No campo educacional, a perspectiva CTS desempenha papel estratégico de
contribuir para a formacao de sujeitos criticos, capazes de interpretar, questionar
e intervir em realidades mediadas por ciéncia e tecnologia. A educacao CTS surge
com o propodsito de formar sujeitos criticos, capazes de usar o conhecimento
cientifico para interpretar o mundo e pensar em solugdes para problemas sociais
e ambientais (Adams; Nunes, 2023). Ao articular conhecimentos cientificos a
questdes reais da comunidade, a educagdo CTS busca superar abordagens
tecnicistas, promovendo uma aprendizagem contextualizada, reflexiva e
comprometida (Brognoli; Dias; Faria, 2023).

Ao mudar o foco da simples transmissdo de conhecimentos para a
problematizacdo de fendmenos sociais, a abordagem CTS contribui para superar
praticas educacionais idealizadas ou descontextualizadas (Bordin et al., 2020). Essa
perspectiva também valoriza metodologias que promovem o engajamento ativo
dos estudantes, estimulando a reflexdo sobre desigualdades sociais,
desenvolvimento econdmico, sustentabilidade, globalizacdo e relagdes de poder
(Howell, 2021). Deste modo, a educacdo CTS favorece a construgdo de
aprendizagens significativas, contextualizadas e socialmente comprometidas
(Hodson, 2020).

As tecnologias educacionais podem atuar como mediadoras do processo de
ensino e aprendizagem (Peixoto, 2016). As tecnologias sdo artefatos sociotécnicos,
configurando-se como dispositivos capazes de influenciar praticas pedagdgicas e
interagGes sociais e producdo do conhecimento (Oliveira et al., 2019). Quando
utilizadas com metodologias ativas, essas tecnologias ampliam a aprendizagem e
favorecem experiéncias que aproximam os estudantes da vida real (Bacich; Moran,
2017).

Entre as tecnologias educacionais, os jogos educacionais tém se destacado
como uma estratégia pedagogica capaz de promover o engajamento, a interagdo
e a reflexdo critica (Franco; Deluca, 2019). Na perspectiva CTS, os jogos sdo
tecnologias sociais, que articulam elementos cientificos, tecnoldgicos e sociais em
ambientes ludicos e interativos. Além disso, apresenta solugbes que podem
culminar com a inclusdo social e melhoria das condi¢Ges de vida de forma simples
e acessivel (Souza Machado et al., 2023). Quando os jogos simulam contextos,
desafios e tomadas de decisdo, favorecem a compreensao de fenbmenos sociais
complexos, possibilitando que os estudantes relacionem conceitos tedricos a
situacGes concretas (Maranholi; Santos, 2024).

No ensino de Economia, essa abordagem mostra-se particularmente
relevante, uma vez que os conceitos econémicos estdo diretamente relacionados
a organizacdo da sociedade e as condi¢Ges de vida das populag¢des. Indicadores
socioecondmicos, como renda, desenvolvimento humano, saude, educacdo e
emprego, ndo sdo apenas dados técnicos, mas também expressdes de processos
histéricos, politicos e sociais. Ao serem trabalhados sob a dtica CTS, tais
indicadores podem favorecer a compreensdo critica das desigualdades entre
paises e regibes, estimulando reflexdes sobre desenvolvimento, justica social e
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cidadania. Dessa forma, jogos educacionais fundamentados na perspectiva CTS
configuram-se como estratégias pedagogicas capazes de integrar ciéncia,
tecnologia e sociedade em praticas de aprendizagem critica.

METODOLOGIA

A pesquisa teve por objetivo desenvolver um jogo educacionalde cartas que
abordasse conceitos de Economia. Para tanto, todo o processo de
desenvolvimento do jogo ocorreu por meio do Design Thinking (DT), e também
pela perspectiva CTS, ao considerar a Economia como um conhecimento
socialmente situado e os indicadores socioecondémicos como expressdes de
contextos histdricos, politicos e sociais. O DT estd embasado no modelo Stanford
Design Thinking Model (SDTM), desenvolvido pela Hasso Plattner Institute of
Design da Universidade de Stanford. Essa abordagem utilizou o raciocinio
sistémico para explorar as possibilidades de criagdo de jogos. Consistia em um
modelo ciclico, composto por etapas iterativas. Formado por cinco fases
fundamentais: identificar o problema (empatizar); definir as demandas; idear ou
propor a solugdo do problema; prototipar, e por ultimo, testar. Em todas as fases
os problemas sdo questionados, as ideias geradas e as respostas obtidas (Pozzar et
al., 2024). A Figura 1 representa as etapas do Design Thinking.

Figura 1: Etapas do Design Thinking

Empatizar

Testar Definir

'E

Fonte: Adaptado de Stanford D. School (2014)

Prototipar

O Quadro 1 apresenta o que foi realizado nas cinco etapas do Design
Thinking para a construcdo do jogo educacional.

Quadro 1 — Etapas do Design Thinking
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1 Empatizar Observacdo dos estudantes em sala de aula
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# Etapa Agoes

2 Definir as demandas Identificagdo e coleta das principais dificuldades
apresentadas nas aulas e nas atividades
3 Idear Identificagdo dos conceitos que serdo abordados no
jogo educacional

4 Prototipar Desenvolvimento de um jogo educacional com

informacgdes e atividades a serem trabalhadas nas
aulas
5 Testar Teste e validagao do jogo educacional

Source: Autoria Prépria

Na etapa 1 - empatizar, a docente acompanhou e observou diversas turmas
do ensino médio integrado ao ensino técnico e em cursos técnicos
concomitantes/subsequentes nas areas de Secretariado, Turismo e Administracao,
em duas instituicdes de ensino, no Instituto Federal do Mato Grosso (IFMT), e no
Instituto Federal de Sdo Paulo (IFSP). Nas duas instituicGes de ensino, a disciplina
de Fundamentos de Economia inicialmente era considerada desinteressante e
angustiante, pois os alunos acreditavam que Economia era uma ciéncia exata,
portanto, todos os conteddos eram relacionados a matematica, tida como uma
disciplina muito complexa. Um dos desafios da docente era ajuda-los a se
perceberem como agentes econdémicos, pois Economia é uma ciéncia social. Além
disso, era imprescindivel que estes estudantes percebessem que os conceitos de
matematica eram necessarios a ciéncia econdmica, pois ajudavam a expressar o
comportamento das pessoas.

Na etapa 2 — definir as demandas, as reivindica¢cdes dos estudantes foram
identificadas. Havia demandas declaradas e ndo expressas em palavras, que
ocorriam por meio de comunicagao ndo-verbal. Para tanto, a docente precisou se
manter atenta as diversas formas de comunicag¢do dos estudantes.

A etapa 3 —idear, consistiu em propor uma solucdo preliminar, baseando-se
nos problemas que poderiam ser solucionados. Nem todas as demandas coletadas
poderiam ser implementadas. No entanto, a docente desenvolvedora precisou ter
a habilidade de escolher o verdadeiro problema a ser resolvido. A docente optou
por conceituar os principais indicadores sociais e macroeconémicos a serem
retratados no jogo e, em seguida, propds que os alunos pesquisassem esses
indicadores em diversos paises, considerando diferentes realidades
socioecondmicas. Pretendia-se desenvolver um jogo que fosse o mais amplo
possivel, retratando diferentes realidades.

Em prototipar, etapa 4 — cartas foram construidas, apresentando os diversos
indicadores econO6micos dos paises. Para construir o jogo foram utilizados
elementos de design de jogos, considerando aspectos como dindmica, mecanica e
elementos de jogo.

Por fim, em testar e avaliar — na etapa 5 — o0 jogo educacional foi testado
informalmente quanto a regras e jogabilidade em uma turma de ensino integrado
do curso Técnico em Secretariado do IFMT. Na segunda rodada, o jogo foi testado
no curso Técnico em Administracdo Integrado ao Ensino Médio do IFSP. O jogo-
teste revelou que era necessario incluir indicadores das areas de geografia, cultura
e linguistica. A premissa era tornar o jogo ainda mais atrativo e fornecer
informacdes adicionais no processo de identificacdo dos paises.
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Posteriormente, o jogo foi validado por meio de um painel de especialistas.
O painel foi composto por cinco especialistas, profissionais com experiéncia na
area de educacdo, responsdaveis pela validacdo da ferramenta. Os especialistas
receberam cartas digitalizadas do jogo e as regras. A avaliacdo abrangeu os
seguintes aspectos do jogo: objetivo, conteudo, estética, clareza, motivacao,
elementos de design de jogos e relevancia. Os especialistas julgaram os itens
indicando tais pardmetros: ndo se aplica (0), totalmente inadequado (1),
moderadamente inadequado (2), moderadamente adequado (3) e totalmente
adequado (4). Os profissionais também puderam fazer comentarios e sugestoes
das dimensdes que foram avaliadas.

A validagdo do jogo ocorreu calculando-se o indice de Validacdo de
Conteudo (I-IVC) para as dimensdes do jogo: objetivo, conteudo, estética, clareza
e elementos de design de jogos (dindmica, mecanica e componentes de jogo). O
IVC mede a proporgao de especialistas que concordam com determinado aspecto
do instrumento, permitindo avaliar individualmente cada pardmetro. Emprega
uma escala Likert com pontuacdo de 0 a 4, e o escore é calculado pela soma da
concordancia dos itens marcados com 3 ou 4 (Yusoff, 2019).

O calculo do — I-IVC é realizado respeitando algumas etapas: (i) preparagdo
do formulario de validacdo de contelido; (ii) selecdo de um painel de avaliagdo de
peritos; (iii) realizacdo de validagdo de conteldo; (iv) revisdo de dominio e itens;
(v) fornecimento de pontuagdo em cada item; e (vi) calculo do I-IVC. Também foi
calculado o S-IVC/Ave, que representa a média da proporcdo de relevancia julgada
pelos especialistas e indica a concordancia geral com os aspectos avaliados no jogo
educacional (Yusoff, 2019).

Ap6ds a avaliagdo, os resultados foram analisados, discutidos e incorporados
a0 jogo, para a construgao da versao final.

DESENVOLVIMENTO (RESULTADOS E DISCUSSOES)

Uso do Design Thinking para desenvolvimento de um jogo educacional de
Economia

O Design Thinking foi a abordagem adotada no desenvolvimento do jogo. Por
ser uma abordagem ciclica, permitiu inUmeras iteracdes e mudancas no prototipo
para chegar ao formato atual.

Para iniciar, era preciso realizar um diagndstico da situacdo recorrente e
percorrer as etapas do DT, identificando as ac¢des necessarias a sua
implementacdo. O Quadro 2 apresenta o diagndstico e as acdes implementadas.

Quadro 2 — Etapas do Design Thinking

Diagnéstico

1 | Empatizar e Percepcdo de que os estudantes do | e Identificagdo da desmotivagdo e
Ensino Médio e do Técnico Concomitante desinteresse por parte dos estudantes.
Pagina | 103 se comportavam de maneira




revista
tecnologi
sociedad

# | Etapa Diagndstico Acgao

desinteressada, desmotivada e
resistente nas aulas de Economia.

Os estudantes ndo detinham
conhecimentos bdsicos em Economia,
Geografia e outros conhecimentos
basicos.

Associavam os conceitos de Economia
com conceitos de  Matematica,
considerados muito complexos para se
aprender.

Ndo assimilavam a Economia como uma
ciéncia social totalmente relacionada a
realidade.

Alegavam falta de tempo para estudos
extraclasse.

2 | Definir as demandas

Foi identificado que os estudantes
enfrentavam um conjunto de
dificuldades para aprender conceitos de
Economia.

Identificacdo da falta de conhecimentos
basicos em Matematica e Geografia
(localizagdo dos paises);
Reconhecimento de que os estudantes
nao aplicavam conceitos de Economia
em suas realidades;

Verificagdo da falta de tempo ou de
habito de estudos extraclasse.

3 | Idear

Necessidade de desenvolver um jogo
educacional que contemplasse os
conceitos de Economia.

Proposicao de uma solugdo que tornasse
conceitos de Economia aplicaveis e
estimulantes.

4 | Prototipar

Criacdo de um jogo no formato de cartas
(cards/cartbes), com objetivo de
formular questBes socioecondmicas
sobre os paises.

O jogo continha informagbes sobre os
indicadores: demanda agregada, oferta
agregada, PIB (Produto Interno Bruto),
taxas de juros, taxas de crescimento
econdmico, IDH (indice de
Desenvolvimento Humano), taxa de
inflacdo, taxa de desemprego, entre
outros.

5 | Testar

Necessidade de teste e validacdo do jogo
educacional.

O jogo foi validado por um painel de
especialistas.

Pagina | 104

Source: Autoria Prépria

Por meio do DT foi possivel estruturar o processo de desenvolvimento da
primeira versao do jogo educacional denominado “Que Pais é Este?”

Os elementos de design de jogo — Que pais é este?

A dindmica do jogo baseia-se no processo de identificacdo dos paises,
utilizando-se de indicadores socioeconémicos, que s3o apresentados aos
jogadores por meio de enigmas. A narrativa foi construida com base em uma
musica popular da banda Legido Urbana, de mesmo titulo.
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Quanto a estrutura de execucdo, no jogo hd formacdao de times, regras,
sorteio da ordem de participacdo e tabela de classificagdo para monitoramento do
desempenho.

Por se tratar de um jogo de cartas, os componentes incluem combate
(disputa), missdo, pontuacdo, ranking e times. Personagens e itens ndo foram
utilizados.

Os elementos de design de jogo estdo apresentados no Quadro 3, no qual é
possivel identificar os elementos incorporados ao jogo analisado.

Quadro 3 — Elementos de Design de Jogo
Jogo Educacional: Que Pais é Este?

DINAMICA
Elementos Presenga Descri¢ao
Narrativa X Conseguir identificar o pais com base no
reconhecimento de seus indicadores socioecondmicos.
Progressao X Jogo de cartas em que os jogadores avangam na

pontuagdo a medida que identificam os indicadores
socioecondmicos do pais selecionado.

RestricGes X O grupo que ndo identifica o pais é sucedido por outro
que refaz a tentativa.
Emocdes X Sensagdo de entusiasmo ao identificar o respectivo pais.
Relacionamentos X Interacdo entre os jogadores e entre 0s grupos
Desafios X Avancar na identificagdo do pais, resolvendo os enigmas
apresentados.
Chances X Oportunidades que os participantes tém em cada
jogada.
CompetigOes X Disputa entre grupos.
Cooperagao X Ha cooperacgao entre os membros do préprio grupo.
Feedback X O mediador fornece informagdes sobre a pontuacgao e
monitora o desempenho dos grupos.
Aquisicdo de
recursos
Recompensas
Transagoes
Turnos X Ha rodadas estipuladas pelo mediador.
Vitéria X Maior pontuacdo obtida por um grupo em um ranking.
COMPONENTES DO JOGO
Avatar
Bens virtuais
Boss fights
Colecgdes
Combate X Disputa entre os grupos participantes.
Conquistas X Obtidas por pontuacao.
Conteldos
Pagina | 105 desbloqueaveis

Emblemas/medalhas
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Jogo Educacional: Que Pais é Este?

DINAMICA
Elementos Presenca ‘ Descri¢ao
Gréfico social X Capacidade de visualizar e interagir com outros
participantes.

Missdo X Identificar o pais pelo indicador econémico selecionado.

Niveis

Pontos X Pontuagdo em cada rodada do jogo.
Presentes

Ranking X Representagado visual da progressao do grupo.

Times X Formagdo de equipes

Source: Baseado em Werbach e Hunter (2012).

Artefatos do jogo — Que pais é este?

Que Pais é Este? é um jogo de cartas formado por paises. Por ainda ser um
protétipo, a versdo inicial conta com nove paises: Brasil, Estados Unidos da
Ameérica, Angola, Colombia, Alemanha, Cingapura, Franca, Ardbia Saudita e China.
O numero de cartas pode ser aumentado, considerando a possibilidade de ampliar
o jogo.

As cartas sdo coloridas, com a representacdo da bandeira de cada pais e
informacgdes socioecondmicas. As cartas sdo impressas em papel couché 80g, com
dimensdes de 12x8 cm. Contém uma ficha com as instrucdes e regras do jogo e um
dado para definir a ordem de participacdo. Tais itens podem ser acondicionados
em uma caixa de MDF.

O protétipo se assemelha a um jogo de cartas comercialmente bastante
reconhecido no Brasil, o Super Trunfo. Cada carta possui um conjunto de
indicadores econdmicos, conforme disposto no Quadro 4. Além dos indicadores
econdmicos, hd mencao de festivais culturais e idiomas dos paises.

Quadro 4 — Indicadores Socioeconémicos dos Paises

Indicadores Socioeconomicos

PIBppp

PIB PER CAPTA

Taxa de Crescimento do PIB (Junho 2023)

Taxa de Inflagdo Anual (Agosto/2023)

Taxa de Juros Anual (Setembro 2023)

Taxa Bruta de Natalidade por Mil Habitantes (2021)
Gastos Publicos com Educagdo % do P1B/2020
Gastos Publicos com Saude % do PIB/2020
Investimento em Pesquisa e Desenvolvimento % do PIB
ExportacBes/2022

Importa¢des/2022

IDH

Esperanca de Vida ao Nascer/2021
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Indicadores Socioeconomicos

Populagdo Total

Idioma

Taxa de Alfabetizacdo de pessoas acima de 15 anos de idade
Numero de locais historicos ou culturais reconhecidos pela UNESCO
Festivais Culturais anuais que celebram a cultura local

Continente

Source: Autoria Prépria ...

Sob a perspectiva CTS, os indicadores socioecondmicos utilizados no jogo ndo
sdo tratados como dados neutros, mas como construcdes que refletem decisdes
politicas, modelos de desenvolvimento e desigualdades histéricas entre paises.

A premissa do jogo é que o grupo lider da rodada apresente algumas
informacgdes referentes ao pais para que os outros grupos possam se manifestar e
identificar. No entanto, no jogo ha mistério, pois os indicadores sdo enigmas a
serem desvendados. Para isso é necessario relacionar os dados a serem
desvendados com os dos paises previamente estudados ou ja informados no jogo.

As cartas foram construidas com design que retratasse uma abordagem ludica
e retratasse visualmente o pais, conforme Figura 2.

Figura 2 — Carta do Jogo — Que Pais é Este?

CHINA

*
3 -

T s 17,96 TRILHOES
PIB PER CAPTA Us$$ 12.720,22

TAXA DE CRESCIMENTO DO PIB (JUNHO 2023 0,80 %
TAXA DE INFLACAO ANUAL/a (AGOSTO/2023 0,10 %

| TAXA DE JUROS ANAL SETEMBRO 2023 3,45 %
TAXA BRUTA DE NATALIDADE POR MIL HABITANTES (2021) 7.52
N GASTOS PUBLICOS COM EDUCACAO % DO PIB/2020 3.57%

GASTOS PUBLICOS COM SAUDE % DO PIB/2020 3.06 %

2.40 %

EXPORTAGOES/2022 B Uss 3,346 TRILHOES |

IMPORTACOES/2022 u$$ 2,678 TRILHOES
— — 5 v,
IDH 0.768

ESPERANCA DE VIDA AO NASCER/2021 i 78

[ POPULACAO TOTAL ' 1.412.175.000
S— —— — —— —
IDIOMA MANDARIM

Source: Autoria prépria com imagem de Freepik (2024)
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Além das cartas, um painel com o mapa mundi foi desenvolvido para ficar
exposto na lousa da sala de aula, mencionando o jogo.

Como se joga? — Que pais é este?

A dindmica do jogo é estabelecida por regras basicas, como a formacdo dos
grupos, a definicdo da ordem de participacdo, a apresentacdao do desafio, a
definicdo dos objetivos do jogo, a exibicdo dos cartdes e a comunicacdo das regras
da disputa.

Para o desenvolvimento do jogo, é necessdrio que os estudantes se dividam
em grupos. Para jogar é necessdario que haja no minimo dois grupos e no maximo
nove, que corresponde ao total das cartas do protdtipo. Esse nimero é varidvel e
depende do numero de cartas do jogo. No entanto, ter muitos grupos pode
dificultar a dinamica.

O objetivo do jogo é acertar o maior nimero possivel de paises. Hd um
professor-mediador, que auxilia na formacdo dos grupos, na definicdo da ordem
de participacao, na escolha do lider, na apresentacdo do funcionamento do jogo,
na identificacdo do desafio, e no detalhamento das regras.

O papel do professor-mediador, é fundamental para estimular a
problematizacdo critica dos dados apresentados, favorecendo discussdes
alinhadas aos pressupostos da educagdo CTS, especialmente no que se refere a
cidadania, desigualdade social e desenvolvimento.

Figura 3 — Painel do Jogo

Que pais é esse?

< = -~ AT —
4 . -(’ g 2

Source: Vecteezy (2024)
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O jogo é desenvolvido pela interagdo entre os grupos. A interacao entre os
grupos favorece a aprendizagem dialdgica, aspecto valorizado na abordagem CTS,
ao possibilitar a construcdo coletiva do conhecimento e a confrontacdo de
diferentes interpretacdes da realidade socioeconOmica.

O numero de rodadas é livre, no entanto, é interessante manter o nimero de
rodadas minimas computadas pelo nimero de grupos participantes, para que
todos tenham a oportunidade de atuarem como protagonistas em uma jogada.

Cada grupo deve eleger um lider (mestre). A cada rodada, esse lider pode ser
alterado. A ordem de participagao dos grupos é definida por langamento de dados.
O maior valor resultante da combinag¢do dos dois dados define a ordem.

Ao iniciar o jogo, com a ordem de participagao ja definida, um representante
de cada grupo (lider) recebera uma carta (Figura 1) referente a um determinado
pais. Cada grupo visualiza apenas a sua carta. Dentro de cada grupo, os
participantes interagem e decidem a ordem das informagdes que serao fornecidas
a cada etapa, de acordo com a estratégia de cada grupo.

O primeiro grupo a iniciar a rodada apresenta uma informacdo(dica) aos
demais grupos. Apds a apresentacdo da informacdo, os grupos que desejarem
responder sinalizam a inten¢do levantando as maos. A ordem dos grupos que irdao
responder sera definida pela ordem em que foram levantadas as maos, ou seja, 0
grupo que levantou a mado primeiro, tem a prioridade, e assim segue
sucessivamente. Nesta ordem estabelecida, os grupos tentam identificar o pais a
gue se refere aquele indicador, de forma a se decifrar o enigma. Quando o grupo
nao identifica corretamente, passa-se a oportunidade para o grupo que foi o
segundo a manifestar interesse em participar. Esse procedimento é repetido até
gue se identifique o pais ou até que todos os grupos tenham a oportunidade de
participar. Se com essa primeira dica, nenhum grupo conseguir identificar o pais, o
time detentor da carta apresenta nova informacdo e o processo se reinicia,
passando por todos os indicadores.

Caso o pais ndo seja identificado ao final de todas as informacgdes, o grupo
com a carta apresenta o pais e o professor-mediador comenta os principais
indicadores e aproveita para relacionar aos conteudos discutidos nas aulas de
Economia. Optou-se por ndo pontuar o grupo detentor da carta, mesmo que o0s
oponentes ndo identificassem o pais. A ideia é que o grupo lider da jogada forneca
informacdes relevantes e auxilie os participantes a descobrirem o pais.

Como o idioma, o continente e os festivais culturais sdo informacgdes que
facilitam a identificacdo do pais, esses dados devem ser utilizados como ultima
alternativa. O jogo finaliza quando todas as cartas forem apresentadas ou quando
finalizar o tempo determinado para a atividade. E importante mencionar que o
refrdo da musica “Que pais é este? é cantado a cada indicador informado, como
forma de perguntar aos grupos desafiados.

ESTRUTURA BASICA PARA O JOGO — QUE PAISE E ESTE?

O jogo Que Pais é Este? foi originalmente projetado como um recurso didatico
no contexto da disciplina de Economia, no formato de interacdo gamificada.
Apesar de ter sido criado para ser um jogo para o ensino médio e técnico, ndo se
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limita a este nivel de ensino e formacao, e pode ser utilizado em disciplinas do
ensino fundamental ou séries iniciais de cursos de graduacdo, desde com devidas
adaptacoes.

O jogo foi projetado para ocorrer em sala de aula, com espaco fisico
delimitado e com estrutura minima composta mesas, cadeiras e uma lousa ou
planilha para acompanhamento da pontuacao.

As atividades se iniciam com uma apresentacdao de como funciona o jogo, bem
como dos objetivos, regras e o papel de cada participante no grupo e no jogo. O
professor-mediador é o responsavel por essa tarefa. O professor mediador possui
o papel de conduzir os participantes ao longo da jornada.

O jogo costuma durar aproximadamente duas horas, a depender do nimero
de rodadas que o professor-mediador estipular. As atividades se encerram com a
contagem dos pontos e feedback dos participantes ao final da partida. Tanto o
inicio da atividade, quanto o seu fechamento sdo importantes, pois nesses
momentos - experiéncias e reflexdes sdo compartilhadas — resultando em li¢Ges
aprendidas.

Avaliagdo do jogo utilizando um painel de especialista

Apds a elaboracdo do jogo, a validacdo ocorreu por meio de um painel de
especialistas composto por cinco profissionais da d4rea da educa¢do, com
experiéncia docente variando entre 2 a 43 anos. Os especialistas possuem
formacgdes diversas, sendo um pdés-doutor, trés doutores e um mestre (Tabela 1).

Tabela 1 — InformagGes sobre os especialistas

Sua Sexo Formagao Tempo de Docéncia
(anos)

Especialista 1 Feminino Economia 18
Especialista 2 Feminino Economia 2
Especialista 3 Feminino Engenharia de Producdo 11
Especialista 4 Masculino Lingua Portuguesa/Inglesa 43
Especialista 5 Masculino Educacdo Fisica 18

Source: Autoria Prépria

Para a avaliacdo e validacdo do jogo, procedeu-se ao célculo do indice de
Validacdo de Conteudo (I-IVC) abordando os seguintes aspectos: objetivo do jogo;
conteudo; apresentacdo; relevancia; clareza; motivacdo; dinamica do jogo e
mecanica do jogo. Os valores para o I-IVC para cada item estdo apresentados na
Tabela 2.

O I-IVC permite avaliar item por item, a concordancia entre os especialistas,
das dimensdes do jogo. O minimo valor aceitavel para o I-IVC é de 0,80 (I-IVC =
0,80). Quando na avaliacdo ha entre 3 a 5 especialistas, que corresponde a esse
caso em especifico, é aceitavel que cada item possua um valor de I-IVC igual a 1 (I-
IVC = 1), indicando concordancia total entre os especialistas (Yusoff, 2019).

Em relacdo ao jogo educacional desenvolvido, ha itens plenamente atendidos.
Esses itens sdo correspondentes aos objetivos, ao conteudo, a relevancia, a
clareza, a motivacdo e a mecanica do jogo. Todos esses itens possuem um I-IVC
igual a 1. No aspecto — apresentacdo, ha um item apenas com I-IVCigual a 0,8, que
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corresponde a fonte do texto das cartas ser adequada. Para este item
(apresentacdo) ndo ha concordancia total entre os especialistas, mas o valor esta
dentro de um valor considerado aceitavel para avaliagdo do jogo.

Tabela 2 — Avaliagdo do jogo educacional realizada pelos especialistas

Avaliacao

Objetivo
O jogo atende aos objetivos propostos? 1

O jogo é adequado para a utlllzagao em aulas de Economia?

O conteudo é adequado a tematica?

O conteudo é adequado ao publico? 1
O conteudo é completo e abrangente?
A estética do jogo é agradavel?
O design das cartas é adequado? 1
A fonte dos textos (titulos e corpo do texto) é adequada? 0,8
A redagao e o vocabuldrio s3o acessiveis ao publico-alvo?
O jogo contribui para a construgao de conhecimentos sobre
Economia?
Clareza

As regras sdo claras e de facil entendimento?

Motivagao
O jogo é atrativo?
Elementos de Design de Jogos - Dinamica

O jogo possui uma narrativa? 0,6
O jogo possui uma progressao? 0,8
Ha interagdo entre os jogadores? 0,8
O jogo apresenta restricées? 0 6

Ha emocgdes envondas nOJogo?
O jogo apresenta desafios?
Os jogadores possuem chances (oportunidades) em cada jogada?
O jogo fornece feedback?
Ha competicdo entre os jogadores?

[HRNY I RN RN

Source: Autoria Prépria

Ao se avaliar a dinamica do jogo, percebe-se apenas um item com um [-IVC
igual a 1, que corresponde a verificacdo se hd emocdo no jogo. Todos os
especialistas concordaram com esse aspecto. Had também dois itens com I-IVC igual
a 0,80, que tratam da averiguacdo da interacdo entre os jogadores e progressao
dojogo, que estdo com valores aceitdveis na avaliacdo. No entanto, aspectos como
narrativa e restricdes ndo possuem valores aceitdveis para o jogo.

A narrativa estd associada a uma sequéncia légica de eventos do jogo, que
pode ser linear ou ndo. A narrativa esta fortemente associada a praticas que usam
contagdo de uma estdria durante o jogo, para a imersao do usudrio na experiéncia
(Paixdo; Cordeiro, 2021). O jogo educacional desenvolvido precisa deixar a
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meio de indicadores socioecondmicos e culturais. Alguns especialistas nao
conseguiram vislumbrar de forma nitida a narrativa associada a can¢do “Que Pais
é Este?”.

As restricbes em um jogo correspondem a limitacdo da liberdade dos
jogadores. Nesse cendrio, os jogadores ndo podem agir de maneira livre ou
aleatdria, porque ha a contencdo de liberdade. No jogo especifico, ha mecanismos
de controle como: a ordem de participacado, jogadores que nao identificam o pais
passam a vez para o proximo grupo. No entanto, as restricdes ou penalidades
precisam ser melhor discutidas e esclarecidas as regras do jogo.

Além do I-IVC que permite avaliar a concordancia entre os especialistas,
observando cada item, ha o S-IVC/Ave e o O S-IVC/UA. O S-IVC/Ave representa a
média da propor¢do de relevancia julgada pelos especialistas, indicando a
concordancia geral com os aspectos avaliados no jogo educacional. O S-IVC/UA
representa a concordancia universal, que é dada apenas quando todos os
especialistas alcancaram a concordancia total. Obteve-se um S — IVC/Ave de 0,93
(S—=IVC/Ave = 0,93), calculado pela média dos valores do I-IVC e um S — IVC/UA de
0,76 (S—IVC/UA =0,76).

O melhor valor que poderia ser obtido no jogo, seria o S — IVC/Ave = 1, que
indicaria concordancia total de cada item por parte dos especialistas, ou 100% de
concordancia entre os avaliadores. Nesse jogo educacional especifico, alcangou-se
93% de concordancia, porque ha pontos que precisam ser melhor ajustados. No
caso da concordancia da unanimidade se alcancou 76%. Da mesma forma, o
melhor valor para a unanimidade seria S — IVC/UA = 1, indicando que todos os
participantes foram unanimes pela concordancia de todos os itens.

CONSIDERAGOES FINAIS

O objetivo principal deste estudo foi desenvolver um jogo educacional de
Economia, que abordasse os conceitos sobre indicadores socioecon6micos dos
paises, utilizando o Design Thinking como abordagem norteadora. O método
permitiu o desenvolvimento de um jogo de cartas que trabalhasse conceitos como
PIB, inflacdo, taxa de juros, taxa de natalidade, IDH, exportacdes, importacoes,
entre outros indicadores. O jogo foi construido para atender expectativas dos
estudantes do ensino médio e do ensino técnico.

O Design Thinking é muito utilizado para desenvolver solu¢es inovadoras na
area de negdcios, principalmente na area de desenvolvimento de produtos e
softwares, mas também pode ser utilizado para solucGes educacionais. Neste caso
em especifico, atingiu com sucesso seus objetivos ao promover o design e a criacdo
de um jogo educacional.

O uso de jogos em sala de aula estd embasado em teorias de gamificacdo, que
envolvem estratégias de utilizacdo intencional de elementos de jogos em
atividades ndo relacionadas a jogos, com o propdsito de garantir a aprendizagem
de determinados conteudos.

O jogo foi desenvolvido por meio de cinco etapas do Design Thinking, que sdo:
empatizar; definir as demandas, idear, prototipar e testar. O jogo foi arquitetado
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considerando os elementos de design de jogos. Posteriormente foi construido,
validado e implementado, permitindo a utilizagao-teste em sala de aula.

A validagao do jogo educacional por meio de um painel de especialistas
permitiu avaliar o I-IVC, que é a concordancia entre os itens. Ha fatores em
concordancia com todos os especialistas, que sdo: objetivo do jogo, conteldo,
apresentacdo, relevancia, clareza, motivacao, dinamica e mecanica do jogo. Além
disso, se verificou o S-IVC/Ave e o S-IVC/UA, que medem respectivamente a
proporcdo da relevancia e a unanimidade entre os especialistas. Tanto a proporg¢ao
da relevancia quanto a unanimidade alcangaram valores aceitdveis.

E importante evidenciar que o propdsito para desenvolvimento do jogo estava
alicercado na ideia de demonstrar para os estudantes que a Economia é uma
ciéncia social, que utiliza a matematica como uma ferramenta de andlise, e que
graficos, fungdes, valores percentuais e outros conceitos poderiam auxilia-los a
compreender o comportamento das pessoas, das empresas e dos paises,
relacionando-os a vida em sociedade. Conhecimentos em economia podem trazer
autonomia e informacgd&es Uteis na tomada de decisdo ao longo da vida.

Quando os estudantes sdo capazes de compreender o que sdo os indicadores
socioecondmicos e o que esses indicadores representam, se tornam capazes de se
posicionar criticamente diante de das diferencas econémicas e sociais.

A gamificacdo pode promover momentos de integracao, interagcao e novos
conhecimentos compartilhados. As aulas e atividades ndo-convencionais
aumentam o engajamento e desmistificam conhecimentos e conceitos.

A premissa do jogo é que gradualmente os estudantes se tornem capazes de
observar determinados dados economicos de diferentes paises e comecem a
refletir sobre as diferengas econdmicas, e fagam associacdes com os problemas
sociais que envolvem a humanidade.

Essa ferramenta educacional melhorou significativamente o interesse dos
estudantes em relacdo a alguns contelddos. Rodadas-teste foram realizadas para
verificar o funcionamento do jogo e interesse dos estudantes. Dado os desafios
inerentes a defasagem escolar, a escassez de rotinas de estudo extraclasse e a
reduzida participacdo em sala de aula, o engajamento que o jogo trouxe, permitiu
captar o encanto dos estudantes com a nova atividade.

Sob a perspectiva Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, o jogo educacional
desenvolvido configura-se como um artefato sociotécnico que articula
conhecimentos cientificos, tecnologias educacionais e problematicas sociais. Ao
promover a leitura critica de indicadores socioecon6micos, a proposta contribui
para a formacdo cidada e para o desenvolvimento da aprendizagem critica, em
consonancia com os propdsitos da Revista Tecnologia e Sociedade.

O estudo encontrou algumas limita¢des especificas, principalmente no que diz
respeito ao levantamento das percepc¢des formais dos estudantes. Ndo foi
realizada a coleta formal das opiniGes, e pontos de melhoria, o que provavelmente
levou a imprecisGes. As percep¢des com relacdo ao jogo foram coletadas em
momento de teste, de maneira informal. No entanto, avaliagGes dos usuarios sdo
essenciais. Pesquisas futuras deverdo ter como objetivo a avaliacdo formal do jogo
junto aos estudantes e melhorias dos itens que ndo alcangaram plena
concordancia entre os especialistas.
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What country is this? Development of an
educational game based on Design Thinking

ABSTRACT

The educational process of teaching and learning in technical, technological and
professional education faces a series of challenges. It is necessary to train professionals with
strong market-adhering skills and be equipped with technical knowledge, problem-solving,
and decision-making skills. However, many students arrive at technical education needing
more fundamental concepts. To this end, new technologies and educational methods are
crucial to overcoming some barriers. Given this context, this study aimed to use Design
Thinking and gamification strategies to develop an educational game on Economics. As a
result of this study, an educational game was built, validated and implemented.
Gamification for this purpose was able to motivate, solve problems and enhance new
learning.

KEYWORDS: Gamification. Design Thinking. Educational Game. Economy
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