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O USO DO DESIGN THINKING NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
DIGITAIS EDUCATIVOS
Eixo Temaético:Curriculo, Metodologia e Praticas de Ensino
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RESUMO

Considerando a necessidade de rever os métodos de ensino para possibilitar a formacgao
de alunos que sejam capazes de solucionar problemas e promover a melhoria da
qualidade de vida da sociedade por meio de um aprendizado significativo, este estudo
que trata-se de uma revisdo bibliografica propde como objetivo principal, descrever
como a metodologia Design Thinkingque é amplamente utilizada no dmbito corporativo
para a implementacdo de inovacdes, pode ser utilizada no meio educacional para o
desenvolvimento de jogos educativos digitais.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Design Thinking. Ensino basico

1 INTRODUCAO

A atual sociedade € caracterizada pelo desenvolvimento continuo e concorréncia
acirrada nos mais diversos setores, o que exige dos individuos a capacidade de
compreender e resolver problemas de modo 4gil, bem como, propor solu¢des para as
continuas necessidades apresentadas por um mercado de trabalho em constante
evolucdo (ALBERTIN, 2000).

Devido a esta conjuntura, o educador devera identificar ou desenvolver métodos
de ensino que desconstruam a visdo paradigmadtica tradicional, com o objetivo de
possibilitar o aprendizado de modo significativo e inovador dos conteidos vistos
atualmente como essenciais, no ambito profissional e social. Neste contexto, destacam-
se novas habilidades cognitivas e operativas, pensamento autonomo, criatividade,
proatividade, capacidade tecnoldgica e flexibilidade para analisar, confrontar e aplicar
conhecimentos para atender demandas de distintas situagdes. Logo, a inovagdo
pedagdgica torna-se uma competéncia necessdria para os educadores e que precisa ser
aplicada para transformar atitudes, ideias, culturas, conteidos e modelos por meio de
uma ruptura das légicas que orientam o ensino tradicional, priorizando a aprendizagem
significativa. (CARBONELL, 2002).

Diante do exposto este estudo propde, como principal objetivo, descrever como
o Design Thinking, podera contribuir para o desenvolvimento de jogos digitas
educativos.

2 MATERIAL E METODOS.

! Mestra em Gestao, Planejamento e Ensino. Universidade Vale do Rio Verde.
? Professora do Programa de Mestrado Profissional Gestdo, Planejamento e Ensino. Universidade Vale do
Rio Verde.
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Para atender o objetivo principal desta investigacdo, optou-se por fazer uso da
pesquisa bibliografica que permitiu identificar e compreender, por meio da anélise dos
principios tedricos presentes em livros e artigos cientificos, como as etapas do Design
Thinking poderao ser utilizadas para o desenvolvimento de jogos educativos digitais
(GIL, 2002).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Quanto a atuacao do educador, hd atualmente, uma exigéncia visivel de mudanga
em sua forma de trabalho. Neste ambito, o professor necessita estar atento quanto a trés
aspectos: planejamento; foco na pesquisa e no desenvolvimento de projetos; uso das
tecnologias. O planejamento desenvolvido pelo educador deve atender a necessidade do
aluno e ser concebido conforme a sua realidade. Neste momento, o docente deve
também buscar exercer a sua criatividade de maneira organizada, sendo assim, aulas
improvisadas poderdao fazé-lo perder o foco. A pesquisa e o desenvolvimento de
projetos oportunizam a aquisicdo de conhecimentos praticos, atribuindo
assim,significacdo para os conteidos abordados. Por fim, as tecnologias poderao
atender as expectativas das novas geracdes de alunos caracterizados como nativos
digitais, além de favorecer a aprendizagem significativa, despertando um maior
interesse pelo processo de aprender (VASCONCELOS, 2000)

Nesta perspectiva tecnoldgica, os recursos didaticos-pedagdgicos apresentam-se
como ferramentas inovadoras e motivadoras por apoiar a aprendizagem de modo
dinamico e lddico. Neste sentido, os jogos digitais, além de despertarem a atencdo de
criancas e adolescentes, apresentam-se como ferramentas eficazes para o aprendizado
de diversos contetidos da educacdo basica, inclusive por possibilitarem o ensino de
modo interativo, favorecendo a capacidade cognitiva dos alunos, bem como a
compreensdo e a intervengao dos educandos em fendmenos sociais e culturais, incitando
a criatividade e o desenvolvimento nas dreas afetiva, social, linguistica e motara
(FERNANDES, 2010).

Quanto ao Design Thinking, trata-se de uma metodologia de comportamento
criativo e prético, utilizada na resolu¢do de gargalos e na concepgdo de projetos eque
busca implementar inova¢do nos negdcios e/ou processos por meio dos produtos e
servicos. (SANTOS et al., 2017).

A base para se colocar em pratica o Design Thinking é a empatia, colaboracao e
experimentacao das ideias. A empatia orienta que € preciso compreender a realidade por
meio das experiéncias alheias. Logo, um grupo de professores poderd instituir
metodologias de ensino inovadoras, incluindo jogos digitais educativos, a partir da
andlise e combinacdo de seus conhecimentos e experiéncias particulares. Esta
combinacdo tende a dar origem a um conhecimento no nivel coletivo mais eficaz. A
Empatia também direciona o educador a se colocar na posi¢do dos seus alunos para que
neste processo as necessidades dos referidos sejam consideradas. Este posicionamento €
reforcado por meio da Colaboracdo, que determina que os produtos devem ser
desenvolvidos com os clientes e ndo para os clientes, ou seja, no ambito educacional as
necessidades, percepgdes e sugestdes dos alunos precisam ser consideradas no momento
de se desenvolver novas metodologias de ensino. Por fim, na experimentacdo os
educadores deverdo explicitar as ideias por meio de protStipos ou outros artefatos, para
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possivel avaliar os pontos fortes e fracos com o intuito de validar a proposta
(metodologia de ensino) ou realizar os ajustes necessarios (OLIVEIRA, 2014)

Na prética, a aplicacdo do Design Thinkingpara o desenvolvimento de jogos
digitais educativos se dard por meio das seguintes fases: descoberta, interpretacdo,
evolucdo, experimentagdo e ideacdo. Na Descoberta busca-se compreender o problema
que serd solucionado por meio do artefato desenvolvido. Os educadores irdo se reunir
para atender a este propdsito. Na Interpretacao, os educadores irdo compartilhar as suas
percepgdes, conhecimentos e experiéncias com o intuito de se identificar as alternativas
mais vidveis que permitirdo materializar o artefato. Na Idea¢do, as propostas de solucao
mais vidveis sdo explicitadas por meio de documentos que referem-se ao projeto do
artefato que serd concebido. A partir do projeto, na Experimentagdo, desenvolve-se o
protétipo para se identificar as potencialidades e limitacdes do artefato, com o objetivo
de se realizar ajustes. Por fim, na Evolu¢do, se faz o acompanhamento e registro do
desempenho do artefato no processo de ensino-aprendizagem visando a melhoria
continua (OLIVEIRA, 2014).

CONCLUSOES

Por meio deste estudo, acredita-se que foi possivel evidenciar como o Design
Thinkingpodera ser utilizado para o desenvolvimento de jogos digitais educativos por
meio das fases descoberta, interpretacdo, evolucdo, experimentacdo e ideacdo. Por
favorecer a aprendizagem em grupo o Design Thinkingpossibilita a criacao de solugdes
eficazes a partir do repertério individual de conhecimentos e experiéncias dos
individuos envolvidos nos projetos.

Como pesquisa futura deste estudo vinculado a um trabalho maior de conclusdo
de curso de um Mestrado Profissional da drea de Ensino, pretende-se por meio do
Design Thinkingdesenvolver um jogo educativo para o ensino de Quimica na Educacao
Bésica.
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