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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € compreender como o Game Comenius, enquanto
artefato de letramento midiatico, contribui para a formacéo inicial de professores em
midia-educacdo. A pesquisa é exploratéria e se constitui em uma pesquisa-agao
realizada no estagio de docéncia, em uma disciplina obrigatéria da 72 fase do curso
de Pedagogia da Universidade Federal de Santa Catarina, no semestre de 2022.1. A
pesquisa também se configura como descritiva, de modo que relata como o estagio
de docéncia e a aplicacdo dos diferentes formatos do Game Comenius
aconteceram, na perspectiva do planejamento e da pratica educativa. Os dados
foram analisados segundo a perspectiva da analise de conteudo de Bardin (1977), o
que configura uma abordagem qualitativa, a partir dos feedbacks orais e escritos,
compostos pelas anotagdes em um diario de campo da pesquisadora das falas e
das postagens das estudantes nos féruns do Moodle da disciplina, respectivamente.
Os dados indicam que a forma intensiva como o Game Comenius foi trabalhado
durante o estagio de docéncia levou a experimentagéo na pratica de diversas formas
de ensinar e possibilitou realizar modificagbes no planejamento durante o semestre,
o0 que levou a reflexdo critica da pratica educativa da professora utilizada na
disciplina, assim como impactou o processo de aprendizagem das alunas. A
pesquisa conclui que o processo de letramento midiatico aconteceu ao longo da
disciplina e em consonéancia com os conceitos da midia-educagdo, bem como
ocorreu contribuicdes das alunas para a reflexdo sobre o fazer pedagogico,
configurando assim uma troca no contexto formativo.

Palavras-chave: midia-educacao; formagao inicial; game comenius; letramento
midiatico.



ABSTRACT

The objective of this research is to understand how Game Comenius, as a media
literacy artifact, contributes to the initial training of teachers in media education. The
research is exploratory and consists of action research carried out during the
teaching internship, in a mandatory subject of the 7th phase of the Pedagogy course
at the Federal University of Santa Catarina, in the semester of 2022.1. The research
is also descriptive, in that it reports how the teaching internship and the application of
the different Game Comenius formats took place, from the perspective of educational
planning and practice. The data were analyzed according to the perspective of
Bardin's content analysis (1977), which configures a qualitative approach, based on
oral and written feedback, composed of notes in a field diary by the researcher of the
students' speeches and posts in the discipline Moodle forums, respectively. The data
indicate that the intensive way in which Game Comenius worked during the teaching
internship led to experimentation in practice with different ways of teaching and made
it possible to make changes to the planning during the semester, which led to critical
reflection on the teacher's educational practice in the discipline, as well as impacting
the students’ learning process. The research concludes that the media literacy
process took place throughout the course and in line with the concepts of media
education, as well as contributions from the students to the reflection on pedagogical
practice, thus configuring an exchange in the training context.

Keywords: media education; initial teacher training; game comenius; media literacy.
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Nascida no Parana, logo cedo fui para o estado de Sao Paulo, seguindo aos
5 anos de idade para a Bahia onde morei até abril de 2022. Sou encantada pela
cultura nordestina traduzida nos seus sons e seus sabores, pelas pessoas e
costumes. Foi la que criei raizes, um lugar no mundo para onde vocé volta. Também
foi la que me alfabetizei, estudei para ser professora e me descobri nesse processo.

Mas para falar melhor de mim, € preciso falar da mulher que me criou e
contribuiu para o caminho que escolhi seguir. Minha mée, Edilsa Bastos, que é fonte
de inspiragao pratica, de coragem e determinagao. Foi ela que me ensinou que a
vida ja é dificil por si s6 e que o melhor caminho a seguir é o dos estudos.

Essa mulher incrivel ndo péde estudar no periodo convencional por diversos
motivos, trabalhou como empregada doméstica boa parte da vida e concluiu os
estudos basicos ja adulta, ali beirando os 30 anos. Fez cursinhos pré-vestibular na
Universidade para Todos por alguns anos e, enfim, chegou a graduagdo em
Pedagogia. Tanto a graduacdo, quanto o mestrado e atualmente doutorado, feitos
em universidades publicas. Ela é a prova de que sempre ha tempo para os sonhos,
um exemplo de dedicagao, e ela nao pretende parar por ai.

Inspirada pela minha mae, adquiri 0 gosto por romances ainda crianga, pelo
artesanato, bem como pelos estudos. Foi pelo incentivo dela que escolhi a
Pedagogia, mas descobri no processo que foi a Pedagogia que me escolheu através
dela.

Também sou fruto da educacédo publica brasileira e na minha trajetéria
formativa, de estudos e trabalho, tenho me tornado professora de forma critica e
autocritica, buscando contribuir com a educacéao publica pelo o que tenho, o que sou
€ para que mais pessoas tenham acesso a esse direito basico.

Na Linha ECO do PPGE/UFSC, tive experiéncias que me ajudaram a
vivenciar a universidade. Fiz as disciplinas, estabeleci conexdes com professores e
colegas, participei de processos colaborativos, sociais e politicos. Usei e abusei da
sala de pesquisa em momentos de estudo individual e coletivo, como refugio e fonte
de criagdo. Foram muitos cafés, dias inteiros intercalados por pausas para
alimentacgao e idas a biblioteca.

Sou grata por essa trajetdria e desejo continuar nesse sentido, na e para a

educacao.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa se inicia em um contexto histérico como o da pandemia da
Covid-19', marcada por um virus mortal, que demandou isolamento social e adogdo
de novas formas de ensinar e aprender. Antes mesmo da pandemia da Covid-19, as
midias e recursos tecnoldgicos ja figuravam na educacgao, tensionando a formacéao
inicial e continuada dos professores, bem como o investimento em recursos e
estrutura para as instituicbes educacionais.

Contudo, a pandemia elevou a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos ao
aspecto basilar, de forma que sua integragdo se tornou essencial para a garantia de
diversos servicos, inclusive o atendimento educacional, com o que ficou conhecido
como Ensino Remoto Emergencial (ERE)2. O ERE foi um desafio para os
professores, gestores, alunos e familiares, estabelecendo a necessidade de
adaptacao para uma nova forma de ensinar e de aprender, uma vez que a mediacao
das aulas e recursos didaticos foi feita através das plataformas on-line, aplicativos
de mensagem, Google Classroom do Moodle e outras ferramentas. De acordo com
as exigéncias de adequagédo ao novo cenario, os planos de aula pensados para o
ensino presencial foram transpostos para o remoto, conforme afirma Behar (2020),
uma vez que eram replicadas as praticas educativas anteriores no ambiente digital.
Segundo Behar (2020), foi preciso um processo de adaptagao para que os docentes
conseguissem dar conta das possibilidades que o ensino remoto dispunha,

explorando sites, jogos e outros meios que pudessem agregar na aprendizagem.

' Trata-se de uma doenga infecciosa, causada pelo virus SARS-CoV-2, conhecido popularmente
como Coronavirus ou Covid-19. Os registros de casos com sintomas gripais fortes foram
comunicados a Organizagdo Mundial da Saiude (OMS) em 31 de dezembro de 2019 e levaram a uma
paralisacdo das atividades presenciais em todo mundo. No Brasil, o periodo de isolamento social
comecou em margo de 2020 e durou até o final do ano de 2021. A partir de 2022, os servigos
retornaram ao presencial de maneira progressiva e com pré-requisitos como o uso de mascara, alcool
em gel e distanciamento entre as pessoas, dentre outros.

2 Nesta dissertagao, usaremos a terminologia descrita por Behar (2020), por ter sido um termo que se
generalizou nas pesquisas do pais. Na UFSC, a PORTARIA NORMATIVA N° 353/2020/GR, DE 16 DE
MARCO DE 2020 suspendeu todas as atividades presenciais da universidade. Quatro meses depois
foi instituido o Calendario Suplementar Excepcional para viabilizar o retorno ndo presencial das aulas,
conforme Resolugcdo Normativa N° 140/2020/CUn, DE 21 DE JULHO DE 2020. Na Resolugao consta
a seguinte denominagdo para as aulas ndo presenciais: “Art. 3° Nesta resolugao normativa,
consideram-se atividades pedagogicas ndo presenciais um conjunto de atividades disponibilizadas
aos estudantes no Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem Moodle, sincronas e assincronas,
utilizando tecnologias de informagdo e comunicagéo, a critério dos docentes e dos colegiados dos
departamentos e dos cursos”. Disponivel em:

https://cad.paginas.ufsc.br/files/2020/07/Resolu%C3%A7%C3%A30_Normativa_n%C2%BA_140.202
0.CUn_assinada-1.pdf



https://cad.paginas.ufsc.br/files/2020/07/Resolu%C3%A7%C3%A3o_Normativa_n%C2%BA_140.2020.CUn_assinada-1.pdf
https://cad.paginas.ufsc.br/files/2020/07/Resolu%C3%A7%C3%A3o_Normativa_n%C2%BA_140.2020.CUn_assinada-1.pdf
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Nessa perspectiva, entende-se que a formacdo dos professores, seja em
carater inicial ou continuada, refletiu na atuagdo desses profissionais durante a
pandemia, de maneira que facilitou ou dificultou o processo de adaptacido e
apropriacdo dos meios para aquele cenario.

A proposta desse trabalho surge a partir do entendimento de que a formagéao
de professores alinhados ao contexto histérico em que estamos inseridos é
fundamental, considerando-se a grande influéncia das midias no cotidiano particular
e coletivo dos individuos, como ilustrado por Buckingham (2010), e considerando os
periodos pré-pandemia, durante a pandemia e o pés-pandemia da Covid-19.

Este estudo ganha tal forma apds reflexbes geradas a partir de um estagio de
docéncia na graduacao em Pedagogia, como parte das atividades do Programa de
Pds-graduagédo em Educagao, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
na linha de Educagédo e Comunicagao. Durante a realizagdo do estagio de docéncia
na turma 07308, em formato presencial, observou-se a riqueza das expressoes orais
em aula, registrados em diario de campo da pesquisadora (caderno produzido com
registros dos acontecimentos de cada aula), as escritas de feedbacks nos féruns
disponibilizados no Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(Moodle), e a possibilidade de aprofundamento da pesquisa naquele contexto,
considerando a experiéncia das alunas® com os diferentes formatos do Game
Comenius, presente no planejamento para o semestre*.

Tendo em consideragao o retorno participativo da turma 07308 quanto as
experiéncias (se gostaram ou ndo, suas sugestdes, elogios, criticas e
aprendizagens), optou-se por focar a pesquisa na integragao e desenvolvimento do
Game Comenius e suas diferentes formas de aplicacédo do semestre de 2022.1,
visando a formacao inicial de professores em midia-educacdo, de maneira intensiva.

Nesse sentido, este trabalho de pesquisa com o Game Comenius esta
pautado na formacgao inicial de professores para as midias. O termo midia sera
entendido como

um sistema (meios de comunicagao, cultura, mediag¢ao). Ela também
tem sido usada como instrumento, linguagem, espago de negociagao
e de conteudos, distribuicdo de bens culturais, e também como
aparato, aparelho ou dispositivo fisico e tecnolégico (Cruz; Ventura,
2018, p. 444).

3 Utilizaremos o género feminino para a descrigdo da turma em decorréncia de serem maioria.
4 O Game Comenius possui uma plataforma onde estdo disponiveis o acesso aos diferentes formatos
de jogo, de maneira gratuita, no endereco https://gamecomenius.ufsc.br/.



https://gamecomenius.ufsc.br/
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Ainda de acordo com Cruz e Ventura (2018, p. 444),

no contexto da cultura digital, as midias sdo, ao mesmo tempo,
hardware (base material, suporte e meios de producado), software
(programas e aplicativos que nela rodam), artefatos (produtos criados
com 0s programas nos equipamentos), linguagens (diferentes formas
de expressdo e seus géneros em constante mutacdo e suas
possibilidades de interacdo) e cultura, que inclui as praticas sociais
(modos de uso, consumo, apropriagao e produgdo de informacgao).

Nessa perspectiva, e de acordo com os estudos de Soares e Santos (2012),
entende-se a midia como artefato tecnocultural, em que sua adogao nas praticas
sociais, de ensino e aprendizagem envolve uma escala de globalizagdo dos meios
de comunicacdo, que modificaram e continuam modificando profundamente a
relacdo entre as pessoas, apesar das distdncias e das diferentes linguagens
(imagética, textual, sonoro...).

As midias adentram as escolas por meio dos professores e alunos, e por isso
€ preciso pensar em como aborda-las de forma pedagdgica, pautada na formagao
critica dos sujeitos, constituidas de possibilidades que ultrapassam as barreiras
curriculares. Assim, a apropriagao critica e produtiva dos artefatos tecnolégicos se
faz direito social, em termos de inclusdo e acesso a bens socialmente construidos.

De acordo com Soares e Santos (2012), é possivel compreender artefatos
tecnolégicos a partir da definicdo que fazem sobre artefatos escolares, no sentido de
que sdo objetos criados como ferramentas com diferentes propdsitos, funcbes e
possibilidades de adaptacdo, sendo socialmente utilizados para comunicagao,
estudos, pesquisa, trabalho, dentre outros.

Nesse sentido, partimos do pressuposto que o0 Game Comenius se configura
como artefato tecnolégico, por ter sido produzido com a intencionalidade de
contemplar uma formagéao profissional que, além de munir os professores e futuros
professores para lidar com o contexto tecnoldgico das escolas, também busca
contribuir com a formagao desses professores enquanto sujeitos no mundo e ampliar
o letramento midiatico através do jogo, de forma ludica e engajadora, através do
meio fisico (Comenius Pocket), meio digital (Mddulos disponiveis no site), bem como
na oralidade (Comenius RPG) (Ramos; Cruz, 2021).

De acordo com Cruz e Souza (2018), o letramento midiatico nesse processo
diz respeito as habilidades e competéncias através da apropriagdo instrumental,

critica e produtiva dos meios, tecnologias, de uso social e cultural. O termo
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letramento midiatico esta intimamente relacionado a perspectiva da midia-educacao,
ja que sao dois termos que carregam em si aproximagdes conceituais.

Tendo em vista tais aspectos e possibilidades, entende-se como ponto de
partida para essa pesquisa o potencial das midias na contribuicdo para a educacéo,
nao devendo se limitar apenas a comunicagdo, instrumento ou mesmo
entretenimento, mas de formacgao cidada do professor e dos alunos. Ha entdo, um
campo de estudo que vai tratar essa relagcdo como midia-educacgao, definido por

Lapa e Belloni (2012, p. 182) como:

A midia-educacgéo trata de uma dupla dimensdo: como meios da
pedagogia e como uma educacdo para 0s meios. Isto é, uma
educacao para as midias, tomando as TIC como objeto de estudo; e
uma educacdo pelas midias, tomando as TIC como ferramenta
pedagodgica.

As “TIC” tratadas por Lapa e Belloni (2012) na citagdo acima, se referem as
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo. Refere-se aos recursos tecnoldgicos
que medeiam o processo da comunicagdo como também de aprendizagem,
conforme se deseja tratar neste trabalho.

Nesse sentido, as midias na educacao estdo para além dos recursos
tecnolégicos (analdgicos ou digitais) como suporte, configurando também como
objeto de estudo que pensa a adogao desses meios de forma critica, ativa e
produtiva, como meio de democratizagao do acesso a informacéao, e por outro lado,
um meio de alienagao e/ou exclusao social.

E nessa perspectiva que se busca compreender a formacdo inicial de
professores em midia-educagao, com, sobre e através das midias®, a partir do Game
Comenius, numa disciplina do departamento de Metodologia de Ensino (MEN) 2073
de 2022.1, turma 07308 - Educagdo e Comunicagado, obrigatoria da 72 fase, do
Curso de Pedagogia, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), no
semestre de 2022.1.

Vale ressaltar que esta pesquisa esta vinculada ao projeto guarda-chuva
intitulado “Aprendizagem Baseada em Jogos: um Programa de Formagdo Ludica

para as midias”, de responsabilidade da professora Dulce Marcia Cruz, aprovado no

° Conforme Belloni (2009), Fantin (2012) e Rivoltella (2012), o com, sobre e através das midias trata
da compreensao dos meios tecnolégicos como instrumento e objeto de estudo, de maneira que o
“‘com” esta relacionado a midia como recurso didatico, o “sobre” ou “para” diz respeito a apropriagao
critica dos conteudos e o “através” se refere a produgcdo com/nas midias pelos sujeitos de
aprendizagem.
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Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH-UFSC), sob o nimero
CAAE: 58447822.1.0000.0121.

O Game Comenius, por sua vez, € um projeto cuja produgao teve inicio em
2015 pelo grupo Educagédo, Comunicagao e Midias (Edumidia), registrado no CNPq,
pela UFSC. Atualmente o jogo de formagéo para as midias € composto por diversos
formatos e géneros: a) trés modulos digitais contendo as midias tradicionais,
audiovisuais e as digitais associadas as metodologias ativas; b) o Comenius Pocket,
que consiste num jogo de cartas analdgico (composto por cartas de missbes com
desafios pedagogicos, cartas recursos de diferentes midias existentes, cartas
imprevistos que podem tirar pontos ou invalidar o planejamento dos jogadores,
cartas inspiracao com personalidades da educagao que podem ser conquistadas e
acumuladas pelos participantes e outras possibilidades); e ¢) o Comenius
Roleplaying Game (RPG), que dispde de um mundo dividido em reinos que
representam as areas da Educacdo, personagens que sao interpretados pelos
jogadores e tém a missao de solucionar desafios a partir das préprias habilidades
em conjunto com o grupo, utilizando a rolagem de dados para as tomadas de
decisdo, podendo validar ou invalidar completa, ou parcialmente, as decisbes
tomadas.

Tendo em conta que o desenvolvimento do Game Comenius visa a formagao
inicial e continuada de professores para as midias no processo de jogar e criar com,
sobre e através do jogo, é que se aplicou os diferentes formatos do game no
planejamento da disciplina MEN2073 de 2022.1, iniciando pelos modulos digitais
aplicados no Laboratério de Formagao de Professores (LABFOP), da Pedagogia,
seguida pelo Comenius Pocket e, por fim, o RPG, na sala de aula e na area de
entrada do bloco A do Centro de Ciéncias da Educagéo (CED).

Mediante esse contexto historico da imersdo social nos meios digitais, a
pesquisa deseja saber quais foram os efeitos da adogao do Game Comenius para o
letramento midiatico, a partir da pratica educativa empregada na formacao inicial das
estudantes de Pedagogia da UFSC, considerando o plano de ensino da disciplina de
Educacdo e Comunicagcdo e o planejamento das aulas com o Game Comenius.
Assim, o objetivo geral desta pesquisa € compreender como o Game Comenius,
enquanto artefato de letramento midiatico, contribui para a formagao inicial de
professores em midia-educagéo.

Em termos de objetivos especificos, pretende-se:
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e Analisar o perfil midiatico das estudantes na perspectiva do letramento
midiatico;

e Investigar o potencial do jogo como artefato de letramento midiatico para a
formagao inicial com, sobre e através das midias;

e Refletir sobre a adogcdo do Game Comenius como artefato de formagao
midiatica a partir dos feedbacks dos estudantes da Pedagogia;

e Identificar as dificuldades, aprendizagens e ideias nos feedbacks das alunas

considerando a perspectiva subjetiva da experiéncia.

Para alcangar esses objetivos e compor a fundamentagdo tedrica da
pesquisa, utiliza-se de autores que fomentam conceitualmente a discussdo e
direcionam a analise dos dados, a exemplo de Belloni (2009), Rivoltella (2012),
Fantin (2011, 2012, 2015), Cruz (2013, 2021), Cruz e Souza (2018), Cruz e Ventura
(2018), que tratam da discussao sobre o curriculo de Pedagogia, formagao docente
mediada pelas midias, compreendendo esses elementos como pratica cultural e
tratando também da midia-educacgéo.

Arroyo (2012) tem destaque na discussao sobre o curriculo como espacgo de
disputa entre saberes e conhecimentos considerados importantes, das contribui¢cdes
que sujeitos da aprendizagem podem fazer para seu préprio processo de aprender e
para o aprender do outro, enquanto Libaneo (2013) aborda a didatica nas praticas
educativas.

Cruz e Ramos (2021), Cruz (2021) e Ramos e Silva (2019) discutem a
formagdo docente com jogos, considerando a pratica educativa pautada em um
planejamento que integre as midias que os alunos ja conhecem e que podem
conhecer. As autoras propdem um processo de responsabilizagado social, de modo
que os professores se apropriem de novas linguagens para o ensino com, sobre e
através de meios que ja fazem parte do cotidiano dos alunos, possibilitando o direito
ao acesso e apropriacdo das midias socialmente construidas e utilizadas.

No tocante a estrutura do trabalho, essa dissertacdo traz um memorial € o
capitulo 1 como introdugao descrevendo elementos essenciais para a constituicao
da pesquisa, a exemplo dos objetivos.

O capitulo 2 dispde da fundamentacdo tedrica, buscando elucidar os

conceitos abordados no estudo, as suas relagdes e breves reflexdes dialogadas com



22

os autores. Nesse sentido, é discutida a midia-educagdo na formagao de
professores na Pedagogia e o processo de letramento através de jogos educativos.

No terceiro capitulo é abordado o Game Comenius, da sua criagdo enquanto
projeto e é feita a apresentagcdo dos seus diferentes formatos e géneros, atrelada a
perspectiva de formacao de professores para e através das midias, sendo o préprio
jogo considerado uma midia.

Com o capitulo 4, da metodologia, se pretende apresentar o percurso
realizado na constituicdo dessa pesquisa, suas caracteristicas, ferramentas, locus e
sujeitos.

No capitulo 5 é feita a descricdo dos dados produzidos pelas alunas nos
féruns do Moodle, bem como a analise por categorias, associadas as anotagdes do
diario de campo e do perfil midiatico.

Por fim, as consideragdes finais apresentam reflexbes sobre o trabalho de
pesquisa realizado, uma sintese dos resultados e dos objetivos inicialmente
tragados, bem como sugestbes para outras produgdes que explorem os dados
apresentados aqui, mas de outras perspectivas ou mesmo a abordagem de outros
dados que ndo puderam ser empenhados aqui, a exemplo dos formularios de

analise e avaliagdo dos mddulos digitais do Game Comenius.
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2 A MIDIA-EDUCACAO E OS JOGOS NA FORMAGCAO INICIAL EM PEDAGOGIA

Neste capitulo é tratada a formacao inicial em Pedagogia, com atencao para
as diretrizes do curso a respeito das TICs, bem como aspectos conceituais,
elucidando as ideias, pesquisas e discussdes sobre midias, midia-educagao e sua
relacdo com a Pedagogia, letramento midiatico e os jogos na formagao para midias.
As praticas de ensino sdo abordadas considerando a formacao de professores no
contexto da didatica, como meio de discutir a insergdo do jogo na aprendizagem das
estudantes.

Este referencial tedrico busca estabelecer a relacdo necessaria entre a
discussao e formacgao de professores para as midias através dos jogos educativos,
de maneira que se alinhe ao contexto e demandas culturais, sociais e tecnoldgicas.
A formacdo de professores nesse aspecto € um meio de prover a sociedade
profissionais capacitados, com conhecimentos atualizados e em condicdes de nao
apenas se apropriar e reproduzir 0 uso mecanico das midias, mas emprega-las na

pratica educativa cotidiana de maneira critica e criativa.

2.1 PEDAGOGIA E FORMAGCAO INICIAL PARA MIDIAS

Para formacgao de qualquer sociedade partimos da educagao, como elemento
vital, que trata de conhecimentos historicamente construidos, bem como discutidos e
estabelecidos pelo regime politico, social e cultural do contexto. Conhecer esses
aspectos aproxima o teorico da realidade, pois os estudos voltados a educacéo sao
vistos pela dtica da constituicdo cidada. “A educacgao - ou seja, a pratica educativa -
€ um fenbmeno social e universal, sendo uma atividade humana necessaria a
existéncia e funcionamento de todas as sociedades” (Libaneo, 2013, p.14-15).

Sendo a Pedagogia uma ciéncia para e da Educacado (Libaneo, 2013), a
formacdo inicial neste curso precisa ser observada para além da perspectiva
curricular e suas mudangas, das mais sutis as radicais, desde sua regulamentagao
em 1939. E preciso ter em consideracéo o contexto histérico em termos sociais e
econdmicos, aspectos culturais inerentes aos docentes em formacéao e os estudos e

propostas educacionais de cada época.
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Conforme a linha do tempo construida por Brzezinski (1996), é possivel
observar a transformagdo na esséncia do curso de Pedagogia quando passa da
formagdo prioritaria em bacharelado® para uma licenciatura proxima a que
conhecemos hoje, através de diversos pareceres e leis que vao sendo
conquistadas/criadas no pais.

Conforme apontado por Sant Ana (2017), a regulamentacdo da Pedagogia
confere ao curso uma especificidade de profissdo ao que antes era tratado
genericamente como “formagcdo de professores”. Apesar da perspectiva
profissionalizante, tratava-se ainda de um desempenho técnico, o que configurou um
ponta pé inicial necessario, mas com um longo caminho de regulamentagdes,
indicagdes e propostas até chegar ao curso que conhecemos hoje.

Um exemplo do combate ao tecnicismo vinculado a formagao de pedagogos
foi o periodo da ditadura militar no Brasil, que durou entre 1964 e 1985, por sua vez,
€ um claro exemplo de regressdes no pais, inclusive da autonomia na Educacao,
como em alguns cursos de graduagao tal como na Pedagogia. A acdo adotada
naquele momento foi de rigidez e tecnicismo, contra a qual Paulo Freire escreve no
livro Pedagogia do Oprimido, de forma que propde uma “Educagdo como pratica de
liberdade” (Freire, 2018), contra uma conjuntura sistémica opressora. Para aquela
realidade imposta, a luta dos professores e outras categorias foram importantes nao
somente para a educagao, de maneira que estiveram empenhados em fazer valer os
direitos humanos e na volta da democracia, o que levou posteriormente a criagcao de
documentos basilares como a Constituicdo Federal (CF) de 1988 e a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) de 1996. Esses documentos foram
marcos temporais das politicas publicas, que proporcionam um vislumbre no que diz
respeito as mudangas na educacéo e constituem uma alicerce para os documentos
e politicas educacionais subsequentes.

No que diz respeito a educagao para as tecnologias no Brasil, € a partir da CF
de 1988, enquanto documento oficial, que faz mencado a pesquisa, inovagao e
implementagédo das tecnologias, embora de forma generalista referente a formagéao
de recurso humano, produtivo comercial e voltado para a economia. Dai em diante,

esse documento embasa os subsequentes como o caso da LDB de 1996, Base

% Formalizag&do do curso via Decreto Lei n° 1.190 de 4 de abril de 1939 que organiza a Faculdade
Nacional de Filosofia e que cria o modelo de ensino 3+1, sendo 3 anos de bacharelado e um ano
opcional de estudo da didatica paras aqueles que quisessem se licenciar.
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Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018 e outros documentos voltados para as
questdes educacionais.

Nessa perspectiva, para promover essa formagao social para as tecnologias
nos espagos educacionais € preciso integrar e/ou atualizar os documentos
norteadores tanto da educagdao basica quanto da formacdo de professores,
considerando esse um primeiro passo. Um exemplo para observacao € o documento
das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores da Educagao
Basica que prevé como critério formativo no Art. 2° “VI - o uso de tecnologias da
informagédo e da comunicacdo e de metodologias, estratégias e materiais de apoio
inovadores;” (Brasil, 2002, p. 3).

Outro documento é o das Diretrizes Curriculares Nacionais para o Curso de

Graduagao em Pedagogia, licenciatura, onde esta previsto no Art. 5°,

VII - relacionar as linguagens dos meios de comunicagdo a
educagcdo, nos processos didatico-pedagogicos, demonstrando
dominio das tecnologias de informagdo e comunicagdo adequadas
ao desenvolvimento de aprendizagens significativas; (Brasil, 2006, p.
2)

Por mais que as diretrizes pautadas na formacdo de professores
contemplem a inser¢cdo do estudo e ensino da tecnologias, ha um caminho a ser
trilhado até os professores em formacgao, de maneira que torne esses artefatos cada
vez mais comuns em sala de aula e em discussdes da educagao. Para tal, algumas
acdes podem ser adotadas, tendo em vista a perspectiva de Fantin (2012) sobre a
midia-educacdo como condicdo de pertencimento e formacdo para a cidadania

instrumental e cultural, devendo estar presente na formacgao de professores:

a midia-educagcdo no curriculo da formacao de professores
pode ir além do sentido instrumental e da analise das praticas
de producgao, consumo e recepgao. Ela pode integrar-se com a
didatica e a pratica de ensino, e com estudos da filosofia, da
comunicagdo, da semiotica, da arte, relacionando tais
conteudos com a dimensao ética e estética de tais campos.
(Fantin, 2012, p. 73)

Assim, a midia-educag¢ao na formacao inicial pode acontecer de diferentes
formas, a exemplo das trés possibilidades encontradas por Fantin (2012, p. 83)
através dos seus estudos, sendo a primeira uma disciplina curricular especifica para
os estudos da midia, o que pode ser limitante devido ao “carater escolarizante e

programatico”.
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Outra proposta é o curriculo transversal em que a midia-educagao seja um
elemento transdisciplinar, presente em todo o curriculo do curso, em todas as
disciplinas, mas possui a fragilidade de que haja a descontinuidade (Fantin, 2012).
Nesse sentido, Fantin (2012, p. 85) sugere uma agao intermediaria que diz respeito
a “laboratérios autbnomos de nucleos tematicos ligados a educagdo multimidia a ser
incluida em uma programacgao disciplinar’, mas sem a rotina disciplinar, de modo
que ocorra atraves de intervencoes.

E a ultima proposta € a educagdo integrada, que prevé o
“professor-midia-educador” (p. 86), de maneira que cada docente independente da
area de formacao, esteja apto para atuar com as midias na dimensédo de uso das
TIC’s como ferramentas e objetos de estudos relacionados aos conteudos da area
de conhecimento com a qual trabalha.

A principio ndo ha escolha certa, dado o contexto de cada instituigdo
educacional, politicas publicas e outros afins. Mas é necessario ter em conta que a
midia-educacado esteja presente no processo formativo docente, dadas as
exigéncias do contexto social para a “apropriagao critica das tecnologias e midias
digitais” e a “necessidade de refletir a condi¢do do/a proprio/a professor/a, um sujeito
formado/a como cidaddo/a, para que ele/a possa propor uma educacao
transformadora e formadora de cidadaos/as” (Koerich; Lapa, 2019, p. 100).

Voltando a educagado, esta é uma exigéncia da vida em sociedade, com
carater global em termos culturais. A pratica educativa nesse sentido, para ocorrer
na atuacdo docente, € preciso ser aprendida nas formacdes inicial e continuada,
como também nas experiéncias que cada qual desenvolve na propria trajetoria de

vida e nas relagdes que se desdobram. Libaneo define a Pratica Educativa como

processo pelo qual sdo assimilados conhecimentos e experiéncias
acumulados pela pratica social da humanidade, cabe a Pedagogia
assegura-lo, orientando-o para finalidades sociais e politicas, e
criando um conjunto de condigbes metodolégicas e organizativas
para viabiliza-lo (2013, p. 23-24).

Na pratica, esses conhecimentos aparecem em disciplinas curriculares, onde
cada universidade, com a autonomia que lhe cabe, estabelece o nome e ementa da
disciplina que deve ser obrigatéria, de acordo com os documentos educacionais
norteadores. Na UFSC, ha uma disciplina obrigatéria no curso de Pedagogia que

propde, de forma organizada e metodoldgica, o estudo das midias, conforme uma
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das possibilidades especificada por Fantin (2012), sendo esta a MEN2073 -
Educacgao e Comunicacgao, ofertada na 72 fase.

A oferta da disciplina MEN2073 no curso de Pedagogia vai ao encontro da
compreensao expressa por Fantin (2012, p. 70) quando diz que “a midia-educagao
no curriculo € mais que uma alternativa necessaria e urgente para educar diante das
novas formas culturais, € um ambito formativo fundamental para a educacao”, de
maneira que professores em formacgao possam construir competéncias digitais como
conhecimentos, habilidades e atitudes na integracdo das midias a pratica educativa
profissional.

Ao mesmo passo que € relevante falar da formagcao de professores pelos
documentos que regulamentam e direcionam o curso, €& preciso falar dos
documentos que regem a pratica docente na rede basica. As competéncias digitais
mencionadas no paragrafo anterior estdo previstas na Base Nacional Comum
Curricular de 2018, ao determinar como referéncia nacional, competéncias,
habilidades e conhecimentos que devem ser abordados nos diferentes niveis de
ensino. Contudo, conforme Rufino et al. (2020), a BNCC faz confusao ao definir os
conceitos de habilidade, competéncia e objetivo, de forma que se aproxima da
perspectiva comportamentalista, comum no meio mercadoldgico, condizente com o
cumprimento de metas, mas desconsiderando a criatividade e produgdo no processo
de aprendizagem.

Contudo, o que se objetiva para o trabalho educacional € uma abordagem
que se aproxime (mas néo se limite), ao cognitivo-construtivista, de forma que as
competéncias possuem um carater pratico-social, conforme explicitado por Rufino et
al. (2020).

Ainda conforme levantamento de estudos voltados para as competéncias
digitais, realizado por Silva e Behar (2019, p. 15), ndo ha consenso em apenas uma
definicdo para competéncias digitais, e assim, cabe uma analise do contexto
educacional ao qual se objetiva o trabalho para escolher a definicdo que melhor
condiz.

E possivel perceber, através da Revisdo Sistematica realizada por Silva e
Behar (2019), as aproximacdes dentre as compreensdes sobre o termo, elaboradas
por paises através de documentos e trabalhos resultantes de pesquisas realizadas
por autores da educacdo. Dentre as definicdes existentes acerca das competéncias

digitais, uma delas apontada por Silva e Behar (2019) é a que se refere “ao dominio
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tecnolégico, mobilizando um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes
(CHA) com o objetivo de solucionar ou resolver problemas em meios digitais”.

A intengdo em abordar a discussdao de competéncias digitais ndo €
aprofundar a tematica, pois nao € o foco deste estudo, no entanto, entende-se que a
tematica faz relacdo com a formacdo de professores, assim como sua pratica
educativa e o processo de ensino-aprendizagem. Sao elementos que auxiliam para
compreender mais do que o dominio das midias e das competéncias em termos

instrumentais.

A este motivo se agrega o fato de que ela representa um tipo de
trabalho educativo que cada vez mais se torna uma necessidade
social no interior de um modelo de sociedade que, como a nossa, se
pode definir como learning society devido ao papel decisivo que os
meios e as novas tecnologias da informacdo desempenham em
relacido a circulacado de significados e a organizacao e arquivagao de
saberes. (Rivoltella, 2009, p. 134)

Nesse sentido, entende-se que a apropriacdo (em termos de desenvolvimento
das competéncias) e estudo dos instrumentos digitais (compreensao holistica da
midia-educacgdo) precisa estar voltada para a formagdo cidada, de modo a
contemplar a formacao de sujeitos para integrar a sociedade de forma ativa e critica,
adotando os meios digitais como autores e ndo apenas como consumidores
passivos, ou mesmo produtivos, mas sem a reflexao critica nessa pratica, sendo
assim, “entende-se, em primeiro lugar, por educagéo para as midias uma educagao
critica para a leitura das midias, qualquer que seja o suporte” (Gonnet, 2004, p. 23).

Inerente ao processo, se tem por consequéncia o letramento midiatico, no
sentido da aprendizagem pautada nos diferentes formatos e tipos de linguagem que

expressam e constituem esses meios, como é possivel observar na segédo seguinte.

2.2  MIDIA-EDUCAGAO E LETRAMENTOS

O passado da midia-educagédo, segundo Rivoltella (2012), pode ser visto
através de trés perspectivas: institucional, social e tedrica. O termo institucional se
refere aos documentos oficiais e o papel de algumas instituicdbes sobre estes, a
exemplo da Unesco e a Comunidade Europeia, responsaveis pela primeira

abordagem referente a politicas publicas para a midia-educagdo. Na anadlise de
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cunho social, o qual o autor chama de “movimento da midia-educagao”, ele define a
midia-educagao nao apenas como caso de politicas publicas, mas como condigao
de impacto nas salas de aula, nas familias e no trabalho dos professores. E, por fim,
a perspectiva tedrica leva aos paradigmas de que a educagao é um dispositivo de
ideologizacdo, desconstrugdo cultural, com o lema de desconstruir e desarrumar
para ver o que ha por tras, investigando a estrutura.

Nesse sentido, € possivel observar que a educacao popular tem influéncia na
pedagogia ativa; a midia-educagédo tem carater de contracultura, como espago de
democratizacdo; e o pensamento critico, sendo a midia-educagcao uma ferramenta
de desenvolvimento da autonomia e consciéncia critica do sujeito.

A Declaragdgo de Grunwald de 1982 tem peso na definicdo de
midia-educagdo, com recomendagdes que se fazem atuais até os dias de hoje como
‘programas de educagao para as midias, formagdo de educadores, pesquisas e
cooperagao internacional” (Belloni, 2012, p. 46). Contudo houveram muitos avangos
e pontos que ainda precisam ser revistos, a fim de acompanhar as demandas
emergentes.

Para dar seguimento a discussao sobre midia-educacao, € preciso entender e
diferenciar o que configura como midia, de maneira que a dimenséo de ferramenta
pedagogica se refere aos recursos fisicos e relacionados a tecnologia educacional,
Tecnologias da Informagao e Comunicacgao (TICs), bem como a dimensao de objeto
de estudo esta voltado para o tratamento critico, analitico e criativo do meio,
considerando aspectos sociais, culturais e econbmicos, caracteristicos das midias,
de acordo com Belloni (2009), que destaca a propulsao desses estudos por volta
dos anos 1980.

Ainda com referéncia nas definicdes de Belloni (2009), pode-se entender as
TICs, como recursos tecnoldgicos, instrumentos pelos quais as pessoas podem ter
acesso a informagao e se comunicar, a partir dos aparelhos eletrénicos e/ou digitais,
materiais impressos e outras estruturas que possibilitem interacdo entre seres
humanos e destes com as maquinas.

No tocante as midias, compreende-se como a forma/meio pelo qual as
pessoas utilizam os recursos tecnolégicos, em seu cotidiano, no contexto
educacional e “como sistema de producao social de significados mediados pelos
meios de comunicagdo” (Cruz; Ventura, 2018, p. 445), sendo necessario o

letramento midiatico, dentro e/ou fora das instituicdes de ensino, em diferentes
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niveis de aprendizagem, de modo que “identificar letramentos como praticas sociais
€ necessariamente entendé-los como significando modos socialmente reconhecidos
de fazer as coisas” (Cruz; Souza, 2018, p. 389)

No contexto formal, “midia-educagao significa antes de mais nada falar a
linguagem dos alunos, usar meios de comunicagao para criar condi¢cdes 6timas de
ensino e priorizar a comunicagao sobre os padrdes escolares.” (Belloni, 2012, p. 33)

A sociedade como um todo tem estado imersa no mundo tecnoldgico,
sobretudo digital, principalmente para comunicagdo, mas também com outros
objetivos como: pesquisas, produgédo de fotos e videos, servigos de banco, jogos,
dentre outros. Com esse crescente uso, compreende-se que a midia-educacao se

faz relevante nas instituicdes de ensino, uma vez que a

Midia-educacao é definida como uma formagao para a compreensao
critica das midias, mas também se reconhece o papel potencial das
midias na promocado da expressao criativa e da participacdo dos
cidadaos, pondo em evidéncia as potencialidades democraticas dos
dispositivos técnicos de midia. (Bévort; Belloni, 2009, p. 1087)

A midia-educacdo também compreende a mediacdo do processo de
comunicacdo, ensino e aprendizagem, nos contextos sociais, culturais e politicos,
com e além dos recursos tecnoldgicos. As midias, em um aspecto geral, estdo
presentes na sociedade e no intermédio entre o sujeito e a cultura, articuladas com a
comunicagao. Nesse sentido, € possivel que educar sob a ética da midia-educagao

promova o letramento midiatico junto aos sujeitos, tendo em conta que o

Letramento midiatico € uma expresséao relacionada as habilidades e
competéncias que envolvem o acesso, apropriagao, a capacidade de
compreensdo e analise, consumo, producdo, avaliacdo e a criagao
de conteldos em uma variedade de contextos de midias e
linguagens. (Cruz; Souza, 2018, p. 387)

Para tal, € preciso que o sujeito da aprendizagem esteja exposto a praticas
educativas pautadas na formacgao para as midias e através de diferentes meios,
possibilitando a experimentacdo a fim de desenvolver e incorporar agdes que
envolvem a educagao com, sobre e através das midias.

Na graduagdo, o letramento midiatico pode acontecer na formagao do
professor através das disciplinas especificas dessa area de conhecimento, como
também ¢é possivel que esteja integrada ao curriculo, através da atuacao

midia-educadora dos professores, de maneira transversal, dentre outras
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possibilidades, como ja foi discutido anteriormente a partir de Fantin (2012).
Considerando essas possibilidades, a adesdo de midias nas diretrizes curriculares,
nos planos de ensino e no cotidiano da sala de aula diz respeito ao trabalho com as
midias, no estudo sobre as midias, sendo possivel aprender como funcionam e o
que representam na sociedade, além da dimensdo do através das midias que
compreende o processo criativo, de produgao (Cruz, 2021) que além de poder estar
atrelada a conteudos, também se dispbde através das vivéncias, discussoes,
compartilhamentos.

Mais do que recursos de apoio pedagodgico, as midias devem ser entendidas
como “‘um conjunto de formas e trabalhos culturais” (Rivoltella, 2012, p. 23). A
confusdo acontece através da ideia de controle sobre as ferramentas ao invés de
uma politica incorporada as praticas educativas, tornando a presenca das midias
algo organico a formagao dos jovens de maneira continua.

O curriculo nesse sentido, entendido como pratica e numa reflexdo ampliada
a partir de Arroyo (2012), tem um papel expressivo no processo de aprendizagem,
corresponde ao estruturamento dos conhecimentos e se reflete nas praticas
educativas dos profissionais da educacdo, no contexto tedrico e pratico na formagao
de professores e na atuagao profissional destes nos espacos escolares. Incluir a
formagao para midias nos curriculos de formagao dos professores, como também na
pratica pedagogica dos professores formadores, num exercicio que extrapole a
dimensao do tedrico e que se coloque em agao, € uma forma de prepara-los para a
atuacao profissional.

A formacgao para as midias, nesse sentido, compreende estudar

a midia, sua linguagem, suas caracteristicas, seus efeitos e também
acerca dos seus modos de produgdo, ou condigbes econdmicas,
culturais e ideoldgicas que influenciam sua producdo. O objetivo é a
apropriagao critica sobre os conteudos das mensagens e também
das praticas que ela permite ou incentiva. (Cruz; Ramos, 2021, p. 16)

Esse processo de formagao para as midias contribui na superacdo da
dicotomia entre ensino tedrico e pratico, segundo Libaneo (2013). Teoria e pratica
precisam estar presentes na formacéo inicial de professores em consonancia, visto
que ambos sao fundamentais, pois a teoria diz respeito a conhecimentos
secularmente construidos pela sociedade, enquanto a pratica os mantém, como

também produz outros saberes. Exercer a teoria e a pratica na formacdo do
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professor € permitir que ele relacione as duas perspectivas que por vezes é uma so,
constituindo a formacéo profissional através de uma vivéncia prépria e constituigao
do préprio saber.

Trata-se entdo de um processo dialdégico e dindmico, em que se tornar
docente tem a ver com manter vivo o eterno aprendiz, desprovido de certezas
absolutas ao passo que prioriza a rigorosidade na busca por novos conhecimentos
ou no processo de compreensao do novo (Freire, 1996).

Articular a teoria com a pratica na formacéo inicial proporciona novos
saberes, pois permite o individuo relacionar o saber adquirido pela vivéncia com o
tedrico, e assim, produzir seu préprio saber em um processo pessoal e criativo. A
necessidade de associar teoria, pratica e midias nos permite visualizar uma
educacéo integral para além da educacgéo tradicional e limitante, e que proporciona
a formacéo de um professor apto a lidar com as vivéncias e realidade do estudante,
reconhecendo as diferentes formas de aprender através das midias, sejam elas
analdgicas ou digitais.

Nessa perspectiva, Rivoltella, (2009, p. 131) fala a respeito da pesquisa na
midia-educacéo, de maneira que esta “apresenta uma atencao direta nas escolhas
que o educador pode fazer para intervir educativamente na relacdo que as midias
instauram com os sujeitos (sobretudo em idade evolutiva).”. A luz das reflexdes de
Paulo Freire (1996), € de maneira dialégica e critica que se compreende a
necessidade de movimento, adaptagao e aprimoramento do processo de aprender e
ensinar, de modo a contribuir para a formacdo do ser docente e dos seus
educandos.

E a partir desse olhar que se baseia essa pesquisa, no sentido do jogo como
artefato tecnologico (Soares; Santos, 2012), com carater educativo, capaz de
promover aprendizagens midia-educativas, em diferentes niveis de aprendizagem,
mas de maneira envolvente e pedagogica, considerando os aspectos de

apropriacao, critico e criativo.

2.3 0S JOGOS NA FORMAGAO PARA MIDIAS

O jogo € uma midia e sua funcionalidade compreende as dimensdes

interativa, compreensiva, criativa e ludica. Conforme apontado por Cruz (2021),
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existem diferentes géneros e caracteristicas pelos quais os jogos podem ser
classificados, a exemplo do RPG, jogos esportivos, de estratégia, dentre outros, e
compartilham da mesma base estrutural, no tocante a regras, ludicidade, objetivos,
bem como construgdo de narrativas. A experiéncia com os jogos pode acontecer de
maneira fisica, analdgica, a exemplo de cartas, pegas, dados, ou mesmo com meios
tecnolégicos e/ou digitais, como computadores, celulares e consoles.

Na formagao com, sobre e através das midias, tendo os jogos como midia, é
imprescindivel que o professor tenha conhecimento sobre o que vai ensinar por meio
de testes, exploragdo e descobertas, desde sua concepcdo tedrica até a
experimentacao ativa.

Além da dimensdo do entretenimento, os jogos tém o potencial de
proporcionar uma formacéo reflexiva e critica dos sujeitos envolvidos, gerando um
engajamento autbnomo e ativo na construgdo de (auto)aprendizagens. Assim,
pensar em praticas educativas ludicas é fomentar o processo de letramento
midiatico com, sobre e através de jogos, de maneira que “alie diversdo e
aprendizagem, facilitando uma aprendizagem por descobertas.” (Santaella, 2012, p.
189)

Nesse sentido,

A educacgao “para” [sobre] a midia diz respeito a apropriagao critica
sobre os conteudos, sobre as mensagens. A educagao “com” a midia
€ o0 uso da midia como ferramenta didatica, como instrumento de
apoio para o professor que esta atuando na sala de aula [...] Enfim, a
educacdo também é educacao “através” da midia. Essa ultima
dimensdo diz respeito, sobretudo, a habilidade de producdo na
escola, onde a educacdo acontece por meio do trabalho que
organizamos e propomos as criangas e jovens em sala de aula.
(Rivoltella, 2012, p. 23)

Na visdo do jogo como artefato de mediagao dessas aprendizagens, pode-se
exemplificar a educagao “com” no processo de conhecimento do jogo e apropriagao
dos comandos que vao controlar o desenvolvimento da experiéncia. A educagao
“sobre” o jogo pode ser observada no processo de reflexdo sobre as acdes
desempenhadas no jogo e seus feedbacks, com a narrativa e estratégias adotadas
pelo estudante, de maneira critica. E a educagao “através” do jogo pode ser
compreendida através do potencial de agéncia, de controle, segundo Murray (2003),

ou mesmo na possibilidade de criagdo dentro ou fora do jogo, a partir dele.
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Este processo de relacionar a atividade envolvente com a aprendizagem,
pode ser compreendida nesse contexto como ludica, pois segundo Boller e Kapp
(2018), o papel do engajamento consiste em fazer com que o jogador esteja
concentrado no jogo, de maneira que, além de envolvido, possa aprender com a
experiéncia, e esse processo nao precisa ser, necessariamente, divertido.

O ludico nesse sentido tem a ver com o fazer prazeroso, com a satisfagcao de
participar de uma brincadeira, de realizar missdes e receber feedbacks durante o
processo imersivo. De acordo com Santaella (2012), o ludico atrelado ao jogo
possibilita fortemente o desenvolvimento de habilidades socioafetivas e cognitivas.
Trata-se de um elemento chave de motivacdo que leva os individuos a querer se
envolver.

Mas ao mesmo tempo que as estratégias ludicas de ensino ou atividades e
recursos considerados ludicos podem levar ao engajamento dos alunos, também
pode ocasionar o efeito contrario, uma vez que o que definitivamente torna algo
ludico ou néo, interessante ou ndo, € o emocional do aluno/jogador. Depende do
estado emocional, vivéncias pessoais e compreensao propria de cada aluno para
determinar se a proposta pedagodgica € ludica, e se tem efeito, conforme algumas
reflexdes de Luckesi (2014) sobre essa tematica.

No quesito aprendizagem atrelado a esse contexto ludico, tem-se o
engajamento educacional com, sobre e através dos jogos, mas este ndo € um
processo simples, seja pelos déficits na formagao dos proprios educadores, como
para encontrar jogos que atendam a proposta educacional. Por essa razdo, em
alguns casos, sao utilizados jogos e/ou plataformas comerciais. No entanto, para
que possam ser integrados ao processo educacional, € preciso que o jogo, somado
ao planejamento, possua “objetivos de aprendizagem bem-definidos, ensinar
conteudos das areas de conhecimento visadas ou promover competéncias para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos estudantes.” (Santaella, 2012, p.
188)

Todavia, para desenvolver essas competéncias, € importante ter em conta a
reflexdo sobre as praticas educativas e a adogdo de jogos no processo de
ensino-aprendizagem, compreendendo os aspectos das midias no contexto
instrumental e como objeto de estudo, do recurso fisico de aprendizagem
consciente, ativa, critica e criativa. Tendo em conta que as midias estdo cada vez

mais entranhadas no cotidiano dos educandos, nas escolas, universidades e em
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outras areas de atuagao, exigindo dos profissionais conhecimentos condizentes, &
preciso pensar metodologias de ensino atentas a essas demandas.

Discutir a formacgao inicial de professores, além dos aspectos curriculares e
conceituais, é também levar em conta a democratizacdo do acesso ao
conhecimento, sendo esse um compromisso social do professor com a comunidade
em que ira atuar, conforme Libaneo (2013). No caso especifico dessa pesquisa,
trata-se do acesso e aprendizagem acerca das midias, dos meios de informacéao e
comunicacdo de forma critica, importante para o desenvolvimento da identidade
profissional, como para a atuagcado na educacgao basica, embora dependa também do
investimento por meio das politicas publicas de formacao de professores e recursos
estruturais.

Para essa formagéao profissional, é preciso pensar o curriculo, seja através de
disciplinas voltadas para a formagao midiatica na licenciatura, sejam especificas ou
de maneira transversal, como propde Fantin (2012), que considerem o com, sobre e
através das midias em todo o curriculo, em todas as disciplinas, como uma pratica
associada a todos os conhecimentos, a todas as competéncias inerentes ao ser
professor, dispondo a sociedade profissionais capacitados conforme as demandas
culturais, sociais e politicas.

O Game Comenius nesse sentido € um jogo educativo que se propde a
formar com, sobre e através das midias. Trata-se de uma referéncia pertinente para

(re)pensar e aprimorar a formagao inicial e continuada de professores.
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3 O GAME COMENIUS

O intuito deste capitulo é apresentar a trajetéria de criacdo do Game
Comenius, seus diferentes formatos e géneros, bem como sua proposta pedagdgica
de compor a formacéo inicial e continuada de professores para as midias. O Game
Comenius tem sido utilizado em oficinas, eventos, disciplinas de licenciaturas e da
graduacdo em Pedagogia, bem como oferecido em cursos para a rede municipal de

educacéo basica de algumas cidades.

3.1 HISTORICO DO GAME COMENIUS

O Game Comenius é um jogo, fruto criativo do grupo de pesquisa Edumidia,
iniciado em 2015 e que permanece em construgao até os dias atuais, com pesquisas
para desenvolvimento e aplicagdes investigativas voltados para a formagao inicial e
continuada de professores, através de oficinas e cursos na modalidade presencial e
a distancia, bem como em disciplinas da graduagéao e pos-graduagéao.

As primeiras versdes do jogo foram constituidas em tabuleiro, possibilitando
ao jogador resolver missdes, baseadas no planejamento e execugao de aulas com
midias, podendo escolher também o tipo de agrupamento dos alunos, local da aula e
a ordem de aplicagao da aula com as midias escolhidas.

O objetivo de pesquisa inicial que levou a criagdo do jogo foi de:

investigar metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras para
producao e aplicacdo do Game Comenius em suas versdes (digital
online e tabuleiro) em situagdes de aprendizagem formal e informal
que levem a formagdo com, sobre e através das midias de

estudantes de licenciatura e professores de modo geral. (CRUZ,
2021, p. 159)

O Game Comenius € um jogo voltado para a formagao inicial e continuada de
professores, tendo por base a midia-educagéao para a pratica pedagdgica condizente
com o mundo contemporaneo em que vivemos. O Game Comenius se propde a

alavancar o uso de midias em sala de aula, em diferentes niveis de ensino.
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A perspectiva pedagdgica do Game Comenius, conforme Cruz (2021), utiliza
como diretrizes a visdo holistica de Zabala’, que compreende os contetdos divididos
em conceituais/factuais, procedimentais e atitudinais e o que prevé a BNCC?, no
tocante as aprendizagens que os professores devem desenvolver nos alunos,
destacando-se as competéncias 4 e 5, que tratam de linguagem e tecnologias

digitais respectivamente:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacgbes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (Brasil, 2018, p. 9)

As midias, de maneira generalista, estdo intimamente atreladas ao ato de
comunicar, de modo que a midia-educagdo compreende os meios analdgicos e
digitais como, além de promover o ato comunicador, proponente de um processo de
apropriacao, critica e produgdo com, sobre e através destes meios. Tal constatacao
por meio de documentos legais e nacionais orientam e fomentam o Game Comenius
como artefato de formagéao profissional docente.

Segundo as reflexdes de Buckingham (2010), os avangos tecnoldgicos até o
presente momento, sobretudo as midias digitais - celulares, computadores e
consoles -, fazem parte da cultura popular juvenil, cujo acesso acontece desde a
mais tenra idade e se desenvolvem dominando o funcionamento dessas linguagens.

Esses novos tempos demandam uma nova reflexdo sobre o papel do
docente, ndo apenas como educador/mediador da aprendizagem, mas também dos

meios pelos quais se pode aprender, com énfase para as midias, presentes no dia a

7 Zabala (1998) dispbe de instrumentos de analise e orientagdes do processo de aprendizagem dos
conteudos para professores, baseado nos estudos de Cesar Coll (1983) sobre a classificacdo das
capacidades dos individuos.

8 “A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € um documento de carater normativo que define o
conjunto orgénico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica.” Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em 16 out. 2023.
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dia dos educandos fora da escola, e que precisa ser incorporado também nos meios
institucionais da educacao.

Segundo Cruz (2021), um dos motivos que impulsionou a criagao do projeto
de pesquisa e do Game Comenius foi ndo haver, naquele periodo, jogos
direcionados para a formacao inicial e/ou continuada de professores produzidos em
universidades, sendo a maioria voltados para criangas e jovens, conforme
levantamento realizado na época. Sendo assim, a ideia era possibilitar experiéncias
e reflexdes a partir do jogo para uma diversificagao de praticas educativas, com um
carater inovador.

A metodologia adotada pelo projeto € a Design-Based Research (DBR), que é
um “processo interativo de investigacao, criagao, produgado e avaliagdo” constante,
de maneira que o Game Comenius comegou a ser desenvolvido, foi testado em
formacdes e eventos, e através dos feedbacks recebidos de pessoas envolvidas no
processo de criagao e participantes pesquisados em termos de mecanica do jogo,
graficos e conteudo pedagodgico, compondo a equipe de produgdo, constituindo
assim “ciclos de estudo, analise, projecao, aplicagao, resultados, que depois sao
reciclados.” (Cruz, 2021, p. 165)

Através da aplicagcdo do Game Comenius em oficinas e disciplinas ocorre a
investigacao prévia do letramento midiatico dos sujeitos via perfil midiatico, de
maneira a identificar e compreender os acessos aos meios culturais e instrumentais
midiaticos, e dispor de retorno para as formas de aprender, considerando a as
praticas educativas vivenciadas como estudantes e docentes.

Nesse sentido, além dos pesquisadores e produtores diretos do game, os
participantes também participam da autoria quando além de jogar, passam a
contribuir através das avaliagdes, em contextos de formagao diversas como oficinas,

eventos, formagdes continuadas e em disciplinas curriculares.

3.2 GAME COMENIUS E SEUS DIFERENTES FORMATOS

Em 2023, o Game Comenius possui diferentes formatos e géneros: a) trés

modulos digitais contendo as midias tradicionais, midias audiovisuais e as midias
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digitais associadas as metodologias ativas; b) os jogos de tabuleiro do Médulo 1 e 2;
c) o Comenius Pocket e d) o Comenius RPG.

O Game foi pensado para contribuir na formagéao de professores, inicial e
continuada, com os “objetivos de buscar a aprendizagem das midias na educagao,
apresentando os problemas que simulam situagcdes de uma sala de aula real

baseada em tomada de decisdes”. (Cruz, 2021, p. 164)

Figura 1 - Médulo 1 do Game Comenius
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Fonte: Férum do Moodle, postado pela Aluna 8 (2022)

Ainda de acordo com Cruz (2021), a intengdo da similaridade com uma
experiéncia real €& para gerar engajamento do jogador no processo de
aprendizagem, uma vez que possa ser levado a identificagdo com o contexto. No
modulo 1 do Game Comenius, que apresenta as midias tradicionais (livro didatico,
quadro negro, fotografia, jornais e revistas ou cadernos e cartazes), a Lurdinha,
personagem principal, professora normalista dos anos 1960, é desafiada por
Comenius, o pai da Didatica, a realizar uma viagem no tempo para aprender como
inserir as midias nas suas aulas e torna-las mais atrativas. Para saber mais acesse
o link do jogo https://gamecomenius.itch.io/comenius-1).

Na Figura 1, podemos observar o feedback da missdo que aparece para 0s
jogadores em cada uma das oito missdes do jogo. De acordo com a misséo, a
Lurdinha precisa escolher: 1) o local da aula - biblioteca ou sala de aula-; 2) o tipo de
agrupamento para fazer a aula com os alunos - individual, duplas ou grupos -, 3) os

procedimentos - aula expositiva, discussdo entre alunos, atividade pratica e
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pesquisa; 4) uma dentre cinco midias que se adequem a cada um dos trés
momentos da aula - livro didatico, quadro negro, fotografia, jornais e revistas ou
cadernos e cartazes. No quarto da professora ha um quiz sobre cada midia do jogo
para que o jogador aprenda suas caracteristicas, baseada na midia-educac&o. Na
praca da cidade ha quizzes localizados nos prédios que trazem perguntas sobre
conhecimentos gerais de artes plasticas (no museu), audiovisual (no cinema) e
literatura (biblioteca).

Por meio de uma parceria com a Universidade Federal de Sao Carlos
(UFSCar), foi produzido o modo criador do modulo 1 na plataforma Remar, onde era
possivel customizar o jogo através do preenchimento de uma ficha correspondente
aos trés momentos da missdo, sendo gerado um link ao final, o qual levava a
plataforma para jogar a missédo criada pelo jogador®. No semestre 2022.1, o jogo
ainda estava disponivel na internet, mas seus arquivos foram deletados no servidor
da Rede Nacional de Pesquisa (RNP) da Universidade Federal de Sao Carlos
(UFSCar), no segundo semestre de 2022°.

Na Figura 2 é possivel observar a tela de entrada na plataforma Remar, logo
apos o login, onde os jogadores eram levados a selecionar a opgao criar e

preencher as informagdes para gerar sua prépria missao.

9 Ainda é possivel assistir na internet o video tutorial que apresentava as funcionalidades do jogo e
explicava o0 passo a passo para criar as missdes completas na plataforma. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=z1junOP-6yQ acesso 22 out 2023.

' O Modo Criativo Game Comenius 1 foi um projeto financiado pela CAPES dentro do programa
Grupos de Trabalhos Tematicos em EAD, no final de 2017, dentro da plataforma REMAR/UFSCar,
como parte da infraestrutura de desenvolvimento e experimentacdo da Rede Nacional de Pesquisas
(RNP) do governo federal. Em 2022, sem aviso prévio, os dados dessa infraestrutura da RNP foram
excluidos. Com isso, projetos de diversas universidades que ali estavam ancorados se perderam. E
todos os arquivos do Modo Criativo Game Comenius 1 — REMAR, que ali estavam armazenados,
foram apagados (Mais informacgdes ver:
https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/crie-seu-proprio-game-comenius-modulo-1/)


https://www.youtube.com/watch?v=z1jun0P-6yQ
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Figura 2 - Pagina do Modo Criador 1

B Game Comenus

Comisiius

0. Jogo, da Diddtica

Fonte: Plataforma REMAR/UFSCar (2022)

O mddulo 2 do Game Comenius tem uma mecanica um pouco diferente, ja
que a Lurdinha pode passear pela escola. As escolhas incluem as midias
tradicionais do primeiro médulo somadas as audiovisuais - reprodutor de DVD,
retroprojetor, maquina fotografica, televisdo/radio e computador - para planejar as
aulas e os agrupamentos para cada momento da aula. o feedback apresentado pelo
jogo a cada missao pode ser observado na Figura 3. Neste modulo, para poder
conhecer a funcionalidade das midias, Lurdinha tem que conversar com o0s
personagens e explorar o espaco da escola. Trata-se de um jogo mais demorado e

com bastante diadlogo (https://gamecomenius.itch.io/comenius-2). O méddulo 2 foi

finalizado em 2022.


https://gamecomenius.itch.io/comenius-2
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Figura 3 - Médulo 2 do Game Comenius

Ficha de Desempenho: Aula de Ciéncias
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Fonte: Férum do Moodle, postado pela Aluna 4 (2022)

O segundo moédulo também possui um modo criativo, representado na
Figura 4, no qual o jogador planeja suas proprias missdes e seus feedbacks,
escolhendo os desafios e escrevendo os dialogos, de forma customizavel, utilizando
a programagédo embutida no jogo. O Mddulo 2 Criativo esta disponivel na mesma
plataforma do jogo para criar missées e ser jogado, ndo permitindo compartilhar o
link da criagdo para outros jogadores posteriormente, como era possivel no modo
criador do Médulo 1. Mas é possivel gerar um arquivo PDF com os dados do

planejamento realizado, no formato de um plano de aula.

Figura 4 - Modo Criativo 2

SELECIONE AS VNFORMAC&ES BASICAS DA AULA E DESCREVA COMO ELA SERA EM CADA UM DOS TRES MOMENTOS

Nivel de Ensino Avea de Conhecimento
4 Educa;ao Infantil | 2 dl O eu, 0 outro e 0 nés | 2

-

o
o
o

Fonte: Plataforma do projeto (2023)
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As midias associadas as metodologias ativas - softwares, datashow, camera
digital, internet, tablet e pendrive - e as midias virtuais - ambientes virtuais, lousa
digital, smartphones, redes sociais e cloud computing - aparecem no méddulo 3 do
Game Comenius, em que o jogador pode selecionar as mais adequadas além das
tradicionais e audiovisuais. No inicio, o jogador pode escolher seu personagem
representativo, o perfil da turma, nivel de ensino, area de conhecimento e nome do
conteudo que sera ministrado e uma das inteligéncias multiplas que estao
agrupadas em: corporal - cinestésica e naturalista; musical e interpessoal;
intrapessoal e espacial-visual; légico-matematico e linguistica, conforme pode ser

observado na Figura 5. (https://gamecomenius.itch.io/comenius-3).

Figura 5 - Médulo 3 do Game Comenius
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Fonte: Autoria prépria (2024)

O moddulo 3 se divide em trés metodologias: Aprendizagem Baseada em
Problemas, Sala de Aula Invertida e Aprendizagem Baseada em Projetos, que
acontecem em sala de aula, na casa do aluno e com saida de campo na cidade. O
jogo foi concluido em margo de 2023.

O Comenius Pocket é um jogo de cartas produzido com os elementos do
Game Comenius, pelo professor da Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI), Rafael
Marques de Albuquerque e abrange todas as midias. Também tem como mecéanica o
planejamento de aulas, dessa vez de forma coletiva, gerando uma reflexao sobre as
escolhas do grupo. E dividido em cinco cartas de missées, cartas de recursos azuis

que contém as opgbes de midias dos trés moddulos digitais, cartas de recurso


https://gamecomenius.itch.io/comenius-3
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amarelas com fungdes extras, cartas de imprevistos e cartas de inspiracdo com sete
personalidades da educacéo.

Este jogo é, preferencialmente, jogado em grupos pequenos, de até cinco
pessoas, no formato presencial, mas também é possivel adaptar para o modo
remoto. Em cada rodada, é lida uma misséo, para a qual cada jogador deve escolher
uma midia que é apresentada e justificar para o grupo. As cartas recurso sdo midias
e funcionalidades que auxiliam no planejamento da aula, exemplificadas na Figura 6,
e geram pontuagdo pré-estabelecida no interior das cartas missdo e com a
possibilidade de acréscimo das cartas recursos amarelas. As cartas de imprevistos
modificam a pontuagao. Apds receber o feedback do jogo no final de cada rodada, é
possivel aos jogadores negociarem sua pontuacgao, justificando e qualificando as
escolhas, sendo o resultado decidido em consenso no grupo. A quantidade de
pontos somados indica a quantidade de cartas inspiragado que cada jogador recebera
por rodada

(https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/comenius-pocket/). O jogo

foi traduzido para o inglés e espanhol. Ele pode ser acessado gratuitamente para
print and play na plataforma do projeto

(https://gamecomenius.ufsc.br/jogos/comenius-pocket/).

Figura 6 - Cartas recurso do Comenius Pocket

Receba a pontuacio mais alia das
duas cartas-midia, &+2

Sua aula possui duas atividades diferentes.
Computador com projetor de textos
1 (sem internet

cada! Nessa rodada

cartas-micdi

Fonte: Plataforma do projeto (2023)

O Comenius RPG foi produzido pela equipe do Edumidia como parte da

pesquisa do doutorando Fabio Medeiros, orientando da professora Dulce Marcia


https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/comenius-pocket/
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Cruz, no PPGE/UFSC, no momento desta pesquisa. E composto por um mundo
dividido em reinos, apresentados na Figura 7, e cada reino representa uma area da

Educacao, como Linguagens, Matematica, Natureza, Sociais e Educacgao Infantil.

Figura 7 - Reino do Comenius RPG

Fonte: Plataforma do projeto (2023)

Cada reino possui um personagem representativo a ser interpretado pelos
jogadores, que tém a missao de solucionar desafios a partir das proprias habilidades
em conjunto com o grupo, utilizando a rolagem de dados para as tomadas de
decisdo, podendo validar ou invalidar completa ou parcialmente as decisées
tomadas. O RPG vem sendo jogado em diversos formatos, locais e publicos como

parte do objetivo de formagao docente da pesquisa do pesquisador.

3.3 GAME COMENIUS E FORMACAO DOCENTE

Tendo em vista o viés de pesquisa do grupo Edumidia (CNPq) e dos estudos
realizados pelos estudantes da graduagao e pods-graduagao vinculados ao grupo,
diversos trabalhos foram realizados na perspectiva da formacéo de professores para
as midias, letramento midiatico, formacéo através de jogos, game design, e com o

Game Comenius dentre outros aspectos vinculados.
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Dentre as produgdes, pode-se citar alguns trabalhos' de concluséo de curso,
artigos para revistas e escritos para eventos, a partir da criagdo dos diferentes
formatos do Game Comenius, bem como da aplicagdo em oficinas e dos dados
gerados pelas aplicagbes. Sao trabalhos que valem a pena a leitura, conforme
algumas indicagdes realizadas em rodapé, mas vale destacar que nenhum deles
analisou a aplicagao do Game Comenius, de forma intensiva de todos os formatos e
géneros em um mesmo semestre, com uma mesma turma, como foi feito nesta
dissertagao.

A formagdo dos sujeitos para as midias compreende o processo de
apropriagdo, analise critica e produgdo dos meios, definichio empregada na
midia-educacéo, de modo que se ultrapasse a ideia de utilizar as tecnologias apenas
como ferramentas de apoio pedagdgico, mas como bens culturais. De acordo com
os estudos de Fantin (2011), a educagao-comunicagéo é a area que compreende 0s
aspectos tedrico e pratico na mediacdo dos processos escolares, considerando a
formacgado dos sujeitos para as midias, com aspectos criticos, ativos e criativos, e
como meio para a democratizagdo do conhecimento e oportunidades.

Pereira (2008) fala aos educadores analdgicos que se encontram na geragao
digital, compreendendo o desafio que é atuar nesse espacgo e realizar a integragao
entre os formatos, que ndao € um processo facil e possivelmente ndo sera completa.
Contudo, o papel do educador incidira no que o autor chama de literacia, voltada a
habilidades que fazem relacdo aos saberes basilares, que sdo “a capacidade de
leitura, interpretagdo e sentido critico sdo agora mais necessarios do que nunca.” (p.
138)

" LUz, S. D.; CRUZ, D. M. . Game Comenius e a formagao de professores: o que vocé aprende ao
aprender sobre midia deve ser como jogar. 2016. (Apresentagédo de Trabalho/Seminario).

MULLER, A. C. N. G. ; CRUZ, D. M. . GAME COMENIUS: A prototipagem como recurso de percursos
de aprendizagens. 2018. (Apresentagéo de Trabalho/Comunicagio).

ARNDT, Klalter Bez Fontana. Formacao, identidades e praticas docentes: um olhar sobre o
letramento midiatico de pedagogas. Tese (doutorado) - Universidade Federal de Santa Catarina,
Centro de Ciéncias da Educacdo, Programa de Pds-Graduagdo em Educacao, Floriandpolis, 2022.
Disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/247365. Acesso em: 22 out 2023.
MULLER, A. Formagdo continuada online de midia-educagédo: a aprendizagem midiatica de
professores com o Game Comenius. Tese (doutorado) - Universidade Federal de Santa Catarina,
Centro de Ciéncias de Educagao, Programa de P6s-Graduagdo em Educacgéo, Florianépolis, 2023.
Disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/2514917?show=full. Acesso em: 22 out
2023.



https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/247365
https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/251491?show=full
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Trata-se de que os educadores atuem no processo critico de aprendizagem
dos sujeitos, de maneira que esses, nos processos de pesquisa e busca de
informacéao, estejam atentos a confiabilidade dos sites, ao que se procura, ao que
fazer com o que encontrar e a como comunicar-se. Para tal, € necessario uma
formagao prévia, na qual a escola tem um papel a assumir, bem como as politicas
publicas voltadas ao desenvolvimento dessas competéncias nao apenas
instrumentais, mas também criticas.

Os Jogos Sérios ou Serious Games sao “jogos educativos, educacionais ou
de aprendizagem” (Cruz, 2021, p. 163), um exemplo de que os videojogos podem ir
além do entretenimento e se apresentam como propdsitos em que os jogadores
podem concordar ou discordar. Segundo Pereira (2008), estes estdo para além do
entretenimento e podem modificar a forma de aprender e de ver a escola. Os
videojogos também contribuem na aprendizagem e na socializagao, pois é possivel
vivenciar experiéncias de mundo através de personagens e diferentes perspectivas.

O obijetivo de incluir as midias na formagao de professores se configura como
elemento a ser trabalhado em especifico pelo projeto Game Comenius em oficinas,
disciplinas, cursos de formagbes, e/ou em carater geral, integrados a outros
contextos, compreendendo os aspectos culturais e sociais condizentes, bem como a
dimensdo da aprendizagem a partir de experiéncias praticas: “Afinal, viver uma
experiéncia significa apropriar-se dela, refletir e narrar sobre ela, deixando marcas
em nos mesmos e nos caminhos por onde trilhamos.” (FANTIN, 2012, p. 62).

Através da interagdo, os jogos podem proporcionar uma imersdo no mundo
criado, conforme o jogador vai avangando e contemplando os desafios. Com o
Game Comenius, é possivel experienciar um pouco da sala de aula através das
escolhas das midias para cada momento de aula, tendo em vista critérios
designados pelas missdes a serem cumpridos.

O Game Comenius pode ser compreendido a partir das reflexées de Cruz e
Ramos (2021), como algo a mais no processo formativo, considerando que estimula
dos alunos seus conhecimentos prévios, diferentes habilidades de Ileitura,
interpretacédo e planejamento, assim como pode instigar diferentes conteudos e
formas de fazer docente,

O Game Comenius, além de ser uma midia que os professores em formagao

podem experimentar e aprender sobre ela, também & um meio de aprender sobre
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outras midias, suas funcionalidades e testar os seus usos através das
missoes/desafios disponibilizados pelo game em situagcdes similares a de uma sala

de aula real.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo sera apresentado o percurso metodolégico adotado na
pesquisa, considerando os instrumentos da coleta de dados, a descricdo da
disciplina e do locus da pesquisa, bem como o perfil midiatico dos sujeitos da
pesquisa. O intuito € que esteja clara a experiéncia desta caminhada para a
realizagcdo do estudo e dos dados encontrados, descritos e analisados em dialogo
com o referencial teorico.

Esta pesquisa se volta para a formagéo inicial de pedagogos para as midias,
considerando o curriculo do curso e o planejamento da unica disciplina obrigatéria e
presencial voltada para esse conteudo, MEN2073 - Educacdo e Comunicagéo,
situada na 7a fase. Nessa disciplina, o Game Comenius foi incluido pela professora
responsavel enquanto proposta de formacdo de professores, especifica para as
midias, em diferentes formatos, contemplando os meios analégicos e digitais.

O trabalho de coleta de dados se deu via estagio de docéncia, previsto no Art.
1° da RESOLUCAO NORMATIVA N.° 3/CPG/2021, de 08 de novembro de 2021, que
dispde sobre o Estagio de Docéncia na pos-graduagéo stricto sensu na Universidade
Federal de Santa Catarina. O estagio de docéncia é uma pratica adotada na
Po6s-graduacgéo, obrigatéria para doutorandos bolsistas da Capes e optativos aos
demais, para que os alunos possam experienciar e se preparar para a docéncia no
ensino superior.

Para realizar esse estagio, foi preciso preencher um requerimento, seguido do
plano de aula da disciplina (Apéndice A), e encaminhar para analise e aprovagao do
colegiado do programa. Ao final do semestre, foi redigido um relatério do estagio
(Apéndice D), que, apos ser aprovado pela professora/orientadora, seguiu para
aprovacgao do colegiado do programa.

Sendo assim, a pesquisa seguiu por uma via exploratéria, devido ao trabalho
de campo realizado através do estagio de docéncia, com atencido para o processo
empirico de observar e participar, repleto de trocas entre a professora do estagio de
docéncia (orientadora desta investigacéo), pesquisadora e participantes. H4 também
aqui um carater descritivo, de modo que serdao apresentados os dados e analise
desses dados coletados, resultado da aplicacdo dos diferentes formatos do Game

Comenius e da interagdo com a turma.
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Um dos estudos que se baseia no processo de observar e participar é a
pesquisa-acdo, sendo seu proposito a atuagcdo no meio. O meio, no caso deste
trabalho, visa uma formagcao docente pautada no letramento midiatico no qual as
futuras professoras possam se amparar para a atuacao profissional.

A pesquisa-ag¢ao conta o ciclo de trabalho que envolve “[...] um espiral de
planejamento, reflexdo e avaliacado” (Mattar; Ramos, 2021, p. 155). Nesse sentido,
houve o planejamento prévio a partir da reflexdo constante acerca das atividades
que seriam realizadas e sobre a melhor maneira de fazer a disciplina acontecer, bem
como a avaliagao ao final desse processo, realizado pela professora da disciplina,
pela pesquisadora e pelas participantes.

Quanto aos dados, estes sdo tratados segundo a perspectiva da analise de
conteudo de Bardin (1977), tendo em conta os feedbacks produzidos sobre as
experiéncias com os jogos na formagao presencial, de forma on-line e oral. Em um
primeiro momento, foi realizada a pré-analise, em que foram organizados e inseridos
no corpo do trabalho os dados reunidos pelos diferentes instrumentos utilizados
através de quadros seguidos de relagdes estabelecidas entre o perfil midiatico e
anotacodes realizadas em diario de campo da pesquisadora.

Em seguida, a exploragdo do material acontece através da categorizagao dos
dados coletados, sendo finalizado pelo tratamento dos resultados, a inferéncia e a

interpretacéo por reflexdes dialogadas com o referencial tedrico.

4.1 INSTRUMENTOS DE PRODUCAO DE DADOS

Durante o semestre letivo da turma 07308, na disciplina MEN2073 de 2022.1,
foram produzidos dados de diferentes formas, como: Formularios no Google Forms
para o perfil midiatico e para analise e avaliagcdo dos médulos do Game Comenius
digital e Comenius Pocket, foruns no Moodle para postagem de prints, arquivos e
feedbacks sobre as atividades realizadas e diario de campo produzido com as
observagbes da pesquisadora, relatos e inferéncias decorrentes do estagio de

docéncia.
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Os formularios utilizados foram criados através do Google Forms', por
pesquisadores do Edumidia a fim de que houvesse a analise e avaliagdo dos
prototipos dos jogos e de cada jogo em si, pelos jogadores, no decorrer do
desenvolvimento e aplicagbes em oficinas e disciplinas.

Foram selecionados para integrar esta pesquisa dois formularios. Um deles ja
vinha sendo utilizado pelos pesquisadores do Edumidia durante a produgéo do jogo,
a fim de apoiar a analise investigativa, que é o formulario para constituicido do perfil
midiatico dos sujeitos, detalhado mais a frente; e o formulario adaptado pelo na
época mestrando do PPGE, professor Edenilton Muniz, como parte de sua pesquisa
a respeito do Game Comenius Pocket, tendo sido aplicado numa oficina de teste
com o Game Comenius Pocket, na turma MEN2073 de 2022.1.

A disciplina utiliza um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA)™,
utilizado pela universidade, o Moodle, para que os professores possam disponibilizar
tanto materiais didaticos para os estudantes (arquivos Word/PDF, videos e outros)
como as atividades para que eles possam interagir através de foéruns, chat, postar
tarefas e contatar os professores. Segundo Souza Junior (2020, p. 4), o Moodle é

um ambiente

voltado a gestado de disciplinas em curso a distancia ou apoio para
atividades em cursos presenciais da UFSC. Ele também disponibiliza
um conjunto de aplicacdes - ou ferramentas - capazes de dinamizar a
interacdo entre alunos, professores e tutores (no caso de disciplinas
da EaD).

O uso desse sistema pela UFSC comegou no primeiro semestre de 2009, de
acordo com Mano e Cruz (2016, p. 3), e “dentre os AVEA mais populares no pais, 0
Moodle, uma multiplataforma que permite a criacdo de comunidades e de cursos
“on-line”, bem como paginas de disciplinas, grupos de trabalho e comunidades de
aprendizagem”, possui outras diversas fungdes como recebimento de trabalhos,

atribuicdo de notas e presenca, interacdo entre usuarios via chat e féruns de

2. Ferramenta gratuita criada pela empresa Google e funciona como suporte para criagao, divulgagéo
e utilizacdo em massa de inscricdo de eventos, avaliagdes escolares, pesquisas académicas ou de
outro cunho, dentre outras fungdes. BIJORA, Helito. Google Forms: o que é e como usar o app de
formularios online. Techtudo. 2018. Disponivel em:
i riais/201 -f

¥ Conceito encontrado no site da UFSC, Campus de Ararangua, disponivel em:
http://sig.ararangua.ufsc.br/moodle-ufsc/. Acesso em: 15 nov. 2022



http://sig.ararangua.ufsc.br/moodle-ufsc/
https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/2018/07/google-forms-o-que-e-e-como-usar-o-app-de-formularios-online.ghtml
https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/2018/07/google-forms-o-que-e-e-como-usar-o-app-de-formularios-online.ghtml
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discussdo, compartilhamento de textos, imagens, videos e links externos, a exemplo
de formularios, funcionando de forma sincronizada com outros sistemas da
instituicao, como o CAGR, IDUFSC, Pessoa - Autenticacao, dentre outros.

O Moodle é fundamental para o desenvolvimento da disciplina MEN2073,
tendo em vista que todas as atividades sdo apresentadas e organizadas nesse
ambiente virtual, sendo um sistema que advém da experiéncia com a EAD' da
Universidade Aberta do Brasil, adotada pela UFSC também no ensino presencial
(Mano; Cruz, 2016).

Figura 8: Exemplo de apresentagao de atividade no Moodle
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la 102 - 10 andar - bloco € - CED
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sed Learning) é
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Fonte: Moodle (2022)

Foram criados féruns para que as alunas pudessem postar prints e/ou
feedbacks das experiéncias com os diferentes formatos do Game Comenius,
conforme pode ser observado na Figura 8, o que levou a geracao dos quadros
apresentados no capitulo de descrigao e analise desses dados.

Tendo em vista que a aplicagdo do Game Comenius se deu completamente
de maneira presencial, em laboratério de informatica (LABFOP) e sala de aula, sob a
supervisao da professora da disciplina, durante o estagio de docéncia, foi possivel

realizar registros em diario de campo, pela pesquisadora, tendo em consideracéo a

* De acordo com Lostada e Cruz (2017, p. 10), a EAD passou por trés momentos historicos para
chegar ao que utilizamos atualmente, sendo o primeiro momento dos cursos por correspondéncia, o
segundo momento foi a integragdo de fitas de video e rede de televisdo no processo de
aprendizagem e o terceiro momento que é o da integragdo das tecnologias digitais, 0 que nos leva
aos dias atuais com o “uso das tecnologias digitais, de modo que seus alunos utilizam os mais
diversos recursos de comunicagao em suas atividades de aprendizagem”.
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dindmica da aplicagao dos jogos e as discussdes realizadas apos as experiéncias de
jogar pelas alunas.

Conforme definicdo apresentada por Marconi e Lakatos (2003), o diario de
campo € uma fonte primaria de pesquisa, presente no levantamento de dados numa
perspectiva documental ou de contato direto. O diario de campo como meio de
registro e coleta de dados possui uma caracteristica pessoal e dindmica de ser,
reflete como o pesquisador percebe o entorno e a légica do pensamento das
discussbes e os elementos pertinentes para registro e analise futura. Possui

relevancia para a pesquisa cientifica, tendo em vista que

documentos particulares sao importantes sobretudo por seu
conteudo néo oferecer apenas fatos, mas o significado que estes
tiveram para aqueles que os viveram, descritos em sua prépria
linguagem (Marconi; Lakatos, 2003, p. 181).

O diario de campo produzido é resultado de uma observacao nao estruturada,
possibilitando a aproximagao do pesquisador com o campo de estudo, resultando
em um registro continuado com comportamentos e expressdées de modo mais fiel
possivel (Mattar; Ramos, 2021), ocorrido na aula e apds a aula, contendo rapidas

reflexdes sobre os eventos registrados, conforme pode ser observado na Figura 9.

Figura 9: Diario de campo
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Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Essa ferramenta de registro ja fazia parte do cotidiano da pesquisadora, e foi
adotada no estagio de docéncia, revelando-se de grande valor no decorrer do
semestre, sendo considerada como fonte de coleta primaria e analise de dados na

construcao desta dissertacao.

4.2 DESCRICAO DA DISCIPLINA

Esta pesquisa foi realizada durante o estagio de docéncia no semestre
2022.1, no curso de Pedagogia, na disciplina obrigatéria MEN2073, turma 07308 -
Educacao e Comunicagdo, componente da 72 fase do curso, presente na Matriz
Curricular do curso a partir da Portaria n® 270/Preg/Ufsc/09 de 01/09/09. Além dessa
disciplina, o curso também conta com a oferta de disciplinas eletivas, propostas por
seus professores a partir de suas pesquisas e interesses, dentro do Nucleo de
Aprofundamento e Diversificagdo de Estudos (NADE)™.

A disciplina vem sendo ministrada de maneira presencial, no prédio do Centro
de Educacéo (CED), variando a sala conforme disponibilidade de cada semestre. No
semestre 2022.1 e conforme Figura 10, as aulas aconteceram na sala 110 do bloco
A.

'® A partir da possibilidade de estagios de docéncia, duas dissertagdes de mestrado foram produzidas
no PPGE/UFSC (HOCHSPRUNG, 2018; SANTOS, 2018), a partir dos resultados da aprendizagem

baseada em jogos nas turmas do NADE, da Pedagogia.
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Figura 10 - Atividades de criacdo de Padlet na sala de aula 110

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Apesar da sala 110 ser a referéncia, também foi utilizado o Laboratorio de

Formagao da Pedagogia (LABFOP), no Bloco C do CED, conforme Figura 11.

Figura 11 - Aula com Game Comenius moédulo 1 no LABFOP

Fonte: Dados da pesquisa (2022)

Um breve histérico dessa disciplina no curso da Pedagogia é de que
inicialmente foi criada uma disciplina optativa chamada MEN5109 - Educacao e
Midias, no segundo semestre letivo de 2007, com carga de 72 horas e quatro
créditos, e que foi oferecida regularmente até 2014, para estudantes de licenciatura.
A demanda se deu devido a criagcdo de uma nova area no Departamento de
Educacdo, de Educacédo e Midias. Em 2009 foi incluida no curriculo, em carater
obrigatério, a disciplina MEN7113 - Comunicagcédo e Educagdo e somente com a

revisdo curricular de 2021.2 é que houve a renomeacgao da disciplina e codificacao
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como é utilizada até o momento dessa pesquisa, MEN2073 de 2022.1 - Educacgao e
Comunicagéo’®.

A troca da ordem dos termos no nome da disciplina implica uma discussao de
priorizagcao do estudo, em detrimento do curso no qual ela € ofertada. Uma vez que
se trata da Pedagogia, parecer fazer mais sentido que a Educacao seja a prioridade
na oferta dos conhecimentos, seguida da Comunicagao.

Na tematica desta pesquisa, vale citar a disciplina NADE - MEN7171 -
Producéo de linguagem Audiovisual, Digital e Hipermidiatica na Educagé&o que vem
sendo oferecida desde 2017. Ambas as disciplinas tém propostas formativas
similares e sao ministradas pela mesma professora.

A proposta da disciplina obrigatéria MEN2073, conforme ementa, prevé os

estudos acerca da

Educagdo, comunicagdo e cultura das midias. As midias e suas
linguagens. Analise critica e criativa das midias. Estética e
mediagdes culturais. Criangas, jovens, adultos e as interacbes com
as midias na escola, na familia e na cultura. Conceitos, objetivos e
perspectivas da midia-educacdo. Producdo de conhecimento,
formacdo de professores e producdo de midias em contextos
educativos presenciais e a distancia (UFSC, 2009).

Nesse sentido, a ideia é que a disciplina possa instigar o pensamento e olhar
critico sobre o planejamento pedagogico com, sobre e através das midias no mesmo
periodo em que estdo cursando o estagio obrigatério do curso nas escolas de
educacao infantil. Essa vivéncia concomitante das estudantes como docentes,
mesmo que num contexto relativamente seguro e mesmo assumindo a regéncia de
sala de aula em algumas situagbes, se da devido ao supervisionamento dos
professores orientadores, e tem potencial de contribuir para a significacdo desses
conhecimentos trabalhados na disciplina.

Contudo, a oferta da disciplina ndo € um fim. Fantin (2012) cita sua fungao

dentro do curriculo do curso:

Com uma ementa que buscava discutir a relacdo entre educacao
comunicagao, midia e tecnologia por meio da reflexdo epistemoldgica
e de sua aplicagao didatico-metodoldgica no contexto educativo e na
formacado de professores, sabemos que ela significa apenas um

'® Histdrico relatado no memorial da professora Dulce Marcia Cruz (2023).
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ponto de partida para discutir as questbes da midia-educacao na
formagéo inicial. (Fantin, 2012, p. 81)

Refletindo o papel da disciplina na formacao das participantes da pesquisa,
bem como sua estrutura e experiéncia da pesquisadora durante o estagio de
docéncia, foi possivel associar as reflexdes com os estudos de Fantin (2012), onde a
autora aponta as possibilidades de se fazer a formagdo de professores em
midia-educacdo. Dentre estas, a midia-educacdo pode estar relacionada a uma
disciplina especifica ou mesmo a todo um curriculo, de maneira transversal em que
todo professor seja um midia-educador.

Ambas as perspectivas sdo consideraveis a medida que a disciplina
especifica pode aprofundar as aprendizagens, ao mesmo tempo que todo professor
pode empregar na pratica educativa a adogao das midias, de forma contextualizada
e critica, provendo assim uma formacgao alinhada com as perspectivas tecnolégicas
atuais no que tange ao educacional, cultural e social.

De todo modo, cabe levar em consideragdo o contexto onde cada espaco
educativo se encontra. No que diz respeito a UFSC, ja existe uma disciplina
especifica, bem como uma eletiva voltada para a formacao para as midias. Talvez
haja espago para um processo de horizontalizagdo na formagao dos professores do
curso, do departamento ou mesmo da universidade para que se constituam midia
-educadores, ofertando aos graduandos uma formacgéao transversal para as midias,
de forma que as discussdes pertinentes estejam presentes em toda a trajetoria
académica.

Compreendendo a formacéo inicial de docente e o papel da experiéncia na
aprendizagem, a professora da disciplina elaborou um plano objetivando o estudo
conceitual das midias e da midia-educagao, bem como agregou a esse processo a
adogao de jogos como um dos métodos para se trabalhar a formagédo com, sobre e
através das midias. Assim, o Game Comenius figurou como artefato midiatico,
objeto desta investigagédo neste trabalho, tendo em vista que além de ser uma midia,
seu objetivo é promover a formacgao para diferentes tipos de midias.

Voltando ao planejamento da disciplina, foi disponibilizado para a turma, via
Moodle, o plano de ensino (Anexo A) com o detalhamento por aula do que seria feito
durante todo semestre. No plano, constam os temas da aula, textos com arquivo

e/ou link. No Moodle, as alunas contaram com uma planilha Excel on-line para
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acompanhamento das atividades realizadas pela turma (Apéndice C), bem como
féruns para compartilhamento das atividades produzidas.

O Game Comenius foi inserido no plano de aula da disciplina, conforme pode
ser observado no Anexo A, aprovado no inicio do semestre de 2022.1, pelo
Colegiado do Curso de Pedagogia. No decorrer da disciplina, algumas mudangas
foram realizadas nesse plano, por iniciativa da professora e, em outros momentos,
em decorréncia das devolutivas e contribuicbes da turma.

Ao final do semestre, as aulas foram distribuidas e realizadas da seguinte

forma:

Quadro 1 - Distribuicdo das aulas da disciplina MEN2073 de 2022.1, turma 07308

QTD. DATA DESCRIGAO SINTETICA DAS AULAS E SEUS RESULTADOS

1 22/04 Semana de Integracdo de Pedagogia. Pediu-se apenas que a turma
respondesse o perfil midiatico através do Google Forms, disponivel
no Moodle. Dessa forma, ndo houve encontro presencial.

2 29/04 Realizado na sala de aula

Apresentacdo da ementa da disciplina, recursos do Moodle,
compartilhamento das expectativas sobre a disciplina pelos
estudantes de forma oral e dos dados do perfil midiatico da turma.

3 06/05 Realizado na sala de aula

Exibicdo dos videos de apresentacdo em que os alunos deveriam
responder os seguintes questionamentos: Como me vejo usando as
midias no futuro profissional? Como me imagino sendo professor
pos-pandemia? O que podera mudar na pratica docente apds essas
praticas de ensino remoto/on-line?

Os videos foram apresentados e comentados em sala por toda a
turma, servindo de ponto de partida para as discussodes tedricas que
realizamos nas duas semanas seguintes.




59

4 13/05 Realizado na sala de aula

Letramento e Midia-Educacédo — mapa conceitual sobre video e texto
da professora Mbnica Fantin que deveriam ser realizados
previamente para discussdo em sala de aula, de maneira individual.

5 20/05 Realizado na sala de aula

Leituras de trés textos, em grupos de aproximadamente seis alunas,
que deveriam ler individualmente de maneira prévia e discutir com
seus grupos em sala, para postar os principais conceitos no Padlet.
Também foi realizada uma discusséo sobre os textos.

6 27/05 Realizado no LABFOP

O Game Comenius o médulo 1 foi apresentado, no inicio da aula,
através do datashow', bem como um video tutorial de
funcionamento para a turma ter uma nog¢do de como funciona a
mecanica e se familiarizar com o grafico. Apods essa introducao, as
alunas jogaram com acompanhamento e suporte realizado pela
professora. Ao final da aula, foram passadas orientagcdes sobre o
modulo 2, que deveria ser jogado em casa, € ambos os moédulos
foram jogados de modo individual. Houve discussdo ao final para
que a turma pudesse avaliar a experiéncia. As alunas também
deveriam responder os formularios de avaliagdo e analise dos jogos
de maneira on-line.

7 03/06 Realizado no LABFOP

Foi jogado o modo criativo do Game Comenius médulos 1 e 2, em
duplas, onde as alunas tiveram suporte da professora para duvidas e
processos concernentes a salvar informagdes e postar nos féruns.
Houve discussdo ao final para que a turma pudesse avaliar a
experiéncia.

8 10/06 Realizado no LABFOP

Foi realizada a aplicacao do prototipo do moédulo 3 do Game
Comenius, de maneira individual, com suporte da professora.
Houve discussao ao final para que a turma pudesse avaliar a
experiéncia. Um férum de discussdes foi criado no Moodle para a
turma postar prints e comentarios, bem como foi aplicado o
formulario de avaliagao do protétipo, de maneira on-line.

7 Recurso visual conectado ao computador e que transmite sua tela em forma de projeg&o na parede.
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17/06

Ponto facultativo

Foi encaminhado para os alunos via Moodle material de leitura sobre
praticas pedagogicas com midias, pensando-se na Oficina das
Midias, que foi uma atividade proposta pelas alunas, mas que nao
chegou a acontecer.

10

24/06

Realizado na sala de aula

Ocorreu a aplicacdo do Comenius Pocket com a turma, que foi
dividida em dois grupos. As alunas avaliaram a experiéncia via
Google Forms.

11

01/07

Realizado na sala de aula

A turma recebeu o doutorando Fabio Medeiros, professor e mestre
de RPG, para aplicagdo do RPG com a turma, no tema “Seca”. No
Moodle foram disponibilizados alguns arquivos sobre como planejar
uma aula, um formulario para planejamento de aula com jogo, uma
lista com sugestdo de jogos on-line e um férum para postagem do
planejamento realizado pelo formulario.

12

08/07

Realizado na sala de aula

O professor Fabio Medeiros retornou com o RPG, com a companhia
do professor Matheus Silveira. A turma foi dividida em trés grupos
para jogar o RPG do Comenius. Foi disponibilizado no Moodle um
férum para que as alunas pudessem avaliar as duas aulas com
RPG, além das avaliagcbes orais que foram feitas em sala.

13

15/07

Realizado no LABFOP

Producao de memes sobre Consumo Infantil. Foram disponibilizados
no Moodle alguns textos, slides e links de site sobre o assunto e
para a producdo de memes on-line. Um férum foi criado para
compartilhamento dos memes criados pelas alunas.

14

22/07

Realizado no LABFOP

Aula com tema de “Internet e elei¢gdes - Fake News”. Alguns textos e
links sobre a tematica foram postados no Moodle, bem como o link
do Kahoot que ¢é o aplicativo que usamos para criar quizzes sobre a
tematica da aula, apés uma boa discussdo. O link dos quizzes
criados teve espago para postagem através do férum criado.
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15 29/07 Realizado na sala de aula

Avaliacdo e auto-avaliagado da aprendizagem do semestre.

Foi realizada uma pequena dinamica em que as alunas poderiam
pegar post-its sortidos com perguntas sobre a disciplina/conteudo.
Encerramento.

Fonte: Autoria prépria (2022)

O intuito de utilizacdo do LABFOP foi acompanhar as alunas jogando os
modulos do Game Comenius digital, a fim de poder orientar e ajudar com as
possiveis duvidas e observar a relagdo delas com o jogo, bem como para realizagao
de atividades on-line, tais como a criagao de memes e o uso do Kahoot, sendo estes
meios diferentes de se trabalhar com a midia-educacao, considerando o processo

de apropriagao, analise critica e produgao.

4.3 SUJEITOS

A turma 07308 foi iniciada com 20 alunas matriculadas, havendo o nao
comparecimento de uma aluna durante o semestre, sendo assim, 19 cursistas, dois
do sexo masculino. Por essa razédo, utilizaremos o género feminino para a descrigéo
da turma em decorréncia de serem maioria. 16 alunas responderam o formulario de
perfil midiatico (sendo um do sexo masculino).

O formulario de perfil midiatico € um instrumento de coleta que foi criado pelo
grupo Edumidia, a fim de obter informagdes sobre estudantes de licenciatura de todo
pais e justificar a produgdo de um jogo voltado para a formagdo em
midia-educacao, projetado para coletar dados dos participantes das oficinas de
formagdo com o Game Comenius, desde 2014. O formulario possibilita o
mapeamento caracteristico dos participantes, das condicbes de acesso as midias e
perfil de utilizagcdo, bem como as relagbes pessoais com as midias e da presenca
das midias no contexto da formacao inicial (periodo da graduacgao), resultando nos

dados que serdo apresentados a seguir'®. Trata-se de um formulario aplicado em

'8 Para a estruturagdo dos quadros de perfil a seguir, utilizou-se como referencial o trabalho de
concluséo de curso de Bianca Marcelino Rocha (2016).
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todos os semestres e de carater obrigatério, utilizado desde que o Game Comenius

era ainda um protétipo, no inicio da sua idealizagao.

Quadro 2 - Dados pessoais

Sexo 93% feminino
Idade Entre 21 e 37

Moradia 50% mora com familiares

Renda Pessoal 80% até 1 salario minimo

Renda Familiar 41% de 1 a 3 salarios minimos

93,75% UFSC

Instituigdo de ensino 6,25% PH Weingarten™®

Semestre que esta cursando|87,5% 40. ano (70. semestre e 8o. semestre)
Modalidade 100% presencial

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Dentre os dados apresentados acima, € importante destacar que muitas das
estudantes se encontravam numa situacdo multifase (dessemestralizadas), em
decorréncia do periodo pandémico da Covid-19, que impactou o desenvolvimento
académico das estudantes. Nos registros em diario de campo do primeiro encontro
presencial, (Apéndice B), estdo os relatos das desisténcias de disciplinas e
dificuldades com o uso das tecnologias durante o periodo de ensino remoto,
narradas pelas estudantes na disciplina.

Os proximos quadros do perfil midiatico apresentam dados sobre o acesso e
frequéncia de utilizacdo de midias pelos professores das alunas e pelas proprias
alunas, bem como outros aspectos culturais do cotidiano delas.

Apesar do crescente acesso e consumo das midias digitais neste século XXI,
entende-se que a pandemia ampliou consideravelmente e em pouco tempo a
perspectiva das midias digitais no contexto educacional, de certa maneira como
requisito de trabalho docente no ensino e na aprendizagem dos alunos.

Conforme pode-se observar na pesquisa realizada pelo Comité Gestor da

Internet no Brasil (CGI)?°, no comparativo entre o inicio e o final da pandemia da

8 Uma aluna era estudante de intercdmbio, oriunda da Alemanha.
2 Disponivel em:
https://www.cqi.br/noticia/releases/conectividade-nas-escolas-brasileiras-aumenta-apos-a-pandemia-



https://www.cgi.br/noticia/releases/conectividade-nas-escolas-brasileiras-aumenta-apos-a-pandemia-mas-faltam-dispositivos-para-acesso-a-internet-pelos-alunos-revela-tic-educacao-2022/
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Covid-19, 2020 e 2021, houve crescimento no indice de internet disponivel na
educacado basica, recursos tecnolégicos, bem como de mais formagdes de
professores sobre o uso das tecnologias digitais.

Entende-se que estes fatores também tém relagdo com as graduagdes, de
maneira que o ensino superior também foi afetado pelo contexto do distanciamento
social e utilizagcdo das midias para realizagdo dos estudos, seja das alunas como
estudantes ou como professoras da rede basica.

No que diz respeito a atuagao profissional das estudantes através de estagios
relacionados ao curso, ou mesmo estagios remunerados na educagéo,
compreende-se que para o desenvolvimento da disciplina e relacdo de
experiéncia/aprendizagem com o Game Comenius, tal informacédo pode dispor de
indicativos e suporte de analise posterior. Portanto, conforme € possivel observar no
Quadro 3, mais da metade da turma se encontrava atuando na educacio basica
durante o semestre de 2022.1 e metade informou ter experiéncia de um a cinco anos
como docente. Apenas 18% nao tinham experiéncia docente, enquanto 31% néo
estavam atuando no momento do curso. Essa informagdo indica algumas
dificuldades para a realizagao de tarefas durante a formacéao, tendo em vista que o
curso € vespertino e a atuacado docente tipicamente neste caso se da no periodo

matutino.

Quadro 3 - Atuacao profissional das alunas

Experiéncia como docente 62,5% Estou atuando

50% Educagao Infantil

18,8% Ensino fundamental |

6,3% Ensino fundamental Il

12,5% Ensino médio

6,3% Projeto de extensdo que agrupa os alunos de varias
faixas etarias

Nivel de ensino em que atua 31,3% Nao estou atuando

31,3% até 1 ano
Tempo de experiéncia em atividades de |50% acima de 1 ano e até 5 anos
docéncia 18,8% Nunca atuei como docente

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Acesso em

m
21 out. 2023


https://www.cgi.br/noticia/releases/conectividade-nas-escolas-brasileiras-aumenta-apos-a-pandemia-mas-faltam-dispositivos-para-acesso-a-internet-pelos-alunos-revela-tic-educacao-2022/
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Nos quadros a seguir serdo marcados em rosa 0s maiores indices de
respostas. Quanto aos equipamentos aos quais as alunas da turma 07308 tém
acesso em seu cotidiano, seja pessoal ou de trabalho, conforme pode ser observado
no Quadro 4, os indicativos sdo bastante satisfatérios quanto ao acesso a internet e
a dispositivos eletrénicos mediadores (100%). No entanto, o acesso a consoles de
jogos (e, por consequéncia, aos proprios jogos) nao segue os altos indicadores
(31%).

Quadro 4 - Equipamento a que as alunas tém acesso

Equipamentos ou recursos aos quais tenho acesso/disponivel (em casa, na instituicdo

de ensino, no local de trabalho) SIM
Computador em casa 69%
Computador na escola 50%
Computador no trabalho 37,50%
Internet em casa 100%
Internet na escola 68,75%
Internet no trabalho 75%
Internet mével (por exemplo, 3G) 100%
Internet em la house 18,75%
Tablet em casa 18,75%
Tablet no trabalho 6,25%
Notebook ou netbook 81,25%
Celular Pessoal 100%
Celular com acesso a internet 100%
Console de Games (por exemplo, playstation, wi, xbox) 31,25%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

E curioso observar que ha altos indicadores de uso pessoal da internet
(100%), batepapo (75%), redes de entretenimento (56%), e até mesmo de cunho
profissional (37%), enquanto que o percentual de alunas com acesso a consoles
(831%) é baixo. Os indicadores de consumo cultural podem ser vistos no Quadro 5
em que 100% das alunas fazem uso da internet “diariamente” e “varias vezes ao dia”

informacdes que podem ser observadas entre o Quadros 4 e o Quadro 5.
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De vez Varias
em Quinzen |Semanal [Diariame [vezes
Nunca quando [almente [mente nte ao dia
Frequéncia que uso a internet para
bate-papo 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%| 25,00%| 75,00%
Frequéncia que atualizo meu Blog
pessoal 56,25%| 43,75% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%
Frequéncia que acesso Blog de
terceiros 31,25%| 56,25% 0,00% 0,00% 6,25% 6,25%
Frequéncia que acesso redes sociais
(Orkut, Facebook, etc) 0,00% 6,25% 0,00% 6,25%| 25,00%| 62,50%
Frequéncia que uso internet para
entretenimento 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%| 43,75%| 56,25%
Frequéncia que uso internet para uso
profissional 0,00%| 12,50% 6,25% 6,25%| 37,50%| 37,50%
Frequéncia que jogo jogos
eletrénicos 25,00%| 43,75% 6,25%| 12,50% 6,25% 6,25%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Como se V&, no que diz respeito ao consumo cultural mais geral, ha uma

baixa frequéncia em relagcdo as diferentes perspectivas de vivéncias que tém a

contribuir para a formagao pessoal e profissional das estudantes da turma 07308.

A importancia de destacar isso esta no fato da relevancia que tais conhecimentos

podem agregar na formacg&o e desempenho profissional das futuras docentes, de

modo enfatico para as competéncias adquiridas. No Quadro 6, com exce¢ao da

televisdo (50% de vez em quando e 43% diariamente), os dados indicam uma

baixa frequéncia de consumo dos produtos culturais cinema, livros (digitais e

impressos), shows musicais, teatro e museus, sendo os indices mais frequentes

relativos a “de vez em quando”, mostrando que as estudantes estdo imersas na

cultura digital voltada para o entretenimento individual.

Quadro 6 - Consumo cultural geral das alunas

De vez em |Mensalmen|Quinzen |Semanal |Diariame

Nunca |quando te almente |mente nte
Frequéncia que vejo televisdo 50,00% 0,00% 0,00% 6,25%| 43,75%
Frequéncia que vou ao cinema 18,75% 68,75% 6,25% 6,25% 0,00% 0,00%
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Frequéncia que leio livros
impressos 0,00% 43,75% 31,25% 0,00%| 18,75% 6,25%

Frequéncia que leio livros digitais | 12,50% 50,00% 0,00% 6,25%| 12,50%| 18,75%

Frequéncia que vou a shows

musicais 12,50% 81,25% 0,00% 6,25% 0,00% 0,00%
Frequéncia que vou ao teatro 31,25% 68,75% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%
Frequéncia que vou a museus ou

galerias de arte 50,00% 50,00% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

A proposta da disciplina MEN2073 de 2022.1, bem como o Game Comenius &
prover de aprendizagens que possibilitem as estudantes atuar profissionalmente
tendo as midias incluidas no planejamento e pratica educativa. Tal necessidade e
importancia pode ser observada através dos dados do Quadro 7, que denota a
baixa adesdo de midias pelas alunas nas experiéncias profissionais que ja
realizam durante a graduacao, pois em todos os indicadores, a maior porcentagem

esta localizada na resposta “nunca”.

Quadro 7 - Uso pedagogico de midias pelas estudantes

De vez
em Mensal |Quinzen|Semana |Diariam
Nunca |quando |mente [almente |Imente |ente

Uso ou usei jogos eletrdnicos em sala de

aula 87,50%| 6,25%| 6,25%| 0,00%| 0,00%| 0,00%
Proponho ou ja propus atividades nas quais
os alunos usam a internet 68,75%| 18,75%| 0,00%| 6,25%| 6,25%| 0,00%

Uso ou usei jornal ou revista impressos
como recurso pedagogico com os alunos 62,50%| 25,00%| 0,00%| 6,25%| 6,25%| 0,00%

Uso ou usei redes sociais como recursos
pedagdgico com os alunos 81,25%| 18,75%| 0,00%| 0,00%| 0,00%| 0,00%

Uso ou usei filmes como recurso
pedagogico com os alunos 50,00%| 31,25%| 6,25%| 0,00%| 12,50%| 0,00%

Uso ou usei videos disponiveis na internet
(por exemplo, Youtube) e material

audiovisual como recurso pedagoégico com
os alunos 43,75%| 31,25%| 6,25%| 0,00%| 18,75%| 0,00%

Fonte: dados da pesquisa (2023)
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Conforme observado acima, grande parte das alunas “nunca” utilizou jogos
(87%), atividades com internet (68%) e redes sociais (81%) em sala de aula. Esses
dados levam a reflexdo sobre se esses indicativos podem estar relacionados a
vivéncia delas como alunas, conforme podemos observar nos dados do Quadro 8,
apresentado abaixo.

O dado que mais chama atengdo no Quadro 8 é sobre a adogao de jogos
como recurso pedagogico, pois 81% das alunas sinalizaram que os professores
“nunca” utilizaram nas disciplinas cursadas na Pedagogia. Esse dado confirma a
informagéo da porcentagem indicada no Quadro 7 sobre seu préprio uso da midia
em aula (87% nunca). Nesse sentido, cabe perguntar: como incorporar praticas de
ensino que nao sao vivenciadas/aprendidas pelas alunas?

Contudo, no Quadro 8, ha uma distribuicdo variada das porcentagens no que
se refere aos usos de diferentes elementos pedagogicos, a exemplo dos jogos
eletrénicos em que 81% dos professores universitarios nunca utilizam essa midia.
50% dos professores ainda utilizam materiais impressos, o uso de redes sociais esta
entre 50% que “nunca” usa e 31% que utiliza “de vez em quando”, enquanto 56%
dos professores utilizam filmes apenas “de vez em quando”. Tendo em vista os altos
indicadores e nao muito frequentes quanto a ndo adog¢do de midias na pratica
pedagdgica, sobretudo as digitais, pode-se especular que esses indices estejam
associados aos déficits de letramento midiatico e resisténcias das alunas em adotar
as midias enquanto estudantes e futuras docentes. Considera-se que para uma
afirmacao melhor embasada, se faz fundamental uma pesquisa aprofundada, junto a
esses sujeitos, a fim de conhecer e consequentemente poder avaliar.

Buckingham (2010) nos fala a respeito do distanciamento entre a pratica
cotidiana, pratica social, dos sujeitos com as midias, enquanto que nos ambitos
educacionais a coisa muda de figura. No quadro 7, a frequéncia distribuida de uso
de video, internet, ambientes virtuais, por parte das alunas indica uma inclusao das
midias em suas vidas privadas, ainda que ndo seja uma pratica comum. As redes
sociais, por exemplo, apesar de terem um alto acesso e consumo social pelas
alunas, nado sao praticamente utilizadas nas aulas, tendo em vista que 81% delas
‘nunca” utilizou ou utiliza “de vez em quando” esses meios na propria pratica

pedagdgica.
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Também chama ateng¢ao no Quadro 8 o indicador de 62%, no total, referente
ao uso dos AVEA “semanalmente” ou “diariamente”, e “de vez em quando” que
corresponde a 31%. Esse aumento pode ter a ver com o periodo da pandemia da
Covid-19, uma vez que nesse contexto os servicos, a medida do possivel, foram
direcionados para o formato remoto, através de portais e meios digitais. No entanto,

€ uma informacéao que precisa ser melhor investigada.



Quadro 8 - Uso pedagdgico feito pelos professores das alunas
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De vez
em Mensalm [Quinzena [Semanal |Diariame
Nunca quando |ente Imente mente nte

Meus professores utilizam jogos eletrénicos como recurso pedagégico 81,25%( 12,50% 0,00% 0,00% 0,00% 6,25%
Meus professores utilizam ou incentivam o acesso a internet como fonte de pesquisa em
atividade realizada em sala de aula ou laboratério 6,25%| 31,25%| 12,50% 6,25%| 25,00%| 18,75%
Meus professores utilizam jornais ou revistas IMPRESSOS como recurso pedagdgico 50,00%| 18,75%| 12,50% 0,00%| 12,50% 6,25%
Meus professores utilizam jornal ou artigos de revistas DIGITAIS como recurso
pedagogico 12,50%| 25,00%| 18,75% 6,25% 6,25%| 31,25%
Meus professores utilizam redes sociais como recurso pedagdgico 50,00%| 31,25% 0,00% 0,00% 6,25%| 12,50%
Meus professores utilizam filmes como recursos pedagogico 0,00%| 56,25%| 18,75%| 12,50% 0,00%| 12,50%
Meus professores utilizam videos ou materiais audiovisuais da internet (por exemplo,
Youtube) como recurso pedagodgico 0,00%| 37,50%| 18,75%| 12,50%| 12,50%| 18,75%
Meus professores utilizam ambiente virtual de aprendizagem para a realizagao de
atividades pedagdgicas 6,25%| 31,25% 0,00% 0,00%| 31,25%| 31,25%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Como uma das midias menos utilizadas, o jogo parece ser ainda desconhecido dos professores. Em sua esséncia, para

além das caracteristicas especificas que envolvem a mecanica, narrativa e outros elementos, ele possui a perspectiva do ludico

incorporado ao processo que, por sua vez, poderia proporcionar o engajamento das alunas jogadoras, refletindo assim na

aprendizagem, de maneira significativa relacionada a memoérias afetivas. E responderia ao que Fantin afirma: “E nessa perspectiva

da experiéncia que transforma, que a formacado de professores em midia-educagao pode constituir momentos de significagao,

formacgao e transformagéao.” (2012, p. 63).
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Em contrapartida, ha uma utilizagdo de recursos tecnolégicos como meio de
interagdo e/ou produgdo académica, como é possivel observar no Quadro 9, através
das apresentacgodes digitais, acesso a portais de pesquisa e envio ou publicacdo em
ambientes virtuais, que sinalizam uma porcentagem de 100% da utilizagdo pelos
professores da graduagao?'.

E interessante observar a discrepancia entre os Quadros 8 e 9, uma vez que
difere a frequéncia de uso dos recursos em relagcdo aos recursos que sao utilizados.
os indicadores s&o altos quando visto no Quadro 9, de maneira que os professores
utilizam recursos midiaticos que agregam na pratica pedagogica, contudo, o Quadro
8 demonstra uma baixa frequéncia. Um exemplo disso é que no Quadro 9 os 100%
dos professores fazem “Envio ou publicagao de material digital em ambiente virtual”,
no Quadro 8, apenas 62% esta entre “semanalmente” e “diariamente”.

Apesar da tecnologia constar no trabalho docente, seria essa utilizagéo
apenas utilitaria das midias, como ferramentas de suporte para veiculacdo ou
producdo de conhecimento? Para responder a esse questionamento, seria
interessante uma pesquisa mais detalhada, junto aos docentes do curso de

Pedagogia, a fim de investigar as praticas educativas empregadas com as midias.

Quadro 9 - Recursos digitais utilizados por professores da graduagéo

SIM
Apresentacao digital (Prezi, PowerPoint, etc.) 100,00%
Acesso a portais de pesquisa 100,00%
Acesso a museus ou galerias de arte virtuais 50,00%
Digitagéo de trabalhos durante o horario da aula 62,50%
Construgao de apresentagoes digitais, utilizando o power point, por exemplo 93,75%
Edicao de video 68,75%
Criagdo de blog ou pagina na internet 25,00%
Participagdo em forum em ambiente virtual 93,75%
Producéo de texto coletivo em ambiente virtual 68,75%
Participacdo em chat em ambiente virtual 87,50%

21 E possivel questionar se havia tamanho uso de apresentagdes, portais e materiais digitais em
ambiente virtual antes da pandemia da Covid-19. Para responder a essa especulagio, seria possivel
estabelecer uma anadlise comparativa dos formularios de perfil midiatico das turmas anteriores, como
sugestao de pesquisa futura.
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Envio ou publicacao de material digital em ambiente virtual 100,00%
Responder um questionario em ambiente virtual 81,25%
Participacdo em web conferéncia virtual 81,25%
Participagdo em videoconferéncia 87,50%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Quanto as producgdes realizadas pelas alunas, conforme o Quadro 10, ha
nameros expressivos, acima de 80%, no sentido do compartiihamento de dados com
amigos, atualizagao e interagdo em redes sociais e relagbes com outros individuos
por questdes politicas, o que pode ser compreendido através dos reflexos dos
tempos em que vivemos de relagdes globalizadas e facilitadas pelas redes sociais, a
medida que a interacdo entre pessoas e o compartilhamento de dados estdo cada
vez mais rapidos e essenciais no cotidiano das pessoas.

No entanto, os processos de autoria possuem baixos indices, a exemplo da
edicdo de sons digitais o que representa 31% das alunas, quanto a producéo de
jogos digitais, apenas 12% das alunas ja experienciou, apesar do contato constante
com outras fungdes presentes no meio digital.

Por isso, uma reflexdo valida é de: como formar professores com
determinadas habilidades, quando estas nao passam por experiéncias que
desenvolvam essas determinadas habilidades? Mais especificamente, como formar
professoras adeptas dos jogos educativos, quando estas nao passam por
experiéncias que envolvam o conhecimento, analise critica e produgao de jogos?

Como ensinar se nao tiver aprendido?



Quadro 10 - Producao de materiais digitais pelas alunas
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Ja criei uma pagina ou site na internet

SIM

Atualizo informacgdes na internet (por exemplo, em uma pagina pessoal, em um blog, em minha linha do tempo no Facebook, em meu Twitter
ou em outro similar) 81,25%
Compartilho noticias, fotos, videos e mensagens com meus amigos 93,75%
Ja produzi e compartilhei videos na internet 75,00%
Ja produzi e compartilhei textos de minha autoria 50,00%
Ja participei de algum movimento social pela internet, como por exemplo ter assinado um manifesto digital ou ter divulgado alguma denuncia 81,25%
Ja publiquei e compartilhei reclamagdes na internet referente a algum servigo em que nao fui bem atendido 75,00%
Ja criei um tépico ou participei em um férum de discussao na internet 50,00%
Ja produzi um jogo digital 12,50%
Ja editei e manipulei imagens digitais 62,50%
Ja editei e manipulei sons digitais 31,25%

43,75%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

No capitulo seguinte sera possivel acompanhar praticas educativas, empregadas no planejamento de uma disciplina voltada

para estudos nas midias, que se propde ao ensino, analise e produgao de Jogo com as alunas, através do Game Comenius.

Observando os quadros abaixo, quanto a autoavaliacdo das alunas, 68% delas realiza o acesso a rede de internet para

interagcdo com amigos “em parte” das vezes, durante estudos e trabalhos (Quadro 11), denotando uma aproximagéo com esses

meios, enquanto 50% “concorda” que tem dificuldades em manter a atengdo em uma atividade apenas (Quadro 12).



Quadro 11 - Autoavaliagdo de comportamentos e aprendizagens das alunas
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Nao se
Sim Nao Em parte |aplica
Ao trabalhar ou estudar no computador, fico constantemente em contato com meus amigos pela internet 18,75% 12,50% 68,75% 0,00%
Prefiro escolher meus temas de estudo do que té-los definidos por outra pessoa 43,75% 6,25% 43,75% 6,25%
Prefiro aprender apenas o que € necessario para uma tarefa, sem me aprofundar muito 6,25% 43,75% 31,25% 18,75%
As imagens me ajudam a compreender melhor os textos que leio 62,50% 6,25% 25,00% 6,25%
Fonte: dados da pesquisa (2023)
Quadro 12 - Autoavaliagdo de comportamentos e aprendizagens das alunas 2
Nem

Concordo concordo

plename , hem Discordo

nte Concordo |discordo |Discordo |plenamente
Consigo fazer varias tarefas ao mesmo tempo, por exemplo: ouvir musica, estudar e trocar
mensagens com meus amigos 25,00% 0,00%| 31,25%| 31,25% 12,50%
Priorizo a rapidez na execugao da tarefa, ao invés da precisao, ou seja, prefiro terminar antes
mesmo que o resultado nao fique tdo bom 0,00% 6,25%| 12,50%| 25,00% 56,25%
Tenho muita dificuldade para manter a atencao por muito tempo em uma sé tarefa 25,00%| 50,00% 6,25%| 18,75% 0,00%
Distraio-me com facilidade. Qualquer barulho ou pessoa tira minha atencao da atividade/tarefa que
estou realizando 31,25%( 31,25%| 12,50%| 25,00% 0,00%
Esqueco-me com facilidade dos compromissos e/ou do que acabei de escutar 0,00%| 18,75%| 50,00%| 18,75% 12,50%
Penso e planejo muito antes de comecar a fazer ou resolver alguma coisa 25,00%| 31,25%]| 18,75%| 25,00% 0,00%
Diante de uma tarefa, prefiro tentar algumas vezes, mesmo que eu erre, do que esperar até ter
certeza de como fazer 18,75%| 56,25%| 25,00% 0,00% 0,00%
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Sempre busco informagdes na internet para resolver problemas ou solucionar duvidas 50,00%| 43,75% 6,25% 0,00% 0,00%
Fico com muita raiva e impaciente quando tento resolver algo e ndo consigo 43,75%| 12,50%| 31,25%| 12,50% 0,00%
Quando ndo estou conseguindo resolver algo desisto com facilidade 6,25% 6,25%| 43,75%| 43,75% 0,00%
Fico irritado se estou fazendo alguma tarefa e ndo h4 indicagédo se estou fazendo certo 25,00%| 37,50%| 18,75%| 18,75% 0,00%
Consigo trabalhar muito bem junto com outra pessoa para resolver um problema, respeitando

opinides, aceitando sugestdes e dialogando sobre a situagcéo 50,00%| 43,75% 6,25% 0,00% 0,00%
Considero que nao tenho nenhuma dificuldade para aprender um conteudo novo 6,25%| 31,25%| 31,25%| 25,00% 6,25%
Tenho muitas dificuldades para expressar minhas ideias e pensamentos oralmente 31,25%| 18,75%| 25,00%| 18,75% 6,25%
Nao tenho dificuldade para expressar minhas ideias e pensamentos usando recursos de

comunicacao da internet 6,25%| 25,00%| 37,50%| 25,00% 6,25%
Sempre comento, critico ou envio julgamentos para o autor quando leio noticias, textos ou videos

na internet 0,00%| 12,50%| 18,75%| 37,50% 31,25%

Fonte: dados da pesquisa (2023)

Ainda no Quadro 12, é possivel observar, nos elementos destacados de rosa, indicadores que podem ter contribuido para o

processo de letramento midiatico na disciplina, considerando esse perfil de aprendizagem das alunas, uma vez que 56% delas

persistem na realizagdo de tarefas, apesar de eventuais erros. Quando falamos de jogos e jogos educativos, € comum que haja

frustragdes inerentes a proposta do jogo a exemplo de uma fase mais dificil, a consequéncia de algumas escolhas que podem

refletir de forma positiva ou negativa, até mesmo problemas técnicos e fisicos em relagdo ao meio pelo qual se esta jogando, seja

notebook, computador, console ou celular, dentre outros. Como sera visto a seguir, algumas dessas situagdes que envolvem o jogo

aconteceu durante a experiéncias das alunas, de maneira que seus feedbacks sinalizam nesse sentido, inclusive da persisténcia

em tentar, testar e contribuir para melhorias.
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Nesse sentido, a questdo imagética, estética, contribui para a aprendizagem das alunas de acordo com 62% delas.
Conforme sera apresentado na sec¢ao seguinte, entende-se que o visual e intengcdo formativa do Game Comenius contribui na
formacgao das estudantes, de maneira que chama a atencado e oferece um ambiente interativo, dindmico, o aparece na fala das
estudantes postadas nos féruns dos médulos do Game e também nos registros do diario de campo.

O objetivo através da apresentagao e descricao do perfil midiatico das alunas é estabelecer um paralelo entre informagdes
prestadas antes de cursar a disciplina com as experiéncias vividas pelas estudantes ao jogar o Game Comenius durante a
disciplina. Na sintese dos dados realizada ao final do préximo capitulo, é feita uma triangulacédo das analise do perfil, dos féruns e

dos dados registrados por meio do diario de campo.
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5 DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo sera realizada a descricdo das praticas com o Game
Comenius com a turma 07308 da disciplina MEN2073 de 2022.1, acompanhada
durante o estagio de docéncia. Para o tratamento dos dados, foi feita a
categorizagdo de acordo com a metodologia de Analise de Conteudo, cunhada por
Bardin (1977).

A pré-anadlise foi realizada a partir da estruturacdo dos dados coletados no
corpo deste trabalho, dividido em se¢des para cada modalidade do Game Comenius
por meio de figuras relativas aos prints das orientagdes para cada atividade com o
Game Comenius, a descricdo da atividade e quadros com a apresentagao dos
feedbacks das alunas acerca das suas experiéncias.

A ideia da producado, coleta e analise dos feedbacks como avaliagdo das
alunas acerca da experiéncia com os modulos e diferentes formatos do Game
Comenius, faz parte da estrutura de desenvolvimento e pesquisa do jogo, a partir da
metodologia Design Based Research (DBR), detalhada em Cruz (2021). Dessa
maneira, houve um aproveitamento dessa pratica ja existente e aplicadas nas
disciplinas e oficinas das quais o Game Comenius faz parte, para integrar neste
trabalho.

Os comentarios realizados pelas alunas, em carater de feedback referente as
experiéncias com o Game Comenius foram organizados em quadros, dentro da
dissertacdo, de maneira a promover facil acesso aos dados por parte do leitor, bem
como a relagdo com a analise durante o processo. Dentre outros fatores referentes
aos quadros de feedbacks, destaca-se a legibilidade das informacbes durante a
analise de dados, bem como o sigilo da identificacdo das alunas, tendo em vista que
prints do Moodle dificultariam tal procedimento. E importante salientar que os
comentarios apresentados nesta pesquisa foram apenas os das estudantes que
colocaram no ambiente a analise conforme solicitado na descricdo da atividade, de
maneira que possibilitem a categorizagado e consequente discussédo dos dados, pois
algumas postagens no férum ndo possuem texto, apenas print e outros trazem
escritos como: “pontuacao final’; “yeah” e outros do mesmo segmento.

Quanto a exploragao do material, relagbes foram estabelecidas entre os

estudos realizados, bem como pesquisas que pudessem contribuir para a
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organizagdo e analise. Para tratamento dos resultados, foram estabelecidas
categorias com base no enunciado da tarefa onde foi solicitado das alunas que
comentassem a atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens e ideias que
surgiram com a experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius.

Sendo assim, as categorias determinadas para analise dos textos serao:
Jogo, Dificuldades, Aprendizagens e Ideias. Essas categorias fazem relagdo com os
objetivos da pesquisa, pois deseja-se saber os efeitos do Game Comenius para o
letramento midiatico das alunas, de maneira a considerar o processo de
experimentacgao, relagéo ativa e critica com o jogo, bem como criativa.

Nesse sentido, optou-se por utilizar o software FromText, que € um recurso
aberto, criado por Gabriel da Silva Bruno e Paula Carolei. De acordo com os
autores? o software foi baseado na Teoria Ator-Rede, de Bruno Latour, funcionando
como uma espécie de laboratério. Os autores se baseiam em Latour e Bardin?® para
fundamentagdo da pesquisa que originou esse software e pode ser acessada

através do endereco https://fromtext.net/. A escolha desse software foi pautada na

indicacdo dos autores de que a ferramenta pode ser utilizada em alinhamento com a
abordagem da analise de conteudo de Bardin. Ele se mostrou eficaz para a
identificacdo e quantificacdo de ocorréncias dos termos pesquisados e,
consequentemente, na analise qualitativa, foco desta pesquisa.

Na categoria Jogo, buscou-se adjetivos que remetessem a avaliagdes
positivas e negativas na experiéncia de jogar ou do préprio jogo, a fim de investigar
seu potencial como um artefato de letramento midiatico. Nos itens a seguir seréo
apresentados os resultados das experiéncias com cada jogo separadamente.

Quanto a categoria Dificuldades, foi realizada uma analise do que dificultou
ou impossibilitou a experiéncia das alunas. Na categoria de Aprendizagens, foi
investigado o que as alunas explicitaram quanto ao desenvolvimento dos seus
conhecimentos a partir da experiéncia com o jogo. A categoria ldeias tinha o intuito
de agregar sugestdes que as alunas tivessem para aprimorar 0 jogo em si ou a

pratica educativa que envolve o jogar durante o semestre, dentro da disciplina.

22 BRUNO, Gabriel da Silva; CAROLEI, Paula. FromText: New Functionalities for a QDA Software.
Advances in Intelligent Systems and Computing. 1ed.: Springer International Publishing, 2019, p.
46-57.

2 BARDIN, L. Andlise de Contetdo. S&ao Paulo: Edigdes 70, 2011.

LATOUR, B. Reagregando o social: uma introdugéo a teoria do ator-rede. Sao Paulo: EDUSC, 2012.


https://fromtext.net/
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51 IMPRESSOES DO GAME COMENIUS - MODULO 1

A aula do dia 27 de maio de 2022 aconteceu no LABFOP e a turma 07308
jogou o Game Comenius - moédulo 1, no formato digital, com o suporte da
professora. As alunas jogaram individualmente, de acordo as orientagdes
disponibilizadas via enunciado postado no Moodle, conforme pode ser visto a seguir

na Figura 12:

Figura 12 - Rétulo com orientagéo para os modulos 1 € 2 do Game Comenius

| MEN2073-07308 (20221) - Educacio e
Comunicacao (PCC 16h-a)

Jogando e analisando o Game Comenius

Desafio

Deserigio:

Regras

rotoipo nivs2

Videos de Traflers
Py e—

RN |

Fonte: dados da pesquisa (2022)

No inicio da aula, foi explicado as alunas que o Game Comenius - médulo 1
aborda as midias tradicionais, bem como foi apresentado o video do tutorial do jogo.
O desafio do jogo consiste em que as alunas, enquanto jogadoras, ajudassem a
personagem Lurdinha a preparar aulas, planejando e escolhendo as midias que
seriam usadas em cada um dos trés momentos de cada misséo/aula, o tipo de
agrupamento, local e o procedimento, ou estratégia metodoldgica.

Nesse sentido, as jogadoras deveriam escolher o local da aula (sala de aula
ou biblioteca), tipo de agrupamento (individual, duplas ou pequenos grupos),
procedimentos ou estratégia metodoldgica (aula expositiva, discussao entre alunos,
pesquisa e atividade pratica) e as midias (fotografia, jornais/revistas, livro didatico,

caderno/cartazes e quadro negro).



80

A partir da aplicagao dos planejamentos ao longo das missdes, sdo atribuidas
pontuagdes (em forma de penas). Ao final do jogo, as alunas deveriam “printar”, ou
seja, copiar em um arquivo, a imagem da tela final do jogo com as suas pontuacoes,
postando no férum criado no Moodle com essa finalidade, conforme enunciado
publicado neste espaco. Também deveriam responder o formulario de analise do
modulo 1?4, Apesar das 19 alunas terem postado o print do Jogo, apenas 10 delas
escreveram comentarios com avaliacdo, conforme se pode observar no quadro
abaixo.

Quadro 13 - Férum jogo 1

Enunciado do Férum:

Agora que vocé ja jogou e analisou o Game Comenius - médulo 1 vocé pode comentar aqui a atividade,
o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia de jogar e analisar o
Game Comenius.

Ah sim, compartilhe com a turma um print da tela do Feedback da ultima missao que jogou!

Respostas

Aluna 2 |Muito interessante e extremamente simples de jogar. Muito bem desenvolvido e pensado.

Aluna 3 [jogo interessante, instiga a completar todas as missdes. Achei a estética um pouco antiga.

Gostei bastante de jogar Comenius 1, esse jogo realmente me surpreendeu. E super envolvente,
afinal sou professora em formagao e a proposta € nos desafiar em justamente planejar as aulas,
além de nos recompensar bem ou mal por isso. Gosto de desafios. Confesso que 0 que mais me
prendeu foram os quiz do cinema, museu e biblioteca. Adoro testar os conhecimentos, em todos os
aspectos. Minha unica sugestdo é que tenha a opgéo de sair do jogo a qualquer momento e ter a
Aluna 5 |possibilidade de retoma-lo quando puder, havendo um login, por exemplo.

Aluna 7 |Gostei bastante do jogo, confesso que tive dificuldade no inicio, mas depois foi super divertido.

Aluna 8 |O primeiro médulo achei bem interessante e mais fluido de jogar.

Jogando pela segunda vez, compreendi melhor as missées do jogo explorando mais as
explicagdes, os quiz e ao fazer os planejamentos de aulas (conquistando um pouco mais os
Aluna 11 |alunos, que sdo exigentes rs).

Aluna 12 [O jogo Comenius 1, &€ uma interessante ferramenta didatica a respeito do uso pedagogico das
midias. E um jogo simples, mas que exige bastante concentragdo e reflexdo quanto ao seu

2 Optou-se por nao utilizar o formulario para analise dada a gama de dados gerados e por ter sido um
meio de avaliagdo da experiéncia com o Jogo que nao foi bem-aceito pelas alunas.
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conteudo.

Aluna 17 |foi um jogo interessante!

Jogo interessante e bem intuitivo. Me lembrou jogos online do inicio dos anos 2000. As vezes um
pouco magante, porém as opcao de missdes fora as aulas deixa a gente escapar e dar uma
Aluna 18 |respirada.

Aluna 19 [Foi interessante jogar esse jogo novamente, os graficos sdo bem legais.

Fonte: Autoria prépria (2022)

No feedback presencial, apos jogar, as alunas falaram sobre nao ter muita
autonomia, acharam as midias limitadas, questionaram a falta de livro literario e das
midias digitais também, conforme registro feito em diario de campo. Apesar da
prévia apresentacao do Game Comenius e sua proposta formativa, compreendendo
as midias tradicionais, as alunas sinalizaram auséncias, mas nos feedbacks on-line,
através do férum, elogiaram a proposta do jogo como sendo desafiadora e
interessante.

Essas limitagdes, com énfase para a ideia de agéncia, diz respeito ao poder
de controle do jogador sobre o jogo e € possivel compreender a frustragdo das
alunas nesse sentido, conforme reflexdo de Murray (2003, p. 132), pois “O desejo de
agéncia nos ambientes digitais deixa-nos impacientes quando nossas opg¢des sao
tao limitadas”.

Dentre as recorréncias de palavras-chave, adjetivos empregados nos
feedbacks das alunas nos féruns, a que mais se destacou na primeira categoria de
analise, que é o Jogo, foi a palavra “interessante” em relagdo a sua proposta e
jogabilidade. O Jogo também foi avaliado como “super” divertido e envolvente, e em
outros comentarios como um “pouco” magante e com estética um “pouco” antiga.

No que diz respeito a categoria Dificuldades, dois feedbacks consideraram o
jogo “simples”, com uma observagcdo de que € preciso concentragdo. Houve uma
aluna que achou dificil no comego, mas achou divertido.

Para a categoria Ideias, houve apenas um comentario em que a aluna sugere
poder sair e voltar ao jogo através de um login, contudo, foi explicado para as alunas

em aula que nenhum dos médulos do Comenius possui essa fungao, tendo em vista
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que o Construct e o Unity (utilizados na programagdo dos modulos do Game
Comenius) sao ferramentas voltadas para a criagdo de jogos, uma espécie de motor
grafico (engine), e que dependem de outros fatores para disponibilizar essa fungao
de save ou salvamento, a exemplo de servidores que armazenam as informacodes de
login, exigindo uma manuten¢ao, dentre outros.

De toda forma, os modulos do Game Comenius foram projetados de forma
que sejam aplicados objetivamente em formacgdes de professores e estudantes
através de disciplinas, minicursos e oficinas. Trata-se de uma aplicagao objetiva, que
geralmente leva um turno, ndo havendo assim a necessidade de perfis pessoais
dentro do jogo.

Em termos da categoria “Aprendizagens”, foi citado pelas alunas a
perspectiva do desafio no jogo, a exemplo dos quizzes do cinema e do museu, bem
como o estimulo a reflexdo sobre o conteudo.

Apesar da maioria dos feedbacks serem curtos e diretos, cenario que sera
modificado ao longo das experiéncias com os outros formatos do Game Comenius, e
em grande parte positivos, as avaliagdes presenciais se contrapdem.

Conforme é possivel verificar nas anotagbes do diario de campo (Apéndice
B), as avaliagbes orais em sala de aula foram mais duras, de maneira que algumas
alunas acharam o jogo dificii como um todo, bem como a identificagdo com a
personagem principal, a Lurdinha.

Outro exemplo de dificuldade é o quiz das midias, pois comentaram que
erraram € ao serem questionadas pela professora como se sairiam se esse quiz
estivesse numa prova, disseram que seria dificil, contudo, algumas alunas acreditam
gue uma linguagem diferente poderia tornar o quiz mais facil.

Contudo, o que mais chama atengdo em termos das avaliagdes das alunas
entre os feedbacks do féorum e oral, ambos feitos em sala de aula, € quando a
professora pergunta se aprenderam e o que aprenderam com 0 jogo, € a Aluna 15

responde

que nao aprendeu nada, que o jogo nao lhe acrescentou. Que o jogo
pelo jogo foi até legal, mas em termos de conteudo e possibilidades
de planejamento estava muito limitado. Que se fosse para focar na
histéria, até daria algo legal, mas as praticas do jogo eram limitadas.
(Diario de Campo)
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Sobre o processo de planejar durante as missdes, as alunas acharam o
planejamento limitado, destacando que fariam algumas escolhas diferentes da
Lurdinha, e queriam ganhar mais penas no jogo.

Um fato curioso € que essa mesma aluna 15, que apresentou na aula essa
negativa, postou o print no férum apenas “yeah”, assim como outras alunas que se
posicionaram presencialmente de forma semelhante, mas que no férum foram
positivas ou mesmo seguiram a linha de n&o fazer a avaliagdo on-line, escrevendo
frases do tipo: “pontuagado final”, “Comenius”, “print do jogo”, dentre outros
semelhantes.

Para apurar as divergéncias entre as avaliagdes via forum e as avaliagbes
orais, seria necessario uma investigacao, orientacdo para as proximas oficinas, a fim
de compreender essa disparidade. Mas dentre os elogios e criticas que aconteceram
na avaliacdo da experiéncia com o jogo, algumas alunas concordaram que apesar
dos pesares, foi possivel uma espécie de degustagédo do que seria a docéncia.

Até o dia da aplicagdo do Game Comenius - médulo 1, houve a percepgao
enquanto pesquisadora de uma certa resisténcia da turma em relacdo as
tecnologias, o que havia também sido expressa no primeiro dia de aula.
Especificamente no registro da aula desse dia, no diario de campo, foi feita uma
reflexdo pessoal sobre a aula e a postura da turma, registrado da seguinte maneira:
‘E quanto a apatia, na resisténcia ao uso das tecnologias e compreensao das
midias, ndo seria isso uma heranca traumatica da pandemia? Ou mesmo da falta do
uso pedagdgico na educagao basica?” (Diario de Campo).

Neste ponto, é possivel comentar que essa parece ser a proposta do jogo, um
teste virtual do que seria planejar de acordo com as midias disponiveis e aplicar na
sala de aula, uma forma de aprender de forma pratica através do contexto virtual, de
simulagdo. Apesar do mundo altamente digital com o qual lidamos no dia a dia,
muitas escolas possuem apenas acesso as midias tradicionais, analdgicas, e as
vezes nem isso. A proposta de planejar com o que é dado e acompanhar os
feedbacks dos alunos € uma forma de experienciar previamente a realidade que
sera encarada apos ou até mesmo durante o curso de graduagao.

Apesar das controvérsias entre os feedbacks on-line e oral, as discussodes e
devolutivas foram produtivas tendo em vista o constante processo de

(auto)avaliacdo pelo qual o Game Comenius passa, a cada formac&o. Nesse
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sentido, buscou-se valorizar as avaliagdes positivas e negativas no sentido da
avaliagcao do Jogo, das aprendizagens (ou auséncia dela), dificuldades e ideias a fim

de aprimorar as proximas formagdes com o Game.

5.2 IMPRESSOES DO GAME COMENIUS - MODULO 2

Na mesma aula do dia 27 de maio de 2022, apos jogarem o médulo 1 no
LABFOP, foi orientado que a turma jogasse o modulo 2 em casa, também de forma
individual, devendo postar no férum o feedback e um print da tela, bem como
responder a dois formularios, um de analise e outro de avaliacdo do jogo que estava
naquele momento ainda em fase final de prototipo?.

Algumas alunas acabaram jogando durante a aula seguinte, do dia trés de
junho, devido a problemas e dificuldades de acesso ao jogo em casa e por isso, a
analise dos feedbacks das estudantes estd pautado, prioritariamente, nas 10

avaliagdes postadas nos foruns.

Quadro 14 - Férum jogo 2

Enunciado do féorum

Agora que vocé ja jogou e analisou o Game Comenius - médulo 2 vocé pode comentar aqui a atividade,
o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia de jogar e analisar o
Game Comenius.

Ah sim, compartilhe com a turma um print da tela "Resultado da aula/ consideragoes finais" da ultima
missao que jogou!

Respostas

Infelizmente o jogo travou varias vezes no mesmo ponto, apds entrar na sala da coordenagéo,
conversar com a coordenadora e coletar a cAmera Polaroid ndo consigo sair da sala e voltar para
os corredores do patio.

Aluna 1 |Segue o anexo do ponto onde o jogo trava

Aluna 4 |Print da missao 1, pois o restante do jogo ndo rodou no meu notebook.

% Esses formularios foram os mais criticados pelas alunas devido a repetitividade entre os dois, bem
como nao entendiam o porqué dos formularios quando ja havia a postagem dos féruns. Optou-se por
nao utilizar os dados desses formularios para analise.
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Aluna 5

Game Comenius - Modulo 2

Fiquei desapontada com o mdédulo 2. O jogo travou para mim 2x no momento de ir para a sala de
aula. Achei um pouco magante os didlogos dos personagens e a unica parte interessante para
mim foi a parte da organizagdo dos recursos para o planejamento. A dindmica do Comenius
Modulo 2 me lembrou o jogo The Sims. Particularmente ndo gosto muito dele.

Aluna 7

Infelizmente o jogo travou pela quarta vez, a primeira vez consegui jogar e nao printei.

Aluna 8

Achei um pouco confuso e muito "denso"de dialogos. Mas achei interessante também as
possibilidades das midias.

Aluna 11

Gostei da forma que se da o jogo, na questdo de procurar as midias pela escola para serem
usadas em sala de aula, que por sinal foram bem recebidas pelos alunos (tv, camera, gravador...)
e os didlogos com os personagens foram bem explicados ajudando na orientagdo dos
planejamentos das aulas. O ponto critico € nido ter pontuagéo, o que torna mais emocionante o
jogo e também os quiz que o primeiro modulo traz.

Aluna 12

Achei a proposta desse modulo mais legal em comparagéo ao modulo 1, acredito que seja pelas
midias presentes no jogo. No entanto, as vezes o jogo é confuso e ndo fica claro como cumprir as
missées da melhor forma possivel, as interagbes com os personagens em alguns momentos séo
cansativas e lentas.

Aluna 17

Gostei bastante do layout do comenius 2, e da forma como o jogo & organizado com varias
missdes. Entretanto, joguei ele mais de 5 vezes tentando encontrar os bugs das missées, e na
ultima tentativa que fiz ndo consegui passar da missao.

obs:Encontrei o que eu acho ser um bug do jogo na missdo 2 do professor vladmir, em que se
voceé escolhe a fita modificada para o planejamento, o jogo trava.

Aluna 18

Talvez eu esteja um pouco perdido aqui, mas este é o print da tela da segunda fase do jogo, pelo
que entendi. Printei o inicio do jogo pois da primeira vez que joguei eu s6 respondi o fomulario no
fim antes do print e na hora de voltar o jogo reiniciou.

Achei mais interessante o jogo 1, esse segundo jogo possuia uma introdugdo longa demais, um
pouco macgante pois na sequéncia também surgem personagens com muitas falas. As atividades
muitas vezes seguem um roteiro que ndo te permite mudar ou adicionar um pouco de si nas aulas.
O método no geral é de uma época ndo vivida por mim entdo acaba ficando no campo da
imaginagdo muitas vezes. Digo isso pois em 2022 as coisas ja estdo bem evoluidas e pensar a
midia educacgéo nos anos 90 acaba sendo algo fora da curva, porém necessario se paramos pra
ver e tentar pensar em como era e como agiam os midia educadores da época. Tirando a
frustracdo de ndo conseguir se colocar no game e sentir a todo momento que o jogo buscava
regras pré definidas sobre educacéo, até que é um jogo interessante sim.

Aluna 19

Os graficos sao melhores, e achei mais legal jogar essa versao.

Fonte: Autoria propria (2022)

Pelos relatos do Quadro 14, as alunas tiveram algumas dificuldades com o

modulo 2, com relatos do jogo ter travado quando tentaram jogar em casa, ou

mesmo dado bug apods escolher determinadas opg¢des de midias e por isso,
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perderam suas realizacdes e precisavam reiniciar todo ele. Situacdes relatadas nos
féruns e na aula seguinte.

Algumas alunas avaliaram também que esse Jogo tem um ritmo lento, com
muitos dialogos, tendo em vista que a personagem precisa andar pela escola,
encontrar midias e conversar com professores e alunos para tal. Algumas dessas
observagbes foram inseridas no féorum e fortemente reforgadas presencialmente,
conforme registro em diario de campo. As alunas acharam o Jogo um “pouco”
macgante, confuso, com muitos dialogos.

Nas avaliagbes dos féruns, algumas alunas acharam o Jogo ‘“interessante”
por causa das opg¢des de midias, do didlogo com os personagens, enquanto outras
alunas gostaram mais da dinamica do modulo 1, por ser mais rapido, interessante e
objetivo, por conta dos quizzes e do sistema de pontuag&o, algo que nao tem no
modulo 2. Nesse modulo também houve critica sobre o engessamento do
planejamento, sendo citada a necessidade de “seguir o roteiro” que o jogo impde.

E interessante observar que cada jogador tem preferéncias e simpatiza mais
com determinados jogos em detrimento de outros. Nesse sentido, € interessante que
o Game Comenius oferte diferentes formatos e metodologias de Jogo, no sentido de
diversificagao da experiéncia, podendo alcancgar diferentes perfis de jogadores.

No que diz a categoria de analise voltada para a Aprendizagem, 0 mais
proximo dentre as avaliagdes é quando a Aluna 18 fala que a experiéncia do jogo na
década de 1990 é interessante para refletir como funcionava a atuacdo dos
midia-educadores.

Como ja foi dito, no periodo em que aplicamos o Médulo 2 do Comenius com
essa turma, 07308, este ainda se encontrava como protétipo, em fase de testes.
Dentre os problemas encontrados pelas alunas, os tais bugs que levam o jogo a
travar, muitos foram resolvidos a partir dessas criticas. Mas, infelizmente, alguns
permanecem fazendo parte da estrutura do jogo, que ja ndo se configura mais como
protétipo. Sdo problemas intrinsecos ao jogo, para o qual ndo se dispde mais de
verba e consequentemente mao de obra para sanar e resolver os problemas
encontrados.

Vale dizer que, a cada méddulo e formato do Game Comenius, tem-se uma
abordagem diferente, um ritmo e propostas de interacdo diferenciadas, o que

permite alcangar diferentes publicos e gostos, sem perder de vista o principal que é



87

a perspectiva didatica. Nesse sentido, ha um maodulo que € mais objetivo, outro com
mais histéria e dialogos, feedbacks mais detalhados do jogo em relagdo ao
planejamento criado, sem contar com o design grafico que é completamente

diferente entre eles.

5.3 IMPRESSOES DO MODO CRIAR DO GAME COMENIUS - MODULOS 1 E 2

Os dois modulos de criagdo foram aplicados na aula do dia 3 de junho de
2022, em duplas, no LABFOP. Apés o momento criativo, as estudantes deveriam
postar a tarefa no Moodle, conforme a descricdo da atividade disponibilizada na

Figura 13.

Figura 13 - Rétulo com orientagéo para o modo criativo dos modulos 1 e 2

MEN2073-07308 (20221) - Educagédo e
Comunicagao (PCC 16h-a)

Atividade: criando suas proprias missées
Game Comenius 1

Antes de criar as missdes,  importante assistir até o final o video tutorial do jogo

ﬂ?-wx; ..... ]
&

£ m

Depois, siga as seguintes instrugbes:

« Para criar sua missdo, pode utiizar o template em formato doc que permite fazer todo o
planejamento antes de entrar na plataforma digital. Depois de descrever todos os itens, entre na
plataforma para criar sua misso digital.

iar sua misséo na Plataforma Remar, dlique neste link

« Clique em Cadastre-se e preencha os dados;

« \Viocé receberd a senha para entrar na plataforma

« Apos enirar na plataforma, clique no desenho da Pena;

+ Clique para sua missdo dentro do Game Comenius

+ Grie pelo me a mis: ve como EDUCOM-2022-1.seunome

« Jogue sua missdo para ver com ficou

+ Compartih que eriou para que outros colegas possam jogar seu jogo no férum
Criar & Jog izadas

« Se planejou a missio em doc, caloque o arquiva ne forum, junts com o link da miss3ofogo
ciiada

Ultima atualizacdo: Tuesday, 24 May 2022, 11:22

Fonte: Moodle (2022)

No quadro estdo organizados os feedbacks das alunas, de acordo a cada um

dos passos que deveriam ser realizados na aula.
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O modo criativo do médulo 1, hospedado na plataforma Remar®®, da UFSCar,
possibilitou que as alunas pudessem criar a missao, determinar o melhor tipo de
agrupamento, local da aula, midias a serem utilizadas a cada momento de aula e os
procedimentos, acompanhados de feedbacks. Apds conclusdo da escrita desse
planejamento na plataforma, era gerado um link, o qual podia ser jogado pela
pessoa que o criou, na mesma interface do jogo original, bem como poderia ser
jogado por outras pessoas através do link compartilhado.

Os resultados da segunda etapa, apds criar a missdo, ou seja, 0 novo jogo,
podem ser observados no Quadro 15. As postagens trazem os comentarios feitos
em dupla, pelas alunas, apds jogar o jogo criado e compartilhado pelas colegas, a
partir dos trés critérios de analise pedidos para a tarefa, no item 2, que incluia jogar

e analisar as missdes da turma.

Quadro 15 - Modo Criativo do médulo 1

Enunciado do forum

Para essa atividade vocé precisa cumprir duas etapas:

1) CRIAR MISSAO: planejar pelo
menos uma missao completa, com
todos os itens escolhidos e os|2) JOGAR E ANALISAR OUTRAS
feedbacks detalhados para suas|MISSOES: Jogue pelo menos uma
escolhas. Salve sua(s) missido(6es) | missao de algum/a colega e comente
na plataforma Remar, jogue seu|no tépico respectivo o que achou de
jogo no site do Comenius. Depois|trés aspectos do jogo: 1)
de jogar seu jogo, crie um toépico |planejamento, o 2) uso das midias e
com o nome de sua missdo e|os 3) feedbacks apresentados para
ENUNCIADO DA TAREFA |coloque o link dela aqui no Forum. |os jogadores.

Se usar o template para criar a
missdo em doc, compartilhe o
arquivo no forum intitulado
nome.remar.doc

Respostas no Férum da tarefa

% Ha um estudo que trata a respeito desse modo criativo, nesse sentido, recomenda-se o artigo de
MULLER, A. C. N. G. ; ANASTACIO, B. S. ; CRUZ, D. M. . O professor como game designer de um
jogo digital: o caso do Game Comenius na Plataforma REMAR. In: Xl SJEEC - Seminario Jogos
Eletrénicos, Educagéo e Comunicagéo, 2019, Maceio, AL. Anais do Seminario de Jogos Eletrénicos,
Educacdo e Comunicacdo. Maceid, AL: UNIFAL. v. 1. p. 122-131. Disponivel em:
https://revistas.uneb.br/index.php/sjec/article/view/6336. Acesso em: 22 out 2023.
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Duplas que jogaram

Tematica ou titulo da misséao criada

Analise critica sobre o jogo criado

Alunas 3e7

Comentario na missao das alunas 4 e
6: Muito interessante a missdo e o
assunto proposto. A dindmica escolhida
pela dupla faz com que os alunos
tenham uma boa interacdo e um bom
entendimento.

Alunas 4 e 6

Comentario na missao da aluna 9:
Também nao fui muito bem, mas gostei
da tematica e dos recursos que mais
remetem a historia.

Comentario na missao das alunas 11
e 17: Otima tematica. Errei o
agrupamento também, mas concordo
com a resposta por possibilitar uma
discussdo mais ampla para chegar as

conclusoes.

Comentario na missao das alunas 1 e
14: Obetivos bem claros!

Comentario na missao das alunas 3 e
7: Otimas escolhas de recursos para a
aula, além do local e agrupamento.

Comentario na missao das alunas 8 e
12: Tema relevante e bem adequado
com as metodologias.

Comentario na missao das alunas 10
e 15: A tematica e proposta ficaram
bem coerentes com o local e a
metodologia escolhidas.

Comentario na missao da aluna 13:
Gostei da tematica especifica.

Comentario na missao da aluna 2: A
organizagdo do espaco e recursos esta
em conexao com a proposta. Muito
bom.

Alunas 8 e 12

Comentario na missao das alunas 4 e
6: Proposta bacana, apesar de nao
termos ido muito bem.

Comentario na missao das alunas 1 e
14: Gostei muito da proposta da aula e
dos objetivos. Arrasaram!

Comentario na missao das alunas 11
e 17: Gostei da tematica.

Alunas 10 e 15

Miss&o sobre histéria do Brasil

Comentario na missao das alunas 11
e 17: Gostamos de todas as propostas
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e conclusdes sobre o estudo de tema
da alimentagdo e, erramos o
agrupamento, mas, apés analisarmos
os motivos, concordamos com as
criadoras quanto a escolha mais
correta.

Comentario na missao das alunas 4 e
6: Otima tematica. Errei o agrupamento
também, mas concordo com a resposta
por possibilitar uma discussdo mais
ampla para chegar as conclusodes.

Esta missao sobre: Cuidado com a|Comentario na missdo da aluna 9:
alimentagcdo  foi criada pelas|Nao fui muito bem, porém achei a ideia
estudantes 11 e 17 bem criativa e interessante.

Alunas 11 e 17

Fonte: Autoria prépria (2022)

Vale ressaltar que o modo criativo do Game Comenius - modulo 1 ndo esta
mais disponivel. Era utilizado dentro da plataforma do Projeto Remar/UFSCar.
Contudo, o jogo e todos os arquivos criados nele durante quatro anos foram
apagados do servidor da Rede Nacional de Pesquisa (RNP), juntamente com outros
projetos, sem aviso prévio e sem possibilidade de retorno. A turma investigada neste
trabalho, 2022.1, foi a ultima a utilizar esse recurso. Perderam-se todas as criagcoes
realizadas e os links dos jogos criados pelas alunas ndo sdo mais validos®'.

E possivel observar através do quadro que a dupla de alunas 4 e 6 jogaram e
contribuiram com a avaliagdo de parte dos jogos criados, de maneira sincera e
comprometida com a atividade solicitada, denotando uma certa motivagado, o que
nos leva a especular de que possa ser proveniente da experiéncia como designer do
préprio jogo. O processo de jogar para conhecer o jogo, criar a partir dele e depois
avaliar, seja a propria criagao ou ao dos colegas, o que remete a perspectiva critica,
vai de encontro com a proposta de formagdo para a midia-educagao que

compreende o com, sobre e através.

Para mais detalhes ver a pagina do grupo de pesquisa Edumidia, disponivel em
https: midia.ufsc.br/n j i i i i
Acesso em: 12 out 2023.



https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/crie-seu-proprio-game-comenius-modulo-1/
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Figura 14 - Modo Criativo 1 - Plataforma Remar
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Fonte: Cruz (2023)

Esse modo criativo, conforme pode ser observado na Figura 14, foi o primeiro
experienciado pelas alunas e apesar de curiosas e um tanto inseguras, avaliaram
bem a criagdo das colegas e se dedicaram a criar missdes com os feedbacks. Uma
observagcdo que chamou a atencgao durante a aula foi a relagdo de conforto e trocas
ao vivenciar esse momento em duplas, tendo em vista que puderam dialogar sobre a
criacdo das missdes e na hora de jogar a missao das colegas.

Ja o Modo Criativo do Game Comenius - Mddulo 2 foi jogado na sequéncia.
Ao contrario do Mddulo 1, ele nao permite compartilhamento dos links. Por isso, foi
pedido as alunas que salvassem em PDF e colocassem no férum do Moodle os
planos criados e também comentarios refletindo sobre sua utilizagdo em sala de

aula.

Quadro 16 - Modo Criativo do moédulo 2

Enunciado do forum

Neste forum vamos publicar os planos impressos das missées que vocés criaram no Game Comenius 2,
com o nome das duplas.
Além de publicar o arquivo, respondam duas perguntas:

TAREFA [1) O que acharam da experiéncia de|2) Como pensam que esse modo criativo poderia ser
criar e jogar uma missao feita por vocés |utilizado em sala de aula?
no jogo digital?
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Respostas no forum da tarefa

Aluna 1

Foi interessante produzir algo a partir de
um plano de aula criado previamente, no
entanto tivemos problema com a
primeira midia utilizada que apareceu no
momento de resolugdo de decisGes
como sendo uma ruim, uma vez que
classificamos esta como a melhor.

Penso que precisa ser analisado e utilizado como
recurso adaptado do plano, uma vez que tem alguns
bugs e baixa quantidade de caracteres sdo permitidos
em cada caixinha de dialogo.

Aluna 3

é muito legal estar nesse lugar de
produgao de um jogo, mas na criagédo da
minha missdo deram varias coisas
erradas.

escolhi 3 tipos de recursos para a
missdo, mas na hora de jogar so6
aparecem 2.

meu primeiro momento a midia certa era
o retroprojetor, na hora de jogar ele
aparece como uma midia fraca.

no segundo momento a midia correta
seria o livro ilustrado, mas ele nem
aparece como opg¢ao na hora de jogar.

ndo recomendo que 0s colegas joguem
0 meu jogo, contém erros.

Aluna 4

Segue print e documento com o
planejamento.

*As falas que criamos para o professor
com a Lurdinha sdo as mesmas que ele
fala para a turma.

* N&o apareceram todas as midias que
selecionamos para o jogo, apenas 3 das
escolhidas.

Aluna 5

Game Comenius - Moédulo 2

Fiquei desapontada com o mddulo 2. O
jogo travou para mim 2x no momento de
ir para a sala de aula. Achei um pouco
magcante os dialogos dos personagens e
a Unica parte interessante para mim foi a
parte da organizagc&o dos recursos para
o planejamento. A dindmica do
Comenius Médulo 2 me lembrou o jogo
The Sims. Particularmente n&o gosto
muito dele.

Aluna 6

Segue print e documento com o
planejamento.
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*As falas que criamos para o professor
com a Lurdinha sdo as mesmas que ele
fala para a turma.

* N&o apareceram todas as midias que
selecionamos para o jogo, apenas 3 das
escolhidas.

Aluna 7

Infelizmente o jogo travou pela quarta
vez, a primeira vez consegui jogar e néo
printei.

Aluna 8

Achei um pouco confuso e muito
"denso"de dialogos. Mas  achei
interessante também as possibilidades
das midias.

Aluna 9

Achei interessante a experiéncia em
utilizar esse meio de criagéo.

Desenvolver as habilidades criativa dos alunos
possibilita sua adaptagdo as demandas do contexto
social, cientifico e tecnolégico, facilitando o
aprimoramento de sua capacidade de criar, modificar e
produzir novos conhecimentos, estruturando sua
propria aprendizagem e tornando o processo de
formacéo em algo prazeroso.

Aluna 10

Foi interessante criar e pensar o jogo, no
entanto no momento de jogar o modo
criativo ele ndo disponibiliza todas as
midias que selecionei, disponibilizou
apenas duas o0 que interfere no
desempenho do jogo.

Aluna 11

Achei bem legal ter a possibilidade de
escolher a area de conhecimento,
personagem, de escrever um dialogo
com a Lurdinha e explicar o porque da
escolha de tais midias.

Aluna 12

E uma experiéncia que é desafiadora,
pois se faz necessario compreender
muito bem quais s&o os objetivos do
jogo e alinhar com as expectativas da
aula proposta.

Esse Médulo Criativo, pode ser apresentado como uma
proposta de desenvolvimento de planos de aula, assim
como, pode ser objeto de discussdo das teorias das
propostas pedagodgicas, ja que os professores do jogo
representam tedricos e teorias da educagao.

Aluna 14

Criar os planejamentos foi bem atrativo e
interessante.

Proporcionar aos alunos, possibilidades de desenvolver
criatividade.

Aluna 15

Achei interessante criar o jogo e me
surpreendi com a quantidade de
possibilidades de experiéncia para
jogarmos com as situagdes e construir
um ftrabalho de reflexdo sobre os
conteudos e midias que utilizariamos,
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como professores, em cada aula
especifica.

Achei super interessante esse modelo
de criar plano de aula podendo escolher

o professor.
Aluna 17

O pdf do jogo 2 eu coloquei no forum
errado, desculpa pessoal. Ndo consigo
criar um novo tépico |a entao irei colocar

aqui so para registrar o envio
Aluna 18

jogo
Aluna 19 19

Fonte: Autoria prépria (2022)

Conforme pode ser observado nas anotagdes do diario de campo, por ter sido
uma atividade em duplas, a turma demonstrou maior animagao durante a execug¢ao
das criagbes, se comparado aos médulos jogados anteriormente, e avaliaram, apds
realizarem os passos acima, que foi “legal” partilharem o processo com outro colega.
Algumas alunas disseram que teria sido melhor jogar os outros modulos também
dessa forma, em dupla e nao individualmente, tendo em vista a possibilidade de
trocas realizadas entre os pares.

Na experiéncia de criar a missao no modulo 2, a maioria descreve esse modo
do jogo como desafiador, mas interessante. Contudo, na hora de jogar as missoes,
foram desestimuladas devido aos problemas de bugs do jogo, o que impedia utilizar
as midias planejadas, ou travamento na hora de jogar, impossibilitando a conclusao
da experiéncia, dai temos as dificuldades encontradas. Dentre as avaliagbes, as
alunas propdem o uso adaptado por causa dos bugs e outra aluna sugeriu a fungao
criativa para planejar aulas e discusséo teorica, o que atende a categoria de analise
das ideias.

Foi uma pena que o moédulo 2 tivesse esses problemas, tendo em vista o
potencial formativo, embora os bugs tenham sido resolvidos posteriormente,
atendo-se apenas ao modo jogador. No entanto, € preciso destacar que apesar e por
causa dos conflitos enfrentados, as estudantes se posicionaram e avaliaram o
contexto, sem descartar as propriedades positivas da proposta do Game, o que nos

leva a acreditar no processo de formacéao exitoso em relagdo a midia-educagao, com
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o intuito da compreenséo dos processos de aprendizagem com, sobre e através das
midias.

Por fim, a conclusao é de que ha uma proposta diferenciada de ritmo do jogo,
de interagcdo com os personagens e escolha das midias para o planejamento, pois
apesar de ser mais detalhado e demorado, exemplifica uma forma diferente e ludica

de dispor do conteudo e levar a jogadora/aluna a interagir com o game.

54 IMPRESSOES GAME COMENIUS - MODULO 3

O Game Comenius - Modulo 3 foi jogado em sala de aula no dia 10 de junho

de 2022, de maneira individual, no LABFOP, conforme rétulo da Figura 15:

Figura 15 - Rétulo com orientagédo para o médulo 3

MEN2073-07308 (20221) - Educacao e Comunicacao
(PCC 16h-a)

Jogando e analisando o Game Comenius 3 - midias
digitais

Desafio

Sua missio sera jogar & analisar o Game Comenius - Madulo 3 {Midias Digitais)

Regras

- Ver o Trailer Game Comenius 3 -

Novo Joge |

Scbre o Joge

Créditos

aw

ad S
- Jogar pelo menos uma vez cadz uma das duas do Game Comenius 3 - Midias
digitals https-/‘gamecomeniuis3 tch iofcomenius-3

- Publicar no forum da aula & no portfélio um print das telas de feedback de duas missdes com duas metodologias diferentes
& um comentario sobr 3 sxperisncia

- Avaliar o protoipo no formulario de Playlest Rps:ifarms gle/E4PDEFCOMAUVZCBbA

Ultirna alualizagao: Friday, 10 Jun 2022, 1545

Fonte: Moodle (2022)

Os feedbacks das alunas foram postados no Moodle, conforme o quadro
estruturado abaixo, e também foi solicitado que respondessem o formulario de

playtest?® conforme pode-se na Figura 15 - Rétulo com orientagéo para o médulo 3.

2 Esse formulario também n&o foi utilizado para andlise, tendo em vista que os dados coletados
através dele foram misturados com dados de outras formagdes. No mais, o formulario esta voltado
para a avaliagdo do design e mecanica do jogo e este trabalho esta voltado para a experiéncia de
aprendizagem com o0 jogo.
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Quadro 17 - Férum jogo 3

Agora que jogou e avaliou o Game Comenius - médulo 3 vocé pode comentar aqui a atividade, o jogo,
suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia de jogar e analisar o Game
Comenius. Compartilhe com a turma um print da tela do Feedback de cada uma das metodologias que

Enunciado do féorum

jogou!
Respostas no forum

Gostei do jogo!

Aluna 1
Dos 3 jogos do comenius, foi o que eu mais gostei. O design € o mais bonito, o jogo & mias
rapido, dindmico e desafiador. A escolha da fisionomia do professor também foi algo bem
interessante.
Contém alguns bugs, mas da pra jogar.
bug 1 a sala de aula na fase 2 fica toda preta.
bug 2 a ferramenta de escolher as opgdes de resposta para a aluna na fase dois, ndo aparecem,
s0 depois de clicar.

Aluna 3

A A O jogo apresentou alguns erros no momento de respostas aos alunos, ndo apareciam as opgdes.

una

Sobre a parte 1
Joguei a primeira parte direcionando meu planejamento para a Educagéo Infantil. Quando foram
feitas algumas pergunta e orientacdes mais especificas, como revisdo de conteddo em casa,
duvidas e organizagao de projeto, me questionei se é adequado para o grupo. Sugiro que para
cada grupo sejam feitas questbes mais direcionadas, conforme as idades. Em geral gostei do
jogo, mesmo ndo indo muito bem com o levantamento das midias.
Sobre a parte 2
Nessa segunda parte optei por trabalhar com o Ensino Médio e obtive um resultado melhor.
Gostei dos didlogos com os alunos, porém senti falta do feedback.

Aluna 5
Imagem 1 - Fase 1
Imagem 2 - Fase 2.
Imagem 3 - Bug fase 2: escrita da resposta da professora ndo aparece, apenas quando clicamos
em cima.
Imagem 4 - Bug fase 2: escrita da missao redundante.
(Anexo C)

Aluna 6

Aluna 10

Segue Print da Fase 1 do modulo 3

Print da Fase 2 modulo 3. Na fase dois a tela do jogo ficou preta porem deu pra jogar.
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Aluna 11

Comenius 3 é divertido, me fez pensar na melhor forma de planejar uma boa aula, mas acho que
ndo deu muito certo :/. O quiz é desafiador.

Aluna 12

Eu gostei das midias apresentadas pelo jogo. O fato de podermos caracterizar a turma antes do
planejamento da aula é bacana, pois permite organizar uma aula personalizada, além disso, o
uso das midias atuais, facilita a nossa identificagdo com o jogo.

Aluna 14

Muito legal esse terceiro modulo, escolher midia as para trabalhar com a educagéao infantil foi
desafiadora, no final deu muito certo. Essa opgéo de escolha de niveis de ensino é um diferencial
dos demais jogos.

N&o consegui planejar o segundo jogo, da sala de aula investida, porque o jogo travou e néo
conseguia terminar a segunda metodologia. Tentei duas vezes, iniciei um novo jogo, mas travou.

Bem legal, gostei.

Aluna 15

O jogo foi interessante, senti um aprofundamento por parte das teorias das midias digitais. O jogo
segue uma linha diferente dos outros dois jogos anteriores e se apresenta, em minha percepgao,
como um jogo que pode vir a trabalhar os conceitos de midia-educacgéo por si proprio.

Aluna 16

Gostei dessa nova proposta de elaborar as aulas! Porém encontrei problemas ao passar para o
nivel 2, pois voltava para o inicio. Isso aconteceu pois esqueci de tirar print da tela da avaliagao
da fase 1 e por isso tentei voltar através das setas, mas voltou para a tela inicial do jogo. Depois
disso, ndo consegui mais passar para a fase 2. O jogo s6 foi normalizado quando entrei no link
novamente.

Aluna 17

De todos os modulos, achei 0 3 o0 mais legal é interessante, visto que, podemos Escolher o perfil
da turma, e qual etapa da educagido os mesmos estdo. Achei esse um grande diferencial.

Aluna 18

Jogo muito bacana e mais interessante em relacdo ao Comenius 1 e 2. Indicagées muito ituitivas
e de facil entendimento, menos magante, mais dindmico e legal de jogar. O jogo nos oferece mais
opgbes de midias e mais interatividade com o jogo e com a turma. Parte ruim foram os bugs que
me tiraram muitas vezes a ateng&o do jogo e isso fez com que eu n&o prestasse mais a atengéo
em todos os detalhes ja que eu foquei em reparar possiveis erros.

Aluna 19

Achei mais dindmico, interessante com os graficos melhores.

Fonte: Autoria prépria (2022)

Por se tratar de um protétipo, este modulo apresentou alguns pequenos

problemas e foi pedido a turma uma contribuigdo um tanto técnica, ao reparar nos

erros e bugs, tendo em vista que o jogo estava em desenvolvimento. Sendo assim,

as alunas anexaram alguns prints desses problemas no forum.

Apesar dos contratempos, o Jogo foi mais bem avaliado pelas alunas por

conta das midias digitais, metodologias ativas e da possibilidade de escolha de
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caracteristicas de personagem e da turma, nesse sentido, o classificaram como
legal, interessante e dindmico.

Contudo, foi possivel observar que as alunas ndo mencionaram nas
avaliagcdes as inteligéncias multiplas, que podem ser escolhidas pelos jogadores
para caracterizar a turma do jogo. Nesse sentido, sera que a disponibilidade dessa
caracteristica nao faz sentido, nao foi relevante? Nao é possivel responder sem uma
investigacao apurada, mas serve de alerta para formacgdes futuras, a fim de que se
estimule a reflexdo ou mesmo se questione a relevancia nesta etapa de criagéo da
turma no médulo 3.

Dentre as dificuldades, o que se destaca além dos bugs é o desafio das
alunas em adequar a metodologia ativa para a Educacgao Infantil. Nesse sentido e no
campo das ideias, uma aluna sugeriu perguntas com conteudos direcionados para
cada idade/etapa de ensino.

Conforme €& possivel observar no Diario de Campo (Apéndice B), as
avaliagbes orais sobre a experiéncia com o modulo 3 estdo voltadas para a
jogabilidade, mecanica do jogo, apontando setas e sinalizagdes de feedback das
acdes empregadas no jogo.

Mas tivemos algumas alunas, inclusive a Aluna 15 que, através do férum,
avaliou a experiéncia com o modulo 3 como mais produtiva no sentido tedrico, com a
possibilidade de aprofundamento e melhor abordagem dos conceitos de

midia-educacéo.

5.5 IMPRESSOES DO COMENIUS POCKET

O Game Comenius Pocket foi o objeto de pesquisa do professor Edenilton
Muniz?®, mestrando da linha de pesquisa da Educagdo e Comunicagdo, do PPGE,
da UFSC, de forma que ele aplicou o jogo com a turma, em sala de aula, com auxilio

de outro mestrando do programa, professor Harlen Divino.

2 Para maiores detalhes, recomenda-se a leitura do seguinte artigo: MUNIZ, E. da S.; CRUZ, D. M.
Formacgao docente e midia-educagdo mediada com utilizagao do jogo Comenius Pocket. Educ. Form.,
[S. 1], v 8, p. e10815 2023. DOl 10.25053/redufor.v8.e10815. Disponivel em:
https://revistas.uece.br/index.php/redufor/article/view/10815. Acesso em: 5 fev. 2024.
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Os feedbacks do jogo pelas alunas aconteceram por meio de formulario
on-line, adaptado pelo pesquisador, voltado para avaliar o jogo e a experiéncia de
aprender com ele. Foram 13 perguntas no total, sendo 10 delas fechadas. Dentre as
perguntas abertas, o pesquisador questionou sobre possiveis duvidas a respeito das
regras do jogo, etapa de ensino escolhida pelo grupo para a formulagdo do
planejamento de aula e o pedido de um comentario sobre a experiéncia com o0 jogo.
Os dados da pesquisa do mestrando foram tratados por ele em sua dissertagao,
defendida em 2023.

A titulo de exemplo da relagdo com as atividades da disciplina, reproduzimos
aqui os unicos comentarios feitos no formulario on-line do jogo ao questionar se “Ha
algum comentario que queira fazer que nao esteja no questionario? "A aluna 6
comentou que “A vivéncia prévia com os jogos digitais do Comenius facilitaram o
entendimento e a jogabilidade do Comenius Pocket”.

A aluna 11 respondeu que “N&o, apenas reafirmar que gostei da forma que o
jogo se da, as regras e também a carta de imprevisto, pois mexe com a sorte no
jogo e também desafia mais os jogadores.” E a aluna 14 avaliou que “O jogo é muito
legal, poderia inserir nas primeiras fases do curso.”

Apesar dos poucos feedbacks via formulario, a avaliagcdo das alunas
presencialmente envolveu a turma, demonstrando mais empolgagdo com Comenius
Pocket em detrimento dos médulos digitais do Game Comenius.

Conforme registrado em Diario de Campo (Apéndice B), as alunas gostaram
de jogar em coletivo, de maneira que foi possivel explicar e refletir as escolhas das
midias e o planejamento. A competitividade foi instigante, bem como a possibilidade
de negociagcdo das pontuagdes por rodada tornavam o jogo menos frustrante,
enquanto os imprevistos levaram as alunas a pensar em outros caminhos para o
planejamento com as midias.

Conforme observado durante a dindmica de aplicagédo e didlogo posterior
sobre a experiéncia com o Comenius Pocket, as alunas avaliaram que a
aprendizagem fluiu melhor com o jogo analdgico e no coletivo, bem como acharam
divertido jogar com as cartas missdo criadas pelos colegas, de maneira que
aprenderam mais sobre midias, relembraram o que foi estudado no processo de

jogar, envolvidas pelo contexto ludico, mas também pedagdgico.
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No Comenius Pocket, além de jogar as missdes do jogo e criar planejamento
com as midias disponiveis, de acordo com o desafio e na execugao da tarefa, é
possivel se colocar no papel de criador a medida que os jogadores podem criar as
proprias cartas miss&o e incorporar as rodadas (ver descricdo do modo de jogar no
item 3.2 desta dissertacdo). Entende-se que, na perspectiva da midia-educacéo,
além de conhecer, se apropriar € compreender criticamente o papel das midias, é
preciso também colocar a mao na massa para produzir, e o Comenius Pocket
consegue abarcar essas perspectivas de maneira envolvente e ludica, mas sem

descartar o pedagdgico.

5.6 IMPRESSOES DO COMENIUS RPG

As aulas de RPG foram ministradas em dois dias, no dia 01/07 e 08/07,
dentro da disciplina, pelo doutorando da linha de pesquisa da Educagao e
Comunicacao, do PPGE, da UFSC, professor Fabio Medeiros, como parte de sua
pesquisa de doutorado.

No primeiro dia, toda a turma foi representada por uma personagem. As
alunas criaram as caracteristicas da personagem e do mundo do jogo de acordo
com o tema “Seca”, proposto pelo professor Fabio, e as decisbes foram tomadas de
acordo com a numeragao sorteada num baralho de cartas.

A experiéncia foi tdo exultante que a turma pediu por mais uma aula, a qual
ocorreu num segundo dia e, dessa vez, a turma foi dividida em trés grupos, com
cerca de seis pessoas em média. Um grupo foi mestrado pelo professor Fabio, outro
pelo professor Matheus Fernando da Silveira e o terceiro foi mestrado por esta
pesquisadora. O mundo desse jogo foi o do Comenius RPG, previamente
apresentado pelo professor Fabio e o tema do jogo foi a Ditadura Militar (ver
descri¢cao do jogo no item 3.2 desta dissertagdo). Os grupos jogaram o RPG no Hall
do bloco A, presencialmente.

Dentro dessa atividade, criamos um férum no Moodle para que a turma
pudesse avaliar a experiéncia e as aprendizagens com o RPG, conforme o

enunciado e reproducao dos comentarios no Quadro 18:
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Quadro 18 - Comenius RPG

Enunciado do forum

Considerando as aulas que tivemos, no dia 01/07 e 08/07, com a proposta do RPG, é importante que
vocés compartilhem suas experiéncias nos seguintes aspectos:
- O que achou da experiéncia que a aula proporcionou através do RPG, considerando os dois dias de

aula?

- Como as aprendizagens através do RPG podem contribuir na sua atuagao profissional?
Vamos criar apenas um tépico de discussao para fazer um dialogo continuado, combinado?

Respostas no férum

Aluna 1

Ja havia tido um contato inicial com o RPG em outra disciplina do curso durante o periodo
remoto, no entanto a oportunidade de participar presencialmente mostrou-se surpreendentemente
rica. Durante os jogos gostei muito de observar, principalmente, o papel do narrador que embora
permita que os participantes explorem sua imaginagdo se mantém firme no direcionamento da
historia.

Foi praticamente impossivel ndo relacionar os enredos com o brincar de faz de conta que realizo
com as criangas em meu estagio. Quando adentramos novos projetos, as brincadeiras ainda que
"livres" caminham numa diregdo de dar sentido ao que estamos estudando, como por exemplo os
meios de transporte no qual as criangas podem pintar caixas de papeldo em tamanho grande e
explorar os diversos tipos de automoveis utilizando a imaginagao.

Penso que um maior aprofundamento no mundo do RPG seria étimo para colocar a sala de aula
em contato com oficinas ligadas a tematica.

Aluna 3

Ja tinha ouvido muitas pessoas falando sobre RPG, porém nunca havia jogado nem fazia muita
ideia do que se tratava. A primeira aula sobre RPG foi muito esclarecedora e me instigou muito
para pesquisar mais sobre e jogar também, foi muito divertido ter essa experiéncia, € muito
interessante ver como esse tipo de jogo tem uma diversidade de narrativas muito grande,
inclusive para se trabalhar conteudos. Certamente irei apresentar este tipo de jogo em sala de
aula para meus futuros alunos.

Aluna 5

Achei super envolvente a experiéncia com RPG, pois exige o uso da imaginagdo o tempo todo. E
muito legal ter que fazer escolhas que interferem fortemente no desfecho do jogo. A narrativa
utilizada nessas experiéncias foi fantastica e o Fabio nos inspirou a pensar em de fato utilizar
essa estratégia em nossa atuagdo em sala de aula. Eu particularmente me senti desafiada a
pensar de que maneira eu poderia ser a narradora de um jogo RPG com meu alunos... A principio
parece ser dificil, mas o resultado almejado me leva a querer topar o desafio. Colocar o aluno
como "senhor" das suas escolhas é definitivamente muito pedagdgico. Eu pensaria em adaptar o
tema do jogo conforme o conteudo a ser proposto, para que fique bem didatico.

Aluna 6

O primeiro dia do RPG foi muito esclarecedor, me tirou muitas duvidas que tinha a respeito do
tema. A didatica e a relagdo que o professor construiu com a turma, compartilhando jogos, ideias
e possibilidades, nos permitiu ter uma experiéncia mais rica. A histéria que construimos sobre a
"Seca" no mundo, teve participagdo de todos, cada um na sua forma. O segundo dia foi uma
experiéncia mais longa dentro do jogo, da sua construgéo e reviravoltas. A caracterizagdo de
cada personagem influenciou no decorrer da historia.




102

Tudo isso me abriu os olhos para jogos e dindmicas que n&do se prendem apenas ao instrumento /
material do jogo em si - como as cartas, por exemplo - possibilitando novas formas de mediagéo.

Aluna 7

Tive a oportunidade de participar de apenas uma aula, mas gostei bastante da interagdo com os
colegas, da possibilidade de criar tudo do jogo,trabalhar nossa imaginagéo... adorei! Infelizmente
na outra aula estava me recuperando de uma cirurgia € ndo consegui participar por estar de
atestado.

Aluna 8

Eu nunca havia jogado RPG, entdo além de ter sido uma oportunidade de conhecimento, foi
também uma experiéncia divertida que com certeza irei levar adiante na minha formagao docente.

Aluna 9

Nunca tinha jogado RPG, achei muito interessante essa pratica em sala de aula, pela forma em
que podemos utilizar a interagdo social, imaginagao, trabalho em grupo, solu¢des de problemas, a
utilizacdo da matematica e o incentivo a leitura.

Aluna 10

A experiéncia com o jogo de RPG foi muito interessante principalmente a interacdo entre os
participantes e como pudemos influenciar na tomada de decisdes ao longo do jogo interferindo no
resultado final. O jogo RPG contribui na atuagéo profissional possibilitando trabalhar diversos
conteudos atraves do jogo, criando uma experiéncia diferente em sala de aula.

Aluna 11

Na aula do dia 01/07 imaginava que iriamos jogar o Comenius RPG, o qual ja tinha jogado na
disciplina do NADE, porém me surpreendeu esse formato de jogo RPG apresentado e jogado
com a turma toda, a qual foi criando estratégias a partir da mediagédo do professor narrador para
concluir a missdo. Muito legal a experiéncia de jogar RPG aberto para todos participarem, foi
divertido, também a questao de tirar cartas para saber se as estratégias escolhidas teriam boa ou
ndo pontuagéo/uso, fez o jogo ficar mais desafiador.

Na aula do dia 08/07 que jogamos o Comenius RPG, por mais que eu ja tinha tido a experiéncia
de jogar, desta vez foi com outro narrador que contou de forma diferente a histéria do jogo, e foi
muito divertido também. No inicio eu e meu grupo ficamos mais observador e fomos de vagar,
mas com decorrer nos soltamos e fomos nos comunicando de forma que fez o jogo ir para um
caminho bem legal também.

Acredito que o0 o jogo RPG pode contribuir de forma positiva para minha atuagéo profissional,
onde dara maior liberdade de criar missdes a partir do conteludo que sera trabalhado em sala,
para que torne o aprendizado mais leve e interessante.

Aluna 12

Experiéncia RPG

A primeira experiéncia com o RPG na disciplina, foi mediado pelo professor Fabio, quem elaborou
a narrativa e o mundo desse jogo, que tinha como cendrio um mundo "em seca", coletivamente
fomos caracterizando esse mundo, suas especificidades e também construindo coletivamente a
ficha da personagem principal Severina que representaria a turma toda no jogo. Além disso, as
regras basicas foram explicadas e o RPG, em si, foi simplificado de forma a construir
coletivamente um Unico personagem que atua nesse mundo. O que foi um desafio muito
interessante e colaborativo, pois era necessario levar em consideragdo opinides e ideias
divergentes, o que gerou muito dialogo com a turma. Considero que tenha sido uma das
experiéncias mais bacanas dessa disciplina, pois além de todo o repertério e referéncias
apresentado pelo Fabio, senti que de maneira geral, houve um bom engajamento no jogo e um
interesse geral em reproduzir ou minimamente se apropriar desse tipo de jogo, para pensar num
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planejamento ou proposta pedagdgica.

A segunda experiéncia com o RPG, também foi muito rica. No entanto, foi menos coletiva, visto
que fomos organizados em pequenos grupos, dada a propria dindmica do jogo Comenius RPG,
fato que ndo deixou o jogo menos divertido ou colaborativo, pois os estudantes ficaram livres para
se agrupar conforme interesses ou afinidades em comum. Essa caracteristica dos grupos, cria
uma identidade muito Unica para cada jogo, pois ainda que o mundo/mapa e contexto geral sejam
idénticos, cada participante, trouxe uma singularidade para seu personagem, os diferentes
mestres/mediadores do jogo, apresentavam problemas diversos no decorrer do jogo e a
imprevisibilidade dos atos (decidido na sorte com os dados) reflete um carater muito unico desse
tipo de proposta. As diversas versdes finais do jogo, comprovam que isso depende muito das
caracteristicas de cada grupo.

Nas minhas reflexdes, essa é a melhor versdo do jogo Comenius, pois com ela é vivenciado de
fato um processo formativo e colaborativo, no qual a experiéncia individual de cada
jogador/estudante se torna relevante para a apropriacdo e desenrolar coletivo da narrativa. E
ainda, ndo assume um carater competitivo e individual, acredito ser uma oficina muito pertinente
ndo s6 na formagédo de professores mas nos processos de formacgao continuada e ainda nas
confraternizagbes entre professores de uma mesma instituicdo, pois o jogo demanda um
processo coletivo de percepcado e tomada de decisbes que eu considero relevante nas relagdes
entre pares.

Aluna 14

Nao gosto muito de jogos, dificilmente jogo, no entanto, o RPG chamou minha atengéo, gostei da
forma que o jogo prende atengado, desperta a criatividade e nos envolve na narrativa do jogo.
Essa organizagdo de poder jogar com a turma, foi muito interessante, porque cada um possui
estratégias diferentes e isso sdo pontos significantes para jogar o RPG.

Aluna 15

A construgdo de uma nogdo basica e coletiva do que é o RPG foi muito bem colocada pelo
doutorando Fabio que, dentro dessa proposta, nos colocou em uma posi¢cdo de dialogo em
relagdo a utilizagdo de modelos para a sala de aula. Dessa maneira, tanto no primeiro dia,
quando fomos introduzidos ao RPG como teoria e pratica coletiva, tanto no segundo dia, quando
pudemos atuar de maneira mais préxima da singular, puderam-se vivenciar construgdes coletivas
que partiram do jogo e que se ampliaram para além da narrativa determinada pelo narrador. A
verdade é que o RPG possui uma forte conxdo com a histéria humana, uma histéria de resolugédo
de conflitos, de escolhas singulares e, principalmente, de consequéncias coletivas. Isso nos leva
a crer, portanto, que na utilizagdo do RPG podemos construir narrativas que partem da realidade
e se desenvolvem a partir da relagdo simbdlica e histérica dos seres humanos, podendo ser um
grande meio de se construir conhecimentos coletivos.

Aluna 16

N&o tenho o costume de jogar, no maximo jogo baralho ou dominé quando minha familia se reuni.
Entretanto gostei da proposta e de jogar o RPG, da forma como nos envolve e nos questiona o
tempo inteiro, mas tive agonia em certas situagées em que o grupo era colocado "contra parede"
e muita ansiedade em saber como tudo iria acabar. Entdo confesso que ndo sei se teria paciéncia
de alongar o jogo por anos como foi mencionado.

Aluna 17

A principio achei uma experiEncia bem legal, diferente, dinamica e interessante. Uma experiéncia
que nos faz refletir bastante como pedagogos em formacgéo, e o quanto podemos utilizar esse
universo dos jogos a nosso favor, e que o RPG pode contribuir muito de forma positiva em nossa
atuacao em sala. visto que, é um jogo que pode trazer para a aula elementos ludicos e interativos
na aquisicdo dos conteudos, trazendo também uma forma bastante efetiva para a vivencia de
situagdes que possam levar a reflexao.
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Estive em apenas uma aula de RPG, achei muito interessante jogar ,pois nunca tinha jogado. E
deve ser bem interessante jogar em sala de aula.

Aluna 19

Fonte: Autoria prépria (2022)

Comparado aos outros formatos e géneros do Game Comenius, este foi o
que teve maior aderéncia pela turma, com evidéncia para os extensos e detalhados
feedbacks via Moodle, bem como pode-se observar que mais alunas interagiram no
férum. Apesar de algumas limitagdes impostas pelos mestres durante o jogo, o que
poderia ser considerado como as dificuldades apontadas pelas alunas, e a
ansiedade em saber o que aconteceria a seguir, as alunas relataram uma frustragéo
positiva, elementar para a construgao da historia.

A maioria ainda nao tinha vivenciado a experiéncia de jogar um RPG e
ficaram empolgadas com as possibilidades do jogo em termos de explorar o mundo
apresentado e em relagéo a narrativa guiada pelos mestres.

Em termos das categorias de analise, o Jogo foi bem avaliado pelas alunas,
as dificuldades se aproximam do que as alunas caracterizam por desafios criativos
ou menos do retorno das cartas ou dados (sistema de pontuagdo) impossibilitar
algumas investidas. Algumas alunas avaliaram como importante e necessario ter o
RPG na formacéo de professores e conseguiram se visualizar trabalhando o RPG
nas suas praticas pedagogicas, o que aqui considera-se compativel com a categoria
de analise das ideias, uma vez que as alunas conseguem ter um vislumbre de
adocdo da pratica, de maneira criativa e autbnoma a partir da experiéncia que
tiveram.

O engajamento da turma nesse formato do Game Comenius é algo que nao
chamou a atengdo apenas da professora, mas das préprias alunas que ficaram
impressionadas com o envolvimento coletivo, cada qual a sua maneira. Assim, todo
0 processo se tornou rico e interessante em termos de aprendizagem, sendo uma
proposta de formacao flexivel para a utilizagado com outros conteudos.

Através do estagio de docéncia, pude participar da aplicagdao do RPG sobre
ditadura militar no NADE - MEN7171, e aplicar como mestre na disciplina MEN2073.
Vivenciar os dois tipos de experiéncia, também contribuiu na minha formacgao e se
aproximou dos relatos das alunas, de maneira pratica neste caso, de que o RPG

pode ser acessivel, ludico e pedagdgico, favorecendo no processo de formacao de
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individuos, havendo necessidade apenas de adaptagao de conteudos e linguagem,
de acordo a faixa etaria e nivel de ensino.

Apesar das controvérsias sobre o RPG ser ou ndo considerado uma midia, a
partir da definicdo de Cruz e Ventura (2018), entende-se que, para além da narrativa
(linguagem), o jogo conta com recursos para pontuacéo (dados e cartas) que podem
ser utilizados de modo presencial ou on-line, ambos fisicos, e aborda elementos
culturais de acordo com as histérias utilizadas ou conteudos empregados no enredo.
Nesse sentido, trata-se de uma midia que prioriza 0 meio oral de fazer acontecer o

jogo, apelando substancialmente ao imaginario criativo.

5.7 SINTESE DOS DADOS (RESULTADOS)

A partir da devolutiva das alunas participantes desta pesquisa, a cada formato
do Game Comenius jogado, € possivel identificar elementos majoritariamente
positivos ao longo das experiéncias, sobretudo nos feedbacks postados nos féruns.
Como pode-se observar na Figura 16, dentre as palavras que mais se destacaram
nos feedbacks, as alunas acharam os jogos interessantes e se sentiram desafiadas.
As alunas também expressaram terem se identificado de modo diferente com
determinados formatos do Game Comenius, com destaque para o Pocket e o RPG,
devido ao carater dindmico e coletivo.

Para a analise dos dados dos foruns, foi utilizado o FromText, software
aberto, que condiz com a analise de conteudo de Bardin (1977), possibilitando a

analise de dados a partir de palavras-chave.
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Figura 16 - Nuvem de palavras
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Fonte: FromText (2024)

Durante o semestre, a proposta da disciplina foi a de integrar o conceito de
midia-educacao através do Game Comenius, de forma que as alunas pudessem
conhecer e aprender a jogar o jogo, que é o “‘com”, fossem levadas a analisar e
avaliar os jogos e a propria experiéncia enquanto jogadoras, que € o “sobre”, bem
como tivessem momentos de criacdo a partir dele e dessem sugestdes, que é o
“através” da midia.

Compreende-se nesse sentido que as alunas puderam vivenciar os trés
aspectos que pautam a midia-educacdo, da educagdo com, sobre e através das
midias, através da apropriacao, critica e produgao. Mas esse processo nao foi isento
de alguns problemas. Ao mesmo passo em que as alunas aprenderam e se
engajaram na proposta de aprender com os jogos, houve também criticas a eles,
devido a suas limitagdes, problemas de funcionamento e dentro da organizagao da
disciplina.

De toda forma, considerando a ementa, a programacdo e execugao da

disciplina, buscou-se ofertar o que Fantin expressa como a criagao de

condi¢des para o desenvolvimento de uma competéncia midiatica
que envolva apreciagdo, a recepcao e a produgdo responsaveis e
uma possibilidade de mediagao sistematica que auxilie na construcao
de uma atitude mais critica em relagdo aos modos de ver, navegar,
produzir e interagir com as midias e as tecnologias. (2012, p. 64)

Na analise final da disciplina, algumas alunas sinalizaram que gostariam que

houvesse mais discussdes sobre planejamento de aula, abordagens tedricas sobre
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esse aspecto, e de tematicas que pudessem contribuir na experiéncia com o jogo e,
consequentemente, ajudasse na construgao de relagao entre a teoria (conceitos) e a
pratica (Game Comenius).

As contribuigdes das alunas foram importantes e necessarias, sendo levadas
em consideracao para as proximas aplicacbes do Game Comenius na disciplina. Da
mesma maneira, foram uteis para modificagdes da programacgao da disciplina ainda
durante o semestre 2022.1, com intuito de que esta pudesse proporcionar mais
significado e engajamento as alunas.

Como ja vinha acontecendo anteriormente a esta pesquisa, o Game
Comenius continua integrado a disciplina MEN2073, ainda em processo de
experimentagcdo, tanto do jogo quanto da estratégia formativa, prioritariamente.
Entende-se que ha muito ainda que se aprender e aprimorar nos semestres
seguintes, em termos de incorporagédo do jogo e tratativa dos dados produzidos e
coletados, que sao muitos.

Ficou como reflexdo para a professora e pesquisadora, ao final da disciplina,
levantar alguns questionamentos de como abordar as teorias de maneira diferente e
melhor relacionadas aos diferentes formatos do Game Comenius, bem como fazer a
adaptacdo da ordem de aplicagdo dos jogos para alcangar efetivamente o objetivo
de contribuir para a ampliagéo do letramento midiatico das alunas.

O acompanhamento das alunas na aplicagao dos jogos, presencialmente, foi
um diferencial para a produgado, coleta, sele¢cdo, organizagdo, descricdo e analise
dos dados, fossem eles via formulario do perfil midiatico, féruns do Moodle e
feedbacks orais realizados em sala, registrados no diario de campo. Dessa forma, foi
possivel triangular os dados, conforme Figura 17, e encontrar as aproximagdes e

divergéncias nas avaliagdes das alunas.
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Figura 17 - Triangulacdo de dados
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Fonte: Autoria propria (2023)

Ao pensar as categorias de analise estabelecidas para tratar os dados que
sdo o Jogo, Dificuldades, Aprendizagens e ldeias, foi possivel relaciona-las aos
conceitos base que regem a perspectiva da midia-educagdo abordados nesta
pesquisa, de maneira que, por ensino e aprendizagem “com” midias, se entende o
trabalho de apropriagdo e execugado por meio dos artefatos tecnolégicos, com os
instrumentos, numa perspectiva técnica.

O ensino e aprendizagem “sobre” as midias, compreende os aspectos criticos
do estudo com os meios tecnoldgicos, construindo uma relagdo de conhecimento
que pode desenvolver momentos de Aprendizagem e Dificuldades. Por fim, o ensino
e aprendizagem “através” das midias, implica na atuacdo criativa com os meios
tecnoldgicos, seja de maneira ativa, como o caso da criagdo de missdes dentro do
Game Comenius, ou com lIdeias, sugestdes, a fim de colaborar com as midias,

conforme pode ser observado no Quadro 19.

Quadro 19 - Relagao entre Midia-educacao e analise

Conceitos de midia/educagao Categorias de analise
Com Jogo
Sobre Dificuldades e Aprendizagens
Através Ideias

Fonte: Autoria propria (2024)
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Assim, ao entender a relagdo das categorias de anadlise e a abordagem
tedrica acerca da midia-educacéao, € que se busca compreender o Game Comenius
na formacao inicial de professores, com o intuito do letramento midiatico.

Do mesmo modo como as alunas foram se empenhando mais nas avaliagbes
on-line ao longo do semestre, também aumentou a participagdo delas em sala de
aula, a medida que os jogos foram se tornando mais “atrativos”. As alunas foram se
identificando cada vez mais com as midias proximas ao que temos nesse contexto
temporal, bem como com os tipos de agrupamentos utilizados nas propostas de
modalidade coletiva.

Entende-se que o Game Comenius deve seguir compondo o plano de ensino
da disciplina MEN2073, pois estimula as alunas a experimentar o planejamento com
a integracao das midias de forma ativa, reflexiva e criativa, através de uma
exposicao necessaria a outros modos de aprender, sendo o0 jogo educativo uma
alternativa pedagogica e ludica, um diferencial dentro do curriculo do curso e
resultado das pesquisas e trabalho de profissionais e estudantes universitarios.

Segundo Murray (2003), o jogo em si nao contribui para a nossa
sobrevivéncia, mas habilidades e comportamentos humanos sado adaptados para
poder lidar com os desafios colocados. Contudo, ainda segundo a autora, o jogo é
um espacgo de “treinamento seguro em areas que possuem um valor pratico real;
eles constituem ensaios para a vida” (p. 142).

Numa relagdo entdo entre jogos e a formacgao e a formagao profissional, essa
pesquisa tem entendido que o Game Comenius favorece o letramento midiatico,

partindo da compreensio de que ele

inclui as varias midias e seus géneros (numa relacdo de
reciprocidade) em praticas sociais e enunciativas que podem ser
vividas em diferentes graus de conhecimento, num processo
constante e, pelo menos em tese, sem um fim definido. (Cruz, 2013,
p. 86)

O ponto importante da analise € que a pratica educativa precisa favorecer a
exposi¢cao das alunas a determinados conhecimentos e instigar o aprofundamento,

nesse caso, ampliando o letramento midiatico das alunas. Na atuagao do professor,
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“é@ educativa apenas a experiéncia que favorece a expansao e o enriquecimento da
pessoa, diz Dewey.” (Fantin, 2012, p. 62)

Dessa forma, como pensar em professores jogadores, e/ou que adotam jogos
e outras midias na atuacao profissional quando nem mesmo foram expostos a essas
midias, ainda mais de forma critica e produtiva?

Como foi possivel observar através do perfil midiatico, quando trazemos a luz
a perspectiva de adogao de midias, e, mais especificamente, dos jogos na atuacgao
profissional, as alunas sinalizaram que em 80% dos casos, eles ndo sao utilizados
na pratica pedagogica. Sendo assim, temos alunas que, além de ndo serem
jogadoras assiduas no contexto pessoal, também nao se expdem a situagdes de
jogo no seu contexto profissional (ver Quadro 7).

Buckingham (2020) chama a atencao para a tecnologia digital na educacao
de maneira “restrita e redutora— para testar em vez de ensinar, para coletar dados”
(p- 231), bem como dissociada da realidade do estudante, sendo uma utilizagéo
pautada no técnico, o que pode ser observado na educagao basica e no ensino
superior no Brasil.

Retomando a analise entre o Quadro 7 (adogdo de midias na pratica
educativa pelas alunas) e o Quadro 8 (vivéncia com praticas midiaticas na
graduacao como alunas) do perfil midiatico, percebe-se uma porcentagem similar de
professores da graduacao que também nao costumam utilizar jogos na pratica
educativa. Dessa forma, fica o questionamento: como incorporar praticas de ensino
que nao sao vivenciadas/aprendidas pelas alunas?

E preciso observar que mais da metade da turma estava atuando na
educagao basica, no periodo desta pesquisa. Esse dado pode ser constatado
através do Quadro 3 e da relacdo dessas vivéncias como docentes através dos
feedbacks nos féruns dos moédulos do Game Comenius, pois as alunas utilizaram as
experiéncias na escola como referéncia de andlise e criagéo, fazendo inferéncias e
questionando as limitagcbes do Jogo para pensar determinadas etapas de ensino.
Um exemplo é o da Aluna 5, quando avalia o médulo 3 e fala do seu desempenho,
tendo escolhido a educacédo infantii como etapa de ensino para planejamento no
jogo.

Dessa forma, do mesmo modo que as alunas utilizaram das referéncias

escolares para jogar, o jogar integrado a sua formagéo também pode figurar como



111

referéncia na atuagcdo docente junto as criangas. No entanto, como dispor desses
acessos e apropriagao na graduagao?

Apesar do curriculo de Pedagogia da UFSC possuir uma disciplina voltada
especificamente para a formacéao inicial para as midias, no ambito da Educacéao e
Comunicagao, ela ocorre de maneira obrigatoria apenas no sétimo semestre,
geralmente desvinculada das outras areas de conhecimento que inferem na
formagao das pedagogas. Como agravante, dentro do curriculo, a disciplina coincide
com o primeiro estagio obrigatorio, realizado na educagéao infantil, que representa
um periodo bastante atribulado na formagao das estudantes, o que foi percebido por
seus comentarios coletados informalmente, durante todo semestre.

Nesse sentido, temos um prejuizo duplo a medida que as alunas apenas
experienciam a discussao das midias no final do curso, bem como dificiimente a
disciplina de Educagdo e Comunicagdo consegue se alinhar com outras. Quando
acontece da MEN2073 estabelecer alguma parceria, esta se realiza com a disciplina
de estagio na educacdo infantil, mas nao é frequente, dadas as diferencas
contextuais e de calendario das atividades. Dessa forma, muitas alunas se
queixaram de cansaco durante o semestre, o que impacta o rendimento na disciplina
de Educacao e Comunicacao.

Retomando uma analise baseada em Fantin (2012), compreende-se que as
disciplinas especificas para o estudo da midia-educagao, como o caso da UFSC,
sdo0 uma vitoria, mas ndo deveria haver uma acomodacédo. Alguns autores (Gonnet,
2004, por exemplo) defendem que todo professor, nas suas respectivas
especificidades, possam ser midia-educadores, de maneira a formar outros
professores midia-educadores, bem como o estabelecimento de uma relagao
transversal no curriculo da Pedagogia, a fim de que o letramento midiatico das
alunas seja ampliado de maneira processual durante o curso.

Possivelmente, um curriculo transversal em que as alunas fossem expostas e
tivessem experiéncias com a educacgao para as midias, um letramento midiatico de
forma processual, talvez pudesse gerar menos impacto ou desgaste ao chegar no
sétimo periodo e vivenciar uma disciplina especifica.

Quanto ao Game Comenius, ha ainda que se pensar na melhor forma e
ordem de aplicagdo dos diferentes formatos e géneros alinhados com leituras e

discussbes acerca das midias, bem como com as expectativas e demandas das



112

alunas, sob intuito de que, conforme Fantin (2012), a midia-educagcdo é uma
condicdo de pertencimento e formagado para a cidadania instrumental e cultural,
devendo ser presente no contexto escolar e, sobretudo, na formagao de professores

em carater inicial e continuada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho educativo a partir das midias, longe de ser uma espécie
de exercicio artificial ou exotico, é antes de tudo a medida de nossa
liberdade cotidiana, uma oportunidade que nos é oferecida para
influenciar e dar vida a direitos que sao resultado de uma visao
humanista, cujo sentido original é importante reencontrar (Gonnet,
2004, p. 101)

De acordo ao que foi apresentado até agora, esta pesquisa demonstrou uma
perspectiva promissora na investigagdo sobre os jogos na educagao, como artefato
tecnolégico mediador e de ampliacdo de letramento midiatico de professores em
formacgao inicial, no tocante a midia-educagao.

O intuito da disciplina em que se realizou o estagio foi o de ampliar o
letramento midiatico das participantes, por intermédio dos jogos e tendo a midia
como aliada a educagdo, midia-educagao. A pesquisa entdo se pautou em
compreender esse processo de letramento midiatico, através do Game Comenius,
percebendo que os diferentes formatos e géneros do Comenius tem muito a agregar
na formacao inicial e continuada de professores e demais profissionais da educacao.

Os dados indicam que a forma intensiva com o qual o Game Comenius foi
trabalhado durante o estagio de docéncia levou a experimentacdo pratica de
diversas formas de ministrar os conteudos, através de diferentes formatos do jogo, e
possibilitou realizar modificagdes no planejamento conforme ocorria a devolutiva das
alunas, podendo-se realizar mudangas na pratica educativa, de forma a contribuir
para esta e outras iniciativas voltadas para a formagao de professores.

No entanto, ainda ha muitas questbes a serem modificadas para que a
sequéncia didatica, incluindo jogos, seja refinada e alcance seus objetivos de ensino
e aprendizagem. Isso porque percebemos que alguns formatos do Game Comenius
tiveram mais éxito que os outros em relacdo a avaliagdo das alunas, refletido na
devolutiva de feedbacks on-line e oral, no modo presencial.

E natural haver dificuldades em “acertar” com cada turma e que a experiéncia
com a turma 07308 proporcionou aprendizagens mutuas, a medida que as alunas
conseguiram, cada qual ao seu jeito, expressar os descontentamentos, os encantos,
as criticas e sugestdes sobre a disciplina e sobre o Game Comenius, como nos

permitiu 0 acompanhamento e autocritica do planejamento e forma de ensinar.
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Todavia, o dados que fundamentam esse estudo e outros que ndo puderam
ser abordados aqui, podem contribuir com pesquisas futuras, a exemplo dos
formularios de avaliacdo e analise dos modulos digitais do Game Comenius, a
relacdo entre os comentarios dos féruns de todos os formatos do jogo de cada
aluna, dos videos de apresentacido produzidos no inicio do semestre pelas alunas e
a avaliagdo da disciplina, dentre outras possibilidades que nao puderam ser
descritas aqui.

Fica a reflexdo em que medida o Game Comenius influenciou a formagéo das
estudantes e de que forma as experiéncias com o0s jogos serdo levados para as
outras disciplinas, com énfase para as de estagio, bem como para a atuagao
profissional. Para responder a essa inquietacao, valeria um trabalho de investigagao
junto as egressas do curso, o que fica de ideia para trabalhos posteriores.

Vale destacar que no periodo de estagio de docéncia, o mddulo 2 do Game
Comenius estava em condigao de protétipo, enquanto que o mdodulo 3 estava em
processo de desenvolvimento, ficando pronto em 2023. Os feedbacks das alunas
contribuiram para corregcdes e aprimoramentos do modulo 3 do Game comenius, de
maneira que sugere-se um estudo acerca do processo de construgao e testes deste
modulo, uma vez que ele foi reaplicado no semestre seguinte, ainda em processo de
desenvolvimento.

Nesse sentido, a experimentacdo e analise pelas estudantes foi de grande
importancia para as melhorias e construgdo do jogo, bem como para a reflexdo
sobre a pratica educativa empregada na organizagdo e aplicagdo do Game
Comenius na disciplina.

O intuito do Game Comenius nesse sentido, em seus diferentes formatos, é
contribuir na trajetéria formativa dessas estudantes para as midias, através de
experimentagdes de planejamento didatico, mediado por jogos que fazem aluséo a
situagoes reais, permitindo assim, o processo de simular, errar, aprender, produzir e
avaliar esse processo e o meio pelo qual se deu de maneira critica. E vale salientar
que os diferentes formatos do Game refletiram de diferentes formas nas alunas,
levando-as a processos de engajamento diferenciados, conforme suas preferéncias
e afinidades.

A partir deste momento, vou retomar a primeira pessoa e enunciar algumas

conclusdes que sdo da pesquisadora mas também da estudante de pds-graduacéo
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e pedagoga. Em termos de avaliagbes positivas e negativas, dificuldades e
sugestdes sobre o jogo, entendo que cada turma, cada semestre, cada contexto de
aplicacao, experiéncias e analise difere, bem como a bagagem cultural de cada
aluna. Mas é palpavel e necessario destacar o quanto a atitude da turma em relagao
a disciplina e as midias se modificou no decorrer do semestre.

Aquela turma apatica e traumatizada com o periodo pandémico da Covid-19
se transformou, processualmente, tanto no envolvimento com as atividades, quanto
na participagdo da disciplina, desenvolvendo uma espécie de empoderamento,
havendo engajamento e responsabilizagdo sobre o proprio processo de
aprendizagem.

A avaliacdo preocupada que fiz no diario de campo, referente a primeira
aplicacdo do Game Comenius - modulo 1, ganhou outra forma até o fim do periodo
letivo, de modo que os dias em que sai desanimada, junto com a professora, se
tornaram mais otimistas e empolgados conforme aumentou o envolvimento das
alunas, suas produgdes e participacao.

O estagio de docéncia realizado junto a turma 07308 me proporcionou
vivéncias e aprendizagens unicas, que levaram a diferentes reflexdes sobre o papel
do professor universitario, o processo de aprendizagem das graduandas, da fungao
do planejamento bem como da sua flexibilidade, o aprofundamento dos estudos
sobre a midia-educagdo no acompanhamento das discussdes geradas em sala de
aula. Além da perspectiva profissional de autocritica da pratica educativa
observando a atuacgao da professora.

E através da vivéncia do estagio de docéncia, dos estudos, trocas entre pares
e escrita deste trabalho que me construo como midia-educadora e pesquisadora
preocupada com os impactos das midias na sociedade, das disparidades de acesso
e manipulacio das informagdes, com o processo de apropriacao critica e produtora
dos meios, atentas as relagdes de poder que permeiam comunicagao e informagéao
mediante os aspectos culturais, econdmicos e politicos.

Quanto a proposta desta pesquisa, problematica e objetivos, entendo que
estes foram alcancados no decorrer do texto fundamentado, da descricdo e,
sobretudo, da analise dos dados gerados. Busquei o rigor no tratamento dos dados,

que parte do principio do engajamento na atividade investigativa.
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Dessa forma, desejo que essa pesquisa contribua para a reflexao,
questionamentos e agdes que tenham em mira a formacéo inicial de professores,
mais especificamente a formacdo de Pedagogos e Pedagogas que atuam na
Educacgao, na formacao basilar da sociedade através da Educacgao Infantil e Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, tendo em vista a formacdo de profissionais

midia-educadores.
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APENDICE A: Requerimento para Estagio de Docéncia

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
CAMPUS UNIVERSITARIO REITOR JOAO DAVID FERREIRA LIMA - TRINDADE
CEP 88010-970 - Campus Universitario - Floriandpolis - SC - Brasil
Fone: (48) 3721 2251 - Fax: (48) 3721 8638

www.ppge.ufsc.br - ppge@contato.ufsc.br

Requerimento para Estagio de Docéncia

Orientadora: Dulce Marcia Cruz
Discente: Ana Claudia Mota Estevam
Matricula: 202105281

Nivel: Mestrado

Disciplina da Graduagao: Educacdao e Comunica¢ao

Codigo da Disciplina: MEN 2073

Numero de Créditos: 4 créditos: 72 h/a - 56 h tedricas e 16h - PCC
Ano/Semestre: 2022/1

Turma: Pedagogia - 07308

PROJETO

EMENTA:

Educacdo, comunicacdo e cultura das midias. As midias e suas linguagens. Analise
critica e criativa das midias. Estética e mediag¢des culturais. Criangas, jovens,
adultos e as interagbes com as midias na escola, na familia e na cultura.
Conceitos, objetivos e perspectivas da midia-educagdo. Producdo de
conhecimento, formacdo de professores e producdo de midias em contextos
educativos presenciais e a distancia.

Objetivos:

3.1 Geral:
Discutir a relacdo entre educacdo e comunicacdo a partir da reflexao
tedrica e de sua aplicacdo didatico-metodoldgica no contexto formativo
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de criancas e professores.

3.2 Especificos:

1. Analisar as relagdes entre educagdao, comunicagdo, midia e cultura e as
perspectivas tedricas e praticas da midia-educacao e suas mediacdes. 2.
Reconhecer as linguagens dos meios de comunicacdo, suas especificidades e seus
usos na educacdo, identificando as dimensGes éticas e estéticas dos processos
midiaticos de producdo, recepc¢do e mediacdo cultural.

3. Refletir sobre o uso das TIC e seu papel na sociedade contemporanea e na
educacdo. 4. Analisar as formas de relacdo de criangas e jovens com a cultura
digital 5. Elaborar propostas pedagdgicas de uso, producao e reflexdo de midia
para e com criangas.

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
CAMPUS UNIVERSITARIO REITOR JOAO DAVID FERREIRA LIMA - TRINDADE
CEP 88010-970 - Campus Universitario - Floriandpolis - SC - Brasil
Fone: (48) 3721 2251 - Fax: (48) 3721 8638

www.ppge.ufsc.br - ppge@contato.ufsc.br

Justificativa:

O Estagio de Docéncia representa uma oportunidade excelente para que alunos
de Pds Graduagdo adquiram experiéncia no exercicio de docéncia no ensino e, em
virtude disso, tenho interesse em desenvolver atividades tedricas e praticas

diretamente relacionadas com a disciplina acima mencionada.

Plano de Trabalho:

e Acompanhamento da elaboracdo do Plano de Ensino;

e Acompanhamento presencial das aulas;

e Producdo de materiais-didaticos (videos, tutoriais, textos) para nortear os
trabalhos durante a disciplina;

e Acompanhamento do processo de avaliagao.

Carimbo e assinatura do | Carimbo e assinatura do | Carimbo e assinatura
Coordenador do Curso de | Chefe de Departamento do | do(a) Orientador(a)
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Graduacao Curso de Graduacgao

Floriandpolis, 16 de marco de 2022.

Ana Claudia Mota Estevam



126

APENDICE B: Diarios de Campo

Aula do dia 22/04, MEN2073-07308

Turma dispensada para a semana de recepg¢ao dos alunos.

Aula do dia 29/04, MEN2073-07308
Esse foi o nosso primeiro dia de aula da disciplina e conforme disponibilizado no
Moodle, previamente para consulta dos alunos, sendo:
- Questdes relevantes para a relagdo midias e educacgao.
- Relagdo com a pandemia: citar 3 pontos positivos e 3 pontos negativos.

- Conteudos, ferramentas e praticas para aprender na disciplina.

A professora iniciou a aula com a apresentacido da disciplina e do Moodle. Explicou
que vamos trabalhar com o Comenius na disciplina e fez uma rapida apresentacao

desse projeto, pois nao se deseja influenciar na experiéncia que os alunos terao.

Tivemos uma rodada de apresentacao, com delimitacdo de tempo de 1min por
pessoa, em que comecei me apresentando, falando que sou estudante do mestrado
e orientanda da professora Dulce, que estava ali devido ao estagio docéncia na
disciplina e que isso contribuira para a minha pesquisa.

No mais, os outros alunos deveriam dizer seu nome, periodo (semestre) do curso,
se estdo fazendo o estagio obrigatério e a expectativa que tem em relacédo a
pandemia.

Uma aluna - apontou que teve dificuldades em lidar com a tecnologia.

Aluna 19 - ja havia comecgado essa disciplina antes e desistido, pois ndo se
adaptava as aulas remotas e teve muita dificuldade nesse sentido. Esta
dessemestralizada.

Aluna 3 - Esta fazendo estagio obrigatério. Teve uma experiéncia ruim com a
pandemia. Deseja concluir bem a disciplina e aprender com ela.

Aluna 15 - Disse que a pandemia atrasou o curso e foi ruim, teve que voltar a

morar com os pais e tem boas expectativas para a disciplina.



127

Aluna 8 — Teve dificuldades com a pandemia e sua expectativa com a disciplina é
entender e discutir de forma critica as midias.

Aluna 12 - N&o gostou da educagdo remota, acho o EAD cansativo e tem
esperanca na disciplina.

Aluna 17 — Achou a pandemia e o EAD estressantes e esta aberta para a disciplina.
Aluna 5 — A pandemia foi dificil, desistiu dessa disciplina no semestre passado.
Deseja aprender a usar os recursos midiaticos para trabalhar com jovens na escola.
Aluna 2 — A pandemia foi um caos, teve que assistir aula no trabalho, nido possui
expectativas para a disciplina para ndo se decepcionar, acha importante estudar as
midias e ajudou o sobrinho.

Aluna 4 — achou a pandemia um caos, esta curiosa com a disciplina e com 0s jogos
na educacao. Ajudou a fazer jogos em casa no ensino remoto.

Aluna 9 — A pandemia a colocou para baixo, trabalha no comércio, foi dificil
aprender. Esta curiosa com a disciplina.

Aluna 16 - Esteve regular no curso até o inicio da pandemia. Quer aprender como

lidar

Aula do dia 06/05, MEN2073-07308

Hoje foi dia de assistir os videos de apresentagdo produzidos pela turma
sobre sua relagdo com as midias. Os alunos tiveram a tarefa de gravar 1min de
video contemplando alguns aspectos de como imaginam sua pratica pedagogica em
relacdo as midias, que tipo de professor desejam ser e outras questoes.

Aluna 17 — disse que vé a midia como ferramenta mediadora na atuacgao
como professora pés-pandemia, de maneira criativa.

Aluna 14 - deseja trabalhar com praticas inclusivas, espera um
relacionamento com as midias e acha esse processo desafiador.

Aluna 8 - deseja uma carreira académica — com formacao critica e
consciente, usando as midias como ferramentas de ensino.

Aluna 3 — acredita no uso de TIC a favor da docéncia equilibrada, com olhar
humano — e relatou soliddo na pandemia.

Aluna 9 — se imagina uma professora atenta, usando midias, se dispondo

aberta para essa experiéncia.
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Aluna 16 - se vé trabalhando com a inclusdo, usando a midia como
ferramenta mediadora.

Aluna 10 — aberta as possibilidades, acredita no uso das midias, inovacgao e
na formagéo docente para o uso das midias.

Aluna 12 - descreveu quer ser referéncia de confianga. Lidar com as midias
pode ser uma relagado de amor e édio.

Aluna 13 — se vé ensinando com respeito e acredita que as midias sao
importantes na educagao e ajuda com a organizagao da escola.

Aluna 15 - (o video foi subjetivo, entdo ele falou em sala sobre as suas
expectativas), que a midia esta no cotidiano e que une as pessoas, a exemplo das
redes sociais.

Aluna 18 - (também fez um video subjetivo e falou um pouco na aula sobre
suas expectativas), deseja ser um professor atento, aberto as tecnologias. (utilizou
no video uma linguagem corporal, com referéncia as redes sociais).

Aluna 11 - acha o uso de midias enriquecedor, aprendemos novas formas de
ensinar durante o periodo remoto.

Aluna 6 - ressaltou a relagdo com o digital, atenta as expressdes das
criangas.

Apos a apresentacado dos videos para toda a turma, comegamos a dialogar
sobre as impressodes e as compressdes sobre as midias na educagao.

Aluna 10 disse — que vé as midias como ferramenta mediadora, e 0 uso das

tecnologias para promover a inclusao.

A professora pediu que as alunas falassem sobre a experiéncia com a autoria,
em se tratando da produgao de videos como tarefa, o que acharam e se houve/quais
foram as dificuldades.

Alguém citou que o desafio da atividade pareceu uma gincana.

Aluna 4 - disse que vé as midias como meio de comunicagao.

Alguns avaliaram que tiveram dificuldades, gerou um pouco de atividade e

que foi pouco tempo para preparar o video (uma semana).
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Perguntaram se era necessaria uma ficha técnica com descrigdo de
como/onde o video foi feito.
A professora disse que as alunas poderiam colocar nos comentarios das

postagens que fizeram no férum do Moodle o app utilizado.

Constatou-se em discussado que essa disciplina é ofertada para turmas da 72
fase, e que foram dois anos de pandemia, utilizando o ensino remoto, e algumas

pessoas ainda nao tinham tido contato com a producéo audiovisual.

Aluna 15 — questionou como vamos utilizar as midias de forma profunda sem
o conhecimento necessario. (compreendi como um questionamento sobre ainda nao
ter tido textos referéncia para a discussao do assunto das midias)

Aluna 13 — comentou que devemos tentar e se aproximar das midias.

Aluna 15— disse que falta teoria que justifique os conceitos que apareceram
nos videos, como o letramento...

Uma aluna — disse que tem os momentos diferentes para se tratar do conceito
na pratica. Citou a autonomia e a autoformacao.

Aluna 12 - salienta a necessidade de método, processo responsavel para o

uso das midias como recurso, ndo apenas como ferramenta.

Aula do dia 13/05, MEN2073-07308
Foram reunidos grupos com até quatro pessoas para compartilhamento dos
mapas conceituais solicitados previamente, sobre a midia-educag¢ao da professora
Monica Fantin. Assim, os alunos deveriam construir um mapa coletivo com os

aspectos que conseguiram destacar, organizados em trés colunas.
Conceitos “ a Objetivos “ a Perspectivas

Surgiu questionamento sobre a diferenga entre alfabetizacdo e letramento. A

professora deu espacgo para que a turma discutisse o que entendiam sobre os
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conceitos e depois apresentou como geralmente € entendido pelos autores da
educacao.

O que é ser midia-educador?

Aula do dia 27/05, MEN2073-07308.

Tivemos uma apresentagao sobre a docéncia e jogo feita pela professora
Dulce, falando sobre o que s&o os jogos, o perfil de consumidores, dos jogos em
termos de consumo pelos usuarios e na perspectiva pedagdgica, do ludoletramento
enquanto aprendizagem com, sobre e através dos jogos, e assim, apresentou o
Comenius, reproduziu o tutorial do game 1 para a turma e pediu que jogassem as
oito fases, seguido do preenchimento do formulario avaliativo.

Apos jogar o Comenius 1, e responder o questionario avaliativo do jogo,
obtivemos uma pausa e em seguida uma roda de conversa sobre a experiéncia de
jogar o Comenius, a fim de compreender o que acharam do jogo, suas criticas e
sugestdes, bem como as contribuicoes previstas para a formagao da turma.

Dentre as avaliacdes feitas pelas poucas pessoas que falaram, houve quem
dissesse que nao gostou muito, acho dificil se colocar no lugar da Lurdinha para
pensar a aula na perspectiva dela, bem como teve quem achou frustrante nao
conseguir alcangar a pontuagdo maxima nos objetivos.

Acharam os quiz do cinema e teatro legais, dificeis, mas mesmo assim,
queriam que tivesse mais perguntas.

Sobre 0 quiz das midias, avaliaram que houve erro em uma ou duas midias,
no sentido de que erraram a resposta, testaram com as outras opg¢des, mas todas
deram erro.

Ainda na perspectiva do quiz das midias, queriam um feedback sobre o que
erraram, mas nao ha.

A professora Dulce fez um questionamento, sobre como a turma acha que se
sairia se pegasse 0 quiz das midias e colocasse em uma prova. Apesar do grande
siléncio, alguém disse que se sairia mal, que seria bem dificil.

Ao serem questionados sobre a linguagem do quiz de midias, algumas
pessoas concordaram com a colega que disse que com uma linguagem diferente,

talvez, ficasse mais facil (mas sem sugestédo — interpretacédo minha)
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A professora perguntou se aprenderam algo com o jogo e o0 que seria? A
Aluna 15 foi bastante seca em dizer que ndo aprendeu nada, que o jogo nao lhe
acrescentou. Que o jogo pelo jogo foi até legal, mas em termo de conteudo e
possibilidades de planejamento estava muito limitado. Que se fosse para focar na
histéria, até daria algo legal, mas as praticas do jogo eram limitadas.

Uma outra aluna disse que o planejamento aplicado no jogo era limitado,
quase como se tivesse pegado o planejamento pronto na internet para poder aplicar
com a turma da Lurdinha. E por se tratar de um jogo, queria ganhar mais penas.

Em termos de planejamento do jogo, uma aluna disse que faria diferente da
Lurdinha.

Quando a professora Dulce pergunta se viram alguma mudancga/diferenca
entre as missoes iniciais e as finais, alguns alunos responderam que perceberam
mais atividades praticas ao invés de expositivas.

Perguntei se, apesar de algumas pessoas ja terem experiéncia com a sala de
aula, se o jogo contribuiu para se imaginar em sala de aula no lugar da Lurdinha.
Alguns concordaram, mas sem comentar mais a fundo. Uma aluna chegou a dizer
que foi como uma ilustragdo de como seria viver a docéncia.

A professora Dulce explicou que o jogo apresenta uma sequéncia didatica,
passos procedimentais do planejamento e aplicacdo. Que se fosse professora de
didatica, trabalharia primeiro com os conceitos do planejamento e de como fazé-lo, e
depois aplicaria os Comenius para que os alunos pudessem experienciar e analisar
os planejamentos propostos através dos games.

Uma aluna chegou a dizer que jogar o Comenius serviu para uma visao
critica.

A professora perguntou se os alunos usariam o jogo na sua didatica. Todos

ficaram em siléncio.

Mais ao fim da aula...

Com base em uma recepg¢édo mais préxima do negativo quanto a experiéncia
com 0 jogo, a professora explicou para turma os préoximos passos da disciplina, que
sera os alunos jogarem o Comenius 2 em casa e responder ao questionario de
avaliacdo. Na préxima aula, jogaremos o Comenius 1 € 2 no modo criativo, em

duplas, em que umas duplas avaliardo o planejamento das outras.
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Ocorreu a proposta de uma aluna para que possamos jogar o Comenius 2 na
préoxima aula, discutirmos ele e se nao desse tempo, de fazermos o modo criativo na
aula seguinte, visto que a professora explicou que o game 2 tem menos missoes,
mas possui um ritmo lento.

Contudo, a professora explicou que gostaria de dar foco ao modo criativo na
préoxima aula, tendo em vista o processo criativo e critico que o0 modo criagao dispoe.
Mas no mais, os alunos deveriam dizer o que queriam nas aulas, com propostas,
uma vez que os alunos ndo gostaram do Comenius 1. Mas considerando que a
turma ja costuma ser quieta, pouco participativa, ninguém se contrapds e teve uma
aluna que falou algo no sentido de “melhor do jeito da professora, porque senao

essa coisa do jogo vai se arrastar mais e vai ser pior para a gente”.

Minhas reflexdes

Tenho notado, ao longo das quatro aulas que assisti, que a turma é pouco
participativa no sentido da participagao oral nas aulas, de modo a ser também pouco
criticas. Poucas pessoas se propdem a opinar, participar... e até entdo, eu achava
que essas pessoas pudessem tolher as outras. Mas nessa ultima aula, algumas
dessas pessoas nao vieram, € mesmo assim, se observa corpos quietos, calados,
bem como uma certa apatia por parte de alguns sujeitos.

Também na primeira aula, ao serem perguntados sobre o que esperavam e
pretendiam com essa disciplina, foi quase unanime um certo trauma com o remoto
(representando a tecnologia de certo modo), bem como compreensdo de que
precisavam aprender sobre midias/tecnologias para poder lidar com isso na escola.

Me pergunto se: a falta de participacdo ou mesmo a participagao critica nao
seria proveniente de uma educacao de base que ndo estimulou de maneira devida
esses estudantes, principalmente no sentido da formacédo pessoal em saber o que
querem para si, tirar duvidas, fazer sugestdes, tomar a frente da sua formacgao?

E quanto a apatia, na resisténcia ao uso das tecnologias e compreensao das
midias, ndo seria isso uma heranca traumatica da pandemia? Ou mesmo da falta do
uso pedagdgico na educagao basica?

Essa disciplina de Educacédo e Comunicagao é ofertada no 7° periodo. Daqui
a um ano, em media, alguns desses alunos ja terdo concluido o curso e atuardao em

sala de aula. Outra pergunta que me fago é como o curso de pedagogia da UFSC
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estd preparando esses profissionais? Esse questionamento surge a partir da
percepcao de que alguns desses alunos nem conseguem se imaginar como
professores. Se negam a imaginar sua atuagao em sala de aula, por se colocarem
ainda como estudantes.

Percebe-se também que tem alunos que ainda ndo compreenderam a
proposta da disciplina.

Como pedagoga, compreendendo a proposta das diretrizes para o curso de
pedagogia e do curriculo do curso, percebo que os alunos, acriticos e apaticos,
estdo longe de compreender para que e quem estdo se formando. O curso de
pedagogia ndo da e nem conseguiria dispor de tudo mastigado para que se formem
professores. O curso de pedagogia esta para ensina-los a aprender, bem como as
metodologias e caminhos necessarios a percorrer para desempenhar sua atuagao
como professor.

Apesar das falhas que pode se observar enquanto formacdo humana, oriunda
dos déficits da educacdo basica, percebe-se uma falta de compromisso com a
prépria formacao, uma falta de compreensao acerca da responsabilidade que eles
tém/terdo enquanto professores. A falta da aprendizagem também pela empatia. Ha
também um problema comportamental, talvez até uma imaturidade. Mas a questao é
gue nao sao mais criangas. Nao estdo na universidade obrigados e/ou amarrados. E

uma vez que estdo aqui por escolha, precisam se dedicar a tal.

Aula do dia 03/06, MEN2073-07308

As 13h40 ainda tinhamos apenas duas alunas. (algumas avisaram via
whatsapp que iam se atrasar).

Comegamos a aula as 14h com sete alunas, retomando a aula passada com
explanagao sobre a criagdo do Comenius (jogos customizaveis na plataforma
REMAR).

Realizamos a distribuicdo de marca paginas com a tematica do Comenius, e
disponibilizamos para as alunas observarem o prototipo do Comenius 1 em
tabuleiro, com as cartas, desafios, instrumentos...

Algumas alunas relataram que tiveram dificuldade em jogar o Comenius 2 em

casa porque travava e tinha uns bugs. Explicamos que ainda estava em formato de
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protétipo e que as alunas poderiam printar os momentos que dava erro no jogo e
nos mandar.

A professora explicou que o Jogo 1 foi construido na plataforma “Construct” e
0 Jogo 2 e 3 no Unity.

A Dulce explicou na aula sobre pensar o jogo como meio de planejamento,
usar para integrar midias. Fez o resgate dos conceitos de letramento e
ludoletramento, a fim de orientar as alunas para melhor aproveitamento da
experiéncia com o Comenius 1, considerando o sistema de pontuacéo através dos
quizzes e das penas.

Depois, orientamos as alunas a se cadastrarem na plataforma REMAR,
passamos um video tutorial mostrando como criar a missdo do Comenius 1 e
liberamos para as alunas tentarem, individualmente ou em duplas.

Tivemos um intervalo de aproximadamente 30 min.

Orientamos as alunas para a criagao do Comenius 2, individual ou em duplas.

A professora reforcou a orientacdo de que as alunas preencham os
formularios de avaliacdo e analise dos jogos e informou que na proxima aula
teremos o Comenius 3 e encerramento da etapa de games digitais. Também
explicou como funciona o Game 3.

A professora fez a demonstragdo do modo criar no jogo 2 e reforgamos com
as alunas o uso do férum no Moodle para postagem dos prints e comentarios sobre
a experiéncia com os games.

Durante a aula, fomos tirando duvidas das alunas e orientando a medida que
lam precisando.

A aluna 18 chegou atrasada e nao tinha jogado o Comenius 1 ainda.
Orientamos que ele jogasse em aula o Game 1, para depois ir para o modo criar na
plataforma REMAR. Ajudei ele a criar registro na plataforma REMAR.

As alunas 12 e 8 que estavam sentadas juntas, fazendo a atividade em
dupla, ndo estavam conseguindo criar o acesso na plataforma REMAR, entao
emprestei o meu perfil para elas.

A professora organizou as presengas da turma, mas faltava as presencgas das
duas primeiras aulas que tinham sido por lista de assinaturas. Ficou da Dulce me

mandar foto dessas listas para que eu postasse no Moodle.
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Uma aluna criou misséo no jogo 1 sem escrever feedbacks para que usasse 0
link dela.

As alunas também receberam impresso um guia de planejamento

Aula do dia 10/06, MEN2073-07308

A aula comecgou as 14h, dando 30min para que as alunas fossem chegando.

A professora comecou comentando a respeito do percurso que alunos tem
feito com 0 Game Comenius.

Historia do Game 3 e a importdncia de os alunos contribuirem com os
formularios de avaliagao.

O foco de planejamento é o aluno ser autbnomo.

A professora apresentou o video tutorial de como jogar o Comenius 3.

Assim que os alunos comegaram a jogar o Game 3, fui a mesa de cadaum e
orientei sobre a planilha de acompanhamento o que cada um ainda tenha para fazer.

Apos o intervalo, a Dulce apresentou a projecao de algumas telas do Game 3.

A professora quer ouvir sobre o que a turma esta achando da experiéncia com
0 jogo 3. E a primeira vez que vai ter feedback direto e presencial.

A aluna 18 avaliou o jogo 1 e 2 como mais antigo, preso e distante do hoje,
gostou mais do 3, porque é mais atual. Disse que jogar aqui foi melhor em termos de

acesso (computador pessoal travou), jogo 2 tinha muito texto.

Aluna 5 — achou o jogo 2 muito magante e concorda com a aluna 18, o jogo 2
travou.

O jogo 3, da pra fazer escolhas em termos de turma e tals. Escolheu
educacéo infantil e sentiu as perguntas distantes, a promogéo pediu para explicar
melhor. Ela ndo conseguiu relacionar a linguagem, a dinamica com os alunos.
Algumas coisas nao encaixam como sala de aula invertida. Gostou do feedback.
Gostou do comentario de crianga que disse que a TV da soninho.

Procurou por revistas e nao tinha.

Gostaram mais do Game 3. Gostaram das cores, diferente do 2 que é mais

desanimado.
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Acharam que o quiz ajuda mais na aprendizagem da metodologia, porque o
planejamento n&o fazia muita diferenca.

Aluna 3 — a metodologia da sala de aula invertida, do que a outra (primeira).

Queriam entender melhor antes de planejar do que s6 no quiz.

O texto grande ndo € muito bom. Sugestéo é que seja dividido pelas etapas.

Aumentar a interagéo e diminuir os textos grandes e estaticos.

O feedback geral € muito bom.

Aluna 6 — ndo concordou, porque foi do procedimento, “escolha arriscada”,
faltou pensar os momentos da aula (3 momentos) como os games 1 e 2.

Nao sabiam onde apertar, faltou um brilhinho.

Verde e vermelho para as respostas do quiz, a I6gica das cores.

Simbolo de “check”. Seria legal aparecer, ou estrelas. / Resposta “vocé
acertou” “Muito bem”.

Sobre a ordem de trabalho com o Comenius na disciplina, os estudantes
disseram o seguinte:

Uma aluna disse que prefere que tenha uma aula explicando sobre o jogo
antes de jogar, porque quer saber antes para ganhar no jogo.

Nao jogar os jogos diretamente jogar, explicar, avaliar...

Aluna 18 — conversar como conteudos, propostas, apresentar primeiro. Mais
tempo de aprofundamento.

Aluna 5 - jogar e criar junto de cada jogo. S6 o jogo 1, depois somente o jogo
2, por ciclos.

Aluna 18 - estamos falando de midias, ndo muitas midias, por isso é
importante ter tempo para aprofundar.

Sobre uso — visto que os alunos avaliaram mal o jogo 2, perguntou-se se
devemos pular o jogo 2.

Aluna 18 — organizagao — jogar 1 e 3, e depois 0 2.

O print da tela é a comprovagao de que jogou.

Fiz questionamento sobre conteudos - conceituais, atitudinais e
procedimentais, o que acharam (a professora ajudou na formulagdo da questao).

Jogar primeiro e ver o que acontece ou estuda antes e depois joga?

Aluna 18 - esta na 32 fase e acha que talvez tenha pulado algo em termo de

assuntos do curso.
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Game play — ter as coisas salvas, ter login e senha. (Os alunos sentiram falta
disso)

Aluna 5 acha que é bom a disciplina estar na 72 fase por ja ter conhecimento
de planejamento.

Sera que precisa trazer um apanhado sobre didatica e planejamento no inicio
dessa disciplina? (Essa pergunta da Dulce ficou em aberto)

Professora deixa em aberto para eles opinarem sobre o que querem aprender
no restante da disciplina.

Passamos a planejar juntos as proximas aulas

Cogitamos a tematica dos memes, Kahoot, podcast, planejamento de jogos
com formulario, RPG, Edi¢cao de videos, oficina de midias.

Optou-se por: memes, Kahoot, planejamento de jogos com formulario, RPG,
oficina de midias.

Essa oficina de midias foi proposta por uma aluna, em que se usaria as duas
ultimas aulas do semestre, sendo a pendultima aula para as duplas prepararem as
apresentagoes, escolhendo um tema que poderiam ser utilizando qualquer midia e
sendo apresentados para a turma através de uma ou mais midias. E a ultima aula
seria para as apresentacdes e encerramento da disciplina.

Temos 7 aulas ainda, ficou decidido que teria aula da seguinte forma:

Pocket + formulario de avaliagao
Oficina de midias

Oficina de midias

RPG

Meme

Kahoot

Ponto facultativo dia 177

N o O R 0N~

Aula do dia 24/06, MEN2073-07308
MEN2073 - Educacao e Comunicagao — sexta a tarde — 13h30 as 17h10
A professora explicou como o jogo funciona e mostrou as cartas. Dividimos a
turma em dois grupos.

O Edenilton ficou com um dos grupos e o Harlen com o outro grupo.
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Fui ajudar o Harlen com o grupo dele, que comegou com 6 pessoas, dentre as
seis, fizemos uma dupla, para que ficasse 5 jogadores.

O Harlen comecgou a reexplicar o jogo enquanto ia organizando as cartas e
fazendo a redistribuigao.

Ficou ainda um pouco confuso a funcdo das cartas de recurso e
planejamento. Ai fiz uma intervencéo explicando novamente essas cartas.

A primeira rodada aconteceu e estavam todos pegando a vibe de como
funcionava a proposta do game e eu fiquei observando.

O Harlen passou para a Aluna 15, que se voluntariou, para marcar a
pontuacgao.

Eu intervi novamente no final da primeira rodada, explicando que os jogadores
poderiam trocar duas cartas recurso por uma, caso quisessem. E expliquei para
pegar cartas inspiragdo de acordo aos pontos feitos na rodada, podendo trocar as
cartas repetidas pela mesma quantidade de cartas recurso.

Na segunda rodada o jogo foi mais rapido. Na dupla que havia, houve troca
de uma aluna que foi embora por ndo estar bem, por outra que tinha acabado de
chegar. Foi nessa mesma rodada que uma das alunas completou as 7 cartas
inspiragoes.

Para a terceira rodada, mais dois alunos chegaram e agregaram-se com 0s
alunos que ja estavam formando duplas. Ao todo, no grupo, ficaram quatro duplas.

Contabilizamos entdo as cartas inspiragbes, retiramos as missdes ja
utilizadas, redistribuimos as cartas recursos e retiramos as cartas imprevistos
utilizadas.

Tivemos certa tensdo, cuidado e um nivel de dispersdo na contagem dos
pontos e os alunos gostaram da carta inspiragao.

Comegamos um pouco perdidos, tentando entender as regras e propostas.
Esperava-se um pouco de resisténcia, dado os componentes do grupo que eram 0s
mais criticos da turma, mas tudo funcionou muito bem e eles adoraram o jogo, mais
até que os Game Comenius digitais.

No modo criativo, os alunos se organizaram em duplas e tiveram 15min para
planejar e produzir. As duplas escolheram a etapa de ensino, criaram uma missao,
distribuiram a pontuagao entre as midias escolhidas e depois apresentaram para a

turma.
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Na apresentagao das criagdes tivemos:
Aluna 12 e Aluna 8 (missao da Tarsila Maioral) = Cadernos e projetor
Aluna 15 e Aluna 18 = quadro e audiovisual
Aluna 11 e Aluna 7 = Caderno, quadro e cartazes
Aluna 13, Aluna 14 e Aluna 10 = caderno e audiovisual
Aluna 4 e Aluna 6 — celular e livros

Aluna 16 e Aluna 17 = cadernos e celulares

Os alunos gostaram do Comenius Pocket e disseram que nesse modo de
jogo é possivel jogar em grupo, no coletivo, pois acompanhado e conversando com
os colegas é mais legal. Sendo assim, a aprendizagem, segundo a turma, flui melhor
no coletivo e presencial.

Nesse jogo presencial € possivel explicar as escolhas pessoais dos recursos
midiaticos escolhidos.

A pontuagado e competitividade instigam mais. A competicdo € positiva e
motivadora.

No presencial, com o Comenius Pocket, a perda n&o é tao frustrante, pois é
possivel negociar e isso ajuda na aprendizagem.

Os imprevistos levam os jogadores a pensar em alternativas.

Os alunos acham que seria legal jogar as cartas criadas pelos colegas. Eles
avaliaram que seria bom ter tempo de jogar o jogo, criar as missdes e jogar as
missdes criadas pelos colegas.

A turma avaliou que o modo criar permitiu que eles refletissem melhor sobre o
uso das midias.

Foi praticamente unanime que a turma aprendeu mais sobre midias e

aprenderam mais sobre midias e relembraram outras.

Aula do dia 01/07, MEN2073-07308
A professora Dulce apresentou o Fabio, sua proposta de pesquisa e |he

passou a fala.
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Fabio fez uma apresentagdo com slide sobre os tipos de jogos, estética,
experiéncias, sobre perfil de jogador, tipos de jogadores.

Alunos contam de experiéncia da gincana de Biguacgu, contando experiéncias
proprias e familiares com jogos.

Tivemos cerca de 17 alunos presentes.

Aluna 12 perguntou ao Fabio sobre se da para jogar presencial e remoto. Ele
respondeu que prefere presencial.

Aluna 16 — foi mais cedo. N&o estava se sentindo bem.

RPG jogado hoje foi com cartas no lugar de dados, (o professor Matheus nao
pbde ir, entdo sé tinha o Fabio como mestre). Por isso ndo jogamos o RPG do
Comenius com grupos pequenos e sim uma modalidade em que toda a turma
interpretou uma personagem so.

O mundo foi de Seca. A personagem sera a Severina. Os naipes das cartas
representam os desafios que as alunas tém que ser exitosas para vencer a Seca.

Nesse mundo de Seca, vive-se no sertdo. A Severina é a heroina.

Os recursos sao escassos: falta comida, agua doce (s6 ha no subterraneo, de
dificil acesso), vegetacdo, animais e roupas. O clima é seco, com temperaturas
altas, ha muitos conflitos e guerras por disputa territorial e ditadores. Esses
elementos foram sendo decididos em conjunto pela turma, mas com poucas

pessoas falando (Beatriz, Wallace, Laurielle... o mais “falantes”).

Perfil da Severina:

- Determinada

- Guerreira

- Sobrevivente

- Ter um cachorro/dragao de nome Baleia

- Familias em disputa

- Cientista sobre o clima (essa era a profissao de Severina no passado)

- Fez parte do projeto Ciéncia sem Fronteira.

Criacao de aquedutos para transportar agua de um lugar para o interior.
Pontuacéao das cartas do baralho:

-2 ab5-deuruim
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- 6, 7, ou 8 — deu certo, mas com algum prejuizo

- 9 ou 10 — deu super certo.

Carta da emogao (Aluna 12) — Conquistar a massa para ajudar com o transporte de
agua.

Aluna 18 tirou 8. — Inflamou um ditador e por isso houve perda de familiares.

Comunidades pré- Conhecimento
autdnomas
Q Independéncia

Tentar fazer a formacgéo das pessoas
Aluna 6 tirou 4, ndo deu certo. — As comunidades estao isoladas, seca das mentes

que nao se unem.

Subterfugio para recuperar recursos.
Tiraram 5 — ndo deu certo. — Tentaram se infiltrar nas cidades, mas talvez tivesse

espides e por isso ndo deu certo. Agora estdo com menos pessoas.

O dragao de agua — que funciona como mito, une as pessoas protegidas no bunker.
O dragéo inunda as cidades, cria uma fonte eterna.

O dragéo usou toda a forga dele e voltou a ser o cachorro caramelo.

Acao pela forca — gerou independéncia.

Tratar da mente — ter conhecimento.

O Fabio voltou a explicar que o RPG — surgiu em 1970 — era elitista — as
pessoas que tinham o acesso a cultura erudita, leituras de géneros de fantasia e

fantasticos.
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Os alunos acreditam que podem usar em aula, que da para usar conteudos na aula,
que é algo muito legal.

A professora Dulce questionou o Fabio sobre como fazer em relagao a participacao
dos alunos.

O Fabio explicou sobre o uso de estratégias, como a distribuicdo de cartas,
limitando uma escolha por pessoa.

A Dulce também questiona quais sdo as alternativas? Se tem um passo a
passo de como professores podem usar RPG? Quais s&o os limites da criagao, do
tempo de jogo...?

O Fabio explica que caracteristica sdo equivalentes a agdes. Quanto mais
elementos, mas variaveis.

Trazer recursos que dialoguem com o repertdério dos alunos que vao
participar.

Algumas questbes da experiéncia com o RPG podem ganhar destaque e
profundidade, levando os alunos a pesquisar.

Usar o ludico na pesquisa-agéo.

Fantastico + real.

Valoriza os interesses e conhecimentos dos alunos na aula, no momento da
aprendizagem, empoderamento.

Inferéncias culturais — falar com referéncias de jogos, filmes...

Atuar como outra pessoa / personagem, € instigante.

Trabalhar com RPG na escola tem ensinado aos alunos um tipo de jogo.

Clube de RPG

Processo de autoria

RPG — jogo colaborativo, construgao coletiva, que ouve o outro...

Importéncia do mestre em guiar, mediar...

Para quem quer conhecer mais, entrar em contato com o Fabio.

Aula do dia 08/07, MEN2073-07308
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Marcamos as 14h, porque a aula passada a turma pediu para jogar RPG
novamente e fazer uma confraternizacgao.

Hoje vamos jogar o RPG em grupos menores, com a tematica do Comenius,
como jogamos com a turma do NADE.

O Matheus veio hoje. A ideia € que eu, o Fabio e o Matheus sejamos os
mestres. A profe ficou de nos ajudar.

Abrimos a aula com uma apresentacdo do Fabio para introduzir o RPG do
Comenius. A turma ja comecou a interagir (Aluna 12 e Aluna 15).

Matheus se apresentou — professor de histéria na UFSC, mestre, estuda
jogos na educagéao. RPG.

As 14h30, tinhamos 18 alunas.

Fizemos 3 grupos com seis pessoas cada, em que um dos cinco personagens
vai se repetir.

Fomos para o hall de entrada do prédio, onde tinha mesas e cadeiras, o que
facilitou a organizagao dos grupos no mesmo espago, mas como uma boa distancia
entre eles.

Fiquei responsavel por um dos grupos. Confesso que estava nervosa, pois
essa era a minha primeira vez. Um grupo de alunas me chamou para ficar com elas
e isso ja me deixou bastante contente e mais segura.

Eu ja tinha experienciado esse RPG com outra turma, NADE, mas nao como
mestre. Como mestre essa foi a minha primeira vez.

Com base no tema ditadura militar, fui deixando pistas para que as alunas
pudessem descobrir do que se tratava. Foi desafiador para mim, e com base nas
avaliagdes das alunas, acredito que elas conseguiram experimentar e ter uma boa
nogao sobre a proposta do jogo, mas sou parcial para esse tipo de avaliagéo.

Ao retornamos para a sala de aula, fomos fazer um lanche e conversar um

pouco sobre a experiéncia. As meninas gostaram bastante.

Aula do dia 15/07, MEN2073-07308
Cheguei atrasada. Enquanto a aula ndao comecgava, visto que tinha poucas
alunas, comecei a fazer o acompanhamento individual das alunas pela planilha de

acompanhamento das atividades.
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A professora comecou a aula apresentando essa planilha de
acompanhamento pelo Datashow.

Depois puxou uma discussao sobre “estar conectado e s¢”.

Passou o TED Talk: Shevy

Acertamos como sera a aula de hoje e as outras duas. Hoje faremos a aula
sobre consumo infantil.

A propria aula estava com o tema em suspense, para decidirmos se seria
sobre fake news ou Kahoot, ou mesmo preparar a oficina de midias que tinha sido
proposto pelas alunas.

As alunas pediram pra que nao fizéssemos mais a oficina de midias, pois elas
tinham pensado em algo mais simples, sendo que eu e a profe fizemos um
planejamento bem esquematizado sobre essa oficina. Além disso, foi consenso que
a turma ja tem produzido bastante. Entdo decidimos por ndo fazer a oficina das
midias.

A professora comegou falando sobre o consumo infantil, perguntando o que
os alunos entendem por “consumo e consumismo”.

“produto de necessidade transformado em produto de desejo.”

Embalagens sdo propostas para chamar a atengado das criangas e custa
muito, aproximadamente 40% do valor do produto.

CETIC - Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade
da Informagao.

Umpacking — recebidos, desempacotar — influencers recebem produtos para
gravar e divulgar a abertura.

Documentario no Youtube — Crianga, a alma do negdcio.

Alimentacéo, brinquedos e tecnologias.
Apds o intervalo a turma criou, em duplas ou individual, memes com base na

discussao realizada em sala e postaram no Moodle.

Aula do dia 22/07, MEN2073-07308

Hoje nosso tema foi Fake News, no laboratério.
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Pedimos que as alunas criassem perfil no site do Kahoot, de maneira prévia a
aula, bem como respondessem a um quizz que a professora preparou e mandou o
link no grupo.

A Aluna 12 trouxe livros de literatura infantil, propondo como midia educativa,
a qual concordamos. Os livros sao 6timos! eu os observei e tirei fotos.

Enquanto a professora apresenta videos e fala sobre o tema da aula, os
alunos foram respondendo o Kahoot que ela criou, em sala, pois a maioria ainda nao
havia respondido.

Fomos dialogando sobre os tipos e formas de Fake News, como se
apresentam.

Depois, a turma foi orientada a criar seus proprios kahoots e compartilhar no
férum do Moodle para que os colegas possam jogar uns os desafios dos outros.

Foi bem divertido.

Aula do dia 29/07, MEN2073-07308

Fiquei responsavel de fazer uma dindmica para o encerramento da disciplina.
Como ja era previsto uma avaliagdo da disciplina pelas alunas, decidi fazer um
sorteio de perguntas relacionados aos temas trabalhados, conceitos e jogos, de
maneira que a turma pudesse dizer o que aprendeu e o que achou da proposta
pedagogica. Cada aluna que respondeu a uma pergunta ganhou chocolates BIS.
Apdés a avaliagédo da disciplina através da dinamica, fizemos um lanche com pedido
realizado através de um aplicativo, falamos mais sobre a experiéncia com a
disciplina e algumas alunas falaram sobre o que mais chamou a atencéo a exemplo
do Comenius Pocket e Comenius RPG, que foram os jogos que mais gostaram,
principalmente por poder fazer trocas com os pares, construir uma discusséo

dialdgica.
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APENDICE C: Planilha de acompanhamento das atividades
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APENDICE D: Relatdrio Final do Estagio de Docéncia

oL )

SERVICO PUBLICO FEDERAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA

CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCA(;I':\O
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
CAMPUS UNIVERSITARIO REITOR JOAO DAVID FERREIRA LIMA - TRINDADE
CEP 88010-970 - Campus Universitario - Floriandpolis - SC - Brasil
Fone: (48) 3721 2251 - Fax: (48) 3721 8638
www.ppge.ufsc.br - ppge@contato.ufsc.br

Relatorio FINAL - Estagio de Docéncia

Nome da aluna: Ana Claudia Mota Estevam

Matricula: 202105281

Telefone para contato: (48) 99669-1982

E-mail: ana__ claudia33@hotmail.com

Curso: Mestrado

Programa: PPGE

Orientador: Dulce Marcia Cruz

Supervisor do Projeto: Dulce Marcia Cruz

Coordenador da P6s-Graduagao: Dr. Amurabi Pereira de Oliveira
Periodo de abrangéncia do relatorio: um semestre letivo

Ano: 2022

Semestre: 1°

Créditos: 4

Disciplina atendida: MEN 2073 Educacao e Comunicagao — turma 07308

Curso de Graduacao atendido: Pedagogia

Atividades realizadas no periodo:
e Participagdo nas atividades de planejamento e constru¢ao do plano de ensino da

disciplina;
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e Contribui¢do na organizacdo do contetido da disciplina no Moodle;

e Observacao e suporte na aplicacao das atividades praticas (presenciais e assincronas);

e Acompanhamento e participagdo semanal das aulas;

e Orientagdo e atendimentos aos alunos através do Moodle, WhatsApp e presencialmente;
e Retorno dos feedbacks das atividades;

e Desenvolvimento dos materiais utilizados na disciplina;

e Planejamento e conducao de agdes pedagogicas pontuais subordinadas a

tematica da disciplina e a pesquisa de mestrado.

Cursos de graduaciao, alunos e disciplinas envolvidas nas atividades
O estagio foi realizado no curso de graduagdo em Pedagogia do Centro de Ciéncias da
Educagdo na disciplina Educagdo e Comunicagdo, oferecido para os(as) alunos(as) de

pedagogia e licenciaturas e ministrado pela professora Dra. Dulce Marcia Cruz.

Conteudo e cronograma

Conteudo programatico:

1. Educagdo, comunicagdo e cultura das midias.

2. Midia-educacao e mediacdes culturais.

3. As midias e suas linguagens (fotografia, jornal, cinema, televisao, computador, internet,
smartphone, tablet).

4. Criangas e midias: formas de uso e apropriagdo na familia e na escola (fotografia, HQ,
audiovisual, blog, sites, redes sociais).

5. Cultura digital, construcao das competéncias e formagao de professores.

Cronograma sintético

Aula Conteudo Data

1 Semana de integracdo da Pedagogia 22/04

Responder Perfil Midiatico online
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2 Aula dialogada: 29/04
Tematica: Educagdo, comunicagdo e cultura das midias.
Tarefas no Moodle
3 Aula dialogada: 06/05
Temadtica: Conceitos, objetivos e perspectivas midia-educagdo (ME)
4 Aula dialogada: 13/05
Midia-Educagdo — mapa conceitual sobre video Monica Fantin -
5 Aula dialogada: 20/05
Aula com Painel Integrado - Padlet
6 Aula dialogada / Aula pratica: 27/05
[ematica: Recepgao: critica, estética e mediagdes culturais: letramentos / Game Comenius
le2
7 Aula pratica: 03/06
Game Comenius — Modo Criativo - 1 e 2
8 Aula dialogada/ Aula pratica: 10/06
Metodologia: Aprendizagem Baseada em jogos
Game Comenius 3
9 Feriado 17/06
10 Aula préatica: Comenius Pocket 24/06
11 Aula pratica: RPG: tematica da seca 01/07
12 Aula pratica: RPG do Comenius 08/07
13 Aula prética: Produgdo de memes a respeito do consumo infantil 15/07
14 Aula dialogada/ Aula pratica: 22/07
Tematica: As midias e suas linguagens - Criar Kahoot
15 Encerramento da disciplina 29/07
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Principais dificuldades encontradas, criticas e sugestoes:

Comeco dizendo do desafio que foi retornar a modalidade de aula presencial apds 2 anos de
distanciamento social, ainda utilizando méscaras e ter de lidar com as marcas que esse periodo
nos deixou. Contudo, também foi um momento especial, de retomada, que nos permitiu
avaliar as consequéncias do desenvolvimento e apropriagdo das midias que o periodo
pandémico nos proporcionou.

Durante a disciplina, foi palpavel a transi¢do da turma que incialmente se mostrou um tanto
apatica e traumatizada quanto as aprendizagens mediadas pelas tecnologias, tanto para a
propria formagdo, quanto para a apropriacao a fim de incorporar nas praticas pedagogicas, €
se tornou uma turma mais receptiva, participativa e critica.

Pudemos juntos, ao longo do semestre, refletir e intervir no planejamento didatico da

disciplina, se caracterizando como um processo construtivo e coletivo.

Consideracoes finais:

Acredito que esse momento foi muito rico e contributivo para a minha formacgao enquanto
docente, podendo partilhar e aprender com a professora Dulce, bem como com a turma,
acerca dos estudos sobre o ensino e aprendizagem COM, SOBRE e ATRAVES das midias,
pensando, aprimorando e utilizando para a pratica pedagogica e auto formativa, podendo
também intervir e contribuir para a execucdo da disciplina.

Penso que a disciplina curricular Educa¢do e Comunicagdo tem um papel fundamental na
formacao inicial de professores, tendo em vista que colabora diretamente para a aquisi¢ao de
conhecimento, no que diz respeito a integracdo das midias no planejamento e execugao
pedagodgica, dinamizando as aprendizagens e contribuindo para a apropriagdo dos recursos
que podem fazer diferenca na educagdo, superando distancias, propagando conhecimento e
descobrindo coisas novas.

A avaliagdo da disciplina se deu considerando o processo formativo e participativo, tendo os
alunos atuado de maneira ativa, produzindo conhecimento e atendendo os objetivos da
disciplina. Com o feedback da turma, pudemos repensar a disciplina para a oferta nos
semestres seguintes, buscando trabalhar de maneira que faga sentido e agregue na formagao

dos licenciandos.
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Parecer final:

Dulce Marcia Cruz

Orientadora e Supervisora do Projeto

Floriandpolis, 18 de agosto de 2022
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ANEXO A: Plano de Ensino

SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO
DEPARTAMENTO METODOLOGIA DE ENSINO
CAMPUS UNIVERSITARIO REITOR JOAO DAVID FERREIRA LIMA - TRINDADE
CEP: 88040-900 - FLORIANOPOLIS - SC

PLANO DE ENSINO

1.IDENTIFICACAO:

Curso: PEDAGOGIA Semestre: 2022/1

Disciplina: MEN 2073 - Educagao e Comunicagao Turmas: 07308

Carga Hordria: 72 h/a - 56 h tedricas e 16h - PCC Créditos: 4

Hordério: 6as feiras —13:30h Local: sala de aula
a definir ¢
LABFOP

Professor/a: Dulce Marcia Cruz

Horarios de atendimento: 32, 52 e 62 feiras, das 9 as 12h.

Forma de atendimento: presencial sala 304 Bloco D - CED - Intera¢do do Moodle

(mensagem, forum); grupo de WhatsApp.
E-mail/ contato: dulce.marcia@gmail.com
2. EMENTA:

Educagdo, comunicacdo e cultura das midias. As midias e suas linguagens. Analise critica e criativa
das midias. Estética e mediacdes culturais. Criancas, jovens, adultos e as intera¢des com as midias
na escola, na familia e na cultura. Conceitos, objetivos e perspectivas da midia-educacao.
Producdo de conhecimento, formacdo de professores e producdo de midias em contextos
educativos presenciais e a distancia.

3. OBJETIVOS:

3.1 Geral:

Discutir a relacdo entre educagdo e comunicacao a partir da reflexdo tedrica e de sua
aplicacdo didatico metodoldgica no contexto formativo de criancas e professores.
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23.2 Especificos:

1. Analisar as relagdes entre educacdo, comunicagdo, midia e cultura e as perspectivas

tedricas e praticas da midia-educacao e suas mediacdes.

2. Reconhecer as linguagens dos meios de comunicacdo, suas especificidades e seus usos na
educagdo, identificando as dimensdes éticas e estéticas dos processos mididticos de producao,
recepcao e mediacdo cultural. 3. Refletir sobre o uso das TIC e seu papel na sociedade
contemporanea e na educagao.

4. Analisar as formas de relagdo de criancas e jovens com a cultura digital

5. Elaborar propostas pedagdgicas de uso, producdo e reflexdo de midia para e com criangas.

4. CONTEUDO PROGRAMATICO:
1. Educagdo, comunicagao e cultura das midias.

Paginalde9

2. Midia-educac¢do e mediac¢Ges culturais.

3. As midias e suas linguagens (fotografia, jornal, cinema, televisdo, computador, internet,
smartphone, tablet). 4. Criancas e midias: formas de uso e apropriacdo na familia e na escola
(fotografia, HQ, audiovisual, blog, sites, redes sociais).

5. Cultura digital, construcdo das competéncias e formacgdo de professores.

5- METODOLOGIA

As atividades serdao baseadas na proposta da Pedagogia de Multiletramentos pensadas a partir de
quatro momentos: 1) Pratica Situada, cuja énfase é para praticas que facam parte das culturas dos
aprendizes; 2) Instrucdo Aberta, por meio da qual se introduzem critérios de analise critica para as
praticas vivenciadas; 3) Enquadramento Critico, o qual se refere aos sentidos, aos seus contextos e
propdsitos sociais, e 4) Pratica Transformada, na qual os aprendizes "re

praticam", ressignificam sentidos e os movem de um contexto para o outro.

Vamos experimentar diversas metodologias ativas (Sala de Aula Invertida — SAl; Aprendizagem
Baseada em Jogos - ABJ, Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP, Aprendizagem Baseada em
Casos — ABC, Aprendizagem Baseada em Projetos - ABP, Gamificacdo) sob a forma de oficinas,
visando alimentar um portfdlio virtual no Moodle, contendo as diversas produ¢ées mididticas
realizadas durante o curso.

O ambiente do Moodle tera as atividades distribuidas em tépicos semanais com as tarefas a serem
realizadas de modo individual, em duplas ou grupos. Serd também criado no Moodle um espaco
individual de Portfélio, para que os estudantes possam guardar seus produtos, estudos e
reflexdes. Com isso, basicamente os alunos vao colocar suas producgées no topico da semana e
também no portfdlio.

6- AVALIACAO

Serdo trés formas: Avaliacdo diagndstica inicial; avaliacdo formativa durante o processo;
autoavaliacdo constante expressa na percepcao da aprendizagem e aplicacdo do
conhecimento em outros contextos por parte dos estudantes. Uma proposta é criar
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momentos de autoavaliagdo em momentos-chave do processo.
Forma de controle de frequéncia: lista de chamada
Itens avaliados

1) 10% - participagao nas aulas
2) 20% - atividades de leitura, reflexdo
3) 30% - atividades de produgao de textos multimodais

4) 40% - atividades praticas de produtos mididticos

ATIVIDADE FORMA DE CRITERIOS NOTA/
AVALIACAO PESO
ITEM 1 Individual 10% frequéncia nas aulas - presenga lista de 10
chamada

a) participacdo; b) envolvimento na atividade e
no debate; c) reflexdo critica; d) interagdo
online.

Conteudos Atitudinais: Envolvimento,
criatividade, dedicacdo, autonomia, reflexao
critica, interagao online e colaboragdo com a
turma. Autoavaliagdo.

ITEM 2 Individual, 20% atividades de leitura e reflexdao 20
dupla ou
grupo.
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Conteudos conceituais: a) sintese das principais ideias
do/a autor/a; b) reflexdo critica sobre essas ideias; c)
posicionamento pessoal sobre a contribui¢cdo da obra; d)
elaboracdo de questbes para o debate.

Conteudos Procedimentais: Realizagdo e participagao nas
atividades propostas entregando seus produtos no
Moodle, alimentando o portfdlio, cumprindo cada um
dos passos no prazo concordado
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ITEM 3 Individual, 30% atividades de produgdo de textos multimodais 30
dupla ou
grupo. Conteldos conceituais: a) sintese das principais ideias
do/a autor/a; b) reflexdo critica sobre essas ideias; c)
posicionamento pessoal sobre a contribuicdo da obra; d)
elaboracdo de questdes para o debate.
Conteldos Procedimentais: Realizacdo e participacdo nas
atividades propostas entregando seus produtos no
Moodle, alimentando o portfélio, cumprindo cada um
dos passos no prazo concordado.
ITEM 4 Individual, 40% - atividades praticas de produtos midiaticos 40
dupla ou Conteldos Procedimentais: Realizacdo e participacao
grupo.

nas atividades propostas, cumprindo cada um dos
passos, entregando seus produtos no Moodle,
alimentando o portfdlio.

Conteudos Atitudinais: Envolvimento, criatividade,
dedicagdo, autonomia, reflexdo critica, interagdo
online e colaboragao com a turma. Autoavaliagao.

7. BIBLIOGRAFIA
Observacao - todos os materiais utilizados na disciplina estardo disponiveis no Moodle

7.1 Bibliografia Obrigatoria
BRASIL. Orientac¢Oes Curriculares para o Ensino Médio. In: Linguagens, Codigos e Tecnologias.
Brasilia: MEC, 2006. Disponivel em: http://goo.gl/RxeyS3. Acesso em 06/08/2020

BUCKINGHAM, David. Cultura digital, educacdo midiatica e o lugar da escolariza¢do. Educagdo &
Realidade, v. 35, n. 3, 2010. Disponivel em
https://docente.ifsc.edu.br/luciane.oliveira/MaterialDidatico/P%C3%B3s%20Tecnologias%20Edu
cacionais/Cultura% 20Digital,%20educacao%20midiatica.....pdf Acesso em 06/08/2020

FANTIN, M. Midia - Educacdo no Ensino e o curriculo como pratica cultural. Curriculo sem
Fronteiras, v. 12, n. 2, p. 437-452, maio/ago. 2012. Disponivel em:

http://www.curriculosemfronteiras.org/voll2iss2articles/fantin.pdf. Acesso em 06/08/2020

RIVOLTELLA, P.; FANTIN, M. Criancgas na era digital: desafios da comunicagdo e da
educacdo. REU - Revista de Estudos Universitarios, v. 36, n. 1, 23 ago. 2010. Disponivel
em

http://periodicos.uniso.br/ojs/index.php/reu/article/view/464/465 Acesso em 06/08/2020
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FERREIRA, Marluci Guthia; CRUZ, Dulce Madrcia. Rev. Itinerarios de pesquisa com criangas,
cultura ludica e midias: desafios e possibilidades. Tempos Espagos Educ. | Sdo Cristovao,
Sergipe, Brasil, v. 12, n. 30, p. 105-116, jul./set. 2019, 2019. Disponivel em
https://www.revista.ufs.br/index.php/revtee/article/view/9347 Acesso em 06/08/2020

LEMKE, Jay L. Letramento metamidiatico: transformando significados e midias. Revista
Trabalhos em Linguistica Aplicada, Campinas, v. 49, n. 2, p. 455-479, jul./dez., 2010.
Disponivel em

https://www.scielo.br/pdf/tla/v49n2/09.pdf Acesso em 06/08/2020

7.2 Bibliografia Complementar

BELLONI, E.; BEVORT, M. L. Midia-Educac3o: conceito, histéria e perspectivas. Educ. Soc. M
Campinas, v. 30, p. 109, 2019. Disponivel em
https://www.scielo.br/pdf/es/v30n109/v30n109a08.pdf Acesso em 06/08/2020

CERNY, R. Z.; ALMEIDA, J. N. de; RAMOS, E. M. F. F ormacdo Continuada de Professores para
Cultura Digital. Revista e-Curriculum, S3o Paulo, v. 2, n. 12, p. 1331-1347, maio/out. 2014 a.

Disponivel em https://revistas.pucsp.br/curriculum/article/view/20425/15384 Acesso em
06/08/2020

CRUZ, D. M.; RAMOS, D. Games e formacdo docente. In: SAMPAIQ, F. F.; PIMENTEL, M. SANTOS, E.
0. (Org.). Informatica na Educagao: pensamento computacional, robdtica e coisas inteligentes.
Porto Alegre: SBC, 2020. (Série Informatica na Educacdo).
https://ieducacao.ceie-br.org/games-e-formacao-docente/

RIVOLTELLA, P. C. Formar a competéncia midiatica. Novas formas de consumo e perspectivas
educativas. Comunicar, 2005.
https://www.revistacomunicar.com/index.php?contenido=detalles&numero=25&articulo=25-2005
-167

Materiais audiovisuais

Video Jornada do Herdi - disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=Stdko2NIUNI Video: Monica Fantin

- disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=tEb3bLmEvvM

8. CRONOGRAMA DO SEMESTRE

Aula Data (s) ATIVIDADE OBS:
Encaminhamentos; metodologia de
ensino
1 22/04 Semana de integracao da Participacdo nas atividades do Curso

durante a primeira semana
Pedagogia Responder Perfil
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Midiatico online

29/04 Aula dialogada Apresentacdo da turma, da proposta
da disciplina e organizacao. Recursos
Tematica: Educagdo, comunicacdo e | basicos do Moodle e Vvisita ao

cultura das midias. ambiente virtual da disciplina.

Tarefas no Moodle Durante a aula, duplas se reinem para
fazer planos de aula e publicar no
Moodle.

Tarefa para casa (individual): produzir
um video de auto apresentacdo e
relagdo com midias de 1 minuto e
publicar no Moodle.

Aula dialogada Metodologia: Sala de aula invertida -
SAI

Pagina4 de 9

06/05 Temadtica: Educagdo, comunicacdo e | Assistir videos de apresentacdo e
cultura das midias. discutir na turma

Tarefas no Moodle. Criar plano de aula para publicar no
portfélio - ver conteldos prévios
sobre planejamento didatico

Assistir videos das colegas e comentar
no férum.
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13/05

Aula dialogada

Temadtica: Conceitos, objetivos e
perspectivas midia-educacao (ME)

video Monica Fantin
https://www.youtube.com/watch

?v =tEb3bLmEvvM

Texto base: FANTIN

http: rricul ir
as.

12iss2
Texto complementar: Belloni;
Bévort
https://www.scielo.br/pdf/es/v30
n109/v30n1092a08.pdf

Tarefas no Moodle

Metodologia: Sala de aula invertida -
SAIl

Reflexdo e discussdo sobre
video e texto como base no
mapa conceitual produzido
(roteiro de perguntas para
estudo dirigido do video e
texto)

Assistir video da Monica Fantin.

Criar mapa conceitual
midia-educacdo e publicar e
apresentar mapa conceitual

produzido em casa de modo
analdgico (papel) ou digital

Ferramentas (digitais)
MindMeister
Mindmaps

GoCongr

Draw.io

Canva

Coogle

Na sala de aula invertida ou Flipped
Learning ou Aprendizagem Invertida,
o professor compartilha o contetddo
que foi previamente preparado e
selecionado para que o aluno estude
antes de ir para a escola. Ele ndo
apenas |é o material e assiste aos
videos como também levanta duvidas
e elabora comentdrios. No periodo da
aula, discute com colegas e professor
0os assuntos ja vistos em casa. Ver
mais: shorturl.at/egpF9
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20/05

Aula estilo Painel Integrado

Sado criados 3 grupos e cada qual
deve ficar com um dos textos base
para leitura prévia:

Leitura para casa individual de um
dos textos por sorteio

Texto base: Buckingham
https://docente.ifsc.edu.br/luciane
.0
liveira/MaterialDidatico/P%C3%B3
s
%20Tecnologias%20Educacionais/
Cul

Metodologia Painel Integrado
Passo a passo na aula:

1. No dia da aula os grupos se
reinem e elencam aspectos,
termos, ideias que sdo chaves
para o debate do que
estudaram;

2. As alunas sdao re-divididas
em grupos novos que devem
conter pessoas dos trés textos.
Elas vdo conversar sobre o que
estudaram e compartilhar as
anotacdes dos seus grupos de
origem;

3. Esse novo grupo mesclado,
mediante o didlogo, deve
identificar pontos em comum e
divergentes

Pagina5de9
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tura%20Digital,%20educacao%20
mid iatica.....pdf

Texto base: SILVA
https://periodicos.ufsm.br/letras/
art icle/download/25319/14659

Texto complementar: Rivoltella
https://www.revistacomunicar.com
/i
ndex.php?contenido=detalles&nu
me ro=25&articulo=25-2005-167

Texto complementar: FERREIRA,
Marluci Guthid; CRUZ, Dulce
Madrcia. Rev. Itinerarios de
pesquisa com criancgas, cultura
Iudica e midias: desafios e
possibilidades. Tempos Espagos
Educ. | Sdo Cristévao, Sergipe,
Brasil, v. 12, n. 30, p. 105- 116,
jul./set. 2019, 2019. Disponivel
em
https://www.revista.ufs.br/index.

ph p/revtee/article/view/9347
Acesso em 06/08/2020

em relacdo aos textos, bem
como duvidas e o que mais
surgir;

4. Os achados desses grupos
mesclados serdo
compartilhados com a turma,
podendo os outros grupos
interagirem.

5. Cada grupo publica uma
sintese no Moodle do que
apresentou para a turma.
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27/05

Aula dialogada

Temadtica: Recepcao: critica,
estética e mediagbes culturais:
letramentos

Texto base: Games e formacao
docente. CRUZ, DM; RAMOS, D.K.
2021. https://ieducacao.ceie

br.org/games-e-formacao-docente

Texto complementar: LEMKE
https://www.scielo.br/scielo.php?pi
d=s0103-
18132010000200009&script=sci_a
bs tract&ting=pt

Tarefas no Moodle

Jogar em aula e depois em casa

Game Comenius - mddulo 1 -
midias tradicionais -
http://www.gamecomenius.com/m
o dulol

Aula LABFOP
Metodologia: ABJ
A Aprendizagem Baseada em

Jogos (ABJ ou GBL de
Game-Based Learning) é uma

metodologia pedagdgica que
se foca na concepgdo,
desenvolvimento, uso e
aplicagdgo de jogos na

educacdo e na formacao.

Reflexdo na turma sobre o jogo
e a experiéncia de planejar
usando midias.

Pratica:

Jogar e publicar resultados
Game Comenius 1, 2,3 no
forum; responder formularios
de andlise
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Game Comenius - mddulo 2 -
midias audiovisuais -
http://www.gamecomenius.com/m
o dulo2

Analisar

Andlise do Game Comenius 1
Andlise do Game Comenius 2
Avaliar o protdtipo Game
Comenius 2 Avaliar o protétipo

Game Comenius 3
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03/06 Aula prética Aula LABFOP
Temadtica: Tecnologia, producdo de | Metodologia: ABJ
conhecimento e formag¢do de
professores. Jogar Game Comenius modulo
3 - midias digitais e colocar
http://gamecomenius.com/modul print de tela final no férum
03/ com comentdrio  sobre
experiéncia. Reflexdo em
Tarefas no Moodle grupo sobre o planejamento
com midias digitais. Comparar
Pesquisar jogos e responder | com planos iniciais.
formuldrio de planejamento de
aula online. Preencher formuldrio de
planejamento de aula com
jogos.
10/06 Aula dialogada Metodologia: ABP
Tematica: Educac¢do e pandemia —
problemas e solugdes estratégias A ABP, também conhecida pela
didaticas inovadoras. sigla em PBL (do inglés
Problem-Based Learning) é
uma proposta pedagdgica que
Tarefas no Moodle defende a ideia de que a
17/06 aprendizagem significativa

Pesquisa sobre problemas e

solucoes estratégias
didaticas inovadoras.
Publicar no Moodle e
comentar sobre pesquisa

das colegas.

deve ser baseada na solucdo
de problemas.
https://wakke.co/o-que
voce-precisa-saber-sobre-apre
ndizagem
baseada-em-problemas/

As alunas sdo divididas em 6 grupos,
cada grupo é atribuido para uma
estacdo e troca a cada 35 min
aproximadamente;

Teremos trés estacdes focadas na
parte tedrica relativa a formacgdo do
professor, que sdo as esta¢des do
Comenius Pocket e a estacdo do
computador;

As outras esta¢cbes sao para que as
estudantes experimentem a
perspectiva da crianga no uso de
avaliagdo diagndstica do Edu Edu e
jogos.
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10 24/06 Aula dialogada Reflexdo e discussdo sobre texto em
aula
Tematica: Criangas, jovens e as
interacdes com as midias e as | Metodologia: ABP
tecnologias na escola, na familia e
cultura. Cultura infantil
Texto base: RIVOLTELLA; FANTIN Pratica: producdo de
http://periodicos.uniso.br/ojs/inde | memes sobre consumo
X. php/reu/article/view/464/465 https://www.gerarmemes
.com.br/
Texto complementar: : OLIVEIRA;
CERNY - Memes para
conscientizacdo sobre infancia e
consumo
h ://www.aunirede.org.br/revi
a
/index.php/emrede/article/view/4
1 Tarefas no Moodle Pesquisa youtubers infantis ou
- para criancas e outras
. . manifestacées da  cultura
Publicar e comentar sobre pesquisa. | . ) ;
infantil na internet.
11 01/07 Aula dialogada Aula LABFOP

Tematica: As midias e suas
linguagens -1

Tarefas no Moodle

Criar Kahoot em grupo ou individual

Metodologia: PBL

Oficina de producdo midiatica - 1
Narrativas digitais - pandemia -
fake News — Kahoot Atividade:

jogar em aula
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Criar, jogar e publicar link do Kahoot
produzido

12 08/07 Aula dialogada Aula LABFOP
Tematica: As midias e suas Metodologia: PBL
linguagens -2
Oficina de produc¢do midiatica - 2
Narrativas digitais - Podcast. (roteiro,
Tarefas no Moodle storyboard, edicdo simples)
Publicar links dos podcasts
Pagina 8 de 9
Pratica: Produzir um podcast simples
ou um plano de aula com podcast.
13 15/07 Aula dialogada Aula LABFOP
Metodologia: PBL
Tematica: As midias e suas
linguagens -3 .
Oficina de produc¢do midiatica - 3
Narrativas digitais audiovisuais -
Videoaula - storytelling. (roteiro,
Tarefas no Moodle storyboard, edigao simples)
Pratica: Produzi id I
publicar no Moodle ! i roduzir uma videoaula
simples ou um plano de aula com
video.
14 22/07 Aula dialogada Oficina 4: RPG na educacgao

Tematica: As midias e suas
linguagens -4

Tarefas no Moodle

Publicar no Moodle

Metodologia: ABJ
Jogar RPG em sala de aula
Gamificagao — criar plano de aula

gamificado a partir da experiéncia com
o RPG usando template.
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29/07

Tematica: Formas de apropriacdo
da cultura e das midias:
apreciacao, critica e produgdo em
contextos educativos.

Avaliacdo e auto-avaliagao.
Andlise da aprendizagem do semestre

a partir do portfdlio Encerramento
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ANEXO B: Férum de aprendizagem do modulo 1 do Game Comenius

& UNIVERSIDADE FEDERAL r
oesantacatarma | [Vloodle UFSC Ana Claudia Mota Estevam (202105281)

MEN2073-07308 (20221) - Educagao e Comunicagao (PCC 16h-a)

Painel Meus cursos MEN2073-07308 {20221) 27 maio - aprender com e sobre jogos Forum da aprendizagem do modulo 1 @ Buscar no forum

79 Férum da aprendizagem do médulo 1

Agora que vocé j3 jogou e analisou 0 Game Comenius - médulo 1 vocé pode comentar aqui a atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram
com a experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius.

Painel

# Pagina inicial do site
» Moodle UFSC

w Meus cursos Ah sim, compartilhe com a turma um print da tela do Feedback da dltima missdo que jogou!
113-07308 (20192)

113-07308A (20192)

113-07308 (20201) Acrescentar um novo tapico de discusso

¥7113-07308A

Nesta farum todos os participantes podem iniciar novas discussdes.

0201)

LEN
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ANEXO C: Capturas de tela da aluna 6

Imagem 1 - Fase 1

1 Cursos MEN2OT307308 (0221) x| [ C

€ C @ gamecomenius3itchio/com

Sua Aula foi Reveladora

Aula Aula
Confusa Reveladora

Comenius

o }

O Digite aqui para pesquisar i A T dx

POR
PTE2 10/06

Imagem 2 - Fase 2

T Curso: MEN2073-07308 (20221) X B Comenius 3by gemecomen ¥ X =+ v = %
<« C @ gamecomenius3itch.io/comenius-3 %« @ e x O&

Sua Aula foi Reveladora

Aula Aula

. Confusa Reveladora
Comenius

or J

A Digite aqui para pesquisar i [, 2 A~ T dx

POR 14
PTE2 1
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Imagem 3 - Bug fase 2: escrita da resposta da professora ndo aparece, apenas

quando clicamos em cima.

T Curso: MEN2073-07308 (20221) % [ Comenius 3 by gamecomen M X o+

<« C @ gamecomenius 3.itchio/comenius-3 “ @ 2 % O & @

CONTINVAR

Imagem 4 - Bug fase 2: escrita da missao redundante.

T Curso: MEN2073-07308 (20221) X B Comenius 3by gemecomen ¥ X =+ v = %
<« C @& gamecomenius 3.itch.io/comes nius-3 %« @ e * O0&

P Digite aqui para pesql
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