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RESUMO

FORMACAO CONTINUADA ONLINE DE MIiDIA-EDUCACAO: A
APRENDIZAGEM MIDIATICA DE PROFESSORES COM O GAME COMENIUS

No mundo contemporineo, imerso nas tecnologias, a formagao docente para o uso das midias
tornou-se uma necessidade. Contudo, a escassez de formagao docente inicial e continuada sobre
midias e jogos digitais ainda ¢ uma realidade na educagao brasileira. Com o intuito de contribuir
para mudar esse cenario, foi criado o Game Comenius, um jogo educativo que visa oferecer
formacgao para as midias, a0 mesmo tempo em que busca ampliar o repertorio ludico de docentes
e estudantes de licenciatura. Este estudo tem como objetivo investigar se houve uma mudanca
nos letramentos digitais de docentes de uma institui¢ao publica em Santa Catarina, em cursos
de formagao continuada a distancia, tendo por base o Game Comenius. A pesquisa fundamenta-
se nos conceitos dos letramentos digitais, ludoletramento, competéncias digitais, alfabetizacao
mididtica, narrativas digitais, forma¢ao docente, midia-educacdo e jogos e formacao docente.
A metodologia adotada ¢ qualitativa, por meio de um estudo de caso e analise de contetido dos
textos produzidos pelos docentes. Sdo apresentados os resultados de trés cursos ofertados a
distancia dentro do Programa de Formagdo Continuada (PROFOR), da Universidade Federal
de Santa Catarina: o primeiro ocorrido em 2019, o segundo durante a pandemia do COVID-19
em 2020, e o terceiro em 2022. Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram
questionarios online e os foruns de discussao no ambiente virtual Moodle, tratados com base
na andlise de contetido. Os resultados revelam que a abordagem da midia-educac¢ao através do
Game Comenius associada a leitura e analise de textos sobre jogos e educacdo, contribuiu para
a ampliacdo dos letramentos digitais dos professores que participaram das atividades de
planejamento de aulas com, sobre e através das midias. Em suas narrativas nos foruns e nos
questionarios os docentes indicam que aprenderam sobre as midias e compreenderam suas
potencialidades de modo a incorpora-las no planejamento didatico de acordo com seus objetivos
especificos pedagogicos. Apesar da dificuldade de medir a amplia¢do dos letramentos digitais,
conclui-se que formagdes docentes ludicas podem, através de praticas reflexivas, colaborar para
promover competéncias sob a forma de conhecimentos, habilidades e atitudes proprias da
cultura digital em constante mudanga.

Palavras-chave: Formacdao docente. Jogo educativo. Educacdo a distdncia. Letramentos
digitais.



ABSTRACT

CONTINUED ONLINE MEDIA EDUCATION: MEDIA LITERACY LEARNING OF
TEACHERS WITH THE COMENIUS GAME

In the contemporary world, immersed in technology, teacher training for media usage has
become a necessity. However, the scarcity of initial and ongoing teacher training in media and
digital games is still a reality in Brazilian education. With the aim of contributing to changing
this scenario, the Comenius Game was created, an educational game that aims to provide media
training while also expanding the playful repertoire of teachers and undergraduate students.
This study aims to investigate whether there has been a change in the digital literacy of teachers
from a public institution in Santa Catarina, in distance continuing education courses, based on
the Comenius Game. The research is based on concepts of digital literacy, ludoliteracy, digital
skills, media literacy, digital narratives, teacher training, media education, and games and
teacher training. The methodology adopted is qualitative, through a case study and content
analysis of texts produced by the teachers. The results are presented for three courses offered
online within the Continuing Education Program (PROFOR) at the Federal University of Santa
Catarina: the first one in 2019, the second one during the COVID-19 pandemic in 2020, and
the third one in 2022. The data collection instruments used were online questionnaires and
discussion forums in the Moodle virtual environment, analyzed through content analysis. The
results reveal that the media education approach through the Comenius Game, combined with
reading and analyzing texts about games and education, contributed to expanding the digital
literacy of the teachers who participated in lesson planning activities with, about, and through
media. In their narratives in the forums and questionnaires, the teachers indicate that they
learned about media and understood their potential to incorporate them into didactic planning
according to their specific pedagogical objectives. Despite the difficulty in measuring the
expansion of digital literacy, it can be concluded that playful teacher training can, through
reflective practices, contribute to promoting competencies in the form of knowledge, skills, and
attitudes specific to the ever-changing digital culture.

Keywords: Teacher training. Educational game. Distance education. Digital literacy.
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MEMORIAL

O Gato apenas sorriu, quando viu Alice, e ela achou que ele parecia amavel. Mas tinha
garras muito compridas e inimeros dentes, portanto a menina sentiu que deveria trata-
lo com respeito.

— Bichano de Cheshire — disse, timidamente, pois ndo tinha a menor ideia se ele
gostaria de ser chamado assim. Porém, o Gato apenas deu um sorriso mais largo.
“Bem, até agora, ele parece satisfeito”, Alice pensou. E continuou a falar:

— Poderia me dizer, por favor, qual caminho devo seguir?

— Isso depende muito de onde vocé quer chegar — respondeu o Gato.

— Néo me importo muito com onde... — falou Alice.

— Entdo pode seguir qualquer um — falou o Gato.

— ... contanto que eu chegue a algum lugar — Alice acrescentou como explicago.

(CARROLL, 2022)

Minha infancia e adolescéncia foram marcadas pelas midias de massa: televisao, radio
e jogos de console, como o Mario Bros. Sempre fui uma aluna dedicada, que amava livros.
Tanto que a escolha pela minha profissdo, professora de Lingua Portuguesa, deu-se pela minha
paixao pelos livros e pela literatura. Também gostava quando alguns professores realizavam
uma aula diferente, com uso de filmes, videos e retroprojetor, por exemplo. Mas foi quando
iniciei a graduagdo em Letras que percebi a importancia das tecnologias no processo de ensino-
aprendizagem. Tanto que minhas experiéncias profissionais, antes de lecionar, foram com a
educacao a distancia.

Minha primeira experiéncia com tecnologias educacionais iniciou em um estagio que
fiz, em 2009, em uma empresa de software. Embora meu trabalho fosse mais voltado para a
redagdo do &elp do sistema que a empresa desenvolvia, pude ter meu primeiro contato com a
educacdo a distancia. A equipe de que fiz parte tinha Designers Instrucionais, responsaveis pela
elaboracdo dos cursos e alimenta¢do deles no ambiente virtual de aprendizagem e Redatores
Técnicos, responsaveis pela produgdo e manutencao do help do sistema. Em 2011, tive a
oportunidade de efetivagao e de trabalhar com a equipe EaD dentro da empresa como Designer
Instrucional.

A partir dessa nova experiéncia, passei a ter contato com o Moodle, ferramentas de
autoria (captivate, fireworks, camtasia etc). Além disso, aprendi toda uma nova linguagem
adequada a quem aprende e estuda a distancia. Varios letramentos digitais iam sendo
desenvolvidos, mas aprendi o conceito dessa aprendizagem anos mais tarde, ja na pos-
graduacdo. Assim que me efetivei na empresa, estava terminando a Graduagdo em Letras
Portugués pela UFSC. Iniciei o primeiro estagio em 2011/1 e o segundo em 2012/2.

Com os varios letramentos digitais sendo desenvolvidos, ao iniciar o estagio

obrigatorio, pude perceber como o aprender com os recursos que eu usava no meu dia a dia de
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trabalho podia ser prazeroso e interativo para os alunos. Na época, ndo tinha conhecimento
tedrico sobre a importancia das tecnologias digitais, foi uma reflexao simploria de uma aluna
que ainda estava pensando em fazer uma carreira académica.

Desde entdo, a curiosidade de estudar sobre as tecnologias digitais foi aflorando. Ao
terminar a graduacao, fiz uma disciplina isolada em Design Instrucional no EGC/UFSC. Nesse
meio tempo, estava fazendo cursos de aperfeicoamento em DI e Especializagao em Educagao a
Distancia pelo Senac. Em 2013, descobri, com uma colega de trabalho que fazia Mestrado em
Educagao na UDESC, que a UFSC tinha uma linha de pesquisa sobre a temdtica que eu estava
com muita vontade de estudar. Foi neste momento que conheci a linha “Educagdo e
Comunicacao” (ECO) do PPGE/UFSC.

Prestei o primeiro processo seletivo, em nivel de mestrado, no ano de 2013. Fui até a
ultima etapa e nao passei na entrevista. Lembro que duas professoras falaram para eu ficar por
perto, conhecer mais sobre o programa e fazer uma disciplina isolada. Naquele momento,
percebi que eu queria realmente aquilo e que fazer uma disciplina isolada seria uma
oportunidade para aprender mais sobre as tecnologias digitais voltadas para a educagdo. Em
2013/2 me candidatei a disciplina isolada “Jogos eletronicos € Educagao” com as professoras
Dulce Marcia Cruz e Karine Ramos, da linha ECO/PPGE/UFSC.

Com a referida disciplina, pude ampliar meu horizonte de conhecimento,
principalmente sobre jogos eletronicos voltados para a educag¢do. No semestre seguinte, fiz a
disciplina “Linguagens e Midias”, ministrada pela professora Dulce, como aluna ouvinte. Em
2014, fiz novamente o processo seletivo, em nivel de mestrado, e fui classificada. Durante esse
processo, eu continuei trabalhando como Designer Instrucional na empresa Softplan até final
de 2013.

Com o intuito de alcancar novos horizontes, fui trabalhar na empresa FabriCO e
posteriormente no Senac EaD. Ao iniciar o mestrado, ficou complicado conciliar tantos
compromissos profissionais e gerenciar pessoas, entdo decidi me desligar da FabriCO e
continuar no Senac e focar meus estudos e tempo na pés-graduacao.

A partir de 2016, tive a oportunidade de ter uma nova experiéncia: trabalhar como
professora de Lingua Portuguesa e Literaturas tanto para o ensino fundamental quanto para o
médio na Prefeitura Municipal de Sdo José. Nos anos posteriores, trabalhei em escolas
particulares e, a partir de 2019, trabalhei na Prefeitura Municipal de Palhoga. No ano de 2020
me efetivei nesta rede de ensino.

Meu primeiro contato com o Game Comenius ocorreu no segundo semestre de 2014,

quando ingressei no Mestrado em Educagao, sob a orientagao da Prof.* Dra. Dulce Marcia Cruz.
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Meu trabalho seria estudar sobre as midias digitais no processo de ensino-aprendizagem e fazer
parte da produgao do jogo seria uma boa imersao para conhecer os potenciais dos jogos digitais
educativos na educacao. Trabalhei como bolsista e acompanhei os primeiros passos do projeto:
formacao de equipe, decisdes sobre o jogo, objetivos, teste do primeiro protdtipo, reunides para
implementagdo de melhorias etc. Foi um processo muito rico para minha formagdo sobre o
assunto; entdo, ouvir os colegas e estudar sobre a tematica foram os caminhos importantes para
iniciar meus primeiros passos no mundo académico.

Em minha pesquisa de mestrado, defendida em 2017 (MULLER, 2017), foi constatada
a pouca oferta de formagdo docente para o uso de jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem por institui¢des publicas. Diante dessa realidade, a iniciativa de desenvolver uma
tese de doutorado que analisasse cursos de formagdao docente a partir de jogos digitais me
despertou interesse porque seria uma continuacao da minha pesquisa de mestrado. E, a partir
desses cursos de formacao, analisar o que os participantes poderiam desenvolver no que se
refere as midias, tanto impressas quanto digitais, seria o objetivo do meu trabalho. Ingressei no
doutorado em Educacao, sob a orientacao da Prof.? Dra. Dulce Marcia Cruz, em 2018, ¢ durante
os dois anos seguintes cursei as disciplinas e pude ir amadurecendo como seria a construgao da
tese.

No segundo semestre de 2019, em conversa com a minha orientadora, Prof* Dra. Dulce
Marcia Cruz, discutimos sobre a possibilidade de oferecermos um curso sobre o0 Comenius para
o Programa de Formagdao Continuada (PROFOR), da Universidade Federal de Santa
Catarina/UFSC, ja que havia um edital aberto para isso. Diante disso, nesta tese descreveremos
esta experiéncia, relatando como foi a execucao de trés cursos de formagdo baseados no Game
Comenius. A partir do referencial tedrico e metodoldgico, iremos identificar, analisar, compilar
e interpretar os resultados para saber quais letramentos digitais foram ampliados pelos cursistas.

No decorrer desta experiéncia, tivemos uma pandemia que virou nossa vida do avesso
sem saber o que teriamos pela frente. Contudo, por ser a distancia, conseguimos dar
continuidade com os cursos mesmo com todas as adversidades que o mundo estava enfrentando.
A pandemia influenciou a forma como as pessoas passaram a enxergar as midias e isso foi
muito desafiador. Mas, assim como Lurdinha, aceitamos o chamado do Comenius para esta

aventura de trilhar novas estradas e que nos trouxe tantos aprendizados e reflexdes.
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1 INTRODUCAO

A midia-educagdo requer uma postura ativa e de protagonismo de seus usuarios.
Dentre as principais midias consumidas — seja por criangas, adolescentes ou adultos — estdo os
jogos digitais. Segundo Rosa e Cruz (2019), hd muita discussao sobre a possibilidade de aplicar
os jogos digitais na escola e que poderia ser uma op¢do de sucesso no processo de ensino-
aprendizagem. De acordo com os autores, as criancas t€m acesso ao artefato cultural em
momentos de descontragdo por meio de celulares, computadores e tablets, utilizando seu tempo
jogando. O uso dos games poderia atrair a aten¢do dos discentes em sala de aula, visto que eles
j& usam os jogos digitais em seu dia a dia e este seria o principal argumento para sua fungao
pedagégica (ROSA; CRUZ, 2019).

Diante disso, por qual motivo os jogos digitais sdo utilizados de forma limitada em

sala de aula? Uma resposta para essa indagagao seria que:

O problema ¢ que professores ndo sabem onde encontrar os jogos ou, se 0s encontram,
ndo sdo capazes de escolher e identificar os elementos que poderiam justificar seu uso
na escola. Além disso, por ndo conhecer o que sdo jogos digitais, muitos professores
acabam, por seguranca, tentando escolher aqueles apresentados no mercado como
educativos, geralmente disponiveis em sites especificos, que trazem uma grande
variedade de opgdes, de forma gratuita e aberta, mas que, pela enorme quantidade de
oferta, em vez de facilitar, podem dificultar a escolha do que usar. (ROSA; CRUZ,
2019, p. 994-995).

Por mais que o docente tenha interesse em planejar uma aula mais ludica com uso dos
jogos, se ndo tiver conhecimento e suporte para fazé-lo, a iniciativa ndo avanca. Rosa e Cruz
(2019) afirmam que, ao navegar de forma breve na internet, ¢ possivel observar que os sites que
disponibilizam jogos educativos casuais ndo informam dados importantes para o docente,
como: contetdos desenvolvidos, habilidades e/ou competéncias trabalhadas, nivel de ensino
e/ou faixa etdria adequadas, objetivos didaticos etc. Com a auséncia desses dados, os
professores, que muitas vezes ndo sao jogadores, sentem inseguranca pela falta de
conhecimento na area e optam por nao utilizar os games (ROSA; CRUZ, 2019). Dada essa
realidade, os autores concluem que ¢ necessario apoiar os docentes no uso dos jogos digitais no
processo de ensino-aprendizagem, proporcionando conhecimento sobre as caracteristicas do
artefato cultural, mecanica e a relacao entre o jogo ¢ a aprendizagem a ser desenvolvida (ROSA;
CRUZ, 2019).

Para Cruz (2018), os jogos ndo podem ser utilizados na escola sem que haja uma

mediagdo pedagodgica com objetivos, estratégias, metodologia. Segundo a autora, os jogos
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digitais estdo no universo dos estudantes (criangas e adolescentes) porque “fazem parte de seu
processo de socializagao, gerando novos modos de perceber, de aprender e de se expressar, que
nos sao ainda desconhecidos e que a institui¢ao escolar tende a ignorar” (CRUZ, 2018, p. 195).

Silva e Ramos (2017) realizaram uma revisao sistematica com o intuito de conhecer
as iniciativas sobre formag¢ao docente para o uso de jogos digitais na educagao que contemplou
o periodo de 2006 a 2016. Nos vinte artigos selecionados na tltima fase, percebe-se a tematica
de formagao docente para o uso das TICs, incluindo games na educag¢do. Embora o assunto seja
discutido em distintos paises, ainda existem obstaculos para a sua efetivagio. E notério, para as
autoras, que as instituigdes escolares estao se adaptando e refor¢a-se a necessidade de formagao
de professores docente para o uso das TICs, incluindo games na educagao (SILVA, RAMOS,
2017).

Enquanto pesquisadora, fago parte do grupo de pesquisa Edumidia — Educacio,
Comunicacdo e Midias da UFSC. Ramos et al. (2021) realizaram um mapeamento das
producdes académicas, de 2015 a 2020, dos participantes do grupo de pesquisa Edumidia com
foco nos métodos de pesquisa usados. Como resultado, foram 110 produgdes em que 10 foram
excluidas por serem revisdo de literatura ou ndo tratar sobre jogos digitais. De acordo com os

autores:

O objetivo de realizar um mapeamento quantitativo da producdo do grupo
EDUMIDIA a partir de suas publicagdes notabilizou alguns aspectos. De 2015 até
2020, foram 100 publicagdes analisadas, o que representa uma média de 25
exemplares por ano. A producgdo de um instrumento de coleta de forma colaborativa
como um olhar panoramico do grupo ird permitir uma autoavaliagdo dos rumos que
essa comunidade de pratica tem realizado em seus ultimos cinco anos. O resultado
mostrou que a linha de estudos de jogos influencia e guia fortemente as atividades do
grupo como um todo. A radiografia ainda apontou que o foco das publicagdes esta
concentrado em periodicos, que houve um pico de produgdo em 2018 e que metade
da produgo cientifica esta baseada nas pesquisas de mestrado defendidas, reforgando
sua agilidade na formacdo de pesquisadores. (RAMOS et al., 2021, p. 192).

E possivel observar um esfor¢o do grupo de pesquisa Edumidia de preencher a lacuna
sobre os jogos digitais na formacdo docente e no processo de ensino-aprendizagem.

Com o intuito de saber se havia referéncias sobre formagao docente a distancia a partir
dos jogos, realizamos também uma revisao sistematica de literatura que investigou a producao
académica sobre cursos na modalidade a distAncia com a temética jogos, educacio a distAncia'

e formacao docente.

! De acordo com o Ministério da Educagdo (2023). “Educacio a distancia é a modalidade educacional na qual
alunos e professores estdo separados, fisica ou temporalmente e, por isso, faz-se necessaria a utilizagdo de meios
e tecnologias de informagdo e comunicag@o. Essa modalidade ¢ regulada por uma legislagéo especifica e pode ser
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Mattar e Ramos (2021) indicam que a revisao de literatura seja realizada na fase inicial
da pesquisa porque ¢ a partir dela que serd possivel analisar o que ja foi produzido sobre a
pesquisa, podendo ser tragado um caminho ainda ndo trilhado (MATTAR; RAMOS, 2021).

Sobre suas fungdes, a revisao de literatura deve:

[...] contribuir para a constru¢do de um referencial conceitual e tedrico que possa
servir de base para uma pesquisa. Idealmente, a fundamentacdo tedrica deve emergir
da propria pesquisa, ou seja, do seu tema e problema, dos seus objetivos e assim por
diante, em vez de ser imposta a ela de fora. Por isso, uma revisao de literatura pode
contribuir para a constru¢do do referencial tedrico, j4 que permite identificar os
pressupostos e embasamentos tedricos de estudos similares que abordam o mesmo
tema. (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 66).

Os autores afirmam ainda que a revisao de literatura “deve demonstrar para seu leitor
o método utilizado para a pesquisa bibliografica, as estratégias de busca, os critérios de selecio
(inclusdao e exclusdo de fontes), as escolhas realizadas e as bases de dados efetivamente
consultadas, dentre outros aspectos” (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 38).

A revisdo sistematica fundamentou-se na andlise de artigos nas bases de dados Portal
Capes, Scielo, SBGames ¢ Google académico. A escolha pelo Portal de Periodicos da
Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) justifica-se por ser uma
base de dados brasileira que disponibiliza acervos cientificos produzidos no pais e em editoras
internacionais (PORTAL DE PERIODICOS DA CAPES, 2022). A escolha pela Scientific
Electronic Library Online (Scielo) justifica-se por ser uma biblioteca eletronica que contempla
periddicos cientificos nacionais (SCIELO, 2022). A escolha pelo SBGames da-se por ser um
evento da area de jogos desde 2008, congregando anualmente centenas de pesquisadores da
area. Como foram encontrados apenas seis artigos nas bases descritas (Portal Capes, Scielo e
SBGames), optou-se por pesquisar em mais uma base de dados, neste caso o Google
Académico, por ele possuir um grande repertorio de artigos. Neste, a pesquisa compreendeu o
periodo 2017-2021, visando um resultado mais expressivo.

As bases de dados brasileiras foram selecionadas para sabermos o que foi produzido
em territdrio nacional sobre as temadticas estudadas e também aprofundarmos o referencial
tedrico. O evento SBGames foi selecionado por conta dos trabalhos divulgados sobre jogos e
educacdo, foco da pesquisa de doutorado. A principio, também seriam analisados os artigos dos
eventos: ESUD — Congresso Internacional de Educag¢do Superior a Distancia — e ABED —

Associacdo Brasileira de Educacao a Distancia. No entanto, essas ultimas nao tinham

implantada na educag@o basica (educagdo de jovens e adultos, educagdo profissional técnica de nivel médio) e na
educagdo superior”.
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disponiveis em seus sites ferramentas de pesquisas por busca e os Anais foram compilados em
arquivos unicos e individuais, dificultando a investigagao. Por conta disso, esses dois eventos
foram retirados da revisao sistematica de literatura pela inviabilidade de busca pelas palavras-

chave pesquisadas. A seguir descreveremos como elaboramos critérios de busca.

Quadro 1 - Critérios de busca
Etapa 1: Defini¢do das palavras-chave a partir do objetivo da pesquisa.
Etapa 2: Defini¢do das bases de dados e periodo de pesquisa.
Etapa 3: A primeira etapa de busca consistiu em buscar por, pelo menos, duas palavras-chave.
Etapa 4: A segunda ctapa de busca consistiu em analisar se nesses artigos havia trés palavras-chave.
Etapa 5: Para a terceira etapa de busca era necessario que os artigos contemplassem todas as palavras-
chaves para que ocorresse a leitura do artigo na integra.
Etapa 6: Critérios de exclusdo: jogo como pratica esportiva, artigos em lingua estrangeira, formagao e
capacita¢do que ndo fosse de professores, artigo repetido ¢ que ndo contemplassem as trés palavras-
chave.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Na revisdo sistematica de literatura no site da Scielo, foram usadas as seguintes
palavras-chave para busca: formag¢ao OR capacitacio AND jogo educativo OR serious game
OR game OR videogame. Foram pesquisados artigos de 2017 a 2019 escritos em lingua
portuguesa. A primeira etapa consistiu em buscar por, pelo menos, duas das palavras-chave, o
que gerou 16 artigos. A segunda etapa consistiu em analisar se nesses artigos havia trés
palavras-chaves: <formagdo docente; formacdo de professor; capacitacdo docente; capacitacao
de professor>, <jogo; game; videogame> e <educacdo a distancia; modalidade a distancia;
ambiente virtual de aprendizagem>. Na terceira etapa, era necessario que os artigos
contemplassem todas as palavras-chaves para que ocorresse a leitura do artigo na integra.
Alguns critérios de exclusdo foram utilizados, tais como: jogo como pratica esportiva, artigos
em lingua estrangeira e que ndo contemplassem as trés palavras-chave. No entanto, na base de
dados Scielo nenhum artigo contemplou os requisitos para a terceira etapa. Essa busca foi
realizada no inicio do doutorado e com a pandemia pela Covid-19 esses resultados podem ter
mudado.

Na revisdo sistematica de literatura no Portal Capes, foram usadas as seguintes
palavras-chave para busca: formagdo OR capacitacdo AND “jogo educativo” OR “serious
game” OR game OR videogame. Foram pesquisados artigos nos anos de 2017 a 2019 com
critérios de busca para textos revisados por pares, em lingua portuguesa e em formato de artigos.
O recorte foi feito em etapas, cada uma fechando mais o foco por ndo ser possivel pesquisar
pelas trés palavras-chaves ao mesmo tempo. A primeira etapa consistiu em buscar por, pelo

menos, duas palavras-chave, por conta da limitagcao do portal que ndo permitia buscar com trés
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palavras-chaves, gerando um resultado de 109 artigos. A segunda etapa consistiu em analisar
se nesses artigos havia as trés palavras-chave: <formagao docente; formagao de professor;
capacitacdo docente; capacitacdo de professor>, <jogo; game; videogame> e <educacdo a
distancia; modalidade a distdncia; ambiente virtual de aprendizagem>. Na terceira etapa, como
critério de inclusdo, os artigos deveriam contemplar todas as palavras-chaves para que ocorresse
a leitura do artigo na integra. Alguns critérios de exclusdo foram utilizados, tais como: artigos
em inglés ou em outra lingua estrangeira, jogo como atividade esportiva e artigos que nao

atendessem a todas as palavras-chave. Foram encontrados, a partir desses critérios, dois artigos.

Quadro 2 - Resultados da busca no Portal Capes

Titulos Ano Autores Tipo publicacio
SAFESKILL: um serious 2018 Eliton El6i Brandao de Freitas Artigo
game para estudantes e Lynn Rosalina Gama Alves
profissionais de Velda Gama Alves Torres
segurancga do trabalho
Desenvolvimento de um Jogo | 2017 Jakellinny Gongalves de Souza Artigo
Educativo para Rizzo
Contribuir no Aprendizado da Rutnéia de Avila Pereira
Lingua
Portuguesa para Alunos Surdos

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Na leitura dos artigos, foram analisados os autores citados que tivessem relagdo com
jogos, educagdo a distancia e formacao docente, assim como a metodologia utilizada e os jogos
usados. Portanto, os resultados terdo esse recorte de autores citados que tenham relagcdo com as
palavras-chaves.

O artigo denominado “SAFESKILL: um serious game para estudantes e profissionais
de seguranga do trabalho” de Freitas, Alves, Torres (2018), cita os seguintes autores que tenham
relagdo com as palavras-chaves: Prensky (2012), Schuytema (2008), Gee (2005). O artigo trata
da formagdo de trabalhadores da construcdo civil e ndo de professores, embora os docentes
participem da validagdo do jogo. O ambiente que o artigo menciona ndo se refere ao ambiente
virtual de aprendizagem, mas sim ao ambiente simulador do jogo.

O artigo “Desenvolvimento de um Jogo Educativo para Contribuir no Aprendizado da
Lingua Portuguesa para Alunos Surdos”, dos autores Jakellinny Gongalves de Souza Rizzo,
Rutnéia de Avila Pereira, da Universidade Federal da Grande Dourados, publicado em 2017,
cita os seguintes autores tenham relacdo com as palavras-chaves: Warschauer (2006), Valente
(1998), Vygotsky (1998). O artigo traz as palavras-chave formacao e a distancia. O foco € no
aluno, embora relate a relagdo de maior interacao entre professores e alunos com o uso de jogos.

Também ¢ mencionada a educagdo a distdncia, mas apenas para se referir & modalidade do
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curso de licenciatura na qual o projeto do jogo faz parte. O jogo refere-se ao auxilio da
aprendizagem da lingua materna, lingua portuguesa, para os alunos surdos.

Foi possivel analisar que os artigos nao se aprofundam nas palavras-chaves e, muitas
vezes, apenas mencionam sem conceituar. No entanto, o uso de jogos digitais no processo de
ensino-aprendizagem ¢ uma area bastante promissora para estudos futuros diante da exploragao
que ainda pode ser realizada sobre a tematica.

Na revisao sistematica de literatura do evento SBGames foram usadas as seguintes
palavras-chave para busca: <formacao docente; formagao de professor; capacitagdo docente;
capacitagdo de professor>, <jogo; game; videogame> e <educacao a distdncia; modalidade a
distancia; ambiente virtual de aprendizagem>. Foram pesquisados artigos nos anos de 2017,
2018 e 2019 com critérios de busca todos os artigos de duas trilhas: Cultura e Educacdo. A
primeira etapa consistiu em baixar manualmente todos os artigos das trilhas Cultura e Educacao,
pois sdo as que possuem relagdo com jogos e educacdo. Nessa etapa, 228 artigos foram
encontrados. A segunda etapa consistiu em analisar se nesses artigos constavam, no minimo,
duas palavras-chaves. Nessa etapa, 23 artigos foram encontrados. Na terceira etapa, era
necessario que os artigos contemplassem todas as palavras-chaves para que ocorresse a leitura
do artigo na integra. Alguns critérios de exclusao foram utilizados, tais como: artigos em inglés
ou em outra lingua estrangeira, formagao e capacitacdo que ndo fosse de professores. Foram

encontrados, a partir desses critérios, quatro artigos.

Quadro 3 - Resultados da busca no SBGames

Titulos Ano Autores Tipo publica¢io
Jogo e Educacgdo: mencgdes e 2017 Cynthia Macedo Dias Short Papers
concepgdes em documentos Marcelo Simédo de Vasconcellos
oficiais Jéssica Oliveira Barreto
Gamifica¢do na Educacgéo a 2019 Priscilla Maria Cardoso Garone Full Papers
Distancia: Sérgio Nesteriuk

Um estudo sobre a atuacdo de
designers, professores e
estudantes no processo de

design

Percepcdes ¢ possibilidades da 2019 Daiane Aparecida Costa Short Papers

insercdo de uma estratégia Carvalho
Gamificada na formacao inicial Marcio Roberto de Lima

de professores
A Era Inclusiva - Jogo 2019 Rogério Augusto Bordini Short Papers

Educacional como Recurso de Joice Lee Otsuka

Formagdo Docente para a Josiane Pereira Torres

Educagéo Inclusiva Enicéia Gongalves Mendes

Catarine Ohnuma
Jodo Pedro Sao Gregorio Silva
Julia Moura Caetano

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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O artigo “Jogo e Educacdo: mengdes e concepgdes em documentos oficiais”, de
Cynthia Macedo Dias, Marcelo Simao de Vasconcellos, Jéssica Oliveira Barreto, Fundagao
Oswaldo Cruz, da Universidade Federal do Rio de Janeiro, publicado em 2017, cita os seguintes
autores que tenham relagdo com as palavras-chaves Ciavatta e Ramos, J. Huizinga, J. Juul. O
trabalho ndo aborda a educacdo a distancia para o uso de jogo, usa a palavra-chave, apenas,
para explicar o contexto nos documentos oficiais analisados.

No artigo “Gamificacdo na Educacdo a Distancia: Um estudo sobre a atuacdo de
designers, professores e estudantes no processo de design”, de Priscilla Maria Cardoso Garone,
Sérgio Nesteriuk, da Universidade Federal do Espirito Santo e da Universidade Anhembi
Morumbi, publicado em 2019, ndo ha autores sobre jogos e/ou educacdo citados. O artigo €
uma revisdo sistemadtica; usa duas palavras-chaves, mas sem conceitud-las. Seu foco principal
¢ a gamificagdo.

O artigo “Percep¢des e possibilidades da inser¢do de uma estratégia Gamificada na
formacgao inicial de professores”, produzido por Daiane Aparecida Costa Carvalho, Marcio
Roberto de Lima, da Universidade Federal de Sao Jodao Del-Rei, em 2019, cita Kenski, Levy,
Freire, Huizingam como autores relacionados as palavras-chaves. O artigo trata de uma
experiéncia de gamificagdo a partir de recursos digitais, criacdo de avatar, dentro do ambiente
virtual de aprendizagem. O foco ¢ a gamificacdo, ou seja, elementos de jogo que podem ser
utilizados para desenvolver o processo de ensino-aprendizagem.

No artigo “A Era Inclusiva - Jogo Educacional como Recurso de Formagao Docente
para a Educacdo Inclusiva”, de Rogério Augusto Bordini, Joice Lee Otsuka, Josiane Pereira
Torres, Enicéia Gongalves Mendes, Catarine Ohnuma, Jodo Pedro Sao Gregorio Silva, Julia
Moura Caetano, da Universidade Federal de Sao Carlos, publicado em 2019, nao ha autores
sobre jogos e/ou educagao citados. A publicacio descreve os elementos do jogo, mas ainda sera
testado e avaliado futuramente por professores.

Assim como na analise dos artigos do Portal da Capes, foi possivel verificar que os
artigos encontrados no SBGames nao se aprofundam nas palavras-chaves e apenas mencionam
os termos sem conceituacao. Mas, fica evidente que o uso de jogos digitais no processo de
ensino-aprendizagem ¢ uma area a ser explorada diante dos poucos resultados que foi percebido
nos artigos lidos.

Na revisdo sistematica do Google Académico (https://scholar.google.com.br/?hl=pt),
em pesquisa avancada, foram selecionadas as opgdes: “encontrar artigos” em “com todas as

palavras” e foram usadas as seguintes palavras-chave para busca <*“formacao docente” + “jogo
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digital”> com critério de pesquisar paginas em portugués. Na op¢do, “onde minhas palavras
ocorrem”, foi selecionado o icone “no titulo do artigo”. Na opg¢ao “Exibir artigos com data
entre” foi indicado os anos de 2017 a 2021. Foi encontrado apenas um artigo. O objetivo nessa
busca foi ndo limitar as palavras-chave e considerar, principalmente, “formacao de professor”
e “jogo”. Nao focar em “educacdo a distdncia” na busca, mas sim na leitura dos artigos

encontrados. A partir desses critérios foi encontrado um artigo.

Quadro 4 - Resultados na busca do Google académico

Titulos Ano Autores Tipo publicacio
A Era Inclusiva - Jogo 2019 Rogério Augusto Bordini Short Papers
Educacional como Recurso de Joice Lee Otsuka
Formagdo Docente para a Josiane Pereira Torres
Educagdo Inclusiva Enicéia Gongalves Mendes

Catarine Ohnuma
Jodo Pedro Sao Gregorio Silva
Julia Moura Caetano

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Foi possivel observar que o artigo ja tinha sido pesquisado e analisado no evento do
SBGames e, como verificado antes, ndo conceitua as palavras-chaves pesquisadas, entrando no
critério de exclusao porque se trata de um artigo repetido.

A partir da leitura dos seis artigos, constatou-se que ndo foram encontrados artigos que
aprofundassem as palavras-chave. Isso corrobora para que sejam realizadas mais pesquisas na
area de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem, na modalidade a distancia, para a
formacao de professores e estudantes de licenciatura. A contribuicdo da revisdo sistematica de
literatura foi ter referéncias trazidas dos artigos para a conceituagdo das tematicas.

A partir das lacunas encontradas na revisao sistematica, pensamos que seria relevante
investigar a criacao e a oferta de cursos de formag¢ao continuada para professores baseados em
um jogo digital educativo. Tendo em vista nossa experiéncia com a producdo do Game
Comenius (MULLER, 2017), que envolvia oficinas como metodologia de desenvolvimento do
jogo (MULLER; CRUZ, 2015; 2016; 2018a; 2018b; 2019; MULLER; ANASTACIO; CRUZ,
2019) e, ao mesmo tempo, como proposta midia-educativa, decidimos que esse seria o foco da
tese. A oportunidade surgiu quando, no segundo semestre de 2019, foi aberto um edital dentro
do Programa de Formacgdo Continuada (PROFOR), da Universidade Federal de Santa
Catarina/UFSC, com chamada para oferta de cursos a distdncia para professores da
universidade que estavam em estagio probatério. O edital poderia ser a chance de oferecermos

um curso sobre o Game Comenius, dessa vez online, sem encontros presenciais. A partir desse
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contexto, a questdo da pesquisa foi enunciada da seguinte forma: E possivel investigar a
ampliacdo de letramentos digitais em cursos de formagao continuada, a distancia, baseada no
Game Comenius?

Ofertar um curso, a partir do Game Comenius, num formato diferente das oficinas
presenciais seria um desafio. As oficinas presenciais eram nosso espaco de testes dos prototipos
do Game Comenius. Nos cursos do PROFOR, o objetivo seria continuar com os testes dos
protétipos que incluissem, ao mesmo tempo, teoria sobre jogos, experiéncia pratica do jogo,
experiéncia reflexiva e experiéncia de autoria dos jogos. Pensamos num curso de midia-
educagdo, no formato online, com o intuito de elaborar uma proposta de formagao que pudesse
ser escalonado com uma carga horaria de 20 horas para professores a partir da midia-educagao,
letramentos digitais e narrativas digitais.

Tinhamos um desafio e tanto porque estavamos acostumadas a realizar oficinas em
formato presencial com carga horaria de quatro horas. Sabiamos que o publico-alvo seriam os
professores de todos os departamentos da UFSC, incluindo o Colégio de Aplicagdo e o Nucleo
de Desenvolvimento Infantil. Mas, como seria o formato do curso? Presencial? A distancia?
Qual a carga horaria? O que abordar? Como elaborar uma proposta didatica? Trabalhar teoria
e pratica? Muitos eram os questionamentos de como tracar um fio condutor. Apods algumas
discussoes, resolvemos ofertar um curso a distancia, via Moodle. Sempre achavamos que nas
oficinas que eram ministradas, quatro horas era pouco diante de tantos conhecimentos que
precisavam ser debatidos com os participantes. Entdo, um curso de 20 horas, que abarcasse
quatro semanas, seria um tempo razoavel para organizarmos tudo que gostariamos de trabalhar.
No entanto, como organizar as semanas? Quais textos trazer? Quais reflexdes propor?

A partir do feedback das oficinas presenciais, realizadas desde 2016, e dos insights
que tinhamos apos essas ofertas, pensamos de que forma poderiamos contextualizar o Game
Comenius para que os participantes conhecessem a potencialidade dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem. Ja tinhamos formulérios online que usdvamos nas oficinas presenciais
de producdo do jogo. O Game Comenius o modulo 1 estava pronto e podia ser jogado online.
Ja havia um formulério online criado por Rosa (2020) em sua dissertagdo de mestrado, onde
propunha um planejamento de uso de jogos na educagdo que poderiamos incluir no curso. Além
disso, tinhamos uma sequéncia didatica com o uso do Game Comenius que ja vinha sendo
testada semestralmente nas atividades da disciplina de Educagdo e Comunicagao, do curso de
Pedagogia da UFSC, que usava o Moodle como base para o ensino presencial. Foi com essa
bagagem, que tomamos por base para a criagdo do curso de quatro semanas que foi proposto

no programa enviado ao edital do PROFOR:
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e Na 1% semana trabalhariamos o referencial teérico a partir de alguns textos. O intuito era o
cursista ter embasamento tedrico para realizar as atividades das semanas seguintes. Os
questionamentos do férum perguntavam se jogavam — para sabermos que havia alguma
memoria afetiva.

e Na 2? semana pretendiamos que os cursistas jogassem o Game Comenius, Mddulo 1 e
preenchessem um formulario de avaliagao do prototipo. Além disso, eles narrariam essa
experiéncia por meio do forum.

e Na 3? semana tencionavamos que os cursistas criassem e jogassem as missoes elaboradas
por eles na plataforma customizavel. Os cursistas também jogariam as missdes dos colegas
e fariam comentarios a partir de alguns critérios de analise.

e Na 4% semana, como parte do estudo de Jefferson da Rosa (2020), os cursistas iriam
pesquisar um jogo na internet a partir da disciplina que lecionavam, respondendo um
questionario pedagogico. Também participariam do forum para compartilhar suas
experiéncias e avaliar o curso por meio de um formulario de avaliagdo.

Apo6s organizar um esbogo de roteiro, teriamos que configurar o Moodle para ser
atraente para os cursistas. Seria um trabalho minucioso para incluir todas as etapas criadas por
nés desde a elaboragdo do projeto de curso, a escolha de textos, a elaboragdao de
questionamentos e a configuragdo do curso para ser executado. Além disso, como elaborar um
roteiro para a tutoria? No trabalho de tutoria, queriamos dar bastante autonomia para os
cursistas. A cada semana seria realizado um fechamentos da atividade com um comentario no
féorum. Acompanhariamos quem estava participando das atividades e quem estava com alguma
atividade em atraso. Entdo, entrariamos em contato, questionando se precisavam de algum
suporte e/ou ajuda. Essa abordagem seria interessante para que os cursistas ndo se sentissem
sozinhos.

E importante salientar que foram essas as ideias iniciais para o primeiro curso. A partir
dos feedbacks que recebemos ao longo do curso, os ajustes necessarios foram aplicados nas
edi¢des seguintes, que, naquele momento nem foram consideradas. O ponto inicial da tese ainda
se constituia como apenas a oferta de um curso para depois pensarmos a sequéncia da
investigacdo. A proposta seria, a partir de um curso de formacao, analisar uma série de agdes
por meio da midia-educacdo “com, sobre e através” da midia. Experimentar no curso
informagdes importantes, como: o que os professores pensam e sabem sobre jogos
(conhecimento prévio), o que os professores percebem quando estdo jogando, pensando e

criando sobre e o que eles percebem sobre o curso de um modo geral.
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Aprovada a proposta, elaboramos o plano de ensino, configuramos o Moodle e
acompanhamos o curso dando o suporte pedagogico em 2019-2. Com a pandemia da Covid-19,
um novo edital do PROFOR foi aberto em 2020-1 ¢ decidimos oferecer mais uma turma online,
com as melhorias sugeridas no primeiro curso. Estdvamos trabalhando na decupagem dos
resultados das duas ofertas, quando, em 2022, o PROFOR abriu um novo edital chamando outra
vez novos cursos de formacao docente. Decidimos rever o formato do terceiro curso, incluindo
no plano de ensino os dois novos jogos que estavam em fase final de produgdo, o Game
Comenius modulo 2 - midias audiovisuais e o modulo 3 - midias digitais, para ofertar em 2022-
2 um terceiro curso online.

A partir desse itinerario, o objeto da pesquisa ficou definido como um estudo dos trés
cursos de formagao docente para o uso das midias por meio de um jogo digital educativo voltado
para a educacdo basica e ensino superior, 0 Game Comenius.

O objetivo geral da pesquisa foi investigar a possibilidade de ampliacao de letramentos
digitais, em cursos de formag¢ao continuada de midia-educacao, baseados no Game Comenius.
Seus objetivos especificos foram:

e Identificar os indicios de ampliacdo dos letramentos digitais desenvolvidos pelos
professores com relagdo ao uso de midias no planejamento didatico;

e Analisar quais competéncias foram desenvolvidas e explicitadas pelos professores em
suas respostas e seus comentarios nos diversos espacos comunicativos dos cursos;

e Avaliar como foi percebido o potencial educativo dos jogos nas estratégias didaticas
ludicas online, a partir da anélise das respostas e dos comentarios dos professores nos
diversos espacos comunicativos dos cursos.

Este estudo se justifica porque, a partir da revisdo sistematica de literatura, faltam
pesquisas sobre formacao docente e o uso de jogos em sala de aula. Também faltam estudos
sobre como fazer formagao docente inicial e continuada com jogos, sobre como sdo as praticas
decorrentes dessas formagdes. A originalidade e a relevancia desta pesquisa se confirmam
porque ha poucas referéncias bibliograficas sobre a tematica e esta tese pretende contribuir para
mais possibilidades de formacdo docente para as midias devido a caréncia de cursos de
formacao que trabalhem o assunto a partir dos jogos.

A escolha pela pesquisa qualitativa se deu por conta de se tratar de um fendmeno social
ja que se refere a formagdo de professores e suas vozes sao fundamentais para o processo da
pesquisa. Com o intuito de dar continuidade ao formato de coleta de dados, andlise e
mensura¢do das oficinas presenciais realizadas anteriormente, optou-se, também, por aplicar

questionarios, observar o fendmeno cultural de formacdo docente e analisar os conteudos
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trazidos pelos participantes. Esses instrumentos sdo encontrados no Estudo de Caso, método
escolhido por conta do objetivo da pesquisa.

Assim, a metodologia deste estudo se baseia em um Estudo de Caso: os cursos
ofertados a partir do Game Comenius na formag¢do ludica de professores e estudantes de

licenciatura;

Como delineamento de pesquisa, o estudo de caso, assim como o experimento € o
levantamento, indica principios e regras a serem observados ao longo de todo o
processo de investigagdo. Mesmo sem apresentar a rigidez dos experimentos e dos
levantamentos, os estudos de caso envolvem as etapas de formulagdo e delimitagdo
do problema, da selecdo da amostra, da determinacdo dos procedimentos para coleta
e analise de dados, bem como dos modelos para sua interpretagdo. O que implica
descartar qualquer defini¢do que apresente estudo de caso apenas como um método
ou técnica de coleta de dados. (GIL, 2009, p. 5).

Realizar a convergéncia de resultados vindos de outras fontes corrobora para um grau
de exceléncia no que diz respeito a confiabilidade do estudo. Triangular, ou seja, comparar os
resultados das informagdes e dos dados a partir de fontes distintas viabiliza que tal método
comprove a pesquisa, pois possibilitara que descobertas sejam convincentes e aprimoradas
(MARTINS, 2008, p. 80). Dessa maneira, as etapas da pesquisa foram: revisdo sistematica de
literatura e andlise das narrativas digitais coletadas nos cursos de formacao com o intuito de
interpretar os dados.

Para tratamento dos dados foi utilizada a analise de conteudo, definida por Bardin
(2022) em trés fases: 1) pré-analise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos resultados,
inferéncia e interpretacdo. Portanto, a analise dos conteudos que serdo categorizados nos cursos
refere-se a pré-andlise; o estudo dos foruns de discussdo e dos questiondrios refere-se a
exploragdo do material; e a relagdo das aprendizagens trazidas pelos participantes a partir da
discussdo do referencial tedrico por meio da categorizacdo refere-se ao tratamento dos
resultados, inferéncia e interpretagao.

Considerando o exposto, os capitulos foram organizados da seguinte forma:

O primeiro capitulo aborda a exposi¢ao do assunto, a defini¢do do tema e do problema,
a revisdo sistematica de literatura, as questdes de pesquisa, o objetivo geral, os objetivos
especificos, a justificativa, a originalidade e a relevancia do tema da tese, a metodologia e a
organizagao dos capitulos.

O segundo capitulo descreve sobre letramentos digitais, ludoletramento, competéncias
digitais, alfabetizacdo mididtica e informacional, narrativas digitais nos games e narrativas

digitais na educacao.



28

O terceiro capitulo relata sobre formac¢do docente, midia-educag@o ou formacao para
as midias, jogos e formag¢ao docente e jogo digital educativo.

O quarto capitulo apresenta a metodologia da pesquisa; o quinto capitulo descreve o
projeto do Game Comenius; o sexto capitulo apresenta os resultados dos trés cursos ofertados,
tais como: descrigdo dos cursos, perfil do publico-alvo, método de pesquisa, atividades
desenvolvidas, relato de experiéncia dos cursos ofertados, aprendizagens observadas e andlise
dos resultados.

Nas consideragdes finais, sétimo capitulo, sdo sintetizados os achados, discutidas as

limitacdes da pesquisa e sugeridas novas investigagoes.
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2 LETRAMENTOS E COMPETENCIAS DIGITAIS

No mundo contemporaneo interativo e digital em que vivemos, muitas aprendizagens
ocorrem com a ajuda das tecnologias digitais, seja por meio de computador, celular, aplicativos
e/ou redes sociais. A todo o momento, com a inser¢ao de novas tecnologias, somos convidados
a aprender como elas funcionam, quais suas caracteristicas e potencialidades. A seguir,

descrevemos como essas aprendizagens ocorrem por intervencao desses recursos digitais.

2.1 LETRAMENTOS DIGITAIS

Quando mencionamos a palavra letramento, referimo-nos a capacidade de um
individuo de ler, escrever e interpretar na cultura escrita. Mas, quais sdo as capacidades
necessarias para esse mesmo individuo ler, escrever e interpretar na cultura digital? Sobre a

cultura digital, Santaella (2003, p. 26) afirma que:

Por volta do inicio dos anos 80, comegaram a se intensificar cada vez mais os
casamentos ¢ misturas entre linguagens e meios, misturas essas que funcionam como
um multiplicador de midias. Estas produzem mensagens hibridas como se pode
encontrar, por exemplo, nos suplementos literarios ou culturais especializados de
jornais e revistas, nas revistas de cultura, no radiojornal, telejornal etc.

\

Para Xavier (2011), ser letrado digitalmente diz respeito tanto a capacidade do
individuo de realizar, de forma eficiente, as agcdes das tecnologias digitais (uso de computador,
celular, aplicativos, videos etc.) como também saber escrever e ler os codigos e sinais verbais
e nao-verbais do mundo digital. Espera-se que se saiba utilizar diferentes recursos, como
imagens, videos, desenhos, com o objetivo de interagdo com o outro. Nesse sentido, o
letramento digital requer a capacidade de comunicagao entre os individuos no meio digital que
ocorre desde a leitura, a escrita e a interpretacao.

Ribeiro (2009) afirma que o letramento digital se refere as habilidades que os sujeitos
precisam desenvolver para se comunicar de forma efetiva nos ambientes digitais a partir de
inameros suportes — celulares, computadores ou outros formatos digitais. Os mais provaveis
multiplicadores do letramento digital sdo a escola e, nela, encontra-se o professor (RIBEIRO,
2009). Contudo, para que a escola e o professor possam ser multiplicadores sdo necessarios
alguns requisitos: infraestrutura adequada e formagdo docente para o uso das TICs. E preciso

que o uso do computador seja aprendido para fins de sobrevivéncia no trabalho ou nas relagoes
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sociais, mesmo que a tarefa ndo seja escolar, mas que prepare estudantes para interagir com a
nossa cultura.

Sobre o grau de letramento digital a ser alcan¢ado pode-se afirmar que:

[...] as pessoas precisam aprender varias agdes, que vao desde gestos ¢ o uso de
periféricos da maquina até a leitura dos géneros de texto mais sofisticados que sdo
publicados em ambientes on-line e expostos pelo monitor. O computador ¢ um
dispositivo de armazenamento e recuperacdo em que ficam armazenadas as
informagdes trabalhadas pelo usuario; a Internet ¢ um dispositivo remoto em que
muitas pessoas, no mundo inteiro, arquivam suas informagdes, que ficam ali
acessiveis a todos; a tela do computador funciona como um display, um mostrador
que acessa o que o usuario pedir. A um comando do mouse ou do teclado, a tela exibe
um site, um blog, uma pagina de acesso do e-mail. (RIBEIRO, 2009, p. 33).

O conhecimento a ser aprendido ndo se refere apenas a comunica¢do no meio digital,
mas também saber utilizar os aparatos tecnoldgicos, desde ligar o equipamento, localizar os
recursos necessarios até realizar uma comunicacao efetiva.

Rojo (2012) alega que, ao invés de letramentos, podemos utilizar o conceito de
multiletramentos, pois ¢ indispensdvel o conhecimento de novas ferramentas, culturas e

linguagens. Novas praticas e ferramentas cada vez mais recentes sdo necessarias a

comunicagao, pois:

Em qualquer dos sentidos da palavra “multiletramentos” — no sentido da diversidade
cultural de produgdo e circulagdo dos textos ou no sentido da diversidade de
linguagens que os constituem —, os estudos sdo recorrentes em apontar para eles
algumas caracteristicas consideradas importantes: eles sdo interativos; mais que isso,
eles s@o colaborativos; eles fraturam e transgridem as relagdes de poder estabelecidas,
em especial as relacdes de propriedade (das maquinas, das ferramentas, das ideias,
dos textos (verbais ou ndo)); eles sdo hibridos, fronteirigos, mesti¢os (de linguagens,
modos, midias e culturas). (ROJO, 2012, p.10).

Por conta das distintas culturas e linguagens, o letramento amplifica-se para
multiletramentos, pois tais conhecimentos sdo interativos, colaborativos com suas
caracteristicas peculiares a essas diversidades.

Segundo Rojo (2009), nas tltimas décadas, o mundo mudou bastante, principalmente,
no que se refere aos novos letramentos e também as tecnologias da informag¢do e comunicagio.
Ela destaca que proporcionar aos alunos a participacdo das mais variadas praticas sociais de
leitura e escrita de forma ética, critica e democratica na sociedade ¢ um dos grandes objetivos
da escola. Para a autora, os letramentos possuem trés vertentes: letramentos multissemioticos,
letramentos multiculturais ou multiletramentos e letramentos criticos (ROJO, 2009).

Sobre esses conceitos, podemos afirmar, conforme Rojo (2009), que:
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° Ler e produzir textos em distintas linguagens e semioses refere-se aos letramentos
multissemioticos, como linguagem escrita e oral, corporal, musical, digital entre outros. Os
textos contemporaneos exigem que o individuo seja capaz de ler e produzir nessas multiplas
linguagens.

° A abordagem aos produtos culturais letrados, sejam eles a cultura escolar, a cultura
dominante e a cultura de massa, refere-se aos letramentos multiculturais ou
multiletramentos. E importante que a escola forme sujeitos éticos e democraticos que saibam
respeitar as diferencas socioculturais sem preconceitos.

° A abordagem aos textos e produtos das diversas culturas e midias de forma critica, no
que tange a intencionalidades e ideologias, refere-se aos letramentos criticos. A escola tem
um papel importante para dialogar com esses textos, identificando suas ideologias e seus efeitos
de sentido.

Esse tripé — letramentos multissemidticos, letramentos multiculturais ou
multiletramentos ¢ letramentos criticos — ¢ fundamental para que a escola forme e capacite
estudantes de forma critica, reflexiva e cidada para o mundo digital.

De acordo com Coscarelli (2019), pensar na educagdo na perspectiva dos
multiletramentos refere-se aos varios canais de comunicagdo e midias. O conceito leva a um
trabalho com multiplas linguagens, respeito a diversidade linguistica e cultural como apontado
por Rojo (2009). A escola possui um papel primordial diante desse desafio ja que muitos alunos
ndo possuem os recursos digitais disponiveis em suas residéncias. Além disso, diante de tantas
noticias falsas disseminadas nas midias, desenvolver com os alunos um trabalho que aborde o
tripé defendido por Rojo (2009) ¢ desenvolver a dignidade humana, proporcionando
mecanismos para que o individuo se comunique de forma efetiva na cultura digital.

Rojo (2009) afirma que os novos estudos do letramento, que abarcam as praticas ndo
valorizadas, estdo com um olhar voltado para os letramentos locais. Independente desse olhar
para os letramentos vernaculares ¢ importante uma revisdo dos letramentos dominantes,
principalmente os letramentos escolares. Para a autora, isso se justifica por conta de como o
mundo contempordneo se apresenta, pois a sociedade mudou devido a globalizagdo. As
mudangas ocasionadas nos meios de comunicacao e a circulagdo da informacao exigiram novos
letramentos (ROJO, 2009). Os novos letramentos, independente se locais ou dominantes,
podem ser investigados, estudados e desenvolvidos em sala de aula. A escola pode proporcionar
o desenvolvimento de ambas as competéncias para valorizar ndo apenas a cultura do seu aluno,
mas também prepara-lo para os letramentos que serdo exigidos em outras esferas da sociedade.

Ao aprofundarmos o conceito de multiletramentos, temos:
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O conceito de letramentos multiplos é ainda um conceito complexo e muitas vezes
ambiguo, pois envolve, além da questdo da multissemiose ou multimodalidade das
midias digitais que lhe deu origem, pelo menos duas facetas: a multiplicidade de
praticas de letramento que circulam em diferentes esferas da sociedade e a
multiculturalidade, isto é, o fato de que diferentes culturas locais vivem essas praticas
de maneira diferente. (ROJO, 2009, p. 108-109).

Os letramentos sdo amplos e complexos porque abarcam uma infinidade de
particularidades, referentes a linguagens, cultura, esferas sociais e individuais. Todas as suas
particularidades podem ser estudadas e debatidas na escola.

Rojo (2012) afirma que para que novas praticas de letramento na hipermidia sejam
desenhadas ¢ necessario que haja integracdo de semioses, e o hipertexto ¢ um lugar para o
processo de autoria e interagdo, possibilitando a circulacdo de muitas e distintas vozes. Nao
temos, como consequéncia dos avangos tecnoldgicos, as mudangas nos letramentos digitais ou
novos letramentos, mas isso ¢ possivel com um novo pensar (ROJO, 2012). A autora defende
que ¢ substancial que a populacao seja preparada para o funcionamento de uma sociedade cada
vez mais digital e a escola é o lugar privilegiado para isso. E preciso buscar no ciberespaco um
local de encontros, de forma critica e reflexiva, respeitando as identidades e diferengas
multiplas (ROJO, 2012).

A partir do exposto, fica evidente que trabalhar com letramento é algo amplo e
complexo, pois ndo consiste apenas em saber utilizar de forma efetiva as tecnologias de
informagio e comunicacio disponiveis. E primordial, também, utilizar as inimeras linguagens
de acordo com contextos e esferas sociais especificas. Isso se justifica porque o individuo
letrado faz parte de uma cultura, o que também se reflete na forma como a comunicagao entre
as pessoas acontece no mundo.

Os letramentos digitais dizem respeito a comunicag¢do efetiva e eficiente das
tecnologias digitais. Mas quando nos referimos a uma determinada midia, os jogos digitais, por
exemplo, como saber utilizar essa midia de forma efetiva e eficiente? Denominamos
ludoletramento os letramentos nos jogos digitais. A definicdo de ludoletramento, conforme
Zagal (2010), compreende os jogos como um artefato cultural com muitos significados, sendo
necessario que o jogador tenha determinados conhecimentos tanto sobre o jogo em si (regras,
objetivos, mecanica) como sobre a cultura e valores sociais em que o jogo esta inserido. Para
que o jogador seja “ludoletrado” ¢ fundamental: 1) que saiba jogar, 2) que compreenda os

significados do jogo e 3) que faca jogos.
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De acordo com o autor, esses conhecimentos podem ser complexos ja que outros
letramentos podem estar relacionados. Jogar, por exemplo, ndo depende apenas de conhecer
regras, objetivos, mecanica, interface do jogo, mas também de saber as praticas sociais do
proprio jogo, ja que ele esta inserido em uma cultura.

Zagal (2010) define a compreensao e a capacidade de jogar, considerando as seguintes
habilidades do jogador: entender o jogo no contexto da cultura em que esta inserido; entender
0 jogo no contexto de outros jogos; entender as tecnologias em que os jogos sdo executados;
entender como se da a interacdo humana entre seus jogadores.

E importante, ainda, que o jogador conhega a relagio existente entre as outras midias
€ 0s jogos, assim como as relagdes entre outros géneros da midia e os movimentos artisticos e
como ocorre a relacdo entre os jogos e outras culturas (ZAGAL, 2010).

Quando nos referimos aos jogos digitais ¢ indispensavel mencionarmos o
ludoletramento, porque, além de todos os letramentos necessarios para joga-los, conhecer
regras, mecanica e objetivos, ¢ importante também conhecer a cultura que esta inserida no jogo.
Para ampliar o conhecimento sobre a aprendizagem das TICs, descreveremos sobre
alfabetizacdo midiatica e informacional que se referem a compreensao critica do uso das midias

€ suas principais caracteristicas.

2.2 ALFABETIZACAO MIDIATICA

Ao abordarmos o conceito de letramento digital, referimo-nos a capacidade de uso de
um individuo no que diz respeito as tecnologias digitais. No entanto, como podemos descrever
essa capacidade? Com o intuito de mapear essas habilidades praticas, descreveremos sobre
alfabetizacao informacional e alfabetizacdo em midia.

O que significa o conceito de “alfabetizacdo”? Para responder esse questionamento,

Grizzle et al. (2016) esclarecem que:

Anteriormente, o termo “alfabetizagdo” referia-se a habilidade basica de escrever em
uma superficie com uma agulha, pincel ou caneta e compreender a informagao 14
representada. Com a invencgdo da prensa movel, posteriormente, do sistema de
educagdo de massa e, depois, com o advento da internet, o conceito de “alfabetizacdo”
foi reformulado e expandido para incluir a compreensdo critica associada as
caracteristicas de formatos e sistemas particulares das informagdes ¢ das midias, além
dos processos, dos conhecimentos, das atitudes e das habilidades cognitivas
necessarias para o engajamento com a midia e outros provedores de informagéo, como
bibliotecas, acervos e aqueles na internet, bem como dominios de conhecimento
particulares. Exemplos de alfabetizagdes sociais comumente discutidas sdo:
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alfabetizagdes cientifica, global, politica, familiar, financeira e cultural. A AMI
engloba todos esses tipos de alfabetizagdo. (GRIZZLE et al., 2016, p. 45).

A alfabetizagdo, nesse contexto, sdo os saberes, as atitudes e as habilidades do
conhecimento fundamentais para o uso da midia e outros aparatos tecnoldgicos.

Grizzle et al. (2016) afirmam que muitos individuos ndo sdo alfabetizados no formato
tradicional; no entanto, consomem diversas midias e tecnologias. Mesmo que esse consumo
nao ocorra de forma critica, eles usam celulares, veem televisdo, ouvem radio, leem imagens
de contetido audiovisual etc. (GRIZZLE et al., 2016). Sobre os conceitos de alfabetizacao

informacional e alfabetizacdo em midia, os autores definem como:

Mais especificamente, ser alfabetizado em informagéo ¢ ter as habilidades praticas e
de pensamento, o conhecimento e as atitudes que permitem a uma pessoa fazer uso
ético da informagdo por:

e reconhecer a necessidade informacional e articular essa necessidade;

e localizar e acessar a informacao relevante;

e avaliar o conteudo criticamente em termos de autoridade, credibilidade e
finalidade atual;

e ecxtrair e organizar a informagio;

e sintetizar ou trabalhar nas ideias abstraidas do contetido;

e comunicar, de maneira ética e responsavel, seu entendimento ou um conhecimento
recém-criado para um publico de maneira apropriada e por um meio apropriado; e

e cstar capacitado a usar as TIC para processar a informagdo. (GRIZZLE et al.,
2016, p. 48).

O uso ético da informagdo, em que seja possivel a localizagdo e o acesso a informagao,
extracdo da informagdo e sua organizagdo como a capacidade de uso das TICs no processo da

informacao, ¢ que faz um cidadao ser alfabetizado em informacao.

Ser alfabetizado em midia ¢ ter as habilidades praticas e de pensamento, o
conhecimento e as atitudes que levam a:

e compreender o papel e as fun¢des das midias nas sociedades democraticas;

e compreender as condigdes nas quais essas fungdes podem ser realizadas;

e avaliar com criticidade o contetido midiatico;

e cngajar-se nas midias para autoexpressdo, didlogo intercultural e participagdo
democratica; e

e aplicar as habilidades, incluindo as habilidades das TIC, para produzir conteudos
gerados por usuarios. (GRIZZLE et al., 2016, p. 49).

Atitudes que levam ao conhecimento para o entendimento da fungdo e do papel da
midia na contemporaneidade, avaliacdo do conteudo midiatico de forma critica e a aplicagao
dessas habilidades na produgao de contetidos fazem um cidadao ser alfabetizado em midia.

Grizzle et al. (2016) afirmam que ao serem alfabetizados na informagdo e em midia

haverd um melhor preparo nas pessoas para saber a importancia das midias e outras informagdes
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e pontos positivos e negativos das mensagens ou informagdes que sdo propagadas. Ao combinar
as competéncias AM (alfabetizagcao midiatica) e Al (alfabetizagdo informacional) havera mais
engajamento ¢ empoderamento dos individuos nas midias (GRIZZLE et al., 2016).

Os autores alegam que os cidadios alfabetizados em midia informacional constroem
sua propria realidade de forma ativa. O objetivo da AMI (alfabetizacdo midiatica e
informacional) ¢ o empoderamento dos individuos para atuarem de forma ativa na sociedade
em que estao inseridos. O preparo para que os cidadaos tenham critérios e sejam investigadores
do mundo que os cerca ¢ uma das finalidades da AMI (GRIZZLE et al., 2016).

Portanto, ter alfabetizagdo mididtica e informacional amplia o repertério de
conhecimentos e uso sobre as midias, proporcionando uma postura ativa diante desse cendrio.
A seguir, abordaremos o conceito de competéncias midiaticas, que se refere aos conhecimentos

necessarios para o uso das TICs a partir de alguns indicadores.

2.3 COMPETENCIA MIDIATICA E DIGITAL

Com o advento das tecnologias na contemporaneidade os cidaddos precisam de
atualizacdo constante. Como saber quais sdo as competéncias necessarias para seu uso efetivo?
Para Ferrés e Piscitelli (2015), muitas mudangas ocorreram no cendrio da comunicacao
midiatica a partir de 2005. Para os autores, com a chegada dos recursos tecnoldgicos e com as
novas formas de se comunicar houve uma transformagdo significativa na sociedade. Diante
disso, a defini¢do de competéncia midiatica exige modificagcdes para se ajustar ao novo cenario
e incorporar os indicadores necessarios (FERRES; PISCITELLI, 2015).

Ferrés e Piscitelli (2015) afirmam que a partir do mundo do trabalho surgiu o conceito
de competéncia. Os autores descrevem que, pouco a pouco, a ideia foi incorporando-se ao
mundo académico e consolidou-se como um conceito que gerou reformas educativas na Unido
Europeia. Entende-se competéncia como uma combinacdo de habilidades, atitudes e saberes
que sdo importantes para determinado cenario (FERRES; PISCITELLI, 2015). Sobre a

defini¢ao de competéncia mididtica, os autores afirmam que:

A competéncia midiatica envolve o dominio de conhecimentos, habilidades e atitudes
relacionadas a seis dimensdes basicas, a partir das quais s@o elaborados os
indicadores. Estes indicadores estdo relacionados, em cada caso, com o ambito de
participac@o das pessoas que recebem mensagens e interagem com elas (dmbito de
analise) e das pessoas que produzem as mensagens (ambito de expressio). (FERRES;
PISCITELLI, 2015, p.8-9).
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Segundo Silva e Behar (2019), quando as TDICs (Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicagao) realizaram uma transformacao na sociedade foi se estabelecendo o conceito de
competéncias digitais. Para as autoras, apenas ter as ferramentas digitais nao assegura que o
individuo seja competente para o seu uso, pois a tecnologia faz com que haja diferentes
aprendizagens. Compreender os recursos tecnoldgicos para utiliza-los, ter uma postura critica
e saber se comunicar nos distintos recursos faz parte das competéncias digitais (SILVA;
BEHAR, 2019).

No que tange a educacgdo, quando falamos em cidadios digitalmente competentes, ¢
necessario olharmos para o papel do professor, que precisa ter formacdo docente para as
competéncias digitais. Para Figueiredo (2019), nas disciplinas, adquire-se conhecimentos e ndo
competéncias. E na participa¢io ativa em praticas sociais que se desenvolvem as competéncias.
Por isso, a formagao docente possui um papel importante, pois o professor deve ser o mediador
dessas praticas. Sobre a formagdo docente para as competéncias digitais, ¢ importante destacar

que:

E fundamental que os docentes estejam conscientes da validade das competéncias
digitais na sua profissdo, quer no campo da pedagogia, quer enquanto “facilitadores”
do desenvolvimento dessas mesmas competéncias nos seus estudantes, tornando-os
capazes de corresponder as demandas deste milénio, sobretudo (mas nao s6) quando
estiverem aptos a ingressar no mercado de trabalho. (DIAS-TRIDADE; MOREIRA;
NUNES, 2019, p. 153-154).

O professor tem um papel primordial como mediador das competéncias digitais porque
€ na escola, muitas vezes, que esse conhecimento ¢ desenvolvido; muitas vezes, os alunos nao
possuem equipamentos e internet de qualidade em suas residéncias. Em vista disso, €

necessario:

Pensar a formagao docente num tempo de evolugdo tecnoldgica e transformagao social
constante, requer inevitavelmente repensar a formagao inicial e continua. A pressao
constante a que os professores estdo sujeitos para a incorporagdo permanente de novas
competéncias transcende em muito a solu¢do que a formacao inicial pode fornecer no
inicio da profissionalizag@o. Qualquer politica de formagao que se queira de qualidade
deverd centrar o foco na formagdo continua ou permanente e na transformacao
organizacional da escola de saberes para a escola de competéncias. (MEIRINHOS;
OSORIO, 2019, p. 1014).

A formagdo docente precisa ser algo constante nas instituicdes escolares,
principalmente no que se refere as tecnologias digitais, considerando as mudangas constantes

nesse cenario.
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Desde 2003, as competéncias digitais tém sido o foco de diversos documentos
organizados dentro da comunidade europeia (MATTAR, 2020). Ferrés e Piscitelli (2015)

elaboraram uma proposta de indicadores no que se refere a competéncia midiatica.

Quadro 5 - Dimensdes basicas para os indicadores

Conceito Ambito da analise Ambito da expressio

1. Linguagem Interpretagdo e avaliagdo dos distintos | Expressdo a partir de uma
codigos de representacdo e a fungfo | diversidade de sistemas de
que desempenham na mensagem. representacdo.

2. Tecnologia Compreender a fun¢d0 que a | Manusear recursos no ambiente
tecnologia da informagdo e da | multimidiadtico e multimodal.
comunicagio exerce na
contemporaneidade.

3. Processos de | Selecionar, revisar e autoavaliar seu | Interagir de forma ativa com as

interagdo proprio consumo midiatico. telas para se  desenvolver

integralmente.

4. Processos de | Conhecer as distingdes basicas entre | Conhecer o0s  processos de

producio e difusio as produgdes pessoais e coletivas. producdo: individual, coletivo ou

empresarial.

5. Ideologia e valores Saber como as representagdes | Aproveitar as ferramentas de
midiaticas estruturam nossa | comunicagdo  para transmitir
compreensdo da realidade. valores, contribuindo para um

ambiente melhor.

6. Estética Extrair prazer das perspectivas | Produzir mensagens acessiveis,
formais, o que se comunica e como se | contribuindo para a capacidade
comunica. criadora, originalidade e

sensibilidade.

Fonte: Adaptado de Ferrés e Piscitelli (2015).

De acordo com o Quadro Europeu de Competéncia Digital para Cidadaos (DigComp
2017), as competéncias digitais abrangem cinco areas: 1) "literacia de informagao e de dados";
2) "comunicagdo e colaboragdo"; 3) "criagdo de conteudo digital"; 4) "seguranga"; 5) "resolucao
de problemas". Para Lucas e Moreira (2018), os docentes sdo referéncias para as geragdes
seguintes. Desenvolver as competéncias e habilidades da competéncia digital ¢ fundamental
para que os cidaddos possam participar na sociedade digital de forma ativa. Quem especifica
essas competéncias € o Quadro Europeu de Competéncia Digital para Educadores
(DigCompEdu).

E importante salientar que a responsabilidade de tradu¢io do DigCompEdu (2018) é
dos autores Margarida Lucas e Antonio Moreira, do Centro de Investigacdo em Didatica e
Tecnologia na Formacao de Formadores, Universidade de Aveiro. Portanto, os autores sdao os
tradutores do documento que foi originalmente publicado em inglés, em 2017. O DigCompEdu
¢ usado como referéncia para a formagao de professores e o desenvolvimento da profissdo na
Europa e fora dela. Tanto no nivel profissional quanto pessoal, os docentes precisam dominar

essas competéncias para fazer parte da sociedade em que vivemos (LUCAS, MOREIRA, 2018).
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A partir do DigComp (2017) foi criado o DigCompEdu (2018) para os docentes, com

o objetivo de desenvolver as competéncias digitais. Os professores com competéncias digitais

precisam analisar as tecnologias digitais no processo de ensino-aprendizagem. E necessario que

se considere o ambiente em que estdo inseridos; proporcionar momentos em que os alunos

participem de forma ativa tanto na vida pessoal quanto profissional esta no rol de competéncias

digitais dos professores. Utilizar as tecnologias digitais para melhorar o processo de ensino-

aprendizagem também faz parte da competéncia digital para docentes (LUCAS, MOREIRA,

2018).
Quadro 6 - Dimensdes bésicas para os indicadores

Area 1: Envolvimento profissional Uso das TICs para se comunicar, colaborar e se desenvolver
na area profissional.

Area 2: Recursos digitais Selegdo, criagdo e compartilhamento das ferramentas
digitais.

Area 3: Ensino e aprendizagem Gestdo da utilizagdo das TICs no processo de ensino-
aprendizagem.

Area 4: Avaliagio Utilizacdo das TICs para aperfeicoar a avalia¢do.

Area 5: Capacitagiio dos aprendentes Utilizagdo das TICs para proporcionar o protagonismo dos
alunos.

Area 6: Promocio da competéncia Proporcionar o uso criativo das TICs aos alunos.

digital dos aprendentes

Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).

A seguir, com objetivo de melhor apresenta-la, sdo descritas, em quadros individuais,

as seis areas do DigCompEdu (2018).

Quadro 7 - Envolvimento profissional

“1. ENVOLVIMENTO PROFISSIONAL”

“1.1 Comunicagao institucional”
Uso das TICs com o intuito de aprimorar a comunicagdo, contribuindo, de forma colaborativa, para
expandir a comunicacdo da instituigao.

“1.2 Colaboracao profissional”
Uso das TICs com o intuito de aprimorar a colaboragdo, permitindo a inovagdo de praticas pedagogicas
colaborativamente.

“1.3 Pratica reflexiva”
Reflexdo coletiva e individual, avaliando de forma critica o seu processo de ensino-aprendizagem digital.

“1.4 Desenvolvimento Profissional Continuo (DPC) digital”
Uso das TICs para se desenvolver profissionalmente.

Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).

O quadro sobre “Envolvimento profissional” refere-se ao uso das TICs com o intuito

de aprimorar a comunicagao, contribuindo, de forma colaborativa, para expandir a comunicacgao

da instituicdo; a utilizagdao das TICs, com o objetivo de aprimorar a colaboragdo, permitindo a

inovacdo de praticas pedagdgicas colaborativamente; a reflexdo coletiva e individual,
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avaliando, de forma critica, o seu processo de ensino-aprendizagem digital e a utilizacdo das
TICs para se desenvolver profissionalmente. No uso do trabalho, as TICs sdao uma ferramenta
que permite a comunicagao entre o professor e a institui¢ao, desde comunicados internos até

formacao continuada dos professores.

Quadro 8 - Recursos digitais
“2. RECURSOS DIGITAIS”

“2.1 Selecao”
Selecionar a avaliagdo as TICs para o processo de ensino-aprendizagem, considerando o objetivo da
aprendizagem, a metodologia o perfil dos alunos.
“2.2 Criac¢ao e modificacio”
Criar ou cocriar novas TICs, com licenca livre, considerando o objetivo da aprendizagem, a metodologia
o perfil dos alunos.
“2.3 Gestao, protecio e partilha”
Gerir, proteger e partilhar os contetidos digitais, respeitando os direitos autorais e entender o uso das
licengas abertas e recursos educacionais abertos.

Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).

O quadro sobre “Recursos digitais” esta relacionado a selecao da avaliacao das TICs
para o processo de ensino-aprendizagem, considerando o objetivo da aprendizagem, a
metodologia, o perfil dos alunos; a criagdo ou cocriagdo de novas TICs, com licenca livre,
considerando o objetivo da aprendizagem, a metodologia, o perfil dos alunos e gestao, protecao
e partilha dos contetidos digitais, respeitando os direitos autorais e entender o uso das licengas
abertas e recursos educacionais abertos. A selecdo dos recursos como, por exemplo, os jogos
sdo necessarios para avaliar como o artefato cultural pode ser usado no processo de ensino-
aprendizagem, seja como um jogo para desenvolver um determinado objetivo ou como um jogo

em que seja possivel construir algo.

Quadro 9 - Ensino e aprendizagem

“3. ENSINO E APRENDIZAGEM”
“3.1 Ensino”
Usar as TICs com o intuito de experimentar novos métodos pedagdgicos para melhorar o processo de
ensino-aprendizagem.
“3.2 Orientacio”
Usar as TICs com o intuito de experimentar ¢ desenvolver novos formatos para proporcionar interagdo
entre os alunos, proporcionando apoio e orientagao.
“3.3 Aprendizagem colaborativa”
Usar as TICs com o intuito de aprimorar interagdo e colaboragdo entre os alunos, permitindo uma melhor
comunicagdo e criagdo do conhecimento de forma coletiva.
“3.4 Aprendizagem autorregulada”
Usar as TICs com o intuito de desenvolver a aprendizagem dos alunos, permitindo que reflitam sobre
proprias acdes, progressos e ideias.

Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).

O quadro “Recursos digitais” diz respeito ao uso das TICs com o intuito de

experimentar novos métodos pedagogicos para melhorar o processo de ensino-aprendizagem;
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ao uso das TICs para experimentar e desenvolver novos formatos, proporcionando interagao
entre os alunos, oportunizando apoio e orientagdo; ao uso das TICs com o intuito de aprimorar
interacdo e colaboragdo entre os alunos, permitindo melhor comunicagdo e criagdo do
conhecimento de forma coletiva e ao uso das TICs com o intuito de desenvolver a aprendizagem
dos alunos, viabilizando a reflexdo sobre proprias agdes, progressos ¢ ideias. A sala de
informatica, lugar de protagonismo discente, ¢ um espaco em que os alunos podem
experimentar novas aprendizagens, por meio de um jogo, edi¢ao de um trabalho ou um video,

por exemplo.

Quadro 10 - Avaliagdo

“4, AVALIACAO”
“4.1 Estratégias de avaliacao”
Uso das TICs para a aplicacdo da avaliagdo formativa e somativa com o intuito de diversificar os
formatos avaliativos.
“4.2 Analise de evidéncias”
Uso das TICs para a produgdo, seleg@o, andlise e interpretagdo dos recursos digitais sobre a atividade,
como também seu desempenho e progresso enquanto aluno.
“4.3 Feedback e planificacio”
Uso das TICs para proporcionar feedback aos alunos sobre a atividade, como também estratégias
adaptadas de ensino-aprendizagem para proporcionar apoio aos alunos.
Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).

O quadro “Avaliacao” ilustra o uso das TICs para a aplicagdo da avaliacao formativa
e somativa com o proposito de diversificar os formatos avaliativos; o uso das TICs para a
produgdo, sele¢do, andlise e interpretacdo dos recursos digitais sobre a atividade, como também
seu desempenho e progresso como aluno e o uso das TICs para proporcionar feedback aos
alunos sobre a atividade, como também estratégias adaptadas de ensino-aprendizagem para
possibilitar apoio aos alunos. O processo de aprendizagem das TICs, por exemplo, pode ser um
recurso de avaliagdo, desde uma pesquisa sobre determinado tema ou como os alunos

discutiram e/ou refletiram sobre determinado jogo digital que tenha uma proposta pedagogica.

Quadro 11 - Capacidade dos aprendentes
“5, CAPACITACAO DOS APRENDENTES”

“S.1 Acessibilidade e inclusdo”
Garantia de acessibilidade a recursos e atividades educativas para todos os alunos, com a inclusdo dos
alunos, com necessidades especiais.
“5.2 Diferenciacio e personalizacio”
Uso das TICs para priorizar as distintas necessidades dos alunos referentes ao processo de ensino-
aprendizagem, para que possam avanear no seu ritmo de aprendizagem.
“5.3 Envolvimento ativo”
Uso das TICs para desenvolver o pensamento critico e a postura ativa dos alunos em determinado
conhecimento, proporcionando reflexdo aprofundada e solucdo de assuntos complexos.

Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).
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O quadro “Capacitacdo dos aprendentes” relaciona-se a garantia de acessibilidade a
recursos ¢ atividades educativas para todos os alunos, com a inclusdo dos alunos com
necessidades especiais; ao uso das TICs para priorizar as distintas necessidades dos alunos
referentes ao processo de ensino-aprendizagem para que possam avangar no seu ritmo de
aprendizagem e a utilizagdo das TICs para desenvolver o pensamento critico e a postura ativa
dos alunos em determinado conhecimento, proporcionando reflexdo aprofundada e solugado de
assuntos complexos. Percebe-se que a competéncia se refere aos alunos, mas tem o foco no que

os professores podem fazer sobre a inclusdo dos alunos com necessidades especiais.

Quadro 12 - Promogdo da competéncia digital dos aprendentes
“6. Promociio da competéncia digital dos aprendentes”
“6.1 Literacia da informacao e dos média”
Organizacdo, analise e interpretacdo da informagao, assim como a avaliagdo critica da credibilidade e da
fiabilidade.
“6.2 Comunicacao e colaboracao digital”
Uso eficaz e responsavel das TICs com o intuito de comunicar, colaborar e participar de forma coerente.
“6.3 Criacdo de conteudo digital”
Uso expressivo ¢ criativo das TICs com o intuito de ensinar os direitos autorais ¢ licengas digitais e saber
referencia-los.
“6.4 Uso responsavel”
Gestdo de riscos no uso das TICs de maneira responsavel e segura para garantir o bem-estar fisico e
psicologico.
“6.5 Resoluc¢do de problemas digitais”
Identificacdo e resolugdo de problemas técnicos das TICs com o intuito de desenvolverem
conhecimentos técnicos para situacdes que possam ocorrer.

Fonte: Adaptado de DigCompEdu (2018).

O quadro “Promocgao da competéncia digital dos aprendentes” aborda a organizagao,
analise e interpretacdo da informacao, assim como a avaliagdo critica da credibilidade e da
fiabilidade; o uso eficaz e responsavel das TICs com o objetivo de comunicar, colaborar e
participar de forma coerente; o uso expressivo e criativo das TICs com a intengao de ensinar os
direitos autorais e as licengas digitais e saber referencia-los; a gestdo de riscos no uso das TICs
de maneira responsdvel e segura para garantir o bem-estar fisico e psicoldgico e a identificacao
e resolugdo de problemas técnicos das TICs, com o intuito de desenvolverem conhecimentos
técnicos para situagdes que possam ocorrer. Percebe-se, assim como no quadro anterior, que a
competéncia se refere aos alunos, mas o foco estd em como os professores podem realizar a
discussdo sobre a gestao e uso das TICs de forma critica e reflexiva.

A seguir, abordaremos como ¢ contar historias em ambientes digitais, ou seja, como
as narrativas digitais sdo desenvolvidas dentro do ambiente digital. Esse conceito ¢ importante
porque sera por meio das narrativas digitais que os cursistas contaram suas experiéncias e

aprendizagens dentro dos cursos de formagao continuada.
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2.4 NARRATIVAS DIGITAIS

Contar historia faz parte da tradicdo humana. De inicio, as historias eram passadas de
geracdo a geracao pela oralidade; posteriormente, com a invencdo da escrita, por meio dos
livros. As narrativas possuem, em sua estrutura, alguns elementos basicos: personagens, tempo,
espago, conflito, climax e desfecho. Elementos tais que podemos encontrar nos mais diversos
géneros: conto, cronica, fabula, romance, entre outros. Até o advento da internet, as narrativas
eram veiculadas em livros/revistas, no radio e na televisdo.

No que se refere a narrativa em ambiente digital, Murray (2003) cita trés
caracteristicas: a imersdo, a agéncia e a transformagdo. A imersdo seria a experiéncia de estar
em um ambiente simulado; a agéncia, as possibilidades de agdes e os resultados dessas agoes,
e a transformagdo sdo as possibilidades de transformacdo no ambiente digital como, por
exemplo, os programas de edi¢cdo dos computadores (MURRAY, 2003).

Para Kohan (2011), a cria¢@o de narrativas pela escrita ¢ uma possibilidade de contar
histérias, algo ontoldgico do ser humano, pois temos a necessidade de contar o que ocorre a

nossa volta, com o intuito de buscar o real sentido da nossa existéncia. Para a autora:

Ao narrar uma histdria, partimos de experiéncias pessoais ou recontamos historias que
outros viveram. Estas experiéncias sdo retomadas pelo escritor de modo parcial ou
total, de modo consciente ou inconsciente. O escritor recria a realidade caotica da
vida, ampliando, reduzindo, inventando o que for necessario para construir um mundo
novo e coerente, com o qual o leitor possa se deleitar, desde que a historia (tenha ela
ocorrido ou ndo) seja convincente. (KOHAN, 2011, p. 8).

Se as narrativas tradicionais, em midia impressa ou televisiva, possuem varias
especificidades, a partir da cultura digital houve expansao da forma e do formato em que essas
historias poderiam ser contadas em ambientes digitais, as quais denominamos narrativas
digitais. Para Paul (2007), com o objetivo de ampliar o termo interatividade, que se relaciona
ao conceito das narrativas digitais, uma taxonomia foi criada. De acordo com a autora, “a maior
parte desses elementos ¢ herdada de outras midias, mas uma combinagdo exclusiva de

elementos no ambiente digital permite novas possibilidades narrativas” (PAUL, 2007, p. 122).

Quadro 13 - Elementos da taxonomia das narrativas digitais

Midia E o tipo de expressio utilizada na elaboragdo do roteiro e suportes da
narrativa. Como por exemplo: nas noticias impressas ha texto, fotos e
graficos estaticos; ja no ambiente digital é possivel usar diversos tipos de
midias como textos, video, audio, animagdes etc.
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Acao Na narrativa digital ha dois aspectos referentes a agdo: o primeiro se refere
ao proprio movimento do contetdo e o segundo se refere a acdo necessaria
do usudrio para ter acesso ao conteudo.

Relacionamento Na produgdo da narrativa os elementos de relacionamento sdo designados
por quem elaborou o conteido com o intuito de proporcionar ao usuario
uma experiéncia com o conteudo.

Contexto Nas narrativas digitais o contexto pode ser definido como a
disponibilizagido de contetido adicional, que remete a outras fontes, como
links de textos que abordam o mesmo assunto, por exemplo.

Comunicacio A conexdo com outros por meio da midia digital ¢ uma habilidade da
comunicagdo, que pode ser sincrdnica ou assincronica.

Fonte: Adaptado de Paul (2007).

A taxonomia trata de questdes presentes no ambiente digital como as diversas midias,
a interatividade, a comunicac¢do. Se nas narrativas tradicionais o leitor era consumidor da
histéria sem interacdo com ela, nas narrativas digitais ha a possibilidade de uma postura ativa
e dindmica, propria do digital. A partir da taxonomia, conhecemos os elementos necessarios
para a narrativa digital. Mas, quando nos referimos as narrativas digitais nos games, quais

elementos sdo necessarios?

2.5 NARRATIVAS DIGITAIS NOS GAMES

A narrativa digital nos games possui como particularidade ocorrer dentro do universo
de um jogo digital. Sobre os elementos das narrativas digitais em games, Novak (2010) afirma
que ha quem diga que antes que uma problemadtica seja iniciada em um game € necessario, além
de os jogadores saberem usar os controles, devem também criar uma conexdo com o
personagem. Isso se justifica porque “é especialmente importante nos games em que o jogador
assume o papel do personagem”. (NOVAK, 2010, p. 126). Diante de tal afirmativa, a autora

destaca cinco elementos narrativos digitais encontrados nos games, conforme o Quadro 14.

Quadro 14 - Elementos narrativos digitais dos games

Interatividade Nao ha limitag¢do para o jogador desempenhar no game o papel da
audiéncia. A narrativa pode ser colaborativa e, quica, os jogadores
podem ser os Unicos narradores.

Nao linearidade Seguir uma linha reta em quesitos fisicos e temporais faz parte das
historias lineares, no entanto, os games ndo possuem essa
necessidade. Percorrer caminhos distintos ¢ uma liberdade
disponibilizada ao jogador.

Controle pelo jogador Diferente de quem assiste a um programa de televisdo ou filme, os
jogadores podem manipular a narrativa no game.
Colaboracio Nos games ¢ possivel que o jogador tenha o papel de ator em que a

improvisagdo ocorre entre si ¢ a plateia. Essa colaboracdo se
assemelha ao teatro interativo. Quanto mais a personificagdo do
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mundo do jogo e dos personagens forem mais aprimorados pelos
desenvolvedores, mais os jogadores tornam-se protagonistas dessas
histdrias.

Imersiao Os jogadores se envolvem cada vez mais no mundo do game, no
modo de jogar, na narrativa ¢ nos personagens, ou seja, toda essa
absor¢do chama-se imersao.

Fonte: Adaptado de Novak (2010).

E possivel constatar que o protagonismo faz parte das narrativas digitais e também dos
games; a partir dos recursos disponibilizados pelo digital é possivel que o jogador trace seu
proprio caminho, isto €, seja cocriador da narrativa do jogo (MURRAY, 2003). Além de todos
os elementos que o digital proporciona nessas narrativas, sdo varias as aprendizagens que o
jogador desenvolve diante do artefato cultural, como o dominio instrumental dessas ferramentas
e também o uso e a criatividade de textos com as suas mais distintas linguagens, midias e
culturas. Mas, como essas aprendizagens - relacionadas tanto as narrativas digitais quanto as
narrativas digitais nos games — podem ser utilizadas na educacdo, ou seja, no processo de

ensino-aprendizagem? As narrativas digitais na educagao sao abordadas a seguir.

2.6 NARRATIVAS DIGITAIS NA EDUCACAO

Os recursos das tecnologias digitais trouxeram um novo formato de contar historias,
por meio de 4udio, video, aplicativos etc. Como a escola pode desenvolver um trabalho com
seus alunos que abarque as narrativas no meio digital pelo uso do celular, por exemplo? Sobre
a media¢do docente realizada a partir das narrativas digitais desenvolvidas em dispositivos

moveis podemos destacar que:

[...] a mediagdo pedagdgica ¢ planejada e executada através da interacdo entre estas
esferas: dispositivos moéveis, sujeito ¢ meio, de acordo com as narrativas tecidas
presencial ou virtualmente, de forma que cada sujeito possa expressar, por meio da
linguagem, a possibilidade de revelar a sua janela da mente, como uma pista da zona
de desenvolvimento de determinado conceito. (LUZ, 2017, p. 98).

E pelo celular, midia popular de massa, que os alunos podem se expressar pelas mais
distintas linguagens, redes sociais etc. Uma midia utilizada mais na esfera pessoal pode também
ser utilizada na esfera educacional.

Para Valente (2012), a narrativa passa a ser a “janela da mente” do aluno, pois os

conceitos estudados sdo mencionados no processo de produgdo dessas narrativas. O docente
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pode identificar esses conceitos e auxiliar nas aprendizagens que precisam ser desenvolvidas.

O autor destaca que:

A analise destes trabalhos permite entender que a producdo de narrativas digitais tem
todas as caracteristicas para auxiliar na compreensdo dos processos que os aprendizes
usam para a constru¢do de conhecimento, e funcionar como uma “janela na mente”
do aprendiz, explicitando os conceitos e as estratégias que eles usam para esta
producdo. (VALENTE, 2012, p. 73).

Na educacdo, as narrativas digitais podem ser trabalhadas com o intuito de o proprio
aluno narrar sua aprendizagem. Como alternativa de registrar e relatar as experiéncias em suas

disciplinas com o auxilio das narrativas digitais, Valente e Almeida afirmam que ¢:

[...] por meio das quais os alunos registram os caminhos adotados em suas buscas, as
informagdes levantadas, suas produgdes e descobertas. Esses aspectos sdo
significativos em processos educativos pautados pelo exercicio da autoria do aprendiz
por meio da construgdo, analise e reconstrucdo de suas historias, permitindo registrar
sua trajetdria epistemologica e organizar os modos de pensar sobre as experiéncias e
as relagdes que estabelece consigo mesmo e com o mundo, podendo contar com a
colaborag@o de outras pessoas. (VALENTE; ALMEIDA, 2014, p. 37).

Uma questdo muito marcante no trabalho com as narrativas digitais no processo de
ensino-aprendizagem € a autoria. Se em outras narrativas tinhamos personagens, nas digitais,
em que o proprio aluno conta sua experiéncia, temos o proprio narrador como personagem
principal, atuando com protagonismo.

Valente e Almeida (2014) evidenciam o potencial das narrativas digitais na articulagdo
entre conhecimentos, objetivos e subjetivos, para representar essas experiéncias. Para os
autores, ¢ possivel organizar os pensamentos e as informagdes, compreender e recriar essas
experiéncias na sua propria perspectiva fazendo uso das narrativas digitais. Nao € novidade a
presenga das narrativas digitais na educacdo. O que mudou € que elas podem ser produzidas
com o uso das midias digitais, antes apenas orais ou escritas. A grande contribui¢do ¢ que a
aprendizagem pode ser mais rica e sofisticada a partir da representacdo do conhecimento
(VALENTE, 2014).

Sobre a justificativa para se trabalhar com as narrativas digitais no processo de ensino-

aprendizagem, podemos afirmar que:

A intengdo de trabalhar com as narrativas digitais ¢ justamente a de explorar o
potencial das TDICs no desenvolvimento de atividades curriculares de distintas areas
de conhecimento. Com a produgdo dessas narrativas, diversos conceitos sao
explicitados, como os contetidos sendo trabalhados na narrativa, os conhecimentos
sobre os diferentes recursos tecnologicos utilizados (digital, sonoro, imagético) e a
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propria construcdo da narrativa, se linear, hipermididtica. A explicitagdo de tais
conhecimentos facilita a intervengdo do professor e, at¢é mesmo dos colegas,
auxiliando o aprendiz na analise e depuracdo de aspectos que ainda sdo deficitarios.
Com isso, ele pode atingir um novo patamar de compreensao desses conhecimentos.
(VALENTE, 2014, p. 157-158).

Valente ¢ Almeida (2012) alegam que inimeras experiéncias, estudos e pesquisas
efetuadas a partir da producao de narrativas digitais enfatizam diversas habilidades, entre elas:
utilizacao das tecnologias da informag¢do e comunicagdo, motivacao e engajamento dos alunos,
capacidade de expressdo, organizagdo e comunicacdo de ideias. Os autores também citam as
caracteristicas da hipermodalidade, memorizacdo de historias e flexibilidade do trabalho, como
também narrativas nas mais variadas areas do conhecimento (VALENTE; ALMEIDA, 2012).

Sobre as narrativas digitais multimidia, ¢ importante destacar que:

[...] combinam aspectos visuais e textuais para a producdo de estdrias de cunho
educacional, possibilitam que estas estorias possam conter sons, imagens, animagoes,
graficos, hiperligacdes, etc. Podera estimular a criatividade, a escrita, o uso de
tecnologias, raciocinio 16gico, sequencialidade, o trabalho em equipe, etc. (JUNIOR;
LISBOA; COUTINHO, 2012, p. 194).

Enfim, sdo muitas as aprendizagens que podem ser desenvolvidas mediante o uso das
narrativas digitais, principalmente sobre determinada area do conhecimento que se deseja
trabalhar. Uma das principais potencialidades ¢ a autoria em que o aluno se vé€ como parte do
processo de aprendizagem e narra o que aprendeu, seus acertos, seus erros e suas dificuldades.
As narrativas digitais representam a agdo de contar histdrias no formato digital, tendo alguns
elementos como midia, acao, relacionamentos, contexto € comunicacao; as narrativas digitais
nos games requerem elementos como interacao, colaboracao, imersao; e as narrativas digitais
na educagdo, conforme os autores apresentados, referem-se a janela da mente do aluno, em que
a aprendizagem serd contada por essa narrativa por ele mesmo.

As narrativas digitais podem ser estimuladas em cursos de formagao docente de midia-
educacdo, cujo objetivo € investigar a ampliacdo de letramentos digitais.

No proximo capitulo, descreveremos sobre formacdo docente, midia-educacdo ou
formacao docente para as midias, jogos e formagdo docente e jogo digital educativo. O
proposito ¢ relacionar como as midias podem ser desenvolvidas no processo de ensino-

aprendizagem e como a formag¢do docente € essencial nesse processo.
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3 FORMACAO DOCENTE E MIDIA-EDUCACAO COM JOGOS DIGITAIS

A docéncia implica muitos desafios para o €xito do processo de ensino-aprendizagem:
o professor precisa dominar os conteudos da disciplina que ministra, desenvolver estratégias
pedagogicas adequadas aos objetivos da sua aula, construir uma parceria junto com os alunos
para que esses confiem no seu trabalho e aprendam efetivamente, precisa avaliar as
aprendizagens da sua disciplina. Junto a tantas responsabilidades, convivemos em uma
sociedade cada vez mais midiatizada, na qual a cultura digital faz parte da vida dos discentes
dentro de suas proprias casas. A cultura digital requer uma postura de protagonismo no fazer
docente, que segundo Costa (2002), seria a capacidade de se relacionar com os individuos a
partir de distintos ambientes de formagao, como também prender nossa atencao a partir de suas

interfaces.

3.1 FORMACAO DOCENTE E PLANEJAMENTO PEDAGOGICO

Quando nos referimos a formacdo docente, estamos lidando com uma gama de
possibilidades ao mesmo tempo complexas sobre a arte “do ensinar e aprender”. No decorrer
dos cursos de licenciatura sdo varias as disciplinas que formam o futuro professor para o
processo de ensino-aprendizagem. Mas, ha professores universitarios que nao fizeram
licenciatura e também precisam lidar com a arte “do ensinar e aprender”. Para Luckesi (2011),
quando nos falamos em educacdo, estamos tratando de uma pratica humana que possui
direcionamento para uma especifica concepgao tedrica. Para o autor, “a pratica pedagogica esta
articulada com uma pedagogia, que nada mais ¢ que uma concepcao filosofica da educagao. Tal
concepgdo ordena os elementos que direcionam a pratica educacional” (LUCKESI, 2011, p.
33).

Na contemporaneidade, nossa sociedade esta cada vez mais midiatizada tanto na esfera
publica quanto na privada, e faz com que a cultura digital faga parte de toda a comunidade
escolar, principalmente dos alunos. Isso impacta em novos desafios para a docéncia: como
planejar uma aula dentro da cultura digital, abordando o contetido do curriculo de determinada
disciplina? O processo de ensino-aprendizagem ¢ dindmico e, com as tecnologias digitais se
atualizando de forma acelerada, o professor ndo estd num terreno seguro e confortdvel, pois

esses conhecimentos contemporaneos nao estao em livros € nem em materiais didaticos. Essas
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experiéncias sdo compartilhadas, pois os alunos parecem dominar essas tecnologias, sendo
importante um novo olhar metodologico para os letramentos.

Ao relacionarmos o ensino centrado no professor € o ensino em que o aluno ¢
protagonista nos referimos a extremos opostos, como se fosse negar a relagdo pedagogica
porque ndo ha um aluno, ou grupo de alunos, aprendendo sozinho, nem um professor ensinando
para as paredes. H4 um entrave entre o aluno, sua cultura e a heranga cultural da humanidade,
entre seu modo de viver e os modelos sociais desejaveis para um projeto novo de sociedade. E
ha um professor que intervém, ndo para se opor aos desejos ¢ necessidades ou a liberdade e
autonomia do aluno, mas para ajuda-lo a ultrapassar suas demandas e criar outras, para ganhar
autonomia do aluno, para ajuda-lo no seu esforco de distinguir a verdade do erro, para ajuda-lo
a compreender as realidades sociais e sua propria experiéncia (LUCKESI, 2011).

Na concepcao construtivista, o aluno assume o papel de protagonista da sua
aprendizagem e o professor ¢ aquele que ird mediar, dar caminhos para as descobertas e

experiéncias. Ressalta-se, porém, que:

[...] o papel ativo e protagonista do aluno néo se contrapde a necessidade de um papel
igualmente ativo por parte do educador. E ele quem dispde as condigdes para que a
construgdo que o aluno faz seja mais ampla ou mais restrita, se oriente num sentido
ou noutro, através da observacdo dos alunos, da ajuda que lhes proporciona para que
utilizem seus conhecimentos prévios, da apresentacdo que faz dos conteudos,
mostrando seus elementos essenciais, relacionando-os com o que os alunos sabem e
vivem, proporcionando-lhes experiéncias para que possam explora-los, compara-los,
analisa-los em situagdes diversas, avaliando a situacdo em seu conjunto e
reconduzindo-a quando considera necessario, etc. (ZABALA, 1998, p. 38).

Diante de novas responsabilidades, o professor, muitas vezes, ndo possui repertorio
mididtico para trabalhar com seus alunos os aspectos da cultura digital e a formacdo docente
exerce um papel fundamental para direcionar esse profissional.

Alguns caminhos sdo necessarios para se ensinar sobre as midias, que podem ser

resumidos em:

Ir além das praticas meramente instrumentais, tipicas de um certo “tecnicismo”
redutor ou de um “deslumbramento” acritico;

Ir além da visdo “apocaliptica”, que recusa comodamente toda a tecnologia em nome
do humanismo, remetendo a questdo para as calendas gregas e favorecendo praticas
conformistas e ndo reflexivas derivadas de pressoes do mercado; e

Dar um salto qualitativo na formagdo de professores, uma mudanga efetiva no sentido
de superar o carater redutor da tecnologia educacional, sem perder suas contribuigdes,
para chegar a comunicag@o educacional. (BELLONI, 2009, p. 13).
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E importante salientar que as escolhas para se trabalhar com as midias digitais em sala
de aula perpassam pelo planejamento docente, sobretudo, no que diz respeito aos conceitos de
método e procedimento. Se as midias digitais podem potencializar habilidades de autonomia,
participacdo critica e reflexiva, a formacdo precisa estar em sintonia com métodos e
procedimentos que também trabalhem essas questdes no processo de ensino-aprendizagem.

E importante definir a distin¢do entre esses dois conceitos: procedimento e método.
Segundo Luckesi (2011), os meios para atingir determinado objetivo sdo o método e podemos
ter duas Oticas para o conceito: “a) método visto sob a otica tedrico-metodologica, e b) método
visto sob a dtica técnico-metodoldgica” (LUCKESI, 2011, p. 187). Sobre a distingdo, pode-se

afirmar que:

Sob a primeira dtica - ou seja, sob o ponto de vista tedrico-metodologico -, método
significa um modo de abordar a realidade, seja para producdo de conhecimentos, seja
para o encaminhamento de agdes. Tanto em um como em outro objetivo, ao
enfrentarmos a realidade, assumimos uma forma, uma visdo que nos permite trata-la
sobre determinado ponto de vista. (LUCKESI, 2011, p. 187-188).

O autor alega, ainda, que:

Sob a otica técnico-metodologica, o método ¢ a definigdo dos modos de se atingir
resultados desejados, os objetivos definidos. Por exemplo, para se organizar um grupo
de pessoas, tendo em vista a obtengdo de um determinado resultado, podem-se seguir
caminhos variados. Pode-se, em principio, obrigar que cada um exer¢a um
determinado papel, para que o resultado seja obtido; mas pode-se, diversamente, atuar
para que todos compreendam a importancia do resultado final e passem a colaborar
na sua constru¢do. As duas formas operacionais de agir indicam perspectivas técnico-
metodologicas diferentes: uma ¢é autoritaria, a outra ¢ democratica. Ambos os
caminhos poderdo chegar ao mesmo resultado material especifico, mas ndo ao mesmo
resultado global, incluindo ai o processo humano. (LUCKESI, 2011, p. 191).

Para Luckesi (2011), as técnicas de a¢do utilizadas para cumprir um método (6tica
técnico-metodologica) sao chamadas de procedimentos. O método expositivo, por exemplo,
levamos ao aluno os conhecimentos ja elaborados, pode ser realizado por meio de inumeros
procedimentos (ou técnicas) expositivos, como fala do professor, exposi¢do escrita de um texto,
apresentacdo de um exemplo a ser copiado etc. (LUCKESI, 2011). Na pratica docente, ¢
fundamental ter clareza da intencionalidade do procedimento, que precisa estar atrelado com
determinada concepcao pedagdgica.

Apesar de longa, ¢ importante para o entendimento da relagdo entre as teorias € os
procedimentos que as acompanham reproduzir aqui as defini¢cdes de Luckesi (2011) sobre as

diferentes correntes pedagdgicas:
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° Quando os procedimentos de ensino se baseiam na exposicao oral do professor a partir
de seus conhecimentos, temos a Pedagogia tradicional. De acordo com as regras impostas pela
sociedade, o aluno ¢ encaminhado para uma formacao moral e intelectual com o objetivo de
assumir a sua responsabilidade como cidadao.
° Quando os procedimentos de ensino se baseiam na experiéncia da vida cotidiana em
que o aluno aprende a partir do que circunda o mundo, temos a Pedagogia renovada. Assim
como a planta do jardim, o aluno também deve se desenvolver de forma espontanea.
° Quando os procedimentos de ensino se baseiam em modos instrucionais que fiscalizam
o resultado, temos a Pedagogia tecnicista. A aprendizagem pauta-se na eficiéncia em que o
aluno, no menor tempo, precisa aprender o que ¢ considerado importante.
° Quando os procedimentos de ensino se baseiam na autogestdo do educando, temos a
Pedagogia libertaria. A consciéncia politica do seu proprio contexto ocorre por meio de
didlogos e discussdes em grupos, em que o professor faz a mediagao.
° Quando os procedimentos de ensino se baseiam em aumentar o conhecimento cultural
dos alunos por meio da relagdo entre a sociedade e a sua cultura, temos a Pedagogia critico-
social. A consolidagdo dos conhecimentos pauta-se pelo pensamento critico dos educandos.
Diante da diferenca entre método e procedimento e, também, das concepgdes
pedagogicas, fica evidente que o professor precisa realizar escolhas para o seu fazer docente. A
forma como a aula ocorre, a fala do professor, a participacdo dos alunos planejado
anteriormente a partir desses conceitos deixa claro suas escolhas teoricas. Muitas vezes, o
professor ndo se da conta, mas cada escolha possui uma intencionalidade e uma concepgao
pedagogica que a determina. Luckesi (2011) afirma que quando as decisdes precisam ser
tomadas nos referimos ao planejamento, que ¢ o filtro, lugar em que os elementos pedagdgicos
sao refletidos criticamente. Sobre a importancia do planejar na educacgdo escolar, € necessario

sabermos que:

[...] para planejar torna-se necessario ter presentes todos os principios pedagogicos a
serem operacionalizados, de tal forma que sejam dimensionados para que se efetivem
na realidade educativa. Os principios devem ser mediados para se tornarem realidade.
O planejamento € uma pratica necessaria dessa mediagdo. (LUCKESI, 2011, p. 209).

A avalia¢do ¢ um tema complexo a ser discutido. Muitas vezes, ela ¢ assumida como
classificatdria, o que retrata uma pedagogia autoritaria e conservadora. O professor possui o
poder de classificar um aluno sem que ele possa defender o porqué do seu resultado e também

pode impedir o desenvolvimento da autonomia e liberdade no processo de ensino-aprendizagem
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do educando. No entanto, quando a avaliagdo estiver articulada com o contetudo planejado ela
estara cumprindo o seu papel de forma adequada e torna-se um instrumento para que o docente
possa verificar se o contetido foi cumprido de forma satisfatéria (LUCKESI, 2011).

Pensar em todas as questdes que estdo explicitas no fazer docente ¢ algo complexo,
pois, a todo o momento, sdo exigidas escolhas e haverd um feedback dessas decisdes, apenas
ao final do processo de ensino-aprendizagem. A partir da percep¢ao de escolhas inadequadas e
adequadas ¢ que o docente vai ampliando seu repertorio de possibilidades, analisando o aluno
na sua totalidade e o seu proprio trabalho. Refletir sobre sua acdo é algo comum no universo
educacional.

Sobre o que ensinar, ¢ fundamental destacar que:

“O que ensinar” remete a selecdo ¢ organizagdo dos contetidos, decorrente de
exigéncias sociais, culturais, politicas, éticas, agdo essa intimamente ligada aos
objetivos, gerais ou especificos, que expressam a dimensdo de intencionalidade da
acdo docente, ou seja, as intengdes sociais e politicas do ensino. A sele¢do dos
conteudos implica, a0 menos, os conceitos basicos das matérias e respectivos métodos
de investigacdo, a adequagdo as idades e ao nivel de desenvolvimento mental dos
alunos, aos processos internos de assimilagao, aos processos comunicativos na sala de
aula, aos significados sociais dos conhecimentos. (LIBANEO, 2009, p. 2-3).

Para Libaneo (2009), enquanto os estudantes estabelecem, com o saber, uma relagao
de estudar, o docente estabelece uma relagdo de mediacao entre o estudante ¢ o conhecimento.
Professores e alunos ficam envolvidos em uma relagdo social que ocorre na sala de aula, e
também em outras esferas da escola e suas praticas (LIBANEO, 2009). Para o autor, o “como

ensinar” e as “condi¢des de aprendizagens™:

[...] correspondem aos métodos e formas de organizag@o do ensino, em estreita relagdo
com objetivos e conteudos, estando presentes, também, no processo de constitui¢ao
dos objetos de conhecimentos. Nas condicdes em que se efetiva o ensino e
aprendizagem, estdo os fatores socioculturais e institucionais. (LIBANEO, 2009, p.
3).

A partir disso, de acordo com Libaneo (2009), a didatica apresenta-se como uma
disciplina de integragdo, pois articula a teoria mais ampla com as mais variadas ciéncias da
educacgao, desenvolvendo métodos especificos das disciplinas do curriculo. Organiza o que ¢
geral/basico para todas as disciplinas e o que ¢ especifico para outras, estabelecendo uma

relagdo com a teoria do conhecimento ¢ a psicologia da educagio (LIBANEO, 2009).

Para que um professor transforme as bases da ciéncia em que é especialista, em
matéria de ensino, ¢ com isso oriente o ensino dessa matéria para a formagdo da
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personalidade do aluno, € preciso que ele tenha: a) formagao na matéria que leciona;
b) formacdo pedagogico-didatica na qual se ligam os principios gerais que regem as
relagdes entre o ensino ¢ a aprendizagem com problemas especificos do ensino de
determinada matéria. (LIBANEO, 2009, p. 3).

Propiciar condigdes possiveis de transformagao do vinculo que o aluno possui com o
conhecimento, para ativar o processo de ensino-aprendizagem, denomina-se mediagao didatica
(LIBANEO, 2009). Ser o fio condutor em uma nova experiéncia permite que o aluno explore
caminhos desconhecidos para a descoberta de novos saberes que, sozinho, ndo seria possivel.

Para Zabala e Arnau (2010), o conhecimento nao se da de forma satisfatoria se ocorrer
apenas pela memorizagao, mas sim quando for possivel aplicar esse conhecimento em contextos
diversos, possibilitando interpretar as situagdes que forem importantes. Sobre aplicar o

conhecimento, vale salientar que:

As competéncias, por defini¢do propria, implicam uma agdo, uma intervengdo que,
para que seja eficaz, ¢ necessaria a mobilizac¢do de diferentes recursos formados por
esquemas de atuacdo que integram ao mesmo tempo conhecimentos, procedimentos
e atitudes. Uma acdo que é impossivel de ser aplicada a qualquer competéncia se os
proprios esquemas de atuacdo e seus componentes ndo foram adquiridos com o maior
grau de relevancia possivel. Ndo € possivel aplicar, de modo eficaz, o que ndo se
aprendeu ou se dominou suficientemente. Ou aprendido se compreende e domina
profundamente, ou dificilmente podera ser utilizado de forma competente diante de
uma situagdo real especifica. Ndo é possivel ser competente se a aprendizagem dos
componentes foi apenas de carater mecanico. (ZABALA; ARNAU, 2010, p. 94).

Os autores afirmam que, para desenvolver o conhecimento, é necessario que alunos
estejam diante dos contetidos para a aprendizagem, mas também que atualizem esses saberes,
comparando-os com 0 novo, a fim de identificar diferencas e semelhangas. Isso serd possivel a
partir das capacidades cognitivas dos discentes, o que denominamos nivel de desenvolvimento
(ZABALA; ARNAU, 2010).

O aluno deve ter um papel ativo de protagonismo para que a aprendizagem seja
satisfatoria, desenvolvendo uma atividade cognitiva que reelabore seus conhecimentos, num
“processo no qual tem uma especial relevancia o que Piaget denomina conflito cognitivo, por
meio do qual o aluno questiona suas ideias, como passo prévio a construcao de significados”
(ZABALA; ARNAU, 2010, p. 97).

Na aprendizagem por competéncia, a regulacao da aprendizagem ¢ fundamental, pois
implica em planejamento das estratégias para cada situagdo, aplicar, fiscalizar e avaliar, o que
os autores designam como ‘“as habilidades para aprender a aprender que sdo estratégias
cognitivas nucleares de qualquer atuacdo competente: planejamento, identificacdo, aplicacao,

avaliacdo e transferéncia” (ZABALA; ARNAU, 2010, p. 99).
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Para Zabala (1998), ¢ muito dificil prever o que acontecerd na sala de aula com
antecedéncia visto a complexidade do processo de ensino-aprendizagem. A partir desse
contexto, o docente ird planejar inimeras estratégias para suprir as demandas que poderao

ocorrer no processo educativo (ZABALA, 1998).

Tem que ser um planejamento suficientemente flexivel para poder se adaptar as
diferentes situagdes da aula, como também deve levar em conta as atribui¢cdes dos
alunos desde o principio. E importante que possam participar da tomada de decisdes
sobre o carater das unidades didaticas e a forma de organizar as tarefas e seu
desenvolvimento, a fim de que ndo apenas aumentem o nivel de envolvimento no
ritmo da classe em geral, como em seus proprios processos de aprendizagem,
entendendo o porqué das tarefas propostas e responsabilizando-se pelo processo
auténomo de construg@o do conhecimento. (ZABALA, 1998, p. 94).

O autor afirma, também, que:

Para aprender ¢ indispensavel que haja um clima e um ambiente adequados,
constituidos por um marco de relagdes em que predominem a aceitagdo, a confianca,
o respeito mutuo e a sinceridade. A aprendizagem ¢ potencializada quando convergem
as condigdes que estimulam o trabalho e o esforgo. E preciso criar um ambiente seguro
e ordenado, que ofereca a todos os alunos a oportunidade de participar, num clima de

multiplicidade de interagdes que provocam a cooperacdo ¢ a coesdao do grupo.
(ZABALA, 1998, p. 100).

Diante disso, para Zabala (1998), o docente precisara criar um ambiente que motive,
que os alunos se sintam capazes e confiantes das suas proprias competéncias para superar 0s
desafios em sala de aula. A avaliagcdo do processo ocorrera a partir do resultado dos desafios
propostos.

De acordo com Zabala (1998), o objetivo principal € o desenvolvimento do aluno, para
que seja auténomo, capaz de atuar de forma satisfatoria nos mais distintos contextos da
sociedade. “Impulsionar esta autonomia significa té-la presente em todas e cada uma das
propostas educativas, para serem capazes de utilizar sem ajuda os conhecimentos adquiridos
em situagoes diferentes das que foram apreendidas” (ZABALA, 1998, p. 102).

Para Ramos (2013), o planejamento é visto como um processo estatico que visa a
burocracia: preenchimentos de objetivos, métodos, recursos e avaliagdo. Para a autora, “sem
que o resultado desse momento de planejamento sirva para orientar a pratica pedagogica e sem
que essa pratica contribua para rever o planejamento anterior realizado a partir da avaliagdo e
reflexdo do que se desenrolou no contexto escolar” (RAMOS, 2013, p. 1). Sobre a importancia

desse processo, a autora afirma que:
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O planejamento deve ser dindmico e constantemente alimentado pela pratica, pois,
sobretudo, constitui-se em um momento de reflexdo, no qual a finalidade da educacao,
as dimensdes dos sujeitos sdo recolocadas e significadas, as praticas pedagdgicas sdo
sistematizadas, e posteriormente, avaliadas com base nos objetivos definidos.
(RAMOS, 2013, p. 2).

De acordo com a autora, o momento de reflexdao sobre o trabalho docente ocorre no
processo de elaboracao do plano de aula. Sobre esse momento “o professor faz escolhas,
reafirma que tipo de sujeito pretende formar, avalia suas praticas anteriores, considera as suas
experiéncias, considera o processo ja desenvolvido e as condi¢des materiais, sociais, afetivas e
culturais vividas” (RAMOS, 2013, p. 4). Acerca das estratégias utilizadas no planejamento, é

relevante salientar que:

As estratégias didatico-pedagodgicas precisam ser coerentes com 0s objetivos
especificos e favorecer que os mesmos sejam atingidos. Considerando a inclusdo de
objetos que abordam conteudos procedimentais, torna-se necessario prever atividades
em que os alunos se envolvam em um fazer que possibilite o desenvolvimento de
habilidades e agdes, precedidas de uma reflexdo posterior sobre a propria agdo.
(RAMOS, 2013, p. 6).

Por fim, com o uso dos recursos tecnologicos, o planejamento possui um papel
fundamental, pois ¢ ali que se definem os objetivos, o que sera realizado, a infraestrutura
necessaria para o seu desenvolvimento (RAMOS, 2013). Esses recursos podem ser desde o
livro didatico, um material impresso e/ou audiovisual, o uso de computadores e/ou celular etc.
que sera possivel alcangar os objetivos pedagogicos tragados no planejamento.

Quanto a formagao docente, ¢ importante fazer uma distingao entre a educacao basica
e o ensino superior. Na educacgdo bésica, os professores tiveram formagdo em licenciatura,
cursando disciplinas de carater pedagogico. No entanto, no ensino superior, muitas vezes, o
professor ndo possui graduacdo em licenciatura, desconhecendo os conhecimentos das areas
pedagdgicas.

Considerando essa, para Gaeta e Masetto (2013), o professor que inicia no ensino
superior pode encontrar alguns obstaculos, pois a pratica docente tradicional ndo supre as
exigéncias da contemporaneidade. Diante disso, cabe ao professor a inovagao para atender as
necessidades atuais, ja que os discentes possuem uma postura ativa frente as tecnologias:
estudam e ouvem musica a0 mesmo tempo, como também assistem televisdo e falam ao
telefone simultaneamente (GAETA; MASETTO, 2013).

Gaeta e Masetto (2013) afirmam que os jogos online atuam como um recurso
tecnoldgico que estimula a confianca e autoestima para superar desafios. Eles permitem

experimentar algo novo e recomecar se assim quiserem, pois ndo ha puni¢do e nem cobranga
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nessa dindmica. Além disso, outro desafio das novas geragdes € o uso dos recursos tecnoldgicos:
interpretam informagdes com video e imagens e investigam por meio de palavras-chaves as
bases de dados (GAETA; MASETTO, 2013).

A partir dessa realidade, em que os alunos estdo cada vez mais midiatizados, cabe a

reflexdo: como motiva-los?

Em primeiro lugar, alterando nossa expectativa do papel do aluno: de passivos
receptores de contetidos a continuos indagadores sobre o que e por que aprender. Em
segundo lugar, planejando objetivos claros, factiveis, selecionando temas relevantes,
dinamizando e inovando metodologias para proporcionar um papel ativo aos
estudantes nas situagdes de sala de aula. Os estudantes devem ser incentivados a trocar
experiéncias e informagdes, resolver questdes em conjunto, em um continuo e
promissor processo de questionamento, em que podem ter inicio os processos de
reflexdo para mudanga ¢ para aprendizagem significativa. Em terceiro lugar,
considerando a importancia dos feedbacks: sem andlise dos erros e dos acertos, sem
incentivos para continuar tentando ¢ sem visualizar oportunidades de progresso, a
motivagdo para mudar pode desaparecer. (GAETA; MASETTO, 2013, p. 46).

Essa mudanca de postura diante dos discentes ¢ necessaria porque:

Aprender é um processo complexo, individual, abstrato. Compreender esse processo
¢ dificil. Para os professores do ensino superior acostumados com “o ensinar” (seja
pela sua pratica profissional, seja pela vivéncia académica que tiveram), ¢ uma grande
mudanga de paradigma focalizar sua atuag¢@o no aprender do aluno. Para o professor
do ensino superior, promover a aprendizagem de seus jovens alunos exige um
envolvimento com um novo perfil docente, com cada aluno ¢ com todos eles. N&o
basta o dominio de um tema especifico, pressupde-se um planejamento de acgdes
docentes que considerem os aspectos discutidos neste livro, adaptando ou criando
situagdes e atividades que venham ao encontro das peculiaridades do seu publico e
suas necessidades de aprendizagem. (GAETA; MASETTO, 2013, p. 51).

As tecnologias da informacdo e comunicagdo (TICs), hipermidia, games, internet,
estdo presentes na vida dos alunos. A vista disso, cabe ao professor proporcionar estratégias
que favorecam uma aprendizagem colaborativa entre os estudantes, como empatia,
solidariedade, apoio, de modo que a aprendizagem ocorra de forma colaborativa, evitando a
desmotivacao (GAETA; MASETTO, 2013).

Tendo em vista a contribuigdo dos autores, ¢ possivel perceber a importancia da
formacao docente, considerando a complexidade do fazer pedagogico. Quando falamos sobre
o trabalho em sala de aula, ¢ importante refletir sobre trés momentos: o planejamento da aula,
o dar a aula, e, posteriormente, a reflex@o sobre a aula. Por isso, ¢ fundamental o conhecimento
das concepgoes pedagdgicas, assim como tudo o que abarca o planejamento para ter ciéncia do

tipo de sujeito que se pretende formar.
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No préximo topico, apresentaremos como a midia-educacdo pode estar relacionada

com a formagdo docente para o uso das midias na contemporaneidade.

3.2 MiDIA-EDUCACAO OU FORMACAO DOCENTE PARA AS MIDIAS

A midia-educacao tem como objetivo desenvolver e transformar o individuo para as
praticas culturais em que esta inserido, de modo que ele exer¢a seu papel de cidadao critico e
ativo das midias digitais. Mesmo com uma metodologia aberta e sendo um campo
epistemologico em construgdo, “a midia-educacao constitui um espaco de reflexao tedrica sobre
as praticas culturais e também se configura como um fazer educativo numa perspectiva
transformadora de reaproximar cultura, educagdo e cidadania” (FANTIN, 2011, p. 29).

Segundo Fantin (2011), deve haver sintonia entre a forma¢ao de professores com as
novas linguagens midiaticas, principalmente, no que diz respeito a responsabilidade social que
as midias possuem; o docente precisa estar sintonizado a essas fungdes educacionais. Para a
autora, pensar nos objetivos educacionais ¢ indispensavel nos espacos mididticos da mesma
maneira que ¢ preciso trabalhar com as midias em espacos escolares. Ela também afirma que
“a formacao de comunicadores e de educadores ¢ condi¢do vital para que isso ocorra, pois
embora insuficiente ¢ um ponto de partida” (FANTIN, 2011, p. 34).

Dessa maneira, as tecnologias disponiveis na contemporaneidade possibilitam:

[...] ao professor uma liberagdo da sua responsabilidade enquanto fornecedor de
informagdes — antes escassas, hoje abundantes — e lhes reserva o direito e a tarefa de
ser um negociador permanente dos didlogos entre os conhecimentos estabelecidos,
entre os saberes e as diferentes culturas trazidas para dentro do espago escolar pelos
seus alunos, comunidade e rede. Transforma-se este professor em um negociador
permanente das diferengas. (PRETTO, 2014, p. 349).

Diante disso, como formar professores para as novas linguagens midiaticas? Como a
midia-educagdo pode fazer parte dessa formac¢ao? A comunicacdo, para Fantin (2012), precisa
estar na formagdo docente, no que diz respeito a midia-educacdo, possibilitando um educar:
com as midias: uso instrumental; para/sobre as midias: abordagem critica e reflexiva; e
através das midias: uso expressivo-produtivo (FANTIN, 2012).

A partir do tripé¢ que compde a midia-educagdo, como o planejamento docente pode

estar articulado com o uso das midias digitais? Como proporcionar uma formac¢ao docente que
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atenda as exigéncias da contemporaneidade? Quais conhecimentos sdo necessarios para que o
docente seja um midia-educador?

Para Buckingham (2007), o acesso de forma igualitaria, tanto sobre as midias quanto
sobre o capital cultural, no seu uso produtivo, deve ocorrer dentro das instituicdes educacionais
devido a importancia do seu papel vital para a sociedade. Para o autor, nesses espagos
educacionais pode ser fornecido o auxilio necessario para a participagdo nas midias na
sociedade em que vivemos, como desenvolver habilidades de protecao dentro desses espagos
midiaticos, aprender a compreender e lidar com eles (BUCKINGHAM, 2007).

Sobre a midia-educacdo, Belloni afirma que:

Este novo campo de saber ¢ de intervencdo, que vem se desenvolvendo no mundo
inteiro, desde os anos de 1970, a midia-educacdo, ou educagio para as midias, tem
objetivos amplos relacionados a formagdo do usuario ativo e criativo de todas as
tecnologias de informacdo e comunicagdo. (BELLONI, 2009, p. 47).

A autora considera, ainda, que:

[...] essa perspectiva — midia-educa¢@o como instrumento de construgdo da cidadania
— como essencial para o desenvolvimento de praticas educacionais democratizadoras,
inclusive uma formacgao de professores mais atualizada e em acordo com aspiragdes
e modos de ser e de aprender das novas geracdes. (BELLONI, 2009, p. 47).

Rivoltella (2012) também define a midia-educagdo como uma educagdo que ao:
° Utilizar a midia como um instrumento, uma ferramenta didatica em sala de aula se refere

a educacao “com” a midia;

° Compreender os conteudos e mensagens de forma critica se refere a educacao “para” a
midia;
° Produzir trabalho em espagos escolares a partir dos conhecimentos anteriores e refere-

se a educagdo “através” da midia.

Belloni (2009) ainda faz alguns questionamentos: Como formar o cidaddo frente a
influéncia avassaladora da midia e no quadro de uma cultura pés-moderna fragmentada e
fragmentadora? Qual ¢ o papel da escola nesse processo? Quem, mais uma vez, educara os
educadores? E importante salientar que a midia-educagdo, além de abarcar a inclusio digital,
tem como objetivo a interpretagdo critica, superando uma leitura superficial com foco na
expressdo e criatividade. A escola possui papel fundamental no cendrio de tais mudancgas a
partir dos desafios do século XXI: formar as futuras geracoes (BELLONI, 2012). Diante disso,

a questdo seria desenvolver as habilidades necessarias para os jovens saberem lidar com as



58

midias digitais. Conhecer, saber seus pontos frageis e seguros para poder realizar escolhas
dentro do universo das midias digitais.

Para Fantin (2012), apesar das inumeras experiéncias no contexto escolar brasileiro em
midia-educa¢do, ndo ha uma sistematizagdo porque muitas vezes sdo consideradas “praticas
isoladas”, mais sujeitas ao trabalho e interesse do professor do que politicas publicas sobre o
uso das midias digitais no processo de ensino-aprendizagem. Por isso, ¢ necessario
questionarmos como a universidade, os centros de formagao docentes e seus curriculos estao se
adequando aos novos desafios da formagdo para o uso das midias digitais na
contemporaneidade (FANTIN, 2012).

Na formagao de professores, sao essenciais o debate e a discussao da midia-educacao,
pois € por meio dela que se capacita o docente a trabalhar com as midias de forma efetiva e
reflexiva em sala de aula. Os jogos, por exemplo, podem ser trabalhados pela perspectiva da
midia-educacdo, mas para isso € necessario a formacao docente para que o professor consiga
relacionar a midia-educagdo a partir dos jogos e interrelacionar esses conhecimentos. No
proximo tépico, descrevemos como os jogos podem estar relacionados com a formagao docente

na contemporaneidade.

3.3 JOGOS E FORMACAO DOCENTE

O jogo ¢ uma midia que pode desenvolver varias aprendizagens, principalmente, no
processo de ensino-aprendizagem. Mas, para desenvolver essas aprendizagens ¢ necessario que
se conheca suas caracteristicas e potencialidades pedagogicas.

Para Caillois (1990), de acordo com os limites de tempo e espago, o jogo ¢ algo
separado da vida humana. Isso ocorre porque o jogo possui um lugar proprio — o palco, o
tabuleiro — o chamado “circulo magico”; nada do que estd do lado de fora ¢ relevante.
Dependendo do contexto, algum acidente, erro ou descuido pode implicar em desqualificacao

ou penalizacao (CAILLOIS, 1990). Segundo o autor, o jogo € uma atividade:

e livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de imediato
a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

e delimitada: circunscrita a limites de espago e de tempo, rigorosa e previamente
estabelecidos;

® incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nenhum resultado obtido
previamente, e ja que ¢ obrigatoriamente deixada a iniciativa do jogador uma certa
liberdade na necessidade de inventar.
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e improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqueza nem elementos novos de
espécie alguma; e, salvo alteragao de propriedade no interior do circulo dos jogadores,
conduz a uma situacdo idéntica a do inicio da partida;

e regulamentada: sujeita a convengdes que suspendem as leis normais e que
instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a tinica que conta;

e ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade outra, ou
de franca irrealidade em relacdo a vida normal. (CAILLOIS, 1990, p. 29-30).

Acerca das principais caracteristicas do jogo, Huizinga estabelece que:

Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser
livre, de ser ele proprio liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a
primeira, € que o jogo ndo ¢ vida “corrente” nem vida “real”. Pelo contrario, trata-se
de uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com orienta¢do
propria. Toda crianca sabe perfeitamente quando esta so “fazendo de conta” ou
quando esta “s6 brincando”. (HUIZINGA, 1996, p. 11).

Para o autor, o jogo diferencia-se da vida cotidiana tanto pelo tempo quanto pelo lugar
que ocupa. O isolamento, a limitagdo representam a terceira caracteristica do jogo. Possui um
caminho a ser percorrido, sendo jogado até sua finalizagao a partir dos limites estabelecidos de
tempo e lugar. O jogo enfeitica, fascina, cativa, pois possui harmonia e ritmo. Por fim, os jogos
tém regras definidas. Elas nao permitem contesta¢ao e determinam o que pode ou ndo dentro
do seu mundo (HUIZINGA, 1996).

Ao tratar de jogos digitais, Prensky (2012) afirma que a aprendizagem baseada em
jogos aborda a diversdo, e também envolve a aprendizagem séria ao entretenimento interativo.
Se formos questionar o porqué de mais pessoas jogarem no computador, ou seja, porque
preferem os jogos digitais, pode-se afirmar que ¢ possivel realizar coisas divertidas que nao ¢
possivel nos jogos comuns, como simulacdo de atirar, pilotar um avido. Podem ser jogados
contra jogadores reais ou contra a inteligéncia artificial, se ndo houver jogador disponivel
(PRENSKY, 2012).

Segundo Prensky (2010), ¢ possivel tomar decisdes e saber suas consequéncias por
intermédio dos games. As consequéncias sao simuladas; no entanto, quando um jogador erra e
causa um transtorno para o seu time, o sentimento nao ¢ muito bom. Diferente de outras midias,
que nao ¢ possivel participar, os games podem proporcionar inimeros sentimentos de culpa,
juizo de valor, por exemplo, quando fazemos algo errado.

McGonigal (2012) afirma que a colaboragdo ¢ uma habilidade desenvolvida pelos

jogadores on-line. Para a autora, as pessoas mais colaborativas sdo os jogadores.

A colaboragdo ¢ uma maneira especial de trabalhar em conjunto. Ela exige trés tipos
distintos de esforg¢o concentrado: cooperagdo (agir intencionalmente em prol de uma
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meta comum), coordenagdo (sincronizar esfor¢os e compartilhar recursos) e
cocriagdo (produzir coletivamente um novo resultado). Esse ultimo elemento é o que
distingue a colaboragdo de outros esforgos coletivos: trata-se, fundamentalmente, de
um ato produtivo. A colaborag¢do ndo significa apenas atingir uma meta ou unir forgas;
ela significa criar coletivamente algo que seria impossivel de criar sozinho.
(MCGONIGAL, 2012, p. 268)

Mesmo que ndo esteja funcionando de forma satisfatoria, para manter o jogo em
andamento, os jogadores precisam confiar uns nos outros a todo o momento. Ao permanecer
em um jogo até o final, eles estdo aperfeicoando a habilidade de cumprir um compromisso
coletivo (MCGONIGAL, 2012).

Para Gil (2020), uma metodologia que utiliza jogos na educacdo denomina-se
aprendizagem baseada em jogos. Os “jogos sérios” sdo produzidos para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem. Os jogadores, seguindo as regras estabelecidas, visam realizar e
ultrapassar metas para ganhar. H4 também o conceito de gamifica¢do, que ¢ a utilizacdo de
estratégias dos jogos para tornar mais ludico o processo de ensino-aprendizagem. A diferenca
entre os dois conceitos ¢ que se determina “que a gamificagdo aplica elementos ou estrutura de
jogos a atividades de aprendizagem existentes, enquanto o aprendizado baseado em jogos
baseia-se em atividades que sdo intrinsecamente semelhantes a jogos” (GIL, 2020, p. 104).

Cruz e Ramos (2019) descrevem a historia dos games e os elementos que os compoem,
como também discorrem sobre a aprendizagem a partir dos jogos, suas principais caracteristicas
e como eles ensinam. As autoras apresentam os conceitos de midia-educacado a partir dos jogos

e as possibilidades pedagdgicas dos games em sala de aula (CRUZ; RAMOS, 2019). Para elas:

Para pensar nos jogos digitais como recursos pedagdgicos, os professores precisam
ser formados. Ou seja, precisam refletir ¢ experimentar essas novas midias com
dedicagao, paciéncia, muita forga de vontade e uma grande pitada de audécia! Apesar
de parecer que basta trazer os jogos digitais para a sala de aula, ou seja, simplesmente
levar os estudantes para um laboratorio de informatica e deixar que eles se achem ali
sozinhos (pois eles conhecem os jogos, etc. ndo ¢ mesmo?), a coisa ndo ¢ tdo simples
assim e a consequéncia para essa tentativa pode gerar uma grande frustracdo, tanto
para os alunos (pois em geral as condigdes tecnoldgicas das escolas sdo muito
inferiores ao que estdo acostumados, isso quando ndo estdo sucateadas), quanto para
os professores (pela sensacdo de perda de tempo), geralmente com tantos outros
conteudos sérios e prazos a serem cumpridos. (CRUZ; RAMOS, 2019, p. 15).

A formacgao docente para os jogos ¢ fundamental para que o professor saiba planejar
quais objetivos deseja alcangar com os jogos, considerando os contetidos da sua disciplina. Gee
(2009) destaca que a escola deveria usar as caracteristicas dos jogos para educar, tais como:
“identidade” (recebe um personagem ou constroi seu proprio), “interagdo” (jogador interage

com o mundo do game), “producao” (jogadores consomem, mas também produzem), “riscos”
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(os jogadores correm riscos, mas sdo encorajados a explorar novos ambientes), “customizagao”
(o jogador customiza o game ao seu estilo de aprendizagem), “agéncia” (o jogador controla o
que faz no universo do game), “boa ordenagdo de problemas” (os problemas sao organizados
pelos niveis do jogo), “desafio e consolidagao” (os jogadores sdo desafiados até encontrarem a
solu¢do), “na hora certa e a pedido” (quando precisar da informagdo podera usa-la), “sentidos
contextualizados” (por meio de imagens, ag¢des e didlogos, h4 contextualizacdo das palavras),
“frustacdo prazerosa” (mesmo que sejam desafiadores, o jogos podem ser realizaveis),
“pensamento sistematico” (o jogador ndo pensa em um fato isolado, mas em todas as relagdes),
“explorar, pensar lateralmente, repensar o objetivo” (os jogadores sdo incentivados a explorar,
pensar e repensar o objetivo antes de uma decisdo importante), “ferramentas inteligentes e
conhecimentos distribuidos” (o conhecimento ¢ distribuido entre jogadores reais e personagens
virtuais), “equipes transfuncionais” (cada jogador possui € domina determinada fungdo),
“performance anterior & competéncia” (jogadores podem ter determinada atuacdo antes de
desenvolverem a competéncia). Essas aprendizagens sdo desenvolvidas de forma ludica, pois
sdo conhecimentos adquirido dentro do proprio jogo que o jogador aprende para outras areas
da sua vida.

Sobre jogos digitais na educacdo, ¢ importante destacar que:

Os jogos digitais, que vém se tornando os de usos mais frequentes na Educagéo, sdo
criados para serem jogados com auxilio de computadores ou de outros dispositivos
eletronicos, como tablets ¢ smartphones. Esses jogos s@o regidos por software que
fornecem a ambientac¢do adequada para o jogo, apresentam as regras que definem o
que os jogadores podem e ndo podem fazer, ¢ também as consequéncias das decisdes
tomadas pelos jogadores. Seu uso ainda ¢ mais difundido no ensino fundamental e
médio, sobretudo porque sdo considerados uma estratégia para “aprender brincando”
e, consequentemente, mais aplicada a criangas e adolescentes. Mas seu uso vem se
ampliando no Ensino Superior. Existem jogos disponiveis para as mais diversas
matérias, ¢ muitos professores desenvolvem os proprios jogos. Nos cursos de
Administragdo, os jogos constituem estratégias privilegiadas em algumas disciplinas,
em virtude, principalmente, do sucesso que encontraram no treinamento empresarial.
(GIL, 2020, p. 105-106).

No entendimento de Gil (2020), como os alunos estdo cada vez mais imersos no mundo
digital, o docente, para atrair o interesse dos seus alunos, pode utilizar diferentes tecnologias,
como: computadores, tablets e smartphones. Também ¢ possivel utilizar materiais graficos,
imagens e videos em suas aulas para criar um ambiente agradavel. E possivel que o aluno
aprenda no seu proprio ritmo, pois a internet propicia acesso a uma grande gama de recursos
para realizar suas pesquisas. Dessa forma, os docentes podem se dedicar mais aos alunos que

apresentam dificuldades ou deficiéncias (GIL, 2020).
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O sucesso na utilizagdo da tecnologia educacional tem muito a ver com as habilidades
do professor, com as atitudes em rela¢@o ao seu uso e com o tempo de que dispde para
sua preparagdo. Se o professor tem pouca experiéncia no uso da tecnologia de ensino,
precisa utilizd-la com parcimonia. Sdo frequentes os casos de professor que se propde
a utilizar recursos sofisticados, mas que por falta de pratica passam por situagdes
desagradaveis. Convém, portanto, que o professor busque qualificar-se por meio de
leituras especificas e participagdo em programas de treinamento. Conversas com
outros professores do curso relacionados as ferramentas que estdo sendo utilizadas
também podem ser proveitosas. (GIL, 2021, p. 198-199).

Portanto, as tecnologias t€ém capacidade para a mudanga do papel docente, fornecendo
informagdes para que o professor seja mentor e orientador da aprendizagem. Com isso, 0s
alunos terdo papel ativo no seu processo de aprendizagem (GIL, 2021). A seguir destacamos os

potenciais do jogo digital educativo para o processo de ensino-aprendizagem.

3.4 JOGO DIGITAL EDUCATIVO

Hé muitas potencialidades do uso de jogos na pratica docente; cabe ao professor saber
de que forma deseja utilizar em sala de aula a partir de uma proposta pedagogica. Para Ramos
e Cruz (2018), ha discussoes sobre os jogos digitais nas praticas pedagdgicas na escola, ja que
se trata de uma atividade motivadora e lidica para os estudantes. Para as autoras, podemos usar
os jogos de entretenimento “com o objetivo de problematizar, sensibilizar, experimentar ou
abordar algum contetido, sem que necessariamente tenham sido desenvolvidos com esse
objetivo [...]” (RAMOS; CRUZ, 2018, p. 21). Para elas, os jogadores sao envolvidos pelos jogos
que se pautam em desafios, podendo gerar engajamento e motivacdo e, na mesma proporcao,
requer superar os obstaculos que consequentemente geram a aprendizagem. Na interagdo com
o artefato cultural exige-se que o jogador conheca o jogo, suas regras, seus desafios, a mecéanica
e compreenda os conteudos do jogo, caso se trate de jogos sérios ou educativos (RAMOS;

CRUZ, 2018). Sobre o que ¢ possivel aprender com os jogos digitais, as autoras afirmam que:

Na interagdo com os jogos exercitamos procedimentos e habilidades, repetimos agoes,
refletimos sobre seus resultados e aprimoramos nosso desempenho. Desse modo, os
jogos oferecem um campo de experimentagdo que possibilitam a oportunidade de
superar uma condig@o a priori, por meio da exploragdo, da agdo e da reflexdo, muitas
vezes de forma tdo envolvente que torna a aprendizagem mais divertida e atraente.
(RAMOS; CRUZ, 2018, p. 41).
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Para Cruz Junior (2018), os games, além de ferramentas que proporcionam a
aprendizagem, também sdo um convite a sensibilidade a formas alternativas de construir o
conhecimento. Nesse cenario, “os games seriam aliados ndo apenas em relacao a reconfiguracao
de procedimentos e repertorios didaticos, mas também como convite a reflexdo e, se possivel,
reformulagdo das teorias e principios pedagogicos da educagdo (escolar)” (CRUZ JUNIOR,
2018, p. 115).

Na escola, o fracasso do aluno no processo de ensino-aprendizagem ¢ diferente de

como ocorre nos games, ja que nao ha integragdo entre colaborar e competir:

Nos games, o custo do fracasso é normalmente diminuido — quando os jogadores
fracassam, eles podem recomegar de seu Gltimo jogo salvo. Além disso, o fracasso ao
matar o mestre, por exemplo, é em geral encarado como uma maneira de aprender e,
numa préxima oportunidade, tentar vencer. Essas caracteristicas do fracasso nos
games permitem que os jogadores se arrisquem e experimentem hipoteses que seria
muito dificil de testar em situagdes em que o custo do fracasso ¢ maior, ou em que
nenhum aprendizado deriva do fracasso. (MATTAR, 2010, p. 18).

Determinar que o jogador realize sua propria aprendizagem ¢ uma das grandes

caracteristicas proporcionadas pelo games:

Nos ambientes dos games, os proprios usudrios sdo livres para descobrir e criar
arranjos de aprendizado que funcionem para eles. Assim, além de compreender como
as caracteristicas dos proprios limites suportam o aprendizado, podemos também
avaliar a maneira pelo qual os jogadores assumem papéis ativos nos games,
determinando como, quando e por que aprendem. (MATTAR, 2010, p. 19).

As acgdes de refletir e interpretar sdo encorajadas nos games, pois € possivel estudar
um jogo ja feito a partir do replay e, ainda, realizar uma reflexdo dessa experiéncia,
desenvolvendo um papel importante na aprendizagem (MATTAR, 2010, p. 19).

Para Sanches (2021), o jogo educativo ¢ aquele que prioriza os objetivos didaticos e
ndo o entretenimento, pois sua funcdo € ensinar algo. Contudo, os jogos educativos, além de
divertir, podem também entreter os jogadores. Por mais que tenha seu nicho, o mercado dos
jogos educativos ¢ escasso, principalmente em produtos de alta qualidade, como aplicativos
(SANCHES, 2021). Falta comunicacao entre a educagao e as industrias de entretenimento, pois
ha um distanciamento entre os profissionais de jogos educativos com os profissionais dos jogos
de entretenimento. Fica evidente que se trata de mercados que ndo se encontram, como se
atuassem de forma paralela (SANCHES, 2021).

Fica nitida, aqui, a importancia da formagao de professores no uso das midias digitais.

Conhecer determinada midia, como o jogo, por exemplo, saber das suas potencialidades e
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limitagdes torna-se fundamental para utiliza-la em sala de aula. O planejamento docente, a partir
desses recursos, ¢ primordial para que o professor saiba quais objetivos alcangar e, com isso,
proporcionar uma aprendizagem motivadora e transformadora para seus alunos. No préximo
capitulo, descreve-se a metodologia da pesquisa, assim como o0s cursos € a analise dos

resultados, com base no referencial teorico.
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4 METODOLOGIA

O caminho percorrido em uma pesquisa cientifica denomina-se metodologia, em que
o pesquisador escolhe os instrumentos que melhor analisam e interpretam o seu objeto de
estudo. Em pesquisas em educagdo, as relagdes sociais entre professores, alunos, funcionarios
e comunidade escolar permeiam a pesquisa. Para mensurar fatos sociais € necessario categorizar
o mundo social, pois nao € possivel quantificar sem qualificar (GASKELL; BAUER; ALLUM,
2014).

4.1 METODO DE PESQUISA

Com o intuito de descrever o método da pesquisa ¢ fundamental retomar o objetivo
geral desta pesquisa que ¢ investigar a possibilidade de amplia¢do de letramentos digitais, em
cursos de formagao continuada de midia-educacgao, baseados no Game Comenius. Assim como
os objetivos especificos, que sdo: identificar o que sdo letramentos digitais, ludoletramento,
competéncias digitais, alfabetizacdo midiatica e informacional, narrativas digitais nos games e
narrativas digitais na educa¢do; definir formag¢ao docente, midia-educag@o ou formagao para as
midias, jogos e formag¢do docente e jogo digital educativo; narrar e descrever a oferta dos trés
cursos de formacdo continuada e interpretar, a partir do referencial tedrico e da metodologia da
pesquisa, os resultados dos dados coletados para concluir se € possivel ampliar os letramentos
digitais.

Considerando os objetivos da pesquisa, entendemos que a pesquisa qualitativa convém
a esse estudo, pois trata de um fendmeno social: a formagao de professores e suas vozes. Para
analise desse fendomeno social, optamos por aplicar questionarios, observar o fendmeno cultural
e analisar os contetidos trazidos pelos participantes, assim como a observagao desse processo.
Esses instrumentos sdao encontrados no Estudo de Caso, por conta do objetivo e das afinidades
com a pesquisa.

O Estudo de Caso, para Mattar ¢ Ramos (2021), ¢ um método de pesquisa em que a
investigacdo € profunda, com coleta de dados em distintas fontes, utilizando a triangulacdo na
analise e interpretagdo dos dados. Para os autores, a andlise de um estudo de caso pode ter
distintas possibilidades, “desde uma pessoa, um grupo, uma familia, uma instituicdo ou

organiza¢do, uma comunidade ou uma cidade, até um projeto, um curso, um programa € um
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evento, assim como uma relagdo ou um processo” (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 151). Acerca

da classifica¢ao do Estudo de Caso a partir dos objetivos:

Estudos de caso exploratorios sdo aqueles em que o pesquisador ndo espera obter
uma resposta definitiva para o problema proposto. O que ele visa ¢ obter uma visdo
mais acurada do problema para posteriormente realizar uma pesquisa mais
aprofundada. Ou construir hipéteses capazes de orientar trabalhos futuros. Esta
modalidade de delineamento é recomendada quando o tema escolhido foi pouco
explorado ou se pretende aborda-lo sob novos enfoques. Muitas vezes um estudo
exploratdrio constitui apenas a primeira etapa de uma investigagdo mais ampla.
Assim, o produto final deste processo passa a ser um problema mais esclarecido,
passivel de ser verificado mediante procedimentos mais sistematizados. (GIL, 2009,
p. 49).

Sobre suas caracteristicas e o objeto de investigacgao:

0O método do estudo de caso consiste na investiga¢do de casos isolados ou de pequenos
grupos, com o propoésito basico de entender fatos, fendmenos sociais. Trata-se de uma
técnica utilizada em pesquisas de campo que se caracteriza por se um estudo de uma
unidade, ou seja, um grupo social, uma familia, uma instituicdo, uma situacdo
especifica, uma empresa, um programa, um processo, uma situagdo de crise, entre
outros, com o objetivo de compreendé-los com seus proprios termos, ou seja, no seu
proprio contexto. Caracteriza-se por exigir estudo aprofundado, qualitativo e/ou
quantitativo, no qual se procura reunir o maior nimero de informagdes sobre o objeto
de interesse, utilizando-se variadas técnicas de coleta de dados, para apreender todas
as variaveis da unidade analisada e concluir, indutivamente, sobre as questdes
propostas. (MICHEL, 2009, p. 53).

Consideramos este trabalho como um estudo de caso investigativo porque a partir de
algumas hipoteses sera realizado um estudo aprofundado sobre o desenvolvimento de algumas
aprendizagens em cursos de formagao docente para o uso das midias a partir dos jogos.

Sobre o método de intervengdo, hd um exemplo pratico que como se aplica na

educacao:

[...] A intervencao foi organizada no formato de Ciclos de Atividades, compostos por
cinco dias de aulas para as criangas (duas vezes por semana) e mais um dia para o que
se denominava Reunido de Estudos e Avaliacdo. As aulas eram ministradas em
duplas, organizadas por meio de rodizios. Apo6s o encerramento de cada aula, a dupla
registrava, em um caderno, descrigdes da aula — desde o pensamento inicial sobre
como organiza-la, passando por seu planejamento, sua execugdo e sua avaliagdo —
bem como as impressdes e os sentimentos decorrentes de sua realizagdo, além das
aprendizagens realizadas. (DAMIANI et al., 2013, p. 63).

Diante do exposto sobre o método de intervenc¢do, ndo consideramos a metodologia da
tese como uma proposta de intervengdo, visto que os cursistas iriam realizar as atividades sem

nenhuma mediacao referente a discussao teorica por parte da pesquisadora e da professora. Ao
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final de cada forum, o trabalho de tutoria baseou-se na realizacao de um fechamento das ideias,

para que os cursistas fossem assistidos na realizagdo das suas atividades, assim como suporte

de eventuais duvidas. No mais, os cursistas agiram com autonomia para realizar as atividades

propostas, com auxilio dos textos-base e orientagdes do proprio curso.

O escopo de um estudo de caso, referente a sua defini¢ao técnica, ocorre segundo duas

caracteristicas. Sobre a primeira caracteristica:

1. Um estudo de caso ¢ uma investigacdo empirica que:

e investiga um fendmeno contempordneo dentro de seu contexto da vida real,
especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos. (YIN, 2001, p. 32).

Um fenomeno atual ¢ o objeto de investigacdo de um estudo de caso em que alguns

limites ndo sdo definidos de forma clara. Quanto a segunda caracteristica:

2. A investigagdo de estudo de caso:

e enfrenta uma situagdo tecnicamente inica em que havera muito mais variaveis de
interesse do que pontos de dados, e, como resultado,

e baseia-se em varias fontes de evidéncias, com os dados precisando convergir em
um formato de triangulo, e, como outro resultado,

e Dbeneficia-se do desenvolvimento prévio de proposigdes teoricas para conduzir a
coleta e a analise de dados. (YIN, 2001, p. 32-33).

A triangulacdo dos resultados responde as proposigdes tedricas da pesquisa.

A coleta de dados, no Estudo de Caso, ocorre depois de se definir o tema, elaborar o

enunciado das questdes orientadoras, realizar a colocac¢do das proposi¢des, levantar o material

necessario, planejar a pesquisa (MARTINS, 2008).

Quadro 15 - Escolhas metodoldgicas para coleta de dados

Observacao

“O observador deve ter competéncia para observar e obter dados e informagdes
com imparcialidade, sem contamina-los com suas proprias opinides ¢
interpretacdes. Paciéncia, imparcialidade e ética sdo atributos necessarios ao
observador”. (MARTINS, 2008, p. 24).

Analise de contetido

“A Analise de Contetido é uma técnica para se estudar e analisar a comunicagéo
de maneira objetiva, sistematica e quantitativa. Buscam-se inferéncias confiaveis
de dados e informagdes a respeito de determinado contexto, a partir dos discursos
escritos ou orais de seus atores”. (MARTINS, 2008, p. 33).

Questionarios

“O questionario ¢ um importante e popular instrumento de coleta de dados para
uma pesquisa social. Constitui-se de uma lista ordenada de perguntas que sdo
encaminhadas para potenciais informantes, selecionados previamente. O
questionario tem que ser respondido por escrito e, geralmente, sem a presenga do
pesquisador”. (MARTINS, 2008, p. 36).

Fonte: Martins (2008).
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Realizar a convergéncia de resultados vindos de outras fontes corrobora para um grau
de exceléncia no que diz respeito a confiabilidade do estudo. Triangular (comparar os resultados
a partir de fontes distintas) as informagdes ¢ os dados permitem que tal método comprove a
pesquisa, pois possibilitara que descobertas sejam convincentes e aprimoradas (MARTINS,

2008, p. 80). Apoiada nessas escolhas, a pesquisa seguiu as seguintes etapas:

Quadro 16 - Etapas da pesquisa

Narrativas nos A partir da criagdo do curso, oferta e observagdo das situagdes, as narrativas
espagos virtuais digitais serdo coletadas e analisadas com o intuito de observar e analisar as
respostas dos féruns de discussio com base no conhecimento prévio®> dos
participantes, dificuldades, facilidades, como se deu o processo e aprendizagens
no curso etc.

Analise tematica Analisar os contetidos dos materiais elaborados pelos participantes durante as
semanas de formagdo docente, principalmente, nos féruns de discussdo e nas
atividades realizadas.

Questionarios Analisar os formularios online: perfil midiatico, analise do Game Comenius e
avaliagdo do curso.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O método para andlise dos foruns de discussao deu-se a partir da analise de contetido.
Sobre isso, Gil (2009) apresenta alguns estagios para a analise de conteudo, dos quais alguns
foram selecionados para a pesquisa: Determinar o direcionamento da andlise: o que sera
interpretado no material? Analisar o material. Como analisar o material? Interpretar. Como os
resultados serdo interpretados?

Bardin (2022) define as fases da analise de conteido da seguinte forma: 1. a pré-
analise; 2. a exploragdo do material; 3. o tratamento dos resultados, a inferéncia e a
interpretagao.

Para a autora, a pré-analise ¢ a fase de organizar, sendo um periodo de insight para
que se operacionalize e sistematize as ideias iniciais. A partir de um plano de analise, € possivel
a condugdo dos objetivos iniciais que pode, ou nao, ser conduzido por um computador
(BARDIN, 2022). H4 trés missdes nessa primeira fase: “a escolha dos documentos a serem
submetidos a anélise, a formulacdo das hipdteses e dos objetivos e a elaboracdo de indicadores
que fundamentam a interpretagdo final” (BARDIN, 2022, p. 121).

Apos a conclusdo da pré-analise, a exploragao do material se refere a por em pratica

as decisdes tomadas, de forma sistematica. Essa etapa pode ser feita baseada em métodos

2 De acordo com Coscarelli (2023), “conhecimentos prévios sdo os saberes ou as informagdes que temos guardados
em nossa mente e que podemos acionar quando precisamos. Dito dessa forma, parece simples: temos informagdes
disponiveis, que recuperamos quando queremos. No entanto, a situacdo ¢ bem mais complexa do que isso.
Primeiramente, precisamos pensar a respeito do funcionamento da memoria. Sabemos que nem sempre ¢ facil
acessar as informagoes”.
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manuais ou com o auxilio do computador. Segundo a autora, “esta fase, longa e fastidiosa,

consiste essencialmente em operacdes de codificagdo, decomposicdo ou enumeragdao, em

funcgdo de regras previamente formuladas” (BARDIN, 2022, p. 127).

O processo de tratamento dos resultados brutos com o intuito de serem validados

denomina-se tratamento dos resultados obtidos e interpretacio. Ele ocorre por meio de

estatisticas simples ou complexas, possibilitando quadros de resultados, graficos que colocam

em destaque os dados informados da analise (BARDIN, 2022).

No tratamento dos resultados, ha dois processos fundamentais que sdo a codificacdo e

a categorizagao.

Tratar o material ¢ codifica-lo. A codificagdo corresponde a uma transformacio -
efetuada segundo regras precisas - dos dados em bruto do texto, transformacao esta
que, por recorte, agregagdo e enumeragdo, permite atingir uma representacdo do
conteudo, ou da sua expressdo; suscetivel de esclarecer o analista acerca das
caracteristicas do texto que pode servir de indices [...] (BARDIN, 2022, p. 129).

Para Bardin (2022, p. 145-146):

A categorizagdo ¢ uma operacdo de classificagdo de elementos constituidos de um
conjunto por diferenciacdo e, seguidamente, por reagrupamento segundo o género
(analogia), com os critérios previamente definidos. As categorias sdo rubricas ou
classes, as quais reunem um grupo de elementos (unidade de registro, no caso da
analise de conteudo) sob um titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razdo das
caracteristicas comuns destes elementos.

De acordo com a autora, o leitor critico de uma mensagem, que queira saber mais sobre

o texto, pode apropriar-se da analise de contetudo, pois ela fornece informagdes adicionais sobre

a mensagem. E possivel a andlise dos elementos da comunica¢do, como descrito a seguir:

a)
b)

c)

d)

O emissor, ou produtor da mensagem. - Pode ser um individuo um grupo de
individuos emissores (BARDIN, 2022, p. 163).

O receptor. - O receptor pode ser um individuo, um grupo (restrito ou alargado) de
individuos, ou uma massa de individuos (BARDIN, 2022, p. 164).

A mensagem. - Qualquer analise de conteudo passa pela analise da propria
mensagem. Esta constitui o material, o ponto de partida e o indicador sem o qual a
analise ndo seria possivel! (BARDIN, 2022, p. 164).

O medium. - Isto ¢, o canal, o instrumento, o objeto técnico, o suporte material do
codigo (BARDIN, 2022, p. 166).

Segundo Bardin (2022), a analise de conteudo, afinal, pode ser um instrumento util

para investigar as causas a partir dos efeitos. O que possibilita novas interpretagdes e analises

a partir da categorizagdes e interpretacdes dos resultados.
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A partir do exposto, quanto ao procedimento, a metodologia escolhida para esta
pesquisa foi o Estudo de Caso, com €nfase nas observagdes e na analise das ofertas dos cursos
e a analise de conteido das semanas de formacgdo docente, principalmente nos foruns de
discussdo e questiondrios. Sobre utilizarmos a andlise temadtica “[...] da contagem de um ou
varios temas ou itens de significagdo, numa unidade de codificacdo previamente determinada,
apercebemo-nos de que se torna facil escolhermos, neste discurso, a frase (limitada por dois
sinais de pontuagdao) como unidade de codificagao” (BARDIN, 2022, p. 73). Ao final de cada
analise haverd um quadro sintese com os seguintes dados a partir de Bardin (2022):

e Categorias: “com” a midia, “sobre” a midia e “através” da midia;
o lIndices: Jogos digitais/Game Comenius, formagio docente e letramentos digitais;
e Unidades de registro: atividades nos foruns de discussao e questionarios online;
e Unidades de contexto: dados produzidos pelas unidades de registro.
A seguir, apresentamos o Projeto Game Comenius, do que se trata, seu publico-alvo e

todos os produtos desenvolvidos dentro do projeto.
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5 PROJETO GAME COMENIUS

A motivagdo para criar o Projeto Comenius deu-se a partir das dificuldades da
coordenadora do projeto em trabalhar com a disciplina “Educagdo ¢ Midias” nos cursos de
Pedagogia, no Centro de Ciéncias da Educacdo, da Universidade Federal de Santa Catarina
(CED/UFSC), sobre formagao docente e jogos digitais. Diante desse contexto, surgiu a ideia de
desenvolver um jogo digital educativo, utilizando os conceitos “formacgao docente” e “jogos”.
Dentre os projetos criados, podemos citar o Game Comenius, produzido, desde 2015, com a
participagdo de estudantes que frequentam os mais variados cursos da UFSC.

Trata-se de um jogo digital educativo, que propde ao jogador refletir sobre o uso das
midias digitais no processo de ensino-aprendizagem. A personagem principal ¢ a Lurdinha,
professora normalista de 1960, que tem como missdo planejar suas aulas com as midias digitais
disponiveis no planejamento. A heroina vem do passado, por meio de um chamado do mentor
Comenius, o pai da Didatica, para aprender a usar as midias na educacdo. No jogo, a
personagem faz escolhas metodologicas para sua aula e apos a selecdo dos itens do
planejamento, o jogador (atuando como a personagem Lurdinha) visualiza a execu¢do das suas

escolhas e recebe o feedback sobre elas.

As primeiras missdes envolvem os contetidos conceituais/factuais e estdo voltados a
inclusdo da midia impressa na sala de aula. Esta caracteristica se faz necessaria para
envolver o jogador na narrativa sem que haja quebra na verossimilhanga, ja que a
professora vem da década de 1960, momento em que essas midias eram utilizadas ao
mesmo tempo que as concepgdes pedagogicas estavam baseadas numa visdo
tecnicista. Conforme o jogador avanga nas missdes e nas geragdes midiaticas, os
conteudos atitudinais e procedimentais vao sendo colocados como opgdes para
alcangar uma aprendizagem holistica. (LUZ; CRUZ, 2016, p. 4).

O publico-alvo do Game Comenius sdo professores de educacdo basica, ensino
superior e estudantes de licenciatura; o intuito do jogo ¢ proporcionar a formagao docente para
o uso das midias digitais no fazer pedagogico.

No decorrer do projeto, foram ofertadas varias oficinas de formacdo, para que os
participantes pudessem avaliar o jogo e sugerir melhorias a partir da sua experiéncia com a
docéncia. Nesse sentido, o publico-alvo do game foi também cocriador do artefato cultural, por
intermédio das oficinas testes que a equipe do projeto realizava durante sua prototipagem. Sobre

o objetivo do game, ¢ importante salientar que:

O jogo virtual Game Comenius pretende ensinar professores e alunos de licenciatura
a utilizar as midias na sala de aula, sendo assim, o software pode ser utilizado tanto
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como para formagao inicial de graduandos de pedagogia e licenciandos como para a
formagdo continuada de professores de qualquer segmento (superior, médio ou
fundamental) da educagdo. (CRUZ, 2016, p. 317).

A justificativa para a cria¢ao do projeto do game ocorreu pelo:

[...] contexto da cultura da convergéncia, professores ¢ estudantes de licenciatura vém
se apropriando das midias em suas praticas sociais, mas esse letramento ainda esta
muito distante da escola. Instituigdes nacionais e internacionais tém proposto agdes e
politicas de letramento para incentivar a incorpora¢do das midias digitais de forma
critica e criativa visando desenvolver as habilidades e competéncias tanto de
estudantes como de professores que poderiam enriquecer os espagos formais de ensino
e aprendizagem. (CRUZ, 2016, p. 318).

Desde o inicio do projeto, o publico-alvo participou de forma ativa da elaboragdo do
jogo desde sua proposta inicial, com feedbacks em oficinas de teste e formagdo docente. O
intuito do jogo foi proporcionar aprendizagens das midias digitais para que os letramentos
digitais pudessem ser aprendidos ou aperfeigoados. O projeto iniciou em 2015, no Centro de
Educacao da Universidade Federal de Santa Catarina, apoiado em um mapeamento do publico-
alvo, que se baseou nas preferéncias e nos usos das midias no ambito profissional e pessoal,

como também a partir de entrevistas grupais e formularios online. O projeto pretendia:

[...] potenciar a aprendizagem das midias em um tnico jogo digital, mas o demorado
e complexo processo de produgdo somado a avaliagdo do perfil dos jogadores e suas
necessidades vindas das oficinas de teste mostraram que era preciso dividir o jogo em
modulos sequenciais e independentes. Assim, o Game Comenius foi planejado na
estrutura de quatro fases que se referem as midias que serdo trabalhadas em cada uma
delas. (MULLER, ANASTACIO, CRUZ, 2019, p. 123).

O planejamento realizado no Game Comenius baseia-se na proposta da midia-
educacao de educar “com, para/sobre e através” das midias. Essa proposta vem sendo descrita
em alguns trabalhos publicados sobre os produtos desenvolvidos a partir do jogo, dos quais
podemos citar o resultado das oficinas com o Game Comenius na Plataforma REMAR?®. No
segundo semestre de 2018, na disciplina Game Design e Educacio, ofertada no Programa de
Pos-Graduagdao em Educagdo da Universidade Federal de Santa Catarina pela professora Dra.
Dulce Marcia Cruz, os estudantes tiveram a oportunidade de serem Game Designer das proprias

missdes. No artigo “O professor como game designer de um jogo digital: o caso do Game

3 “Com a customizagdo do Game Comenius na plataforma REMAR, o jogador tem a possibilidade de planejar
suas aulas e vé-las sendo executadas dentro do proprio jogo. Mas além do planejamento, a customizag@o propde
uma reflexd@o sobre o uso das midias, pois o jogador precisara justificar por meio dos feedbacks o porqué de cada
elemento que escolher para ser adequado para sua proposta didatica” (MULLER; ANASTACIO; CRUZ, 2019, p.
124).
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Comenius na Plataforma REMAR”, foram analisadas trés missdes/planejamentos de aulas
criadas pelos jogadores dentro da plataforma REMAR a partir do conceito de midia-educagao.

Os resultados mostraram que:

[...] os jogos analisados contemplaram o educar “com, para/sobre e através” das
midias, o que evidencia que os jogadores conseguiram compreender e entender a
proposta. Apenas uma missao incluiu o “através” das midias como autoria criativa.
Esse dado ¢ muito relevante porque mostra que usar as midias como ferramenta ou
como objeto de estudo talvez estejam mais proximas do cotidiano dos educadores.
Mas coloca o questionamento sobre porque os pos-graduandos ndo conseguiram
imaginar uma proposta de acdo ou de autoria para seus estudantes, mesmo tendo
jogado o game online que pretende criar essa experiéncia. De um lado ¢ possivel que
0 jogo ndo tenha sido suficiente para embasar o planejamento para as trés dimensdes,
0 que precisa ser ainda mais investigado em novas oficinas de uso da plataforma. Mas
por outro lado também alerta sobre a dificuldade dos professores de entender seus
estudantes como produtores de conhecimento ¢ planejar atividades em que eles sejam
autores, ativos e criativos. Pensar “através” das midias pressupde uma atitude do
professor de abrir espaco para a autonomia do aluno, o que se por um lado independe
de usar recursos como as midias, por outro, ao estar ausente, pode dificultar a
compreensdo e a experimentagdo de todo seu potencial pedagégico. (MULLER,
ANASTACIO, CRUZ, 2019, p. 130).

A midia-educagao precisa ser discutida e refletida em formagdes docentes para que os
proprios professores possam aplicé-la em suas aulas, formando alunos mais ativos, criticos e
autonomos na cultura em que estdo inseridos. Desde 2015, foram desenvolvidas, pela equipe
do Projeto Comenius, varias versdes do jogo — tabuleiro, cartas etc. — e os produtos foram
disseminados em oficinas de forma¢ao docente em encontros presenciais.

Sobre a descri¢do do jogo:

O Game Comenius ¢ um jogo sobre didatica pensado a partir da inclusdo das midias
na pratica pedagogica. Nele, a heroina Lurdinha, uma normalista dos anos 1960, aceita
o convite de Comenius (o pai da Didatica) para viajar no tempo e responder ao desafio
de aprender a tornar as aulas mais significativas incorporando as midias em seu
planejamento didatico. Para ajudar a Lurdinha a alcancgar esse objetivo, o jogador ira
planejar missoes, responder a variados quizzes, tomar contato com teorias e teoricos
e metodologias da educacdo, escolhendo o melhor procedimento, a estratégia, as
midias e agrupamento para cumprir cada missdo que lhe é proposta. Nesse processo,
conhecera as potencialidades pedagogicas e também como entender o ensino com,
sobre e através das midias. (CRUZ, 2021, p. 22).

No Moddulo 1, com a personagem Lurdinha, professora da década de 1960, o jogador
realiza as missoOes segundo a visdo e os conhecimentos dela. As midias mais utilizadas naquele
tempo sdo as escolhidas para que o jogador seja desafiado a planejar suas missdes partindo
delas. O desenvolvimento do jogo respaldou-se em uma aproximagdo com a midia-educacao

que, para Fantin (2011), estd fundamentado em: com a midia: o uso instrumental da midia;
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sobre/para: a reflexdo critica sobre a midia e através: a partir do uso e instrumental e reflexdo
critica se constroi algo com base nesse conhecimento.

O Game Comenius — Modulo 1, finalizado em 2018:

[...] € um jogo educativo do género estratégia-casual, com mecanica de tomada de
decisdes por clique e arraste, ou, ainda, clique e selecione. Ele pode ser jogado por
meio de web browsers tanto no computador quanto em smartphones e tablets. A
introdug@o do jogo ¢ feita numa historia em quadrinhos e a visdo ¢ isométrica, com
graficos cartunizados. A principal atividade do jogador ¢ montar planos de aula e
depois testar o seu planejamento numa simulacdo da sala de aula. Durante o jogo,
enquanto ¢ feito o planejamento, ¢ possivel acessar quizzes sobre conhecimentos
gerais e midias ao visualizar o mapa da praga da cidade e a cole¢do de midias presente
no quarto da Lurdinha. (CRUZ, 2021, p. 23).

O Game Comenius — Mo6dulo 1 customizavel:

[...] criado para a plataforma REMAR/UFSCar ¢ uma versdo que permite a
customizagdo por parte do jogador do momento de planejamento de aula com os
recursos do Moddulo 1 (definicdes de Procedimentos, Agrupamentos, Espacos,
Midias), para que desenvolvam a estrutura e compartilhem seus projetos a fim de
aperfeigoar sua didatica com os resultados obtidos. (CRUZ, 2021, p. 24).

No Game Comenius — Modulo 2, finalizado em 2020:

[...] Lurdinha ¢é levada para uma escola dos anos 1990. L4, ela vai atuar como midia-
educadora, ajudando trés professores a enriquecer as suas aulas com as midias
audiovisuais e¢ as que trouxe do Moddulo 1. Os personagens sdo baseados em
educadores importantes que irdo atuar como professores na escola. As missdes
apresentadas pelos professores Jean (Piaget), Vladimir (Vygotsky), Paulino (Freire)
foram pensadas em consonancia com suas teorias ¢ aparecem no jogo sob a forma de
falas, caracterizagdo e o resultado das aulas elaboradas. (CRUZ, 2021, p. 26).

O Game Comenius — Modulo 3, concluido em 2023:

[...] éum jogo educativo de estratégia inspirado em jogos de simulagdo de gestdo. A
mecanica principal ¢ de escolhas por meio de interface para decisdes sobre: 1 - O
perfil da turma, incluindo as areas de conhecimento e as inteligéncias multiplas; 2 -
As metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Problemas, Sala de aula
invertida, Aprendizagem Baseada em Jogos e Aprendizagem Baseada em Projetos; 3
- As midias utilizadas para produzir um planejamento de aula, incluindo midias
audiovisuais, impressas e digitais. (CRUZ, 2021, p. 29).

Sobre o Comenius Pocket:

Em 2019 foi criada uma versdo do jogo para cartas e tabuleiro, o Comenius Pocket.
Ele ¢ resultado da parceria com um professor do curso de jogos da UNIVALI. Foi
finalista do prémio de Melhor Jogo em Outras Plataformas, do Simpo6sio Brasileiro de
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Jogos e Entretenimento Digital, o SBGames 2019. Esta disponivel para print and play
no site do projeto. (CRUZ, 2021, p. 28).

Em 2022, os dados do Game Comenius, REMAR, foram excluidos do servidor da
Rede Nacional de Pesquisa. Com isso, todos os arquivos do Modo Criativo Game Comenius 1
— REMAR, que ali estavam armazenados, foram apagados e o modulo customizavel foi

descontinuado.

Figura 1 - Game Comenius - Médulo 1

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

O fluxo de jogo do Médulo 1, midias tradicionais, baseia-se em trés telas principais:
1) Quarto da Lurdinha, em que ¢ possivel realizar o planejamento ao clicar no icone
caderno/diario; 2) Mapa, onde € possivel explorar os ambientes — Museu, Cinema, Escola e a
Casa da Lurdinha; 3) Sala de aula, onde ¢ executado o planejamento feito no quarto. No quadro
do Comenius no quarto, o jogador pode responder a um quiz de midias por dia de jogo. Nesse
quiz estdo perguntas de midia-educagdo para cada uma das midias do jogo nas dimensdes “com,
sobre e através”. Na agenda do quarto, para fazer o planejamento e resolver a missao, o jogador
precisa selecionar os seguintes itens: espagos; agrupamentos; procedimentos; midia do 1°
objetivo; midia do 2° objetivo e midia do 3° objetivo. Na estante estd um livro de feedbacks das
pontuagdes alcancadas nas aulas. Na porta do quarto aparecem as opgdes: “Ir para a aula” ou
“Ir para a cidade”. Ao clicar em “ir para a cidade”, o jogador passeia pela praga, e nos icones
“Museu”, “Cinema” e “Biblioteca” pode responder a quizzes de artes plasticas, audiovisual e
literatura. Na porta do quarto, para escolher “Ir para a aula”, é preciso ter finalizado o
planejamento da missdo daquele dia. Na sala de aula, ¢ possivel confirmar as midias

selecionadas para cada um dos trés objetivos ou momentos da aula. Apds a confirmacgdo, o
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jogador recebe um feedback por meio de emoticons, que expressam a satisfagdo ou insatisfacao
dos estudantes pelas escolhas de cada momento. Na sequéncia, aparece a tela com a pontuacao
e o jogador pode clicar nos “post its” para receber o feedback da Lurdinha para cada escolha
do planejamento. A seguir, o jogador ¢ direcionado de volta ao “Quarto da Lurdinha”. Ao clicar
na Cama, ha uma passagem de tempo no jogo para a missao do proximo dia. O fluxo do jogo

segue na mesma logica até finalizar as oito missoes.

Figura 2 - Game Comenius - Modulo 2

[a]
omeniLuse

Jogar

Modo Criativo

Sobre o Jogo

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

O fluxo de jogo do Mddulo 2, midias audiovisuais, baseia-se em diversos cenarios da
escola dos anos 1990: sala dos professores, biblioteca, coordenagdo pedagodgica, sala
multimeios e as salas de aula (Ciéncias, Historia e Portugués). E na sala dos professores que
Lurdinha recebe as missdes apresentadas pelos professores: Jean (Piaget), Vladimir (Vygotsky)
e Paulino (Freire). Como Lurdinha atua como midia-educadora, a partir das ideias principais de
cada professor, ela interage em todos os cenarios € personagens com o intuito de buscar as
midias mais adequadas para o planejamento. Os personagens que estdo nos cendrios sao
Antdnia (coordenagdo pedagodgica), Alice (biblioteca), Drica (sala multimeios) e demais
personagens que ficam no hall de entrada como o Diretor, Maria Montanari, os alunos e o
proprio Comenius. Lurdinha interage em todos os espacos € apds conseguir algumas midias,
volta para a sala dos professores e faz o planejamento que pode ser acessado ao clicar no icone
“Prancheta”.

No planejamento, Lurdinha escolhe as midias para a missdo enunciada pelo professor
considerando o resultado de sua coleta e o didlogo pela escola. Apos clicar em confirmar,

Lurdinha e professor sdo direcionados para a sala de aula. H4 um feedback por meio de
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emoticon pelas escolhas das midias. Os alunos apresentam alguns problemas, que variam
conforme a escolha acertada ou nao das midias, sob a forma de minigame: conversa, sono ¢
davida. E as possiveis solugdes sdo: chamar atencao, despertar e esclarecer. Por fim, a aula
finaliza e aparece uma ficha de desempenho da aula. Lurdinha direciona-se para a sala dos
professores para receber a proxima missdo com o professor Vladimir e, por ultimo, com o
professor Paulino. Também ¢ possivel criar uma missao na versao customizavel, sendo
necessario selecionar o professor que dard a aula, uma breve descricdo de sua teoria
educacional, o nivel de ensino, a area de conhecimento e as varias telas nas quais o jogador
escreve os didlogos da introducdo e dos momentos da aula que serdo posteriormente jogados
diretamente no game. O planejamento criado pode ser impresso em pdf para ser posteriormente

compartilhado ou publicado.

Figura 3 - Game Comenius - Modulo 3

Sobre o logo

© e

O fluxo de jogo do Modulo 3, midias digitais e metodologias ativas, possui
familiaridade com o Mdédulo 1, pois o jogador precisa selecionar as op¢des do planejamento.
Nesse mddulo, o jogador escolhe um professor avatar e seleciona entre as seguintes opcdes de
planejamento: nivel de ensino, 4rea de conhecimento e uma turma de estudantes com uma
combinagdo de duas inteligéncias multiplas. O jogo aborda trés metodologias ativas, que sdo as
fases do jogo, podendo ser jogadas em uma ordem do mais fécil para o mais complexo ou de
modo aleatorio: Fase 1 - Aprendizagem baseada em problemas; Fase 2 - Sala de aula invertida
e Fase 3 - Aprendizagem baseada em projetos. Na selecdo, ha uma breve explicacdo sobre cada
metodologia. Na Fase 1 s6 hd um cendrio; na Fase 2 sdo dois momentos (quarto do estudante e

sala de aula) e na Fase 3 o jogo acontece em quatro momentos, um planejamento inicial, sala
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de aula, ida para a cidade, onde ha varios espacos a serem escolhidos pelos alunos.
Posteriormente, o jogador precisa escolher as midias adequadas para o planejamento em cada
uma das fases. Apds a selecao, os personagens sao direcionados para a sala de aula. No decorrer
da aula, o jogador responde a quizzes sobre as midias e as inteligéncias multiplas e recebe,
também, comentarios dos alunos sobre a aula. No final de cada fase, ha um feedback sobre as
midias selecionadas, que pontua, em forma de comentirio da Lurdinha, se houve (ou nio)

coeréncia com a metodologia ativa indicada.

Figura 4 - Passo a passo do Modulo 1 — midias tradicionais

HOTE ERA PRA SER UM DOMINGO TRANGQUILO COMO QUALGUER OUTRO,

Contextualiza¢do do jogo por meio de histdria em quadrinhos.
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Eu sou Comenus, 0 Fal da Diditica

ViV no Século X1 & acredtava que era
possivel ensinar fudo a todos

No meu tempo, 0 IWHD efa a mida mas
mportante, mas hole sdo fanfos recursos!

Comvide a professora Lurdinha a
EXpErimentar NOVas Maneras de Usar as
midas no seu planeyamento diddfico

VOCE quer ver comd ela v aprender?

WVENA COMGDY

oA
Eli 50U a Professtora Lurdinha, uiia
= normaksta formada no ano de 1960
Comenus me irouwee para 0 SEculo XX para
enfrentar um grande desdafio:
Aprender a usar as midias na sda de aula!
WOCE ME AJDA NESGA MESAO?

Orientacdes do planejamento.

0k, Lurdinhg! Gue bom que vocé aceftol 0 meu desafio.
Aaora Yoce val planeiar as stias aulkas Usando as midias tradicionais

que voce ja corbece,
Pronta® Entdo pode i para 0 sel quarto e comece a trabahar!
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Orientagdes do planejamento.

Apeleroe o wadrar o AdFea Ao mosen
Chjar g o g cvaler

Quarto da Lurdinha.

?
* dique sobre a agenda para montar o planejamento da prixima aula.

* Cligue stbre o retrato do Comenius para acessar 0 quiz das midias e
aprimorar seus equipamentos de sala de aula.

* Clique na porta para Ir para a sala de aula assim que seu
planejamento estiver completo, ou para dar um passeio na cidade.

*A nofte, clique na cama para dormir e ir para o priximo dia.

Clique no b ) U1 a0 lado, para assistr um tutorial de como Jogar!

Orientagdes do planejamento.
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Livro Didatico Quadro Negro

Quiz de midias.

~gl» Livro Didatico

Use como uma midia tradicional, portétil e adequada para trabalhar leitura de textos e [ @,ﬁ
imagens.

Use para ler noticias de temas atuais como midia impressa periddica de grande circulagio
social

Use como midia de exposicio visual que serve para ensinar os estudantes da classe a fazer calculos,
atividades e anotacbes diversas. |

Use como uma midia sonora de longo alcance gue veicula noticias e muisicas em tempo real.

Quiz de midias.

Conhega as escolhas disporivels para planejar a sua aula
Ue no respectivo “post-it” abaixo para saber mais sobre cada uma delas

. ML
s40 locais da escola utlizados para divididas corforme sua funcioralidade . Isto &, o modo
deservalvimento de aprendizagem como elas podem ser utilizadas no ambiente educacional

A0 estraté e
professor em suas pr.

81



82

Orientacdes do planejamento.

Cligue sobre os “post-its™e confire o Ao completar as missdes didrias, novos
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Feedback do planejamento.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Ilustramos o passo a passo do Mddulo 1, pois a énfase no primeiro ¢ segundo cursos
analisados se ddo no referido modulo, embora no terceiro curso todos os médulos tenham sido
utilizados.

A partir da proposta do Modulo 1, as atividades foram elaboradas com o intuito de que
o cursista pudesse refletir de forma critica sobre como planejar uma aula com as midias que sao
descritas nas trés oficinas de formacao continuada.

No segundo semestre de 2019, foi aberto um edital do PROFOR/UFSC, com o
proposito de formagdo docente para jogos, sendo possivel realizar a distancia pelo Moodle e/ou
presencial. Inscrevemos a proposta de uma oficina com o Game Comenius, Médulo 1 — midias
tradicionais. O curso foi aprovado para ser ofertado entre 02 e 30 de outubro de 2019, na
modalidade a distancia, com carga horaria de 20 horas e certificag@o por frequéncia. A chegada
da pandemia pela Covid-19 impossibilitou encontros presenciais a partir de margo de 2020.
Com isso, a oferta na modalidade a distancia seria uma possibilidade diante do cenario em que
estivamos vivendo até 2022. Posteriormente, foram ofertados mais dois cursos pelo
PROFOR/UFSC: o segundo entre os dias 27 de abril e 31 de maio e o terceiro entre os dias 5
de setembro e 26 de setembro de 2022. Ou seja, o segundo curso ofertado ocorreu durante a
pandemia e o terceiro ocorreu no periodo pds-pandemia.

As oficinas presenciais com o jogo eram realizadas desde 2016, como descrito na
minha dissertacdo de mestrado (MULLER, 2017). A sequéncia didatica desses encontros
incluia a apresentagdo do Game Comenius, preenchimento do formulario de perfil midiatico,
jogar o Game Comenius, preenchimento do formuldrio de analise e avaliagdo do prototipo e
discussdao geral com todos os participantes da oficina. Nesse sentido, criamos um curso no
PROFOR/UFSC a partir de uma estratégia pronta que foi adaptada e que ja tinha sido testada

durante mais de dois anos em diversas situagoes.
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6 DESCRICAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Sao descritos, aqui, os pressupostos tedrico-metodologicos utilizados como inspiracao
na elaboracdo das atividades realizadas pelos cursistas, nos trés cursos de formacao continuada.
Os dados coletados dessas atividades sdo analisados e interpretados a partir da andlise de

conteudo proposto por Bardin (2022).

6.1 PRESSUPOSTOS TEORICO-METODOLOGICOS DOS CURSOS

Para Xavier (2011), quando um cidadao possui a capacidade de utilizar as tecnologias
digitais de forma eficiente, sabendo ler, escrever, usar imagens e videos no meio digital para se
comunicar, temos o letramento digital. Pensando nesse conceito, no planejamento dos cursos,
tinhamos o objetivo de os cursistas desenvolverem os letramentos digitais que abrangeria: usar
0 Moodle e se comunicar por meio dessa plataforma; jogar o Game Comenius para refletir sobre
as midias; interagir com os colegas nos foruns de discussdo, ou seja, varios letramentos
poderiam ser ampliados.

Quando nos referimos ao uso das tecnologias digitais, temos o letramento digital; mas
como designamos os conhecimentos aprendidos nos jogos digitais? Para Zagal (2010), o
individuo esta ludoletrado quando tem conhecimento sobre as regras, os objetivos, a mecanica,
a cultura e os valores sociais expressos no jogo. Diante disso, entendemos que ao jogar os
moddulos do Game Comenius os cursistas também desenvolvem o ludoletramento.

De acordo com o Lucas e Moreira (2018), as competéncias digitais se referem aos
saberes, as habilidades e atitudes no uso das TICs, a partir de indicadores como: envolvimento
profissional, recursos digitais, ensino e aprendizagem, avaliagdo, capacitacdo dos aprendentes
e promogdo de competéncia digital dos aprendentes. O intuito seria que, pelas atividades
realizadas, pudéssemos analisar se haveria a possibilidade de também desenvolver as
competéncias digitais.

Mas de que forma poderiamos analisar essas aprendizagens? Segundo o que propde
Valente (2012), que define a narrativa digital como a “janela da mente”, em que os discentes
colocariam em suas narrativas todas as aprendizagens realizadas. Portanto, o aluno atuaria como
protagonista da sua propria aprendizagem. Diante disso, nas narrativas digitais dos cursistas,

que acontecem nos foruns de discussao, nos formularios e nas atividades realizadas, poderiamos
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analisar as aprendizagens desenvolvidas pelos cursistas utilizando como base a andlise de
conteudo proposta por Bardin (2022).

Posto o que gostariamos de desenvolver em um curso de formagao com o Game
Comenius, como poderiamos elabora-lo? Quanto a formagao docente, Luckesi (2011) afirma
que a educagdo se refere a uma pratica humana, direcionada a uma concepgao tedrica, que se
articula com uma pedagogia. E quem medeia esse conhecimento ¢ o professor. Mediacao essa
que, para Zabala (1998), precisa proporcionar um ambiente que motive para desenvolver a
confianga do educando.

Os cursos foram pensados considerando a midia-educag¢do que, para Fantin (2012),
define-se “com a midia”, seu uso instrumental; “para as midias”, abordagem critica e reflexiva
da midia e “através da midia”, seu uso expressivo-produtivo. Todas as semanas dos cursos
foram pensadas nesse tripé: “com, para e através” das midias. Na primeira semana, o objetivo
era realizar uma aproximagdo com o universo dos jogos, apresentando textos em foruns de
discussao, o que segundo a midia-educacao, seria “com a midia”, ou seja, seu uso instrumental.
Na segunda semana, o objetivo era realizar uma reflexao sobre o uso dos jogos no processo de
ensino-aprendizagem recorrendo ao Game Comenius, a formulérios de andlise do jogo e
discussdo em foruns que, para a midia-educacdo, seria “sobre a midia”, ou seja, seu uso
reflexivo-critico. Nas terceira e quarta semanas, o objetivo era realizar a produgdo, criando
missoes e realizando planejamentos para o uso de jogos na pratica pedagogica dos cursistas, o
que seria, de acordo com a midia-educagdo, “através da midia”, ou seja, seu uso produtivo.

Essa organizagdo ocorreu nos dois primeiros cursos; o terceiro nao seguiu essa ordem
por conta de outros prototipos que foram incluidos para testagem. As atividades realizadas no
decorrer dos trés cursos serao unificadas a partir da midia-educagao “com, sobre e através” para
que possamos realizar a descricdo e analise dos resultados em uma mesma categoria. Para
Belloni (2009), a midia-educacdo espera formar sujeitos ativos, criticos e criativos no que se
refere as TICs e € o que também pretendemos nos cursos de formagao continuada.

E toda essa aprendizagem teria como base um jogo digital educativo, o Game
Comenius. Sobre o jogo digital educativo, Ramos e Cruz (2018) afirmam que se trata de uma
atividade ludica e motivadora para os alunos. As autoras ainda alegam que o jogo ¢ um campo
de experimentacdo, sendo possivel explorar, agir e refletir, tornando a aprendizagem mais
atraente e divertida (RAMOS; CRUZ, 2018).

A seguir, sdo descritos os cursos oferecidos e os instrumentos de producao de dados.

As informag¢des mais detalhadas sobre os cursos sdo apresentadas nos Anexos.
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6.2 CURSOS OFERECIDOS

Com os pressupostos tedrico-metodologicos, descritos acima, como base, o primeiro
curso Game Comenius, oficina de formagao de professores para o uso das midias com um jogo
educativo, ofertado pelo PROFOR/UFSC?, teve como objetivo evidenciar algumas
possibilidades pedagodgicas mediada pelos jogos digitais em formatos diferentes. Outros
objetivos foram refletir como os games podem ser agentes que potencializam o processo de
ensino-aprendizagem; apresentar exemplos de uso, analisar de forma critica e proporcionar a
criacdo de jogos digitais no ensino e na aprendizagem e refletir sobre a possibilidade de uso dos
jogos digitais no fazer docente, com exemplo do Game Comenius.

O curso foi ofertado no periodo de 02 a 30 de outubro de 2019, com duracao de 20
horas, na modalidade a distancia, via Moodle, com mediagdo da orientadora e tutoria desta
pesquisadora. Foram disponibilizadas e preenchidas 30 vagas. O publico-alvo era formado por
professores de todos os departamentos da UFSC, inclusive o Colégio Aplicacdo e o Nucleo de
Desenvolvimento Infantil. Ao todo, 19 cursistas receberam certificado por terem realizado um
minimo de 75% das atividades propostas.

O curso contemplou quatro semanas, com atividades de leituras de textos,
preenchimentos de formulario online e féruns de participacdo no Moodle. A primeira semana
solicitava o preenchimento do perfil midiatico e leitura de textos-base para posterior discussao
no forum de discussdo. A segunda semana requeria jogar o Game Comenius — Modulo 1 e
preencher um questionario de andlise do jogo, como também a participacdo do féorum de
discussdo para descrever a experiéncia e refletir sobre a pratica pedagdgica dos cursistas. A
terceira semana demandava a criacdo de uma missdo na plataforma customizéavel, comentar a
missao de um colega e relatar como foi a experiéncia no forum de discussdo. A quarta semana
previa o planejamento de uma aula a partir de um jogo a ser pesquisado e escolhido pelo cursista
por meio de um questiondrio online, refletir sobre a experiéncia no férum de discussado e avaliar
0 curso em um questionario online.

Da mesma forma como aconteceu com o curso piloto ofertado em 2019, foi aberto um
edital para a oferta de cursos no primeiro semestre de 2020, em plena pandemia, pelo
PROFOR/UFSC. O segundo curso, intitulado Oficina de Game Comenius: aprendendo a jogar
para ensinar com jogos foi aprovado e ofertado no periodo de 27 de abril a 31 de maio de 2020

com durag¢do de 20 horas, na modalidade a distancia via Moodle, com mediagao da orientadora

4 Programa de Formagdo Continuada da Universidade Federal de Santa Catarina.
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e tutoria desta pesquisadora. Foram disponibilizadas 30 vagas e preenchidas 28. O publico-alvo
também era de professores de todos os departamentos da UFSC, inclusive do Colégio Aplicagao
e do Nucleo de Desenvolvimento Infantil. No total, 20 professores receberam certificado por
terem realizado um minimo de 75% das atividades. A partir das sugestdes e dos feedbacks dos
professores que participaram da oferta do curso piloto, algumas alteracdes foram realizadas,
dentre elas a criacdo de um repositorio em que os cursistas pudessem compartilhar jogos nas
suas areas de conhecimento. Outras alteracOes foram realizadas e serdo detalhadas no decorrer
da descri¢do dos resultados. Assim como o primeiro curso, o segundo também contemplou
quatro semanas com atividades de leituras de textos-base, preenchimentos de formulario online
e foruns de participacio. E importante salientar que as etapas sio as mesmas do primeiro curso.

Durante a pandemia, o PROFOR nao abriu novos editais para cursos de formacgao. No
segundo semestre de 2022, com a volta ao ensino presencial, foi aberta uma nova chamada e
aprovamos o terceiro curso com o Game Comenius, Aprendizagem baseada em jogos e
formacgao para as midias no ensino superior, ofertado entre 05 de setembro e 03 de outubro de
2022, com duragao de 20 horas, na modalidade a distancia, via Moodle, com mediagao da
orientadora e tutoria de um mestrando. Foram disponibilizadas e preenchidas 19 vagas. O
publico-alvo, mais uma vez, era de professores de todos os departamentos da UFSC, inclusive
Colégio Aplicagdo e Nucleo de Desenvolvimento Infantil. Nove professores receberam
certificado por terem realizado um minimo de 75% das atividades. Diferentemente da proposta
dos cursos anteriores, que utilizaram apenas o Modulo 1, nesse foi feita uma adaptacao para
incluir também os dois novos moédulos do Game Comenius, que se encontravam em fase final
de prototipagdo e precisavam ser testados.

Por essa razdo, o planejamento das atividades foi alterado substancialmente. Na
primeira semana, foi solicitado preencher o perfil midiatico, jogar o Mddulo 1 e participar dos
foruns de discussdo a partir do texto-base e reflexdo sobre a pratica pedagogica. Na segunda
semana, os cursistas precisavam jogar o Modulo 2 e participar dos féruns de discussdo a partir
do texto-base e reflexdo sobre a pratica pedagogica. Na terceira semana, foi prevista a criacao
de duas missdes: no Game Comenius 1- REMAR - (que permitia criar e jogar missoes pelo
proprio jogador) e no Game Comenius 2 - modo criador (que era customizavel no proprio jogo)
e participacao nos dois foruns de discussdo sobre a pratica pedagodgica. Na quarta semana, foi
requerido jogar o Modulo 3, analisar o jogo em um formuldario online, participar de um forum
de discussdo para relatar o uso das midias na pratica pedagdgica, planejar uma aula a partir de
um jogo a ser pesquisado e escolhido pelo cursista em um questionario online e avaliar o curso

em um questionario online.
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De modo resumido, as alteracdes em relagdo aos dois primeiros cursos foram: inclusio
dos modulos 2 e 3, testes destes prototipos, que gerou bugs e complicagdes para os cursistas
jogarem. A versao customizavel do Modulo 1 foi apagada sem aviso prévio durante o curso e,
como a atividade estava prevista, os cursistas tiveram que elaborar as missdes em documento

do word.

6.3 INSTRUMENTOS DE PRODUCAO DE DADOS

Aqui, s3o apresentados os instrumentos de producdo de dados necessarios para
identificar e analisar os resultados das atividades desenvolvidas ao longo dos trés cursos de

formagao considerando a midia-educacao.

° Formulario de perfil midiatico: contém perguntas sobre idade, sexo, nivel de
escolaridade midias que usa na esfera pessoal e profissional para sabermos o consumo midiatico
do cursista.

° Foéruns de discussao: ha distintas perguntas, algumas referentes a um determinado
texto-base e outras reflexivas, sobre o uso das midias no processo de ensino-aprendizagem, de
modo que o cursista consiga realizar uma relag@o tedrica e pratica sobre o uso de jogos.

° Formulario referente a jogabilidade do Game Comenius — Modulo 1: possui
questionamentos do jogo a partir dos quatro elementos Schell: narrativa, estética, tecnologia e
mecanica, objetivando saber se ¢ possivel perceber os elementos no Modulo 1. Também ha
perguntas pedagogicas, se houve entendimento da proposta, das missdes etc.

° Missoes na(s) plataforma(s) customizavel(is): por meio de algumas perguntas sobre
missdo: procedimentos, agrupamentos e midias a serem preenchidas na plataforma
customizavel (REMAR, Moédulo 2 e editdvel em word), para que o cursista seja um game
designer.

° Formulario referente ao planejamento de um jogo: ha perguntas referentes a uma
proposta didatica com o uso de jogos em que o cursista teve que pesquisar um jogo, justificar o
porqué da escolha, a analise do jogo, indicar a disciplina e o conteudo a que o jogo se aplica e
quais estratégias de uso na pratica docente e como seria a avaliagao.

° Formulario de avaliacdo do curso: contém perguntas para avaliar a proposta do
curso, o referencial tedrico, a carga horaria, a metodologia e a media¢ao pedagogica para que o

curso seja reformulado a cada nova oferta.
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Os dados foram identificados, analisados, compilados, tabulados e interpretados a
partir da andlise de conteido de Bardin (2022), em que as respostas foram organizadas,
mensuradas e categorizadas com o intuito de responder as perguntas solicitadas das atividades.

A seguir sdo descritas as atividades realizadas no decorrer dos trés cursos, nao
seguindo uma ordem cronoldgica, mas sim narradas a partir da midia-educagao, utilizando as

principais etapas do caminho do heréi de Campbell® (2007) para servir de guia.

6.4 FORMACAO DOCENTE “COM” AS MIDIAS: O CHAMADO DA AVENTURA

[...] o destino convocou o herdi e transferiu-lhe o centro de gravidade do seio da
sociedade para uma regido desconhecida (CAMPBELL, 2007, p. 66).

> Para Campbell (2007), “O herdi, por conseguinte, ¢ 0 homem ou mulher que conseguiu vencer suas limitagdes
historicas pessoais e locais e alcangou formas normalmente validas, humanas. As visdes, ideias e inspira¢des
dessas pessoas vém diretamente das fontes primarias da vida e do pensamento humanos. Eis por que falam com
eloquéncia, ndo da sociedade e da psique atuais, em estado de desintegragdo, mas da fonte inesgotavel por
intermédio da qual a sociedade renasce. O her6i morreu com o homem moderno; mas, como homem eterno —
aperfeicoando, ndo especifico e universal -, renasceu”. O autor divide os estidgios do hero6i em trés capitulos: no 1°
capitulo: “1) ‘O chamado da aventura’ [...]; 2) ‘A recusa do chamado’ [...]; 3) ‘O auxilio sobrenatural’ [...]; 4) ‘A
passagem pelo primeiro limiar’ [...]; € 5) ‘O ventre da baleia’ [...]. 2° capitulo: “1) ‘O caminho de provas’ [...]; 2)
‘O encontro com a deusa’ [...]; 3) ‘A mulher como tentacao’ [...]; 4) ‘A sintonia com o pai’; 5) ‘A apoteose’; e 6)
‘A bencao ultima’”. 3° capitulo: 1) ‘A recusa do retorno’[...]; 2) ‘A fuga magica’[...]; 3) ‘O resgate com ajuda
externa’; 4) ‘A passagem pelo limiar do retorno’ [...]; 5) ‘Senhor de dois mundos’ [...]; 6) ‘Liberdade para viver’
[...]” (CAMPBELL, 2007, p. 40-41).
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Formacgdo docente “com” as midias a partir da perspectiva da midia-educagdo esta
relacionada ao uso instrumental da midia, que entendemos como uma aproximagdo com
determinado artefato cultural, os games, por exemplo. Seria apenas o uso de determinada midia
sem nenhuma reflexdo, critica ou produgao a partir dela. As atividades iniciais dos cursos, que
estdo nas primeiras semanas, tiveram o intuito de fazer uma aproximagao introdutoria dos
cursistas com o universo dos games.

Antes de iniciar o curso, os professores preencheram um questionario de perfil
midiatico. Os resultados gerais, de forma sintética, a partir de 69 respostas, mostram o seguinte:
trata-se de um publico majoritariamente feminino, com idade entre 32 e 40 anos, que ndo jogam,
na sua maioria; areas de conhecimento foram Ciéncias, Biologia, Filosofia, Fisica, Quimica,
Geografia, Engenharias e Matematica; com titulacio de Doutorado e Pods-doutorado.
Mostramos, a seguir, as atividades realizadas pelos cursistas, no que se refere a perspectiva

“com” a midia.

Figura 6 - Jogos e aprendizagem

Jogos e aprendizagem - 1 semana (02/10 a 09/10)

Ola. seja bem-vindo a primeira semana do curso Game Comenius: o jogo da Didéatica.
Mesta semana, teremos as seguintes atividades:
Leitura:

* Artigo Bons videogames e boa aprendizagem (GEE, 2009) (obrigatdrio da semana).
Pratica:

= \isita ao site do Projeto Game Comenius;
* Discussao da tematica no forum (obrigatério da semana).

Bons estudos!

Fonte: Moodle Grupos UFSC (2019).

A primeira semana do curso ocorreu no periodo de 02 a 09 de outubro de 2019 e foi
denominada Jogos e aprendizagem. Os participantes realizaram a leitura obrigatoria do artigo

“Bons videogames e boa aprendizagem” (GEE, 2009) e, a partir dela, participaram de uma
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discussdo da temdtica no férum. Também foi indicada a visita ao site do Projeto Game

Comenius.

Figura 7 - Forum Bons videogames e boas aprendizagens

Atividade: Discussdo da tematica no férum
Sunday, 29 Sep 2019, 13:02

0 artigo Bons videogames e boas aprendizagens (2009) finaliza com 0 seguinte questionamento:

“Como podemos tornar a aprendizagem, dentro e fora das escolas, mais parecida com os games no sentido de que ela use os tipos de
principios de aprendizagem que os jovens veem tados os dias nos bons videggames, quando e se estiveram jogando esses games de um
mado reflexivo e estrategico?”

A partir da |eitura do texto, reflita sobre estas perguntas e poste sua resposta:

* (uals jogos (educativos ou ndo) vocé costuma jogar e quais aprendizagens vocé desenvolvel com ele? E possivel aprender com os jogos?

* 0 que o/a motivou a jogar? Foi possivel identificar alguns dos principios de aprendizagem apresentados por Gee (2009)? Comente a
respefto.

* Ao fazer um paralelo com os jogos e sua pratica profissional: de que forma os jogos digitais podem potencializar a sua pratica pedagogica
0u a realizacao de tarefas didrias?

* Comente uma postagem de um colega para que a discussao possa ser refletida neste espaco de aprendizagem.

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

O objetivo da atividade foi proporcionar uma aproximacao sobre o uso de jogos no
processo de ensino-aprendizagem em que eles pudessem atrelar o conhecimento a suas
disciplinas. Nessa atividade, obtivemos 24 respostas. Os comentarios dos colegas referentes as
postagens individuais nao foram analisados por se tratar de um momento para socializa¢ao das
ideias; o intuito foi priorizar os conceitos e as respostas individuais a partir das discussoes
sugeridas.

Na pergunta “Quais jogos (educativos ou ndo) vocé costuma jogar?”’, houve uma
variedade de titulos, que tiveram repeticdo e a possibilidade de distintos géneros da mesma
resposta do cursista:

° Jogos especificos, como: Age of Empires, Diablo 3, FIFA, Flowers, Mario Bros,
Nintendo Wii, Reavy Rain, Re-Mission, Show do milhdo, Sonic, Starcraft, Subway Surf, Super
Nintendo, The Sims, XBOX 360 ¢ RPGs.

° Jogos fisicos, como: jogos analdgicos, jogos de carta e jogos de tabuleiros.

° Jogos genéricos sem especificar se sdo fisicos ou digitais, como: jogos de estratégia,
jogos de aprendizagem, jogos de memoria e calculos, jogos de mesa, jogos de simulagdo, jogos
de tiro, jogos medievais e simuladores de carros.

° Producao e execucdo de jogos educativos.
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Percebe-se uma variedade de género dos games, o que evidencia uma gama de
possibilidades dos cursistas para os mais distintos jogos disponibilizados mesmo, seja no
formato fisico ou digital. Pelos relatos nessa resposta, foi possivel perceber que 50%, grupo A,
relataram alguma experiéncia com jogos, embora alguns ndo deixaram claro se o fazem
atualmente; e no grupo B, 50% afirmaram que n3o jogam atualmente, mas expuseram que ja
tiveram experiéncia com os jogos na infancia e/ou na adolescéncia. Os géneros mais citados
tanto por quem joga atualmente quanto por quem nao esta jogando foram: cartas, tabuleiro,
RPG, estratégia, esporte, simulacio e educativos.

Na pergunta “E possivel aprender com os jogos?” 25% nio responderam. Sobre as
aprendizagens desenvolvidas a partir dos jogos como respostas mais repetidas tivemos:
estratégia, paciéncia, potencialidade, planejamento, persisténcia, vocabuldrio, negociar e

ganhar e perder, conforme nuvem de palavras.
Figura 8 — Nuvem de palavras
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Fonte: WordArt.com (2023).

Os cursistas compreenderam que € possivel desenvolver as estratégias necessarias para
jogar o game assim como planejamento para realizar as agdes e ter paciéncia para executa-las.
Na pergunta “O que o/a motivou a jogar?” 29% nado responderam. Como respostas
mais repetidas tivemos: diversdo; entretenimento; interacao; ludicidade. Além delas, podemos
citar: desafio; passatempo; fugir da realidade; socializar; conviver com outros jogadores;
atencdo; superacao; evolucao; customizagdo. A partir das respostas, os cursistas jogam para se

divertir, entreter, passar o tempo e socializar com o outro.
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Na questdo “Foi possivel identificar alguns dos principios de aprendizagem
apresentados por Gee (2009)”?, tivemos como respostas: “Desafio e consolidagao” (33%); Nao
informaram (29%); “Interagdao” (29%); “Boa ordenacdo dos problemas” (29%); “Frustracdo
prazerosa” (29%); “Produgdo, Riscos” (25%); “Identidade” (16%); “Customizacdo” (12,5%);
“Agéncia” (8%); “Na hora certa” e “a pedido” (8%); “Explorar, pensar lateralmente, repensar
os objetivos” (8%); “Sentidos contextualizados” (4%); “Pensamento sistematico” (4%);
“Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido” (4%); “Equipes transfuncionais” (4%) e
“Performance anterior a competéncia” (4%). Os principios mais citados foram “desafio e
consolidacao”, “interagdo” e “boa ordenagdo de problemas”. Fica evidente que os cursistas
informaram os principios de aprendizagem de Gee (2009), mas ndo fizeram relagdo com suas
respostas, apenas citaram o conceito. E possivel que os cursistas ndo tenham se apropriado dos
conceitos, de modo a relaciona-los com a pratica pedagogica.

Na pergunta “Ao fazer um paralelo com os jogos e sua pratica profissional: de que
forma os jogos digitais podem potencializar a sua pratica profissional ou a realiza¢do de tarefas
diarias?”, tivemos uma variedade de respostas. Alguns participantes citaram contribui¢des
gerais, o que pode proporcionar, como: motivacdo; compreender da disciplina; alteracdo de
comportamentos ¢ atitudes; aprender sobre jogos; raciocinio; protagonismo dos estudantes;
engajamento dos alunos; inovagdo; curiosidade e desafios. Outros participantes citaram
estratégias, como: simulagdo de escolhas; uso de Quiz via site Kahoot; atividade pratica;
aprendizagem ativa; ferramenta pedagdgica e praticas profissionais. Alguns participantes
citaram principios de aprendizagem de Gee (2009), como: “ordena¢ao de problemas”; “desafios
e consolidacdo” e “performance seja anterior a competéncia”. As respostas agruparam trés
categorias: contribui¢des gerais, estratégias e principios de aprendizagem, o que deixa evidente
que cada cursista realizou o paralelo entre os jogos e sua pratica profissional, conforme seus
conhecimentos prévios acerca da tematica.

Sobre a potencialidade dos jogos na pratica pedagdgica, as respostas foram das mais
variadas: dificuldade de encontrar jogos para a area de conhecimento; tornar o contetido mais
atraente por meio dos jogos; favorecer a aprendizagem por meio da diversao e ludicidade.
Alguns descreveram experi€éncias com jogos nas suas praticas educativas, como: gamificagao
da disciplina, producao de jogos educativos, uso de jogos para a aprendizagem, jogos de
tabuleiro etc. Percebe-se que as potencialidades dos jogos se deram a partir das necessidades
que os cursistas tinham em relacdo a sua pratica pedagdgica e suas experiéncias e nao sobre o

que os jogos podem efetivamente proporcionar.
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Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria realizava um encerramento,

considerando a participag¢ao dos cursistas, como a seguir:

Caros cursistas,

O objetivo desta primeira semana foi refletir sobre o que os jogos podem proporcionar
na aprendizagem. Os cursistas que participaram da atividade do forum foram 24 e os
7 demais ainda nao se manifestaram. A partir dos relatos, foi possivel perceber que
aproximadamente 50% relataram alguma experiéncia com jogos, embora alguns ndo
deixaram claro se o fazem atualmente; os demais 50% afirmaram que ndo jogam
atualmente, mas expuseram que ja tiveram experiéncia com os jogos na infancia ou
na adolescéncia.

Os géneros mais citados tanto por quem joga atualmente quanto por quem ndo esta
jogando foram: cartas e tabuleiro, RPG, estratégia, esporte, simulacdo e educativos.
Os principios de aprendizagem a partir de Gee (2009) mais citados foram: interagao,
riscos, boa ordenacdo dos problemas, desafio e consolidagdo e frustragdo prazerosa.
O que podemos destacar, a partir desses exemplos, é que o jogador ¢ o centro da
aprendizagem, ou seja, ele aprende com os seus erros e continua jogando porque sabe
que faz parte do processo para se aperfeicoar, evoluir e isso 0 motiva de alguma forma
porque sente-se desafiado. Em espagos educativos, por exemplo, seja em escolas ou
universidades muitas vezes o aluno nao se sente desafiado porque os métodos o fazem
ter uma postura passiva € ndo ativa, como 0s jogos proporcionam.

Alguns descreveram experiéncias com jogos nas suas praticas educativas, como:
gamificagdo da disciplina, producdo de jogos educativos, uso de jogos para a
aprendizagem, jogos de tabuleiro etc. Os relatos contribuiram muito para o
enriquecimento da discussdo. Ficou evidente que a aprendizagem a partir dos jogos
ainda ¢ um desafio, mas com reflexdo e mudancga de paradigma pode ser possivel.
Quem postou no prazo ganha um bdnus! Mas, quem ainda ndo participou pode
colaborar ainda no forum.

Parabéns a todos pelas ricas contribuicdes e discussoes!

Abragos,

Tutora Ana Cristina.

Com o objetivo de realizar uma aproximacdo “com” a midia, o forum solicitava que
os cursistas respondessem sobre quais jogos jogavam, o que os motivava a jogar, quais
aprendizagens era possivel desenvolver com os jogos, qual a relagdo entre jogos e a pratica
profissional. Por se tratar de um forum do curso piloto queriamos que os cursistas aprendessem
sobre as potencialidades dos games. Conforme a descri¢do de cada pergunta, as respostas foram
tabuladas e categorizadas, com o intuito de responder aos questionamentos. Os cursistas
responderam a partir de seus conhecimentos prévios e do texto-base. Foram muitas perguntas
abertas, nas quais os cursistas poderiam responder ao seu critério, desenvolvendo mais o que
sabiam, sendo sucintos no que nao tinham dominio e ndo responderam algumas perguntas
quando ndo apresentavam repertorio para tal. A categorizacdo das informacgdes foi desafiadora
por se tratar de muitas perguntas que poderiam ter uma infinidade de respostas diante dos

critérios de cada participante.
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Figura 9 - Jogos e aprendizagem

12 semana: Jogos e aprendizagem (27 de abril a 04 de maio de 2020)

0la, seja bem-vindo & primeira semana do curso Game Comenius: o jogo da Didatica.
Mesta semana, teremos as seguintes atividades:
Leitura(s):

= Capitulo Games e Formacgdo docente (CRUZ; RAMOS, 2019);
+ Artigo Bens videogames e boa aprendizagem (GEE, 2009).

Pratica(s):

= Afividade 1 reflexBo: Games e formacdo docente;
« Atividade 2 reflexdo; Bons videogames e Boa aprendizagem

Bons estudos!

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A primeira semana do segundo curso ocorreu no periodo de 27 de abril a 04 de maio
de 2020 e foi denominada Jogos e aprendizagem. O objetivo da semana era que os cursistas
tivessem uma aproximagdo tedrica com o universo dos jogos a partir da midia-educagdo,
especificadamente “com” a midia. Para tanto, como indicac¢do de leitura foram utilizados os
textos “Games e formacdo docente” (CRUZ; RAMOS, 2019) e “Bons videogames e boa
aprendizagem” (GEE, 2009).

Como atividades, foram criados dois foruns destinados a cada texto:

e Atividade 1 reflexdo: Games e formag¢ao docente, ¢

e Atividade 2 reflexdo: Bons videogames e boa aprendizagem.
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Figura 10 - Forum Games e formagao docente

Atividade 1 reflexdo: Games e formacdo docente

IMostrar respostas aninhadas v

Atividade 1 Tedrica: Games e formagdo docente
Thursday, 26 Mar 2020, 12:33

TEXTO 1

A partir do texto "Games e Formacdo Docente” (CRUZ; RAMOS, 2019), 0 gue vocé compreendeu sobre a tematica ate agora? Para relembrar
algumas informacBes que vio ser importantes para a sequencia do curso, responda sinteticamente:

1. Quals sdo os elementos componentes dos games?
2. Comp se caracteriza a aprendizagem baseada em jogos?
3. Cite 3 caracteristicas que tarnam os games educativos,

4. Cite um exemplo em que vocé perceba a possibilidade de praticas pedagogicas com uso de jogos digitais nos trés modos propostos pelo
texto: a) pratica com jogas, b) pratica sobre jogos e ¢) pratica através dos jogos,

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nessa atividade, obtivemos 23 respostas. Na pergunta “Quais sdo os elementos
componentes dos games?”, como forma de categorizagdo, serdo descritos apenas os autores dos
conceitos que os participantes responderam no forum. Tivemos as seguintes respostas: Schell
(47%); Schell e McGonigal (34%); McGonigal (17%). Os cursistas responderam
adequadamente sobre os elementos que compdem um game, citando os autores. Para Schell
(2011), os quatro elementos de um jogo sdo: mecanica, narrativa, estética e tecnologia. Para
McGonical (2012), os quatro elementos de um jogo sdo meta, regras, feedback e participacao
voluntaria.

Em “Como se caracteriza a aprendizagem baseada em jogos?”, como forma de
categorizacdo, sdo descritos apenas os autores dos conceitos que os participantes responderam
no forum. Tivemos as seguintes respostas: Prensky (21%); Ramos e Cruz (17%); sintese pessoal
(17%); Van Eck (8%); Prensky, Ramos e Cruz e Salen Zimmerman (8%); Prensky e Van Eck
(8%); Prensky e Ramos e Cruz (4%); Salen Zimmerman e¢ Van Eck (4%). Os cursistas
responderam de forma satisfatéria o que caracteriza a aprendizagem baseada em jogos. Dos
autores descritos, Prensky (2012) afirma que a aprendizagem baseada em jogos ¢ versatil e tem
diversdo. Para Ramos e Cruz (2018), sdo diversas aprendizagens que o jogador pode
experimentar como, por exemplo, as habilidades cognitivas.

Em “Cite 3 caracteristicas que tornam os games educativos”, tivemos as seguintes

respostas: Feedback (47%); Repeticdo (30%); Desafio (26%); Aprendizagem ativa (21%);
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Motivagdo (13%); Resolucdo de problemas (13%); Habilidades cognitivas (8%); Memoria

(8%); Recompensa (8%), conforme nuvem de palavras.

Figura 11 — Nuvem de palavras
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Fonte: WordArt.com (2022).

Fica evidente que o retorno ao jogador sobre a sua performance, ou seja, o feedback
torna um game educativo, pois, com esse retorno o jogador tem ciéncia se aprendeu ou nao,
tanto pelos acertos quanto pelos erros. Ja a repeticdo pode proporcionar ao jogador mais
segurancga pelas diversas vezes que determinado game foi jogado.

Em “Cite um exemplo em que vocé perceba a possibilidade de praticas pedagdgicas
com uso de jogos digitais nos trés modos propostos pelo texto: a) pratica com jogos, b) pratica
sobre jogos e ¢) pratica através dos jogos”, os jogos citados foram: RPG, Cities Skyline, Super
Mario World, Feche a caixa, Minecraft, Simulador Fast Guide, SimCity 4, Supply Chain Game,
RPG HABITICA, Just Dance Civilization, Portal, World of Goo. E interessante salientar que o
movimento de pensar um jogo a partir da midia-educagdo foi proposto e os cursistas listaram
jogos que acharam ser possivel. Por mais que os conceitos pudessem ndo estar claros o
suficiente para colocar em pratica, o minimo era desenvolver algumas aprendizagens por meio
dos jogos descritos.

Ao final de cada semana, a tutoria realizava um encerramento, como o apresentado a

seguir:

Boa tarde a tod@s!

As reflexdes postadas aqui por vocés foram muito produtivas, sendo notdria a imersao
de todos sobre a tematica de jogos no processo de ensino-aprendizagem. Os exemplos
trazidos por vocés sobre a pratica com/sobre/através dos jogos foram muito
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relevantes, pois ja é uma ideia ou planejamento de como os jogos podem ser usados
nas suas disciplinas ou em determinadas aprendizagens.

Com o intuito de retomar as questdes trazidas no forum de discussdo, de acordo com
o texto "Games e Formacdo Docente" (CRUZ; RAMOS, 2019) foi possivel perceber
que sobre os elementos que compdem um game podemos citar McGonigal (2012),
que sdo: meta, regras, feedback e participagdo voluntario. Schell (2008) define que
um game se compde em quatro elementos: o processo para alcangar ou ndo o0s
objetivos do jogo ¢ a mecanica; o seguimento dos acontecimentos do jogo ¢ a
narrativa; a propria experiéncia do jogador com o som e a aparéncia do jogo ¢ a
estética e objetivo fisico em que o jogo ¢ executavel refere-se a tecnologia.

A aprendizagem baseada em jogos se pauta em explorar os comandos, avaliar os
resultados, discernir regras, entender o que pode fazer e o que ndo pode ser feito. A
tentativa e erro faz parte deste aprendizado em que o jogador possui autonomia para
fazer suas decisdes e obter os resultados e a partir desses resultados ¢ possivel refletir
sobre a decisdo tomada. E um grande laboratério de experimentagdo em que ¢ possivel
ousar, errar e aprender com todo o processo construido por ele mesmo.

Ao serem utilizados com um propodsito, em ambito educacional, os games a partir de
um planejamento, objetivos determinados, metodologia, avaliacio e mediagdo
definidos podem ser considerados educativos, pois ha uma proposta pedagogica
durante sua utiliza¢do. Para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, o contetido
do game pode ser problematizado e discutido também.

Os exemplos trazidos no texto sobre a pratica com/sobre/através dos jogos foram:

1) Sobre exemplo na pratica “com” jogos, uso instrumental, podemos citar o Geogebra
ou 0s jogos cognitivos que possibilitam desenvolver algum contetido ou alguma
habilidade;

2) Sobre exemplo na pratica “sobre”, uso reflexivo, os jogos podemos citar a
experiéncia Moreira e Cruz (2009) em que o professor desenvolveu atividades unindo
0 uso de jogos com teoria e atividades narrativas na produg@o textual. Inimeras
histérias foram construidas a partir do entendimento do jogo e a construcéo dos textos
dos alunos;

3) Sobre exemplo na pratica “através”, uso produtivo, dos jogos podemos citar uma
experiéncia no Colégio de Aplicagdo da UFSC, com uma docente nas aulas de Artes
Visuais. Criangas do quarto ano produziram um jogo digital, com o software RPG
Maker, de forma colaborativa (GASPAR; CRUZ, 2013).

Até mais!

Abragos,

Tutora Ana Cristina

De forma geral, os cursistas responderam as questdes propostas. Foi possivel perceber
que leram o texto-base e trouxeram exemplos a partir da discussdo tedrica, o que gerou interagao
na atividade proposta: elementos que compdem um game, caracteristicas de aprendizagem
baseada em jogos, caracteristicas de jogos educativos e exemplos de jogos que podem ser
utilizados em suas areas de conhecimento a partir do conceitos pratica com/sobre/através dos
jogos. No final do curso, os cursistas apresentaram exemplos de jogos que poderiam ser

utilizados a partir da midia-educagao.
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Figura 12 - Férum Bons videogames ¢ boa aprendizagem

Atividade 2 reflexdo: Bons videogames e boa aprendizagem

Mosrar respostas aninhadas v

Atividade 2 reflexdo: Bons videogames e boa aprendizagem
Wednesday, 22 Apr 2020, 10:25

TEXTO 2
No artigo Bons videogames e boa aprendizagem, Gee (2009) finaliza com o Seguinte questionamento:

“Como podemos tornar a aprendizagem, dentro e fora das escalas, mais parecida com os games no Sentido de que ela use os tipos de principios
de aprendizagem que os fovens veem tados os dias nos bons Videogames, quando e se estiverem jogando esses games de um mado reflexivo e
estrategico?”

A partir da leitura do texto, reflita sobre as seguintes perguntas & poste sua resposta;

» Vocé joga? Se sim, quals jogos (educativos ou o) vocé costuma jogar e quais aprendizagens vocé desenvolveu com ele? E possivel aprender
com as jogns? Se nao, vocé tem idela de quais jogos seriam interessantes usar no ensino? Saberia dizer o porqué? Foi possivel identificar
alguns dos principios de aprendizagem apresentados por Gee {2009)7 Comente a respeito.

Comente uma postagem de um colega para que a discussao possa ser refletida neste espaco de aprendizagem.

Link direto | Editar | Responder | Exportar para portfalio

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Nessa atividade, obtivemos 22 respostas e 15 comentarios das postagens dos colegas.
Em “Vocé joga? Se sim, quais jogos (educativos ou ndo) vocé costuma jogar e quais
aprendizagens vocé desenvolveu com ele?”, tivemos as seguintes respostas: joga (40%); ndo
joga (60%), predominado a caracteristica dos participantes que ndo jogam. Jogos citados: RPG,
Atari, Mario Bros, Mortal Kombat, Sonic, plataforma etc. Dentre as aprendizagens
desenvolvidas com os jogos foram citadas: superar desafios e interacdo social. Por mais que,
predominantemente, os cursistas ndo joguem, eles t€ém hipoteses sobre o que € possivel aprender
por meio dos jogos como interacao social e superar desafios.

Em “E possivel aprender com os jogos? Se ndo joga, vocé tem ideia de quais jogos
seriam interessantes usar no ensino? Saberia dizer o porqué? Nessa pergunta, 21 cursistas
responderam que ¢ possivel aprender com jogos, dentre as respostas tivemos: raciocinio;
aprendizagem; colaboragdo; estratégias; experiéncias; exploragdo; feedback; habilidades
cognitivas € motoras; interacdo; resolu¢do de problemas e superacao de desafios. Os
participantes listaram apenas o que € possivel aprender com os jogos, mas ndo citaram exemplos
de jogos. Isso se justifica pelo fato de 60% dos participantes ndo jogarem.

Em “Foi possivel identificar alguns dos principios de aprendizagem apresentados por

Gee (2009)? Comente a respeito”. Aqui, tivemos as seguintes respostas: “frustragdo prazerosa”
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(27%); “interacao” (27%); “boa ordenacdo dos problemas” (22%); “riscos” (22%);

2

“pensamento sistematico” (18%); “identidade” (13%); “‘customizacdo” (13%); ‘“‘agéncia
(13%); “desafio e consolidac¢dao” (13%); “producdo” (9%); “sentidos contextualizados” (9%);
“explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos” (9%); “equipes transfuncionais” (9%);
“performance anterior a competéncia” (9%); “ferramentas inteligentes e conhecimento

distribuido” (4%); “na hora certa” e “a pedido” (4%); ndo responderam (36%).

Figura 13 — Nuvem de palavras
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Fonte: WordArt.com (2022).

Os cursistas listaram as aprendizagens conforme o texto do Gee (2009), como
frustagdo prazerosa e interacdo. No entanto, ao citar ou fazer relagdo com jogos que possuissem
esses principios de aprendizagem era um desafio, visto que a maioria dos cursistas ndo jogam.

Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria consistia em tecer um encerramento

diante das respostas, como a seguir:

Caros cursistas,

O objetivo deste forum foi refletir sobre como os jogos podem impactar na
aprendizagem. E quantas aprendizagens foram citadas aqui, mesmo que apenas seis
cursistas tenham informado jogar; enquanto dez informaram que ndo jogam
atualmente.

Foi possivel observar no relato de vocés uma memoria afetiva, ou seja, por mais que
muitos ndo jogam atualmente ha as boas lembrangas da infancia ou adolescéncia, o
quanto o jogo proporcionou de possibilidades para novos saberes.

Os jogos/géneros mais citados tanto por quem joga atualmente quanto por quem ndo
esta jogando foram: RPG, Final Fantasy, The Sims, SimCity, Poly Bridge, Minecraft,
Construction Simulator Pro, Mario Kart, Super Mario, Mortal Kombat, Tetris,
Paciéncia, Alex Kidd, Estratégia, Zelda dentre outros.

Os principios de aprendizagem a partir de Gee (2009) citados foram: identidade,
interagdo, produgdo, riscos, customizagdo, agéncia, boa ordenacdo dos problemas,
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desafio e consolidacdo, sentidos contextualizados, frustracdo prazerosa, pensamento
sistematico, explorar, repensar os objetivos. E vocés deram exemplos detalhando
como observaram cada principio nos jogos, o que ja configura como uma visdo
pedagogica para o proprio jogo.

As reflexdes trazidas como a questdo do género tratado nos jogos rendem valiosas
discussdes e tudo o que vocés puderam aprender mesmo que na infancia ou
adolescéncia ainda impactam na vida de cada um. Sao narrativas de vida!

Em espacos educativos, por exemplo, seja em escolas ou universidades muitas vezes
o aluno ndo se sente desafiado porque os métodos o fazem ter uma postura passiva e
ndo ativa. No jogo, a autonomia e postura ativa sdo requisitos minimos para o jogador.
Gostaria de trazer uma contribui¢do de uma colega que diz "Jogos educativos podem
ser aplicados tanto nos anos iniciais quanto na universidade. S6 temos de nos adaptar
aos novos tempos e interesse dos nossos alunos". Vocés concordam?

A aprendizagem a partir dos jogos ainda ¢ um desafio, mas com reflexdo e mudanca
de paradigma pode ser possivel sim, principalmente no momento de pandemia em que
estamos vivendo. A tecnologia e as midias digitais tém sido grandes aliadas.
Parabéns a tod@s pelas contribui¢des e discussdes!

Abragos,

Tutora Ana Cristina.

Foi possivel perceber que a maioria dos cursistas ndo joga atualmente, no entanto esses
mesmos cursistas entendem que € possivel aprender com jogos. Sobre o que € possivel aprender,
informaram os principios de aprendizagem citados por Gee (2009): “desafio [...]” e “interagao”.
Sobre os principios de aprendizagem apresentados por Gee (2009) todos foram citados. Os
questionamentos foram respondidos e houve interagdo entre os colegas por intermédio de
comentarios nas postagens.

A partir do curso piloto e dos feedbacks dos cursistas, foram realizadas algumas
alteracdes na proposta do segundo curso, tais como: referéncias bibliograficas e discussdes
tedricas sobre a formagdo docente a partir dos games. Diante disso, foram elaborados dois
foruns ao invés de um forum, como no curso piloto: o primeiro sobre o texto “Games e

Formacao Docente” e o outro sobre o artigo “Bons videogames e boas aprendizagens”.
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Figura 14 - Midia-educagdo e formacédo de professores para adog¢do dos jogos nas praticas pedagogicas

1" semana: 5 setembro - Midia-educagdo e formac3o de professores para adogdo dos jogos nas praticas pedagdgicas

Fonte: dados da pesquisa (2022)

A primeira semana do terceiro curso ocorreu no periodo de 5 a 11 de setembro de 2022
e foi denominada Midia educagdo e formacao de professores para adogao dos jogos nas praticas
pedagogicas. Em relagdo aos dois cursos anteriores, houve muitas alteragdes, pois o0 Modulo 1
do game foi jogado nessa semana, assim como a reflexao pratica no forum de discussao. Como
indicacao de leitura, foi utilizado o texto “Games e formacao docente” (CRUZ; RAMOS, 2019),
e participacao de um féorum de discussao sobre o texto. Os cursistas tiveram que jogar o Game
Comenius — Modulo 1 e participar de um féorum de discussao “Como usar as midias tradicionais
na minha pratica pedagogica?”’ Como nos demais cursos, os foruns sao descritos e analisados a
seguir. No entanto, o Quiz ndo sera descrito e analisado em nenhuma semana porque nos cursos

anteriores nao tivemos esse recurso.
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Figura 15 - Forum Games e formagdo docente

Reflexdo tedrica: Games e formagdo docente

TEXTO 1

A pardr do texto "Games & FormagBo Docente” (CRUZ; RAMOS, 2019), o que vocé compreendel sobre & tematica até agora? Para relembrar algumas infarmacies que vo ser impartantes

para a sequencia do curso, responda sinteticamente;

1. Quais 580 05 elementas componentes dos games?

2. Coma se caracteriza 8 aprendizagem baseada em jogos?
3. Cite 3 caracteristicas que tornam o5 games educatives,

4, Cire um exemplo em que vocé perceba a possibilidade de préticas pedagdgicas com uso de jogos digisals nos trés modos propostos pelo texto: a) pratica com jogos, b pratica sobre

Jogos & ¢) prética através dos jogos

5. Coloque o print da Glima tels do Game Comenius 1, com @ pontuagdo alcancada

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nesse forum, obtivemos 11 respostas. Sobre a 1* pergunta — Quais s3o os elementos
componentes dos games? — como forma de categorizagdo sdo descritos apenas os autores dos
conceitos que os participantes responderam no férum: 36% citam Schell (2011); 27% citam
McGonigal (2012) e 18% citam os dois: McGonigal (2012) e Schell (2011).

Em relagdo a 2% pergunta — Como se caracteriza a aprendizagem baseada em jogos? —
27% citam Van Eck (2015); 27% aprendizagem ativa/protagonismo; 27% motivagdo e diversao
e 18% habilidades cognitivas.

Quanto a 3* questdo — Cite 3 caracteristicas que tornam os jogos educativos? —, 54%
informaram o feedback; 27% informaram o controle das emocdes; 27% informaram a
motivacao.

Sobre a 4* pergunta — Cite um exemplo [...] com o uso dos jogos digitais nos trés modos
propostos pelo texto —, 45% citaram exemplos a partir da midia-educa¢do (Geogebra, Saga dos
conselhos, Campo minado, Role Play, Kahoot, Civilization IV); 36% citam a midia-educacao,
mas nao informam exemplos.

Para a 5* questdo — Coloque um print da ultima tela do Game Comenius 1, com a
pontuacao alcangada — percebemos que a pontuacdo variou de 137 a 188 pontos e 27% nao
informaram.

De forma geral, os participantes responderam de maneira satisfatoria, visto que as
respostas estavam no texto-base. Na pergunta sobre jogos que podem ser utilizados a partir da
midia-educagdo, muitos nao citam exemplos, o que evidencia a dificuldade de relacionar a

teoria com a pratica.
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Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria desenvolvia um encerramento,

considerando as respostas dos cursistas:

Ola gente!

Passando aqui para agradecer a todos e todas que participaram da primeira semana do
curso e que dentro das suas condi¢des tiveram éxito nas conclusdes das atividades
propostas.

Atenciosamente,

Embora os cursistas tenham respondido adequadamente ao férum, houve uma
participacdo inferior a quantidade de cursistas inscritos no curso. O intuito era realizar uma
aproximacao com o universo dos jogos a partir de textos-base e participagdo dos féruns de

discussao. Os cursistas puderem ler, refletir e contar suas experiéncias por meio dos foruns.

Figura 16 - Férum Bons videogames e boa aprendizagem

Reflexdo tedrica: Bons videogames e boa aprendizagem

Mastrar respostas aninhadas v

Atividade 4 reflexdo: Bons videogames e boa aprendizagem
Wednesday, 31 Aug 2022, 16:54

TEXTO 2
Mo artigo Bons videogames e boz aprendizagem, Gee (2008) finaliza com o seguinte questionamento:

“Como podemos tornar a aprendizagem, dentro e fora das escolas, mais parecida com 0s games no sentido de que ela use os tipos de principios de aprendizagem
qie os fovens veem todos os dias nos bons videogames, quando e se estiverem jogando esses games de um modo reflexivo e estratégico?”

A partir da laitura do texto, reflita sobre a5 seguintes perguntas € poste SU3 resposta:

» Vocé joga? Se sim, quais jogos (educativos ou ndo) vocé costuma jogar e quais aprendizagens vocé desenvolveu com ele? E possivel aprender com os jogos? Se
nao, vocé tem ideia de quais jogos seriam interessantes usar no ensino? Saberia dizer o porqué? Foi possivel identificar alguns dos principios de aprendizagem
apresentados por Gee (2009)? Comente a respeito.

Comente uma postagem de um colega para que 3 discussdo possa ser refletida neste espaco de aprendizagem.

Link direto | Responder

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Realizado na segunda semana do terceiro curso, esse forum se refere “com a midia”,
pois trata-se do seu uso instrumental. Aqui, tivemos 9 respostas. Sobre a 1* pergunta — Vocé
joga? —, 88% responderam que sim e 12% responderam que ndo, o que predomina participantes
que jogam.

Na 2% pergunta — Se sim, quais jogos (educativos ou ndo) vocé costuma jogar e quais
aprendizagens desenvolveu com ele? —, dentre as respostas tivemos: tabuleiro (44%), RPG
(22%), carta (22%), agdo (11%), os demais analdgicos, aventura, estratégia, Tom Raider, jogos

digitais, tiro, futebol, banco mobilidrio e corrida (11%) e ndo informaram (11%). Dentre as
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aprendizagens citadas, temos (55%) cursistas que informaram: conteidos do jogo e estratégia
(1); narrativas (1); desafios (1); estratégia e finangas (1) e estratégia e habilidades (1).

Acerca da 3* pergunta (E possivel aprender com jogos?), 77% informaram que é
possivel aprender com jogos € 13% ndo responderam.

Sobre a 4 pergunta — Se ndo joga, vocé tem ideia de quais jogos seriam interessantes
usar no ensino? Saberia dizer o porqué? —, 77% nao informaram e dos que informaram citaram
apenas jogos genéricos, como, por exemplo, jogos argumentativos e Quiz.

Na 5 pergunta — Foi possivel identificar alguns dos principios de aprendizagem
apresentados por Gee (2009)? Comente a respeito —, 66% ndo informaram. Dentre as
aprendizagens citadas, temos: “Na hora certa” ou “a pedido” (22%); “Performance anterior a
competéncia” (11%); “explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos” (11%); “risco”
(11%); “‘agéncia” (11%); “frustragdo prazerosa” (11%); “desafio e consolidagao” (11%);
“pensamento sistematico” (11%) e “equipes transfuncionais” (11%).

Nesse forum nao houve um fechamento da tutoria sobre as reflexdes trazidas no forum,
pois o tutor teve que se ausentar por problemas de familia, o que acabou dificultando o
andamento do curso.

Pode-se perceber que, por mais que a maioria dos cursistas jogue, muitos nao
souberam informar quais jogos seriam interessantes para o ensino, o que evidencia a dificuldade
de relacionar a teoria com a pratica. Nas perguntas referentes ao texto-base os participantes
responderam adequadamente mesmo que algumas perguntas nao tenham sido respondidas,
devido a baixa participagdo dos cursistas.

O objetivo dos foruns de discussdo dos textos-base “Bons videogames e boa
aprendizagem” ¢ “Game e Formagdo docente” foi realizar uma aproximagado tedrica com o
mundo dos games, “com” a midia, seu uso instrumental. A partir do referencial tedrico, de
forma geral, os cursistas saberiam das potencialidades dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem. Podemos analisar que o objetivo foi cumprido, tendo em vista a participacdo e
a interagdo nos foruns. Observamos, porém, dificuldade de fazer relagao da teoria com a pratica.
Os cursistas citavam jogos, mas a forma como usa-los no processo de ensino-aprendizagem
deixou a desejar. Uma possibilidade seria desenvolver essa habilidade dentro do préprio curso.
A categorizacdo dos resultados foi algo desafiador diante das respostas ndo padronizadas.
Quando era uma pergunta que o conceito estava descrito no texto-base, os cursistas seguiam o
mesmo padrao. No mais, muitas respostas estavam incompletas, respondidas a partir do

conhecimento prévio de cada um, dificultando a porcentagem das respostas, por exemplo.
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A seguir, no quadro sintese dos resultados descrevemos as categorias de andlise

tematica para interpretagcdo dos resultados.

Quadro 17 - Sintese dos resultados a partir da categoria “com a midia”

Categoria:

“Com a midia”

Indices:

Jogos digitais / Game Comenius

Definiciio da categoria e indice:

O que se sabe sobre jogos? Quais suas defini¢des? E possivel aprender
com eles?

Unidades de registro

Unidades de contexto

Atividade 1:
Forum Bons videogames e boas
aprendizagens - 1° curso

- Quais jogos (educativos ou ndo) vocé costuma jogar e quais
aprendizagens vocé desenvolveu com ele? E possivel aprender com os
jogos?

- O que o/a motivou a jogar? Foi possivel identificar alguns principios
de aprendizagem apresentados por Gee (2009)? Comente a respeito.

- Ao fazer um paralelo com os jogos e sua pratica profissional: de que
forma os jogos digitais podem potencializar a sua pratica pedagogica
ou a realizacdo de tarefas diarias?

- Comente uma postagem de um colega para que a discussdo possa ser
refletida neste espaco de aprendizagem.

Atividade 2:
Férum Games e formagao docente - 2°
curso

- Quais sdo os elementos componentes dos games?

- Como se caracteriza a aprendizagem baseada em jogos?

- Cite 3 caracteristicas que tornam os games educativos.

- Cite um exemplo em que vocé perceba a possibilidade de praticas
pedagodgicas com uso de jogos digitais nos trés modos propostos pelo
texto:

a) pratica com jogos, b) pratica sobre jogos e c) pratica através dos
JOgos.

Atividade 3:
Féorum Bons videogames
aprendizagem - 2° curso

e boa

- Vocé joga? Se sim, quais jogos (educativos ou ndo) vocé costuma
jogar e quais aprendizagens vocé desenvolveu com ele? E possivel
aprender com os jogos? Se ndo, vocé tem ideia de quais jogos seriam
interessantes usar no ensino? Saberia dizer o porqué? Foi possivel
identificar alguns principios de aprendizagem apresentados por Gee
(2009)? Comente a respeito.

Atividade 4:
Forum Games e formacgao docente - 3°
curso

- Mesmos questionamentos da atividade 2.

Atividade 5:
Féorum Bons videogames
aprendizagem - 3° curso

e boa

- Mesmos questionamentos da atividade 3.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

A categoria “com a midia” que teve como palavras principais “Jogos digitais / Game

Comenius” com o intuito de responder aos seguintes questionamentos nos foruns de discussao:

O que se sabe sobre jogos? Quais suas defini¢des? E possivel aprender com eles? teve um papel

importante nos cursos de formacdo continuada. Os resultados ja foram descritos no relato de

cada atividade e o que ficou evidente foi a necessidade de ter uma aproximacdo inicial com o

game para que os participantes pudessem conhecé-lo, saber suas caracteristicas e

potencialidades pedagdgicas. Até porque muitos participantes fizeram o curso para conhecer

mais sobre o universo dos jogos e sua relagdo com a educagio.
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6.5 FORMACAO DOCENTE “SOBRE” AS MIDIAS: A PASSAGEM PELO PRIMEIRO
LIMIAR

Tendo as personificagdes do seu destino a ajuda-lo e a guid-lo, o heréi segue em sua
aventura até chegar ao ‘guardido do limiar’, na porta que leva a area da forca ampliada.
(CAMPBELL, 2007, p. 82).

Figura 17 - O
E ASSIM COMECOU A MAIOR AVENTURA
DA VIDA DE LURDINHA.

erande desafio

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Formacao docente “sobre” as midias a partir da perspectiva da midia-educacao se
refere ao uso reflexivo da midia, que entendemos como uma postura critica e reflexiva sobre o
artefato cultural, no caso, os games. Os foruns de discussdo, o formulédrio referente a
jogabilidade do Game Comenius — Modulo 1 e o formulério de avaliagdo do curso propdem ao
cursista uma reflexdo tedrica e pratica sobre o uso dos games no processo de ensino-

aprendizagem.
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Figura 18 - Game Comenius

Game Comenius: o jogo da didatica - 2* semana (09/10 a 16/10)

Ola, seja bem-vindo 3 segunda semana do cursc Game Comenius: o jogo da Didatica.
Nesta semana, teremos as seguintes atividades:
Leituras:

* Capitulo do livro: A tipologia de conteudos de aprendizagem nos jogos digitais: 0 que podemos aprender (RAMOS;
CRUZ, 2018}
* Capitulo do livro: A pratica educativa: como ensinar (ZABALA, 1998).

Pratica;

* jogar o Game Comenius - modulo 1;
* Preenchimento do formulario de avaliacdo do jogo (obrigatdrio da semana);
» Discussdo do texto e da atividade no férum.

Bons estudos!

Fonte: Moodle Grupos UFSC (2019).

A segunda semana do curso, denominada Game Comenius, ocorreu no periodo de 09

a 16 de outubro de 2019. Os participantes tinham a disposi¢ao dois textos, cuja leitura nao era

obrigatoria, que poderiam auxiliar nas atividades propostas. S3o descritas e analisadas as

atividades referentes “sobre” a midia que incluem: jogar o Game Comenius — Mddulo 1 e

preencher um formulario de avaliagao do jogo; participar féruns de discussao de como usar o

Game Comenius na pratica pedagdgica, que foram distribuidos ao longo das semanas dos curso

e preencher o formulario de avaliagdo do curso, que correu ao final deste.

O formulario referente as perguntas pedagdgicas teve 24 respostas dos cursistas:

Grafico 1 — Perguntas pedagogicas

O Game Comenius - Modulo 1 me permitiu
ampliar meu repertério de midias em sala de aula?

D
/\

= Concordo = Concordo totalmente Discordo = Nio sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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Na pergunta “O Game Comenius — Mddulo 1 me permitiu ampliar meu repertorio de
midias em sala de aula?” 46% concordaram, 12% concordaram totalmente, 29% discordaram e
13% ndo sabem dizer. A maioria, 58%, afirmou que o repertério de midias foi ampliado por

conta do Game Comenius — Modulo 1.

Grafico 2 — Perguntas pedagogicas

Os elementos do jogo auxiliam a(o) professora(o)
no momento do planejamento?

8%'

/

= Concordo = Concordo totalmente Discordo = Nio sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Sobre a pergunta “Os elementos do jogo auxiliam a(o) professor(a) no momento do
planejamento?”, 58% concordaram, 21% concordaram totalmente, 8% discordaram e 13% nao
sabem dizer. A maioria, 79%, afirmou que, ao realizar o planejamento, os elementos do jogo

ajudaram.

Grafico 3 — Perguntas pedagogicas

O Game Comenius - Mddulo 1 me permitiu
ampliar meus conhecimentos sobre planejamento?

12"/‘

= Concordo = Concordo totalmente Discordo = Nio sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Quanto a pergunta “O Game Comenius — Modulo 1 me permitiu ampliar meus
conhecimentos sobre planejamento?”, 42% concordaram, 21% concordaram totalmente, 12%
discordaram e 13% ndo sabem dizer. A maioria, 63%, afirmou que os conhecimentos sobre

planejamento foram ampliados por conta do Game Comenius — Modulo 1.
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Nas demais perguntas, tivemos: 62% concordam totalmente que acham necessario o
uso de midias durante as aulas; 50% concordam que conhecem as diferentes midias que podem
ser usadas em sala de aula; 41% concordam que se sentem seguros para a utilizacdo dessas
midias; 45% concordam que o jogo contribui para a sua vivéncia profissional; 41% concordam
totalmente que sentem necessidade de formagdes iniciais/continuadas com a temadtica das
midias; 50% concordam que utilizaram seus conhecimentos prévios para conseguir jogar; 66%
discordam que jogo nao trouxe feedback suficiente para entender as escolhas; 41% concordam
que entenderam a razdo dos trés momentos da aula; 41% afirmam que sim, razoavelmente o
jogo propde uma identidade para o jogador assumir como sua; 41% afirmam que sim,
razoavelmente o jogo apresenta resposta (feedback) significativo e claro aos estimulos que o
jogador gera; 41% afirmam que sim, otimamente o jogo possibilita que o jogador atue como
“produtor”, criando a sua versao do jogo ou a sua historia particular dentro dele.

Ao jogar o Game Comenius — Modulo 1 e preencher o formulario de avaliacao do
jogo, percebemos que varias aprendizagens foram desenvolvidas a partir das respostas.
Primeiro, foi a aprendizagem pelo ludoletramento (ZAGAL, 2010), pois os participantes
tiverem que entender as regras, a mecanica e a narrativa do jogo para conseguir realizar os
planejamentos de forma satisfatoria. Segundo, foi a aprendizagem dos letramentos (XAVIER,
2011; ROJO, 2009, 2012, 2013), pois foram inimeras midias aprendidas a serem utilizadas a
partir de cada missdo do jogo em que o cursista, por meio dos feedbacks, pode compreender
qual a midia adequada para determinada estratégia pedagdgica. Portanto, com base nas
respostas do formulario, podemos afirmar que os cursistas se apropriaram dos conceitos
trazidos pelo jogo e ampliaram seus conhecimentos sobre as midias a partir do artefato cultural.

Sdo descritas, também, as dezesseis respostas da discussdo do forum referentes a

experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius.

Figura 19 - Experiéncia de jogar e analise do Game Comenius
Discussdo da tematica no férum

Neste forum vocé pode comentar a atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia de
jogar e analisar o Game Comenius.

Vocé so conseguira ver as postagens dos colegas apos fazer sua postagem.

ATENCAQ: S6 participe do forum apds fogar o Game Comenius - mddulo 1.

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Sobre a experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius, dentre os pontos positivos

destacamos que: 25% afirmaram que o feedback permite reflexdo sobre as praticas pedagogicas;
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12% assentem que o jogo propde reflex@o sobre as decisdes pedagdgicas; 6% declararam que
o aluno pode ser protagonista ao criar as missoes; 6% consideraram que o jogo permite ampliar
o repertorio de midias; 6% alegaram que a estética do jogo sdo € atrativa; 6% informaram que
a histéria em quadrinhos no inicio do jogo foi interessante; 6% entendem que a proposta do
game ¢ fascinante; 6% confirmaram que foi interessante para a aprendizagem sobre
planejamento; 6% afirmaram que a jogabilidade € facil e simples, 6% sinalizaram que o jogo ¢
agradavel; 6% corroboram que ¢ uma ferramenta para usar com os discentes € 6% nao
responderam.

Acerca da experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius, dentre os pontos
negativos destacamos que: 25% tiveram dificuldade de entender alguns recursos do jogo; 25%
afirmaram que o jogo ¢ lento; 18% consideraram que as opgdes de midias sdo limitadas; 6%
alegaram que as estrelas precisam ter propdsito mais claro e faltou mais interagdao da Lurdinha;
6% destacaram que faltou tutorial e 18% nao informaram.

Pode-se concluir que o feedback, que seria a resposta das opgdes selecionadas, ¢ um
recurso importante para o cursista saber se esta compreendendo os conceitos desenvolvidos no
jogo e aprender, também, sobre as midias mais adequadas para determinado planejamento.
Embora o jogo tenha suas limita¢des, como informado, como lentiddo, em alguns momentos, o
jogo permitiu ampliar o repertério de midias e provocar uma reflexdo sobre as praticas
pedagbgicas. A partir desses relatos, que divagam sobre as aprendizagens e dificuldades,
constata-se que se tratam de narrativas digitais que, de acordo com Valente (2012), sdao as
janelas da mente, haja vista que os individuos relataram toda a aprendizagem desenvolvida em
meio digital.

Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria realizou um encerramento a partir das

respostas dos cursistas, como observado a seguir:

Boa noite!

Gostariamos de agradecer as contribui¢des de todos.

Desde o inicio do projeto, em 2015, a equipe vem recebendo feedback do seu publico-
alvo, que sdo os professores de ensino superior ¢ de educagdo basica, ¢ esse retorno
vem enriquecendo todo o processo criativo.

O primeiro moédulo ja estd finalizado, mas estamos em processo de produgdo do
segundo moédulo. Portanto, a experiéncia que vocés tiveram, as aprendizagens e as
dificuldades serdo repassadas para a equipe que esta desenvolvendo o segundo
moddulo para possiveis ajustes.

Abragos,

Tutora Ana Cristina.

Conforme descrito, por mais que o jogo tenha sido bem avaliado quanto a parte

pedagdgica, outros problemas foram trazidos como bugs, limitacio de midias etc. Essas
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reflexdes foram importantes para que os participantes pudessem narrar toda a aprendizagem

desenvolvida nas atividades.

Figura 20 - Game Comenius
2% semana: Game Comenius: o jogo da didatica (05 a 12 de maio de 2020)

0l4, =eja bem-vindo & segunda semana do curso Game Comenius: o jogo da Didatica.
Mesta semana, teremos as seguintes atividades:
Leituras sugeridas:

« Capitulo do livro: Atipologia de contetdos de aprendizagem nos jogos digitais: o gue podemos aprender (RAMOS; CRUZ, 2018);
« Capitulo do livro: A pratica educativa: como ensinar (ZABALA, 1993).

Pratica(s):

« Atividade 3 pratica: Jogar Game Comenius - modulo 1;
« Atividade 4 reflaxdo: Andlise do Game Comenius;
« Atividade 5 reflexdo; Como usar o Game Comenius na minha pratica pedagogica?

Bons estudos!

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A segunda semana do segundo curso aconteceu no periodo de 05 a 12 de maio de 2020
e foi intitulada “Game Comenius”. Assim, como 0 primeiro curso, nesse os participantes
também tinham a disposicao dois textos que poderiam auxiliar nas atividades propostas. Sao
descritas e analisadas as atividades referentes “sobre” a midia, que incluem: jogar o Game
Comenius — Mddulo 1 e preencher um formulario de avaliagdo do jogo; participar féruns de
discussdo de como usar o Game Comenius na pratica pedagogica, que foram distribuidos ao
longo das semanas dos curso e preencher o formulario de avaliagdo do curso.

A seguir, sdo apresentadas as analises referentes as perguntas pedagogicas contidas no

formulario, em que obtivemos 20 respostas dos cursistas:
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Grafico 4 - Perguntas pedagogicas

O Game Comenis - Modulo 1 me permitiu ampliar
meu repertorio de midias em sala de aula?

R
S

= Concordo = Concordo totalmente Discordo = Nio sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Na pergunta “O Game Comenius — Mddulo 1 me permitiu ampliar meu repertorio de
midias em sala de aula?”, 35% concordaram, 35% concordaram totalmente, 20% discordaram
e 10% nao sabem dizer. A maioria, 70%, afirmou que o repertorio de midias foi ampliado por

conta do Game Comenius — Modulo 1.

Grafico 5 - Perguntas pedagogicas

Os elementos do jogo auxiliam a(o) professora(o)
no momento do planejamento?

10% l

= Concordo = Concordo totalmente Discordo = Ndo sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Quanto a pergunta “Os elementos do jogo auxiliam a(o) professor(a) no momento do
planejamento?”, 45% concordaram, 30% concordaram totalmente, 10% discordaram e 15% nao
sabem dizer. A maioria, 75%, afirmou que, ao realizar o planejamento, os elementos do jogo

ajudaram.



115

Grafico 6 - Perguntas pedagogicas

O Game Comenius — Modulo 1 me permitiu
ampliar meus conhecimentos sobre
planejamento?

-

= Concordo = Concordo totalmente Discordo = Nio sei dizer

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Na pergunta “O Game Comenius — Moddulo 1 me permitiu ampliar meus
conhecimentos sobre planejamento? ”35% concordaram, 30% concordaram totalmente, 15%
discordaram e 20% ndo sabem dizer. A maioria, 65%, afirmou que os conhecimentos sobre
planejamento foram ampliados diante da experiéncia com o Game Comenius — Modulo 1.

Nas demais perguntas, tivemos: 55% acham necessario o uso de midias durante as
aulas; 70% conhecem as diferentes midias que podem ser usadas em sala de aula; 45% se
sentem seguros para a utilizagdo dessas midias; 40% concordam que o jogo contribui para a
sua vivéncia profissional; 45% sentem a necessidade de formagdes iniciais/continuadas com a
tematica das midias; 45% utilizaram conhecimentos prévios para conseguir jogar; 45%
discordam que jogo ndo trouxe feedback suficiente para entender as escolhas; 40% entenderam
a razdo dos trés momentos da aula; 45% afirmaram que o jogo propde uma identidade para o
jogador assumir como sua; 45% afirmaram que o jogo apresenta resposta (feedback)
significativo e claro aos estimulos que o jogador gera; 30% afirmaram que o jogo possibilita
que o jogador atue como “produtor”, criando a sua versdao do jogo ou a sua histdria particular
dentro dele.

Assim como no primeiro curso, ao jogar o Game Comenius — Médulo 1 e preencher o
formulario de avaliagdo do jogo, a partir das respostas dos cursistas, observamos que varias
aprendizagens foram desenvolvidas. Primeiro, foi a aprendizagem resultante do ludoletramento
(ZAGAL, 2010), pois os participantes tiveram que entender as regras, a mecanica e a narrativa
do jogo para conseguir realizar os planejamentos de forma satisfatéria. Segundo, foi a
aprendizagem dos letramentos (XAVIER, 2011; ROJO, 2009, 2012, 2013), pois foram
inimeras midias aprendidas a serem utilizadas a partir de cada missdo do jogo em que o cursista,
por meio dos feedbacks, pode compreender qual a midia adequada para determinada estratégia

pedagdgica. Diante das respostas do formulario, podemos afirmar que os cursistas se
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apropriaram dos conceitos trazidos pelo jogo e ampliaram seus conhecimentos sobre as midias
a partir do artefato cultural.
A seguir, apresentamos a andlise do forum “Como usar o Game Comenius na minha

pratica pedagogica”? no qual obtivemos 20 respostas dos cursistas:

Figura 21 - Atividade 5 - Analise do férum "Como usar o Game Comenius na minha pratica pedagdgica?"
Atividade 5 reflexdo: Como usar o Game Comenius na minha pratica pedagégica?

Mostrar respostas aninhadas v

Atividade 4 Tedrica: Como usar o Game Comenius na minha pratica pedagdgica?
Wednesday, 22 Apr 2020, 1257

Agora que vocE ja jogou o Game Comenius - modulo 1 e analisou o jogo, vocé pode comentar aqui a atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias; que
surgiram com 3 experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius,

Também podia fazer um exercicio de transpesicdo: mesmo considerando gue ela foi pensada originalmente para a educacdo basica, voca conseguiria planejar uma
aula no ensino superior utilizando o Game Comenius modulo 1 com seus alunos? Tente pensar nassa situacdo, cologue sus opinido no férum e discuts com seus
colegas sobre o assunto.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Dentre os comentarios sobre o jogo, tivemos: interessante e didatico (25%,), facil de
jogar (15%); ndo achou o jogo divertido (15%); experiéncia divertida (10%); visualizagdo das
consequéncias (10%); jogo autoexplicativo (5%) e jogo intuitivo (5%).

Quanto aos comentarios sobre as dificuldades do jogo, tivemos: ndo responderam
(50%); nao apresenta (10%); voltado para a educagao basica (5%); dificuldades iniciais (5%);
duvidas sobre as alternativa adequadas (5%); compreender todas as missoes (5%); lentiddo por
conta da internet (5%); feedback desestimulante (5%); simples, sem interesse (5%) e atraso para
entender o objetivo do jogo (5%).

Em relacdo aos comentéarios sobre as aprendizagens, tivemos: nao responderam
(35%); escolha correta das midias (15%); feedbacks oferecem aprendizagens (15%); quizzes
contribuiram com a aprendizagem de contetidos (10%); interagdo entre os alunos (5%); os
alunos possam em grupo debater e fazer trabalhos (5%); aprendizagem ativa (5%); interacao
com a cidade (5%) e tour virtual (5%).

Dentre os comentérios sobre as ideias, tivemos: ndo responderam (75%); transpor
para o cenario atual (5%); poder selecionar mais procedimentos (5%); gerir uma escola inteira
(5%); aulas mais dinamicas (5%) e aumentar sua agilidade (5%).

Sobre a pergunta “Vocé conseguiria planejar uma aula no ensino superior utilizando o
Game Comenius Moédulo 1 com seus alunos?”, 50% dos cursistas realizaram comentarios

gerais, como:
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° planejamento institucional que priorizasse este tipo de ensino (5%); modificar algumas
coisas, como o nivel de exigéncia, podemos usufruir no ensino superior (5%); ferramentas como
essa cumprem com o objetivo de orientar a docéncia (5%); poderia ser empregado (5%);
planejamento faria muitas aulas na universidade serem bastante mais atrativas (5%);
diversidade de metodologias existentes, das simples as mais elaboradas tecnologicamente (5%);
proporcionar 6timas experiéncias de ensino e aprendizagem (5%); modelo proposto no jogo
seja capaz sim de incluir aulas para o ensino superior (5%); elaborar materiais educativos e uso
de jogos (5%) e uso do Quiz no ensino superior (5%).

25% dos cursistas descreveram como realizar na pratica, como:
° inserir possibilidades de aula de campo, visitas técnicas, diferentes tipos de
metodologias de ensino (5%); adaptar as atividades de pesquisa (5%); estimular estudantes e
professores a buscarem ferramentas de pesquisa, a se posicionarem (estudantes) como sujeitos
ativos (5%); dividir as aulas em trés objetivos, colocar os estudantes em pequenos grupos (5%)
e simular o planejamento dos estudantes da graduagao na extensao (5%).

15% dos cursistas informaram que nao ¢ aplicavel, como:
e para a educagdo infantil (5%), para o ensino superior (10%).

10% dos cursistas ndo responderam.

E importante salientar que a pergunta “Vocé conseguiria planejar uma aula no ensino
superior utilizando o Game Comenius Modulo 1 com seus alunos?” trouxe como respostas
comentarios gerais (50%), o que evidencia a dificuldade de fazer a relagdo da teoria com a
pratica, o que pode ser justificado pela falta de experiéncias ou conhecimentos sobre o uso dos
games no processo de ensino-aprendizagem.

A partir desses relatos, que se referem as possibilidades pedagogicas de uso do Game
Comenius, constata-se a presenca de narrativas digitais que, para Valente (2012), sdo as janelas
da mente, nas quais os cursistas descreveram todas as possibilidades de uso do Game Comenius
nas suas praticas pedagbgicas.

Ao final de cada semana, a tutoria realizou um encerramento a partir das respostas:

Queridos cursistas,

O grande objetivo do Game Comenius - modulo 1 é propor, por meio de um jogo
digital educativo, o uso das midias no processo de ensino-aprendizagem. As midias
sdo diversas, tais como: revistas/jornais, quadro-negro, celular, computador,
datashow, jogos etc. O modulo 1 retrata apenas as midias impressas e estamos
desenvolvendo os moddulos 2 e 3 para contemplar as outras geragdes de midias
também.
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A reflexdo ndo ¢ afirmar que determinada midia ¢ "boa" ou "ruim". Muito pelo
contrario, ndo queremos debater esse dualismo, mas sim que o professor possa refletir
a partir das suas experiéncias e das caracteristicas dos seus alunos quais midias podem
ser utilizadas para cada objetivo pedagdgico. Como também os métodos que sejam
adequados para suas escolhas.

O Game Comenius ¢ um jogo educativo de educacdo para as midias em que esperamos
que varias aprendizagens ou reflexdes sejam desenvolvidas nele. Ficamos muito
felizes em ouvir esses relatos. Estamos desde 2015 discutindo essas questdes, ndo foi
e nem ¢ um processo facil, mas com os feedbacks que recebemos ¢ que podemos
repensar e refletir se 0os nossos objetivos estdo sendo alcangados ou néo.

Muito bom ler os comentarios com elogios, sugestdes e criticas. Estaremos
encaminhando para a equipe que desenvolve os proximos mddulos para que se discuta
o que ¢ possivel aplicar.

As midias estdo no mundo contemporaneo e nao ha como negar, ndo ¢ mesmo? Vamos
com a Lurdinha aprendé-las e usa-las de uma forma que enriqueca a aprendizagem?
Contem conosco para isso!

Abragos.

Por fim, os cursistas puderam desenvolver “sobre” a midia nas atividades descritas,
nos foruns de discussdo que proporcionaram, de forma critica e reflexiva, conhecimentos sobre

o uso das midias na pratica pedagogica.

Figura 22 - Elementos essenciais dos Games

2* semana: 12 setembro - Elementos essenciais dos Games

E Material de estus
n
| ot pors cotitovmns
=
'i._%[f;‘\ Ak 0

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A segunda semana do terceiro curso ocorreu no periodo de 12 a 18 de setembro de
2022 e foi designada Elementos essenciais dos games. Em relagdo aos dois cursos anteriores,
houve muitas alteragdes nessa semana. Como indica¢ao de leitura, foi utilizado o texto “Bons

videogames e boa aprendizagem” (GEE, 2009) e os cursistas tinham que participar de um forum
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de discussao sobre o texto. Eles tiveram que jogar o Game Comenius — Mddulo 2, ja descrito
anteriormente, e participar de um forum de discussdao “Como usar as midias tradicionais e

audiovisuais na minha pratica pedagdgica?”

Figura 23 - Férum Como usar as midias tradicionais e audiovisuais na minha pratica pedagdgica?

Reflexdo sobre a pratica: Como usar as midias tradicionais e audiovisuais na minha
pratica pedagogica?
Mostrar respostas aninhadas v

Reflexdo sobre a prética; Como usar as midias tradicionais e audiovisuais na minha prtica pedagdgica?
\Wadnesday, 31 Aug 2022,17:32

Agora que vocé jogou 0 Game Comenius - madulo 2, pudligue um print da Uima tela do jogo. Comente 2 atividade, 0 jogo, suzs dificuldades, aprandizagens, ideias,
U SUrgiram com 3 experiancia de jogar & analisar 0 Game Comenius,

Tambem pod fazer um exerdicio de transposica0 & recapifulagao dz experiencia vivida ate agora: vocé consaguinia planejar uma aula utlizanda apenas a5 midias
tradicionals e audiovisuals com seus alunos? Tente pensar nessa situag3o, cologue sua opinido no forum & discuta com seus colegas sobre o ssunto.

Link diretn | Respander

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nesse forum, obtivemos 11 respostas. Sobre a 1* pergunta, referente aos comentarios
da atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias, tivemos:

° Comentarios positives: algumas interagdes concretas (9%); inimeras estratégias de
midias e gamificacdo (9%); experiéncia atrativa (9%); jogo peculiar (9%); autonomia do
professor (9%), estimula o pensamento sobre as midias (9%); teorias de aprendizagens de forma
ludica (9%); jogo fascinante com missdes customizadas (9%); interessante a ideia do
planejamento (9%) e liberdade para o jogador transitar pelos ambientes (9%).

° Comentarios negativos: jogo travou em algumas situagdes (18%); didlogos extensos e
prolixos (9%); progresso do jogador nao ¢ salvo (9%); jogo cansativo (9%); alguns comandos
ndo funcionam (9%); dificuldade de compreender a midia adequada (1%); feedback mais
detalhado (9%) e jogo cansativo com textos longos (9%).

Sobre a 2% pergunta “Vocé conseguiria planejar uma aula utilizando apenas as midias
audiovisuais com seus alunos?”’: 63% nao informaram, 37% informaram que sim e dentre as
possibilidades citaram: planejamento com as midias tradicionais (9%); aumentar o repertorio
de midias (9%); alinhar dudio e video (9%) e discord e whatsapp (9%). Nesse forum ndo houve
um fechamento da tutoria sobre as reflexodes trazidas.

Cada cursista relatou um ponto de vista diferente sobre os pontos positivos do Modulo

2. Em relagdo aos comentarios negativos, houve relatos que o jogo travou em alguns momentos.
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Acerca da pergunta “Vocé conseguiria planejar uma aula utilizando apenas as midias
audiovisuais com seus alunos?”’, 63% nao informaram, o que deixa evidente a dificuldade em
realizar a reflexdo e a falta de engajamento dos cursistas nesse forum de discussao.

Quanto a segunda semana, os dois primeiros cursos foram praticamente iguais, ou seja,
jogar o Modulo 1 do Game Comenius, preencher o formuldrio de analise e participar de um
forum de discussdo para refletir sobre a experiéncia. No terceiro curso, foi solicitado jogar o
Modulo 1 na primeira semana sem solicitar o preenchimento do formulario de anélise do jogo.
E na terceira semana, as atividades eram jogar o Modulo 2 do Game Comenius e participar de
foruns de discussdo para refletir sobre a experiéncia. Nao tivemos formuldrios de anélise de
cada moédulo, o que deixaria mais visivel o que foi possivel desenvolver referente a
aprendizagem e o que houve de dificuldades a partir dos dados. Quanto as perguntas realizadas
no férum, os cursistas, muitas vezes, nao responderam todos os questionamentos. Entao, a nivel
de andlise dos modulos ndo foi possivel comparar os trés cursos porque o ultimo ndo
contemplou formularios de analise de cada modulo.

O forum a seguir, realizado na primeira semana, do terceiro curso, refere-se “sobre a

midia”; trata-se de uma reflexdo de uso da midia na pratica pedagogica.

Figura 24 - Férum Como usar as midias tradicionais na minha pratica pedagogica?
Reflexdo sobre a pratica: Como usar o as midias tradicionais na minha pratica pedagdgica?

Mostrar resposias aninhadas W

Reflexdo sobre a pratica: Como usar o Game Comenius na minha prética pedagogica?

o jogo, suas dificuldades, aprendizagens,

Também pode fazer um exercidio de ra

alunos? Tente pensar nessa situatao,

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nesse forum, obtivemos 11 respostas. Sobre a 1* pergunta — Comentario sobre a
atividade — 27% informaram que o jogo proporciona reflexdo sobre os conteudos abordados;
18% consideraram que o jogo desenvolve o planejamento de aulas interativas; 18% entenderam
que tiveram problemas de jogabilidade; 9% viram como jogo instrumental; 9% afirmaram que
jogo ¢ longo e cansativo. Sobre a 2* pergunta — “Vocé conseguiria planejar uma aula utilizando
as midias tradicionais”? — 36% informaram que sim, € possivel; 54% nao informaram e 9%
afirmaram que ¢ dificil. Nesse féorum ndo houve um fechamento da tutoria sobre as reflexdes
trazidas no forum, mas ¢ possivel analisar que, embora os cursistas tenham respondido

adequadamente, houve uma participagao inferior a quantidade de cursistas inscritos.
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Percebe-se que houve uma evolugdo a partir do primeiro curso: enquanto nesse havia
apenas um féorum de discussdo a partir de um texto-base, no segundo curso ja tinha duas
reflexdes teodricas a partir de dois textos-base e dois foruns de discussdo. No terceiro curso,
houve algumas mudangas mais significativas, pois embora tenha sido trabalhado apenas um
texto-base, havia dois foruns de discussdo: o primeiro sobre o texto e o segundo sobre uma
questdo pratica que refletia sobre o uso das midias na pratica pedagogica.

A seguir, ¢ apresentada a andlise das possibilidades pedagogicas com o Game

Comenius:

Figura 25 - Como usar o Game Comenius na minha pratica pedagogica? parte 2

Como usar o Game Comenius na minha pratica pedagogica? parte 2
par Dulce Marcia Cruz- Wednesday, 22 Apr 2020, 19:42

Penszanda no exercicio do tonico anterior, Zostariamos de saber <2 0 Game Comenius em sua versao Customizavel poderia ser utlizado em suas aulas? Para
apoiar sua reflexdo, sugerimos trés respostas que colocamos abaixo. Vocé consequiria aplicar alguma dessas posaibiidades? Ou poderia inventar ouiras?
Compartihe com os colegas suas ideias aqui no forum

» Ferramenta lldca de apoio para confengab de aulas por alunos e professores: fanfo professores como alunos poderdo bnncar de planejar suas aulss reals
podendo simular situagdes, sequéncias didaticas e estratégias didaficas usando midas;

+ Prova criada pera ser ogada pelos alunos e avaliada palo professor: professores padem fazer avaliagdes de confedidos brabalhados sob a forma de provas
lidicas para verficar a aprendizagem, ou para suscitar a reflexd sobre conniecimenios da drea da dldatica. da mefodblogra de ensing, enfre oufras,

o Afvidade lidica para apresentagdo de diferentas contelidos e objafivos diatios através da reflexdo sobre o uso de midias na educsgdo

Link direto | Editar | Excluir | Responder | Exportar para portfalio
Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Sobre as potencialidades pedagogicas com o Game Comenius, dentre as 14 respostas,
tivemos: 71% responderam que usariam como ferramenta lidica de apoio para confec¢do de
aulas por alunos e professores: tanto professores como alunos poderdo brincar de planejar suas
aulas reais, simulando situagdes, sequéncias didaticas e estratégias didaticas usando midias;
nenhum respondeu que usaria como prova criada para ser jogada pelos alunos e avaliada pelo
professor: professores podem fazer avaliagdes de contetidos trabalhados sob a forma de provas
ludicas para verificar a aprendizagem, ou para suscitar a reflexao sobre conhecimentos da area
da didatica, da metodologia de ensino, entre outras; 21% responderam que usariam como
atividade ludica para apresentacdo de diferentes contetidos e objetivos didaticos através da
reflexdo sobre o uso de midias na educacdo e 7% afirmaram que o jogo néo se aplica a sua area
de conhecimento.

Interessante salientar que a maioria informou de que forma poderia aplicar o Game

Comenius na sua pratica pedagdgica: 71% responderam que usariam como ferramenta ludica
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de apoio para confec¢ao de aulas por alunos e professores, o que desenvolve nos cursistas uma

relagdo mais entrelagada da teoria com a pratica pedagogica.

Figura 26 - Discussdes e comentarios da atividade de pesquisa e analise

Discussao da tematica no férum

aqui e para discutir a ultima tarefa e comentar dificuldades, coisas legais, etc. precisa ter uma participacdo pelo menos
Acrescentar um novo topice de discussao

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Sobre os comentarios da ultima atividade referente a primeira oferta do curso, tivemos
13 respostas. Em relagdo aos pontos positivos, podemos citar: reflexdo sobre novas
possibilidades pedagogicas (30%); estimulacdo a refletir sobre o uso de jogos (15%); pensar
em estratégias mais dindmicas em sala de aula (15%); inumeros jogos podem ser usados em
sala de aula (15%); os jogos se aproximam da nova forma de aprender (7,5%); game
problematiza o uso das midias (7%) e ha recursos para desenvolver jogos (7%).

Quanto aos comentarios da Uultima atividade, tivemos 13 respostas sobre
dificuldades/sugestiio: ndo informaram (38%), dificuldades de encontrar jogos para sua area
(15%); ter novos modulos com midias contemporaneas (7%); conhecer mais jogos que auxiliem
o professor (7%); discutir mais sobre a tematica entre os professores (7%); dificuldades de
elaborar métodos de avaliagdo (7%); jogo com limita¢des (7%) e dificuldades porque nunca
jogou (7%).

Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria realizou um encerramento a partir das

respostas:

Oi gente,

muito legal a reflexdo de vocés aqui. E sim, concordo, s6 midias tradicionais ndo da.
O objetivo do projeto é chegar até as midias digitais ¢ hibridas, mas da muito trabalho,
demanda tempo, paciéncia e muito esforco criativo, porque ndo existe nada parecido
ja feito até agora. Sem contar que ndo da para dizer que essa aula ¢ melhor do que a
outra...

Mas chegaremos la..

Acabei de mandar uma mensagem pra vocés avisando que acabou de sair a primeira
versao do nosso  jogo com as midias dos anos 90.
http://gamecomenius.com/gamecomenius2/

O jogo ¢ um RPG. A professora Lurdinha agora vai trabalhar como uma midia-
educadora que vai ajudar os professores a criar suas aulas. Sua missdo ¢ percorrer a
escola e conversar com NPCs (non-player characters) para coletar midias para a aula
dos professores Jean, Vladmir, Celestino e Paulino.
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A primeira missdo ¢ a base e tem os elementos fundamentais, mas ainda falta colocar
muitos elementos (apresentagdo, tutorial, efeitos, animagao, feedbacks, encerramento,
etc), e claro, todas as 4 missdes. Vamos também criar uma ferramenta de
customizagdo, como o Remar, s6 que mais amigavel, para planejar e jogar as aulas no
modulo 2.

Joguem 14! Por favor, fagam suas criticas e sugestdes aqui neste forum. Agora penso
que ja estdo ninjas nisso.

Bom finde!

Esse forum permitiu desenvolver, de forma satisfatoria, o “sobre” as midias. A maioria
dos cursistas citou que o Game Comenius permitiu refletir sobre novas possibilidades
pedagdgicas. Também houve a reflexao sobre o uso dos jogos na pratica docente, embora uma
dificuldade seja encontrar jogos para determinada area do conhecimento.

Os cursistas também foram convidados a refletir sobre a ultima tarefa, relatando suas

dificuldades e aprendizagens, na segunda oferta do curso.

Figura 27 - Discussdes e comentarios da atividade de pesquisa e analise

Atividade 9 reflexdo: Discussdes e comentarios da atividade de pesquisa e andlise

Este & um espaco para discufir a ultima tarefa & comentar dificuldades, coisas legais, etc. N2o & uma participagdo obrigatdria, mas uma Ultima chance de compartilhar
33 experiencias positivas ou negativas que esse Curso trowe Dara sua vida profissional ou até mesma pessoal,

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Apresentamos, a seguir, os comentarios dos cursistas, a partir de 17 respostas.

Dentre as reflexdes sobre a ultima atividade do curso, tivemos: reflexdo sobre
incorporar os jogos na pratica docente (41%); conhecimento de jogos para a pratica docente
(23%); agradecer a aprendizagem do curso (12%); interessante o aumento de atividades ludicas
com o0s jogos (6%); Game Comenius simples, didatico e divertido (6%); potencial dos jogos
para o uso no ensino superior (6%) e experiéncia enriquecedora (6%). Nesse forum ndo houve
um fechamento da tutoria sobre as reflexdes apresentadas.

Os cursistas também foram convidados a refletir sobre como usariam todas as midias
trabalhadas em todos os modulos na sua pratica pedagogica, relatando suas dificuldades e

aprendizagens, na terceira oferta do curso.
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Figura 28 - Férum Como usar as midias tradicionais, audiovisuais e digitais na minha pratica pedagogica?

Reflexdo sobre a pratica: Como usar as midias tradicionais, audiovisuais e digitais
na minha pratica pedagogica?

Mostrar respostas aninhades v

Reflexdo sobre a prafica: Como usar as midias tradicionais, audiovisuais e digitais na minha pratica pedagdgica?
\Wednesday, 31 Aug 2022, 1732

Agora gue jogou e avaliol o Game Comenius - madulo 3 vocé pode comentar agui 2 atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, idefas, que surgiram com 3
experiénia de jogar e analisar o Game Comenius. Compartiihe com a turma um print da tela do Fesdback de cada uma das metodologias que jogou!

Também pade fazer um exercicic de transposicao: coma vocé conseguiria planejar uma aula utilizando todas as midias disponiveis no Game Comenius médulo 3
com saus alunos? Tente pensar nessa situagzo, cologue sua opinide no forum e discuta com seus colegas sobre 0 assunto,

Link direto | Responder

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nesse forum referente a terceira oferta do curso, obtivemos cinco respostas. Sobre a
1* pergunta, dentre os comentarios gerais, tivemos: jogo dinamico (1); confusdo nos quizzes e
feedbacks (1); jogo travou, mas permitiu reflexdo sobre as midias (1); jogo precisa de alguns
ajustes estéticos, mas houve a aprendizagem sobre metodologias (1); traz metodologias ativas
(1). Sobre a 2* pergunta, 60% ndo informaram e das duas respostas, tivemos: o curso inspira o
uso das midias no processo de ensino-aprendizagem (1), é desafiador porque é necessario
estudar as midias antes de aplica-las.

Observamos que os foruns de discussdo, dos trés méddulos do Game Comenius,
procuraram desenvolver uma reflexdo com os cursistas, levando-os a pensar sobre a forma
como eles poderiam incluir o Game Comenius em seus processos de ensino-aprendizagem.
Tivemos muitas respostas diversificadas, ja que cada médulo atende uma especificidade. Em
alguns foruns, tivemos poucas participagdes, o que comprova a dificuldade de realizag¢do dessa
reflexdo critica sobre os jogos em sala de aula.

No quadro sintese dos resultados, a seguir, as categorias de analise tematica sao

descritas para interpretarmos os resultados.

Quadro 18 - Sintese dos resultados a partir da categoria “sobre a midia”

Categoria: “Sobre a midia”

Indice: Formagao docente

Definicéiio da categoria e indice: Como usar os jogos no processo de ensino-aprendizagem? Como
realizar um planejamento a partir dos jogos?

Unidades de registro Unidades de contexto

Atividade 1: Analise Pedagogica:

Formulédrio de avaliagdo do jogo | - Acho necessario o uso de midias durante as aulas

(Game Comenius) - 1° curso - Conhego as diferentes midias que podem ser usadas em sala de aula
- Me sinto seguro para a utilizagdo dessas midias
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- O Game Comenius - Médulo 1 me permitiu ampliar meu repertorio
de midias em sala de aula

- O jogo contribui para a minha vivéncia profissional

- Sinto a necessidade de formagdes iniciais/continuadas com a
tematica das midias

- Utilizei conhecimentos prévios para conseguir jogar.

- Os elementos do jogo auxiliam a(o) professora(o) no momento do
planejamento.

- O Game Comenius - Modulo 1 me permitiu ampliar meus
conhecimentos sobre planejamento

- O jogo ndo me trouxe feedback suficiente para entender as escolhas

- Entendi a razdo dos trés momentos da aula

- O jogo propde uma identidade para o jogador assumir como sua? (ha
um apelo empatico do personagem?)

- O jogo apresenta resposta (feedback) significativo e claro aos
estimulos que o jogador gera?

- O jogo possibilita que o jogador atue como “produtor”, criando a sua
versdo do jogo ou a sua historia particular dentro dele?

Atividade 2:
Forum Experiéncia de jogar e analise
do Game Comenius - 1° curso

Vocé pode comentar a atividade, o jogo, suas dificuldades,
aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia de jogar e
analisar o Game Comenius.

Atividade 3:
Formulario de avaliagdio do jogo
(Game Comenius) - 2° curso

- Mesmas perguntas da atividade 1.

Atividade 4:

Forum "Como usar o Game Comenius
na minha pratica pedagdgica?" - 2°
curso

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

Também poderia fazer um exercicio de transposi¢do: mesmo
considerando que ele foi pensando originalmente para a educagdo
basica, vocé conseguiria planejar uma aula no ensino superior
utilizando o Game Comenius modulo 1 com seus alunos? Tente pensar
nessa situagdo, coloque sua opinido no forum e discuta com seus
colegas sobre o assunto.

Atividade 5:

Forum Como wusar as midias
tradicionais e audiovisuais na minha
pratica pedagdgica? - 3° curso

Agora que vocé jogou o Game Comenius - mddulo 2, publique um
print da ultima tema do jogo. Comente a atividade, o jogo, suas
dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia
de jogar e analisar o Game Comenius.

Também pode fazer um exercicio de transposi¢do e recapitulagdo da
experiéncia vivida até agora: vocé conseguiria planejar uma aula
utilizando apenas as midias tradicionais e audiovisuais com seus
alunos? Tente pensar nessa situacdo, coloque sua opinido no féorum e
discuta com seus colegas sobre o assunto.

Atividade 6:
Forum Como wusar as midias
tradicionais na minha préatica

pedagogica? - 3° curso

- Mesmos questionamentos da atividade 4.

Atividade 7:

Forum Como usar o Game Comenius
na minha pratica pedagogica? parte 2
- 3° curso

Pensando no exercicio do topico anterior, gostariamos de saber se o
Game Comenius em sua versao Customizavel poderia ser utilizado em
suas aulas? Para apoiar sua reflexdo, sugerimos trés propostas que
colocamos abaixo. Vocé conseguiria aplicar alguma dessas
possibilidades? Ou poderia inventar outras? Compartilhe com seus
colegas suas ideias aqui no férum:

- Ferramenta ladica de apoio para confecgdo de aulas por alunos e
professores: tanto professores como alunos poderao brincar de planejar
suas aulas reais, podendo similar situag¢des, sequéncias didaticas e
estratégias didaticas usando midias;
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- Prova criada para ser jogada pelos alunos e avaliada pelo professor:
professores podem fazer avaliagdes de conteudo trabalhados sob a
forma de provas ludicas para verificar a aprendizagem, ou para suscitar
a reflexdo sobre conhecimentos da area da didatica, da metodologia de
ensino, entre outras;

- Atividade ludica para apresentagdo de diferentes conteudos e
objetivos didaticos através da reflexdo sobre o uso das midias na
educacdo.

Atividade 8:

Forum Discussoes e comentarios da
atividade de pesquisa e analise - 1°
curso

Aqui ¢é para discutir a ultima tarefa e comentar dificuldades, coisas
legais etc. Precisa ter uma participagdo pelo menos.

Atividade 9:

Forum Discussdes € comentarios da
atividade de pesquisa e analise - 2°
curso

- Mesmos questionamentos da atividade 8.

Atividade 10:

Forum Como usar as midias
tradicionais, audiovisuais e digitais na
minha prética pedagdgica? - 3° curso

- Mesmos questionamentos da atividade 8.

Fonte: elaborado pela autora (2023)

A categoria “sobre a midia” que teve como palavra principal “Formacao docente” com

o intuito de responder aos seguintes questionamentos nos foruns de discussao: Como usar os

jogos no processo de ensino-aprendizagem? Como realizar um planejamento a partir dos jogos?

Assim como a categoria “com a midia”, esta também teve um papel fundamental nos cursos de

formagdo continuada. J4 houve a descri¢ao dos resultados no relato de cada atividade e o que

ficou em evidéncia ¢ a importancia da reflexdo do uso dos jogos no processo de ensino-

aprendizagem para que os cursistas possam elaborar suas aulas com jogos a partir de objetivos

claros, com seguranga, para conduzir o planejamento pedagogico. A reflexdo “sobre” a midia

se propde a auxiliar na proxima etapa dos cursos, a criagdo de missdes e planejamentos didaticos

a partir dos jogos, ou, seja, desenvolver o “através” da midia.
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6.6 FORMACAO DOCENTE “ATRAVES” DAS MIDIAS: CAMINHO DE PROVAS E A
PASSAGEM PELO LIMIAR DO RETORNO

Tendo cruzado o limiar, o her6i caminha por uma paisagem onirica povoada por
formas curiosamente fluidas e ambiguas, na qual deve sobreviver a uma sucessao de
provas. (CAMPBELL, 2007, p. 102).

Os dois mundos, divino ¢ humano, s6 podem ser descritos entre si — diferentes como
a vida e morte, o dia e a noite. (CAMPBELL, 2007, p. 213).

Figura 29 - Os desafios e o retorno para casa
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Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Formagdo docente “através” das midias na perspectiva da midia-educag¢do esta
relacionada ao uso produtivo da midia, que entendemos como uma produgao a partir do artefato
cultural. As missdes realizadas pelos cursistas, assim como o preenchimento do planejamento

pedagogico com os jogos, propdem essa construcio a que se refere o “através da midia”.
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Figura 30 - Game designer: criando suas proprias missoes
Game designer: criando suas préprias missdes - 3% semana (16/10 a 23/10)

me B E ~@n

0l3, seja bem-vindo/a & terceira semana do curso Game Comenius: o jogo da Didética.

desta semana € voce experimen
Game Camenius,

& customizacdo de um jogo. A plataforma Remar/UFSCar permi ) jogador pense e consiga jogar seu

ra 0 plangjamento de sulas. O objetivo é

& aula dentro do jogo é uma experiéncia inovadora de af
fazer com gue o jogador/professor se sinta na lugar do game designer do jogo.

Ao customizar sus missao voce também estard senda o roteirista/game designer do Game Comenius! Tomara que se divirma fazendo.
Nesta semana, teremaos as seguintes atividades:

Leitura:

* Formagao docente para e pelo jogo na cibercultura: reflexdes sobre a educacao on-line a partir do Game Comenius.

Pratica:

PROFOR15-SEUNOME
um com o nome da sua m

, contendo: o link e uma breve ap’esenta;'a’o da missdo criada;
re colocar um comentério sobre os trés aspectos que estdo descritos no forum;
sum grguivo contendo o link do seu jogo e ofs} comentario(s) que fez sobre ofs) jogois)

ink do seu jogo & o comentario feito no forum na tarefa indicada.

Bons estudos!

Fonte: Moodle Grupos UFSC (2019).

A terceira semana do primeiro curso ocorreu no periodo de 16 a 23 de outubro de 2019
e foi denominada “Game designer: criando suas proprias missoes”. Como indicacgao de leitura,
foi utilizado o texto “Formagdo docente para e pelo jogo na cibercultura: reflexdes sobre a
educagdo on-line a partir do Game Comenius” e, como pratica, foi solicitada a criagdo de uma
missdo na plataforma customizavel, REMAR, socializar o link da missdo no féorum de
discussdo, jogar a missao dos colegas e realizar uma anélise no forum de discussao.

Serdo descritos os titulos das missdes criadas referentes a criagdo da missdo na
Plataforma REMAR.

Quadro 19 - Missoes criadas
Misséo 1: Violéncia obstétrica
Misséio 2: Brincando com o diabetes
Missdo 3: Conhecendo a célula
Misséio 4: Acidez de vinhos
Missao 5: Entendendo a construgdo
Missfo 6: Tipos de raciocinio humano
Missdo 7: Computador em nuvem
Missdo 8: Reconhecendo os animais
Missdo 9: Maquinas térmicas
Missao 10: Servigos ecossistémicos
Missdo 11: Construcdo de um caso investigativo
Missdo 12: Conhecendo as pelagens equinas
Missdo 13: Equipe de satide
Missdo 14: Uso de projetos multimidias
Missdo 15: Aprendendo microbiologia com Comenius
Missdo 16: Conhecendo o concreto

Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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Na plataforma customizavel, os cursistas puderam experimentar a customizagdo do
seu proprio jogo e joga-lo no mesmo leiaute do Game Comenius, Modulo 1, cujo objetivo € que
o jogador seja o game designer do jogo. Foi disponibilizado um tutorial de como criar a missao
na plataforma customizavel. Em parceria com a Universidade de Sao Carlos — UFSCar, foi
desenvolvido o Game Comenius na Plataforma REMAR em que os cursistas pudessem criar
suas proprias missoes e joga-las com os mesmos elementos do Modulo 1 (cenarios, personagens
e mecanica).

Pela descontinuidade do projeto, ja descrito anteriormente, € como todos os dados
foram perdidos, a analise de cada missdo dentro da plataforma ficou prejudicada. Apresentamos
os comentarios dos proprios colegas do forum de discussdo sobre a proposta € a missao
construida, ja que eles tinham que jogar a missdao e comenta-la.

Sobre a missdo “Violéncia obstétrica” houve cinco comentdrios. De forma geral,
comentaram que a ideia foi criativa; abordado de forma inovadora com os estudantes; o
planejamento foi apropriado; tema atualizado; utilizagdo das midias de forma positiva; como o
uso das fotografias; o feedback foi sintético, claro e elucidativo.

Quanto a missao “Conhecendo a célula”, houve sete comentarios. De modo geral,
comentaram sobre a interessante proposta, método criativo, interessante o planejamento, no
entanto houve confusdo em qual método adotar; planejamento foi bem pensado, bem planejado
e ajuda a entender a estruturacdo da aula, o uso das midias incorpora diferentes midias, atinge
os objetivos e escolhas inteligentes; feedback interessante, auxiliou na compreensao do porqué
das escolhas, foram claros e bem instruidos.

Concernente a missdo “Acidez de vinhos”, houve dois comentarios: houve confusdo
na midia do jogo; por conta da limitacao das midias, a missdo nao pode ser melhor elaborada.

Sobre a missdao “Entendendo a constru¢do”, houve um comentario: no planejamento,
0s objetos poderiam ser unificados, no uso das midias houve erro no feedback; no feedback
aparece a descricao de outro método no item pesquisa.

Acerca da missao “Tipos de raciocinio humano”, também houve um comentario, que
a proposta foi interessante.

Para a missao “Computador em nuvem”, houve um comentario, que considerou ser
boa a proposta, como ¢ centrado na area da informdtica e reconhece as midias de forma
diferente.

Na missdo “Reconhecendo os animais”, também houve um comentario, a ideia foi

genérica, mas com carater funcional.
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Sobre a missdo “Maquinas térmicas”, houve um comentario, sugerindo que para
realizar a pesquisa usaria a biblioteca.

A missdo “Construcdo de um caso investigativo”, recebeu um comentario, que
considerou a proposta pertinente ao tema; o planejamento deveria descrever melhor os
objetivos; feedback deixa evidente os motivos da pontuagao.

Sobre a missao “Conhecendo as pelagens equinas”, houve dois comentarios. De forma
geral, comentaram ser criativa, tema adequado para o jogo; planejamento bem elaborado para
cumprimento dos objetivos, missdes exploram o uso das midias; uso das midias adequado para
os objetivos, usa de forma diversificada; feedback apresenta justificativas e explicagdes visiveis
e detalhadas.

Para a missdo “Equipe de saude”, houve dois comentarios: o jogo ¢ interessante, no
entanto teve dificuldades de selecionar a op¢do ideal.

A missao “Uso de projetos multimidias” teve um comentdrio: a missdo ser bem
planejada e abordar diferentes midias.

Sobre a missao “Aprendendo microbiologia com Comenius”, houve dois comentarios:
o0 jogo ser didatico e o planejamento interessante.

Acerca da missao “Conhecendo o concreto”, surgiu um comentario: o Comenius
possui opcdes limitadas para atividades praticas.

As missoes “Servigos ecossistémicos” e “Brincando com o diabetes” nao tiveram
comentarios.

Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria realizou um encerramento a partir das

respostas:

Boa noite, cursistas.

Mais uma etapa vencida! As missdes criadas por vocés foram muito criativas e
puderam evidenciar um planejamento pedagogico a partir dos jogos, que incluiam
feedbacks para justificar suas escolhas.

Lembrem-se que a Lurdinha estava aprendendo as midias impressas, pois ela era uma
professora da década de 1960. Portanto, as missdes criadas por vocés também teriam
as mesmas opgdes de midias, procedimentos, agrupamentos etc.

Alguns relataram a falta de recursos para fazer uma aula mais midiatizada. Mas o
objetivo era esse mesmo: como planejar uma aula a partir do conceito da midia-
educagdo a partir dos recursos disponiveis? Em muitas escolas ainda predominam as
midias impressas.

Assim como vocés, Lurdinha também quer ser uma professora midiatizada e, por isso,
a equipe do Game Comenius esta a todo o vapor no mddulo 2 em que novas midias
estardo disponiveis.

Esperamos que a experiéncia tenha sido significativa e que vocés coloquem em pratica
essas novas reflexdes em suas praticas docentes.

Abragos.
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Foi possivel perceber o engajamento dos participantes nessa atividade. Por mais que
houvesse criticas referentes as limitagdes da plataforma customizavel, os colegas jogaram as
missoes uns dos outros e contribuiram com sugestoes a partir dos itens planejamento, uso das
midias e feedback. Foi um processo de autoria, tendo em vista que o cursista criou a missao
para sua area de conhecimento, pensando nas estratégias que poderiam ser utilizadas em sala
de aula, informou os feedbacks das midias adequadas. Nesse sentido, eles puderam desenvolver

“através” da midia, ou seja, produziram as missoes a partir dos Game Comenius.

Figura 31 - Game designer: criando suas proprias missoes
3% semana: Game designer: criando suas préprias missées (13 a 20 de maio de 2020)
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0ia, seja bem-vindo/a a terceira semana do curso Game Comenius: o jogo da Didatica.

O objetivo desta semana & vocé experimentar a customizacio de um jogo. A plataforma Remar/UFSCar permite que o jogador pense e consiga jogar seu
proprio Game Comenius, modulo 1

A customizagSo da aula dentro do jogo & uma expeniéncia inovadora de apoio para o planejamento de aulas.O objetivo & fazer com que o jogadoniprofessor
se sinta no lugar do game designer do jogo.

Ao customizar sua missao vocd também estars sendo o roteiristalgame dasignar do Game Comenius! Tomara gue se divitta fazendo
Mesta semana, teremos as seguintes atividades:
Leitura:
« Fommacéo docente para e pelo jogo na cibercultura: reflexbes sobre a educaco on-ine a partir do Game Comenius
Pratica(s):

= Afividade 6 pratica: Criando uma missde no Game Comenius
« Atividade 7 reflexdo; Criando & jogando as missdes produzidas

Bons estudos!

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A terceira semana do segundo curso ocorreu no periodo de 13 a 20 de maio de 2020 e
foi nominada “Game designer: criando suas proprias missdes”. A indicacdo de leitura foi o texto
“Formacao docente para e pelo jogo na cibercultura: reflexdes sobre a educacao on-line a partir
do Game Comenius”; como pratica, os cursistas tinha que criar uma missdao na plataforma
customizavel, REMAR, socializar o link da missdo no férum de discussdo, jogar a missdo dos
colegas e realizar uma analise no forum de discussdo. A primeira atividade foi criar e jogar sua
missdo; jogar e comentar a missao dos colegas; a segunda atividade foi refletir se seria possivel

usar o Game Comenius customizavel em suas aulas.
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Figura 32 - Atividade 7 reflex@o: Criar e jogar as missdes customizadas
(riar @ ogar as missBes customizadas
oor Dulce Marda Cruz- Wednesgay, 22 Apr 2020, 1448
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Exportar para portfilo

A seguir, apresentamos os nomes das missdes criadas na plataforma, totalizando 19.
Cinco missdes ndo tiveram nomes especificados forum e por isso ndo serdo analisadas pela

perda dos dados, ainda que tenham comentérios de analise.

Quadro 20 - Missoes criadas

Missdo 1: O que sdo crises cambiais?
Missfo 2: O essencial da medicina
Missdo 3: Matematica basica sobre unidades de medida
Missao 4: Estatistica descritiva
Misséo 5: Desenvolvimento psiquismo infantil
Missfo 6: Acidentes na infancia
Missdo 7: Piaget
Misséo 8: Formas geométricas
Missdo 9: Microbiologia de alimentos
Missdo 10: Intervengao artistica
Misséao 11: Fungdo exponencial
Missfo 12: Pilares do concreto armado
Missfo 13: Calculando PI numericamente
Misséo 14: Hipertensao

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Por uma descontinuidade do projeto, como ja informado, todos os dados que estavam
na base de dados foram perdidos, o que impossibilitou a analise de cada missdo dentro da
plataforma. Diante desse infortinio, descrevemos os comentarios dos proprios colegas no
forum de discussao.

Sobre a missdo “O que sdo crises cambiais?”, tivemos quatro comentarios. De forma
geral, os cursistas comentaram ser bem elaborado, foi possivel refletir a propria pratica docente

ao jogar a missao da colega; planejamento simples e didatico, adequado aos objetivos sugeridos,
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claro e preciso; uso das midias tornou o assunto mais simples e alegre, coerente, variadas e
adequadas; feedback provocou a curiosidade, explicativo e coerente, elucidativos para cada
objetivo.

A missdo “O essencial da medicina” teve um comentario: o planejamento ¢ pertinente
a proposta; uso das midias oportuno ao planejamento; feedback coerente com a tematica.

Acerca da missdo “Matematica basica sobre unidades de medida”, tivemos um
comentario: o planejamento ¢ apropriado a aula; uso das midias coerente com os objetivos da
aula; feedback elucidativos e justificam os erros.

Quanto a missdo “Estatistica descritiva”, tivemos dois comentarios: que foi
interessante o contexto da COVID; planejamento apropriado, direto e relevante; uso das midias
pertinente, pois o uso € particular, algumas divergéncias de escolha e outras usaria as mesmas;
feedback interessante para a tematica, claros e coerentes.

Sobre a missdo “Desenvolvimento psiquismo infantil”, tivemos dois comentarios. De
modo geral, os cursistas comentaram que gostaram porque tem um projeto voltado a educagao
infantil e filosofia; planejamento 16gico; uso das midias possui algumas distingdes nas escolhas;
feedback compreensao do aprendizado de forma efetiva.

Quanto a missdo “Acidentes na infancia”, tivemos dois comentarios: os cursistas
consideraram ser fascinante a proposta; planejamento apropriado ao tema, 6timo; utilizagdo das
midias que enriquece, pois evidencia uma gama possibilidades; feedback melhora o
entendimento das escolhas feitas; esclarecedores.

A missdo “Piaget” teve um comentario: planejamento entendeu apos o feedback; uso
das midias adequado; feedback entendeu a ideia criativa.

Sobre a missdo “Funcdo exponencial”, foram dois comentarios: muito interessante;
planejamento coerente e apropriado e estruturado; uso das midias coerente a tematica, escolha
foi distinta, o que mostra uma gama de possibilidades; feedback diretos e apropriados, claros
categoricos.

As missdes “Formas geométricas”, “Microbiologia dos alimentos”, “Intervencao
artistica”, “Pilares do concreto armado”, “Calculando PI numericamente”, e “Hipertensao” nao
tiveram comentarios.

O encerramento da semana, pela tutoria, ¢ apresentado a seguir:

Ola, cursistas.

Mais uma etapa vencida! As missdes criadas por vocés foram muito criativas e
puderam evidenciar um planejamento pedagdgico a partir do jogo, que incluiam
feedbacks para justificar suas escolhas.

Dentre as missdes criadas podemos citar algumas, como:
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Pilares do concreto armado;

Eletromagnetismo;

O que € computagao?

Fungdo exponencial;

Microbiologia de alimentos;

Intervengao artistica;

Filosofos da Idade Média;

Numeros romanos etc...

Esperamos que a experiéncia tenha sido significativa e que vocés coloquem em pratica
essas novas reflexdes em suas praticas docentes.
Abragos.

Assim como no férum anterior, foi possivel perceber o engajamento dos participantes
nessa atividade. Por mais que houvesse criticas referentes as limitacdes da plataforma
customizavel, os colegas jogaram as missdes uns dos outros e contribuiram com sugestdes a
partir dos itens planejamento, uso das midias e feedback. Os cursistas tiveram uma experiéncia
de autoria, criando a missdo a partir da sua area de conhecimento, refletindo estratégias
pedagogicas a serem utilizadas em sala de aula, como também descreveram os feedbacks das
midias adequadas. Portanto, assim como no féorum anterior, eles puderam desenvolver “através”
da midia, ou seja, produziram as missoes a partir dos Game Comenius.

O encerramento da semana, a partir das respostas dos cursistas, esta explanado abaixo:

Querid@s cursistas,

Muito bom o processo de reflexdo para o uso do Game Comenius em sua versao
Customizavel nas suas aulas. A partir do objetivo pedagogico, ¢ possivel utilizd-lo
para refletir alguma pratica ou algum conceito, conforme mencionado, etc...

Nao ha formulas prontas para o uso, cada docente adequara no momento mais
adequado e conforme suas necessidades. Tivemos um questionamento sobre
sugestdes de outras plataformas para criagdo de missdes e gostariamos de convida-los
a contribuirem com o Repositorio de jogos para educagao, que esta no inicio do curso.
Quem ja postou, maravilha! Quem ainda ndo, tem a chance de postar algum jogos
e/ou plataforma que conhece. Quem sabe por ser util para algum colega e fica a
oportunidade de compartilharmos ideias e¢ sugestdes sobre as varias areas do
conhecimento a partir da aprendizagem baseada em jogos.

Abragos.

Ainda que nao existam féormulas prontas de como usar determinada midia em sala de
aula, a partir do Game Comenius, os cursistas refletiram de que forma podem usar o jogo na
sua pratica pedagdgica com a criagcao da missdo. Também foram importantes os feedbacks dos

colegas para que se pudessem ter um retorno se o que foi criado ficou claro para os demais.
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Figura 33 - Professor como game designer: criando suas proprias missdes
3" semana: 19 setembro - Professor como game designer: criando suas préprias misstes

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A terceira semana do curso aconteceu entre 19 e 25 de setembro de 2021 e foi
denominada “Professor como game designer: criando suas proprias missdes”. Como indicagdo
de leitura foi utilizado o texto “Aprendizagem com jogos digitais em tempos de pandemia”
(RAMOS; CRUZ, 2021). Como pratica, criar duas missdes: a primeira no Game Comenius 1 e
a segunda no Game Comenius 2. Posteriormente, socializar o arquivo da missdo em cada férum
de discussdo (Missoes produzidas Mddulo 1 e Missdes produzidas Modulo 2), jogar as duas
missdes dos colegas e realizar uma andlise no féorum de discussdo a partir dos itens “l)

planejamento, o 2) uso das midias e os 3) feedbacks apresentados para os jogadores”.

Figura 34 - Forum Missdes produzidas Médulo 1
Reflexdo sobre a prética: Missdes produzidas médulo 1

Mostrar resposias aninhadas W

Atividade de reflexdo: Criando e jogando as missbes produzidas médulo 1
Wednesday, 31 Aug 2022, 17:19

Pafa essa stividade voce preciss cumprir duas etapas:

1) CRIAR MISSE0: planejar pelo menos uma miss3o completa, com todos os itens escolhidos & os feedbacks detalhados para suas escolhas. Salve sua(s) missdo(des) na platsforma
Remiar, jogue sel jogo no site do Comenius. Depois de jogar seu jogo, crie um tdpico com o nome de sua missdo e coloque o link dela aqui no Forum, Se usar o template para criar a
mizs&e em doc, compartihe o arguive no forum intitulado nome remar.doc

2)|0GAR E ANALISAR OUTRAS IMISSOES: Jogue pelo menas uma miss3o de algum/a colega usando o fink compartihada no férum e comente no tdpica respectiv 0 gue achou de trés
aspectos do jogo: 1) planejamenta, 0 2) uso das midias & o 3} feedbacks apresentados para os jogadores.

Link direto | Responder

Fonte: Dados da pesquisa (2022).
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As missoes sao apresentadas no quadro abaixo:

Quadro 21 - Missoes criadas do Médulo 1
Missao 1: Introducdo ao caos
Missao 2: Noticias e Jornalismo
Missao 3: Géneros literarios
Missao 4: Danca
Missdo 5: Monumentos e lugares de memoria
Missao 6: Técnicas de Animagao
Misséo 7: Controle de congestionamento no TCP

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Nessa atividade, os participantes preencheram um formulario disponibilizado no
Moodle para criar sua missdo a partir do Mdodulo 1. Nao houve interagdes entre os cursistas,
opinando e sugerindo alteragdes nas missdes criadas. E importante salientar que, nos cursos
anteriores, essa atividade era realizada na plataforma customizavel, mas pela descontinuidade
do projeto houve alteracdes. E foi nessa atividade que percebemos a descontinuidade do projeto,

conforme mensagem socializada pela coordenadora do projeto:

O servidor (VM) da Capes onde a plataforma Remar da UFSCar estava armazenada
foi apagado junto com outras pesquisas do pais todo, sem aviso prévio e sem chance
de recuperar. Infelizmente, 0 Game Comenius mdédulo 1 modo criador ndo existe
mais. Ele e mais outros 19 projetos de um edital de inovacéo financiado pela CAPES
foram destruidos. Ficamos sabendo isso na semana passada quando voc€s comegaram
a jogar e deu erro no servidor.

Por isso, por favor, tente fazer uma simulagdo de um plano usando o template que
consta no topico. Veja que alguns colegas fizeram e publicaram aqui. Agradeco sua
compreensao.

Pela descontinuidade do projeto, houve uma interrupgao da atividade, pois tivemos
poucas participacdes € nenhum comentario das missdes dos colegas. Faltou engajamento dos
cursistas para lerem as missdes dos colegas e darem o feedback porque a aprendizagem

enriquece quando hd compartilhamento de ideias e conhecimento.
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Figura 35 - Forum Missdes produzidas Modulo 2

Reflexdo sobre a pratica: MissGes produzidas modulo 2

Mostrar respostas aninhadas v

Reflexao sobre a pratica: MissBes produzidas madulo 2

Wednesday, 31 Aug 2022, 17:19

Para essz atvidzde vocs predisa cumprir dus etapas

1] CRIAR MISEA0: planejar uma misséo completa, com todas os itens escolhides e os feedbacks detalhados para suss escolhas. Salve sua missao, imprima com PROFOR22-seunome-
mod2 em pdf Jogue sel jogo para ver o resuitado do planejamento. Depofs, crie um thpico com o nome de sua missao e coloque o arquiva em pdf do jogo criado. Se usar o template
para Lriaf @ missao em dog, compartiihe o rguiva na forum intitulsdo PROFOR22:seunome-mod2 doc

2) Além de publicar o arquivo, responda agui duss perguntas: a) 0 que schou da experiéncia de criar e jogar uma missdo feita por voce no jogo digital? b) como pensa que esse modo
criativa paderia ser Ltilizado em sala de aula?

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Apresentamos, a seguir, os nomes das missdes criadas:

Quadro 22 - Missoes criadas do Médulo 2
Missio 1: Suporte da Vida
Missio 2: Ondas
Missio 3: Experiéncias de aprendizagens na formagao de professores
Missao 4: Conservagdo de alimentos
Missio 5: Staphylococcus aureu
Missio 6: Funcionamento basico de computadores
Missio 7: Aprendendo a aprender
Missio 8: 1* Guerra Mundial
Missio 9: Repeticdo - Enquanto

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Aqui, como na atividade anterior referente ao Mddulo 1, os participantes publicaram
o arquivo disponibilizado pelo proprio Moédulo 2. No entanto, ndo houve interacdo entre os
cursistas, opinando e sugerindo alteragcdes nas missdes criadas.

Ao final de cada semana, o trabalho da tutoria era fazer um encerramento a partir das

respostas:

Ola turma,

Hoje ja foi iniciado a 4* semana, ¢ vim aqui convida-los a ndo desistirem, mesmo
estando com atividades em atraso, a Professora Dulce ja sinalizou 14 em nosso grupo
do WhatsApp, que foi autorizada uma semana extra para que todos possam concluir
todas as atividades pendentes.

Entdo gente... infelizmente ndo puderam concretizar a atividade 1 desta semana, em
razdo de questdes técnicas. Mas a Dulce fez a substitui¢do da atividade por meio da
cria¢do simulada por meio do Template doc.

Contudo, vimos que alguns de vocés postaram a atividade, outros infelizmente
tiveram problemas técnicos o que os impossibilitaram de jogar a missao planejada.
Assim sendo, vejo aqui que muitos de vocés, se surpreenderam com as possibilidades
didaticas oferecidas pelas midias dentro do planejamento do jogo.
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Percebam que, ao fazermos a pratica surgem para cada um de nds, as possibilidades
diferentes do habitual, e, embora, algumas aulas no ambito pratico, exijam outros
elementos midiaticos, ainda assim, notem que ao fazerem um planejamento de aula
com midias, caso sejam aulas que exijam ferramentas ou softwares diferentes dos
disponiveis no jogo, nada o impede de adequar ao contexto em que a aula se faz
necessario.

Por fim, notamos que vocés perceberam que, apds jogarem a missdo anterior, € num
segundo momento, ja ficaram claros os propdsitos dos jogos, visto que ja estavam
familiarizados com as midias.

E agora na 4° semana, vocés verdo que ha novos elementos que da possibilidades e
flexibilidades para planejarem e aplicar as aulas planejadas.

Portanto, sigamos firme no propésito € vamos superar mais uma semana com as
metodologias ativas e gamificagdo com o Game Comenius-3.

Boa semana a todos e todas!

Abragos,

De forma geral, percebemos que houve um engajamento em criar as missdes de
maneira bem elaborada, com o intuito de aplicar no processo de ensino-aprendizagem,
principalmente, nos dois primeiros cursos. No entanto, no ultimo curso houve pouca
participagdo e engajamento dos cursistas. A descontinuidade do projeto referente a plataforma
REMAR foi impactante para os cursos ofertados porque nio tinhamos backup das missoes

criadas e apagaram tudo sem nos avisar e isso refletiu muito nas ofertas dos cursos.

Figura 36 - Analise da experiéncia com jogos educativos

Analise da experiéncia com jogos educativos - 4 semana (23/10 a 30/10)

0la, seja bem-vindo a quarta semana do curso Game Comenius: o jogo da Didatica.

Nessa Gltima semana, o objetivo é vocé usar o que aprendeu até agora para planejar uma experiéncia de jogo nas suas
disciplinas.

Para isso, vocé ird pesquisar na internet um jogo de seu interesse, analisar alguns elementos e plangjar seu uso na sua
pratica pedagogica.

A sequéncia de atividades & a seguinte:

* Fazer a atividade de pesquisa e preencher o formulario da analise de jogo educativo;
* Propor e, se possivel, aplicar a atividade docente utilizando jogos digitais: trabalho final para certificacdo.
* Preenchimento de avaliacdo do curso.

Boa pesquisal
Fonte: Moodle Grupos UFSC (2019).

A quarta semana do primeiro curso ocorreu no periodo de 23 a 30 de outubro de 2019

e foi intitulada “Anélise da experiéncia com jogos educativos”. Nessa semana, os cursistas
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fizeram uma atividade que consistia em realizar um planejamento, por meio de um formulario
online, com o uso de jogos para a sua disciplina. Essa atividade, principalmente, o formulario
online do planejamento, foi elaborada por Jefferson da Rosa e as descri¢des e analises do
formulario foram utilizadas na sua dissertagao de mestrado, defendida em 2020.

Sobre a forma como os 19 cursistas realizaram suas buscas, o autor faz a seguinte

analise dos resultados:

Em relag@o ao passo-a-passo da pesquisa e escolha do jogo, também tivemos formas
de buscas diversificadas, porém, conseguimos constatar que a maioria (58%) utilizou
como palavras-chave “jogos”, “games” ou “simulagdo”. Uma parte menor (32%) fez
uso dos termos “educativos”, “digitais” ou “didaticos”. Enquanto o
tema/area/disciplina apareceu nas respostas de uma parcela dos participantes (42%).
Alguns outros dados também nos chamaram a ateng@o. Verificamos que um grupo
relevante da turma (42%) j& conhecia o jogo escolhido, € uma grande parte dos
participantes (74%) escolheu o seu jogo porque supds que poderia ser uma ferramenta
pedagogica relevante. Dos participantes envolvidos, 74% encontraram o seu jogo
através do Google, 42% visitaram apenas um site, 11% visitaram trés sites e 47%
visitaram mais de trés sites, ou seja, a maioria visitou trés ou mais sites para definir o
seu jogo. Constatamos também que uma parcela consideravel da turma (33%)
pesquisou sites académicos e sites de periodicos cientificos para encontrar o seu jogo.
Quando questionados quais procedimentos foram realizados ao visitar os sites, a
maioria apontou que foi direto na seg¢@o de jogos (74%) e/ou leu alguma informagdo
sobre 0 jogo (53%). (ROSA, 2020, p. 105).

Foi possivel constatar que os participantes foram criteriosos na busca pelo jogo, pois
para a escolha a maioria pesquisou em mais de trés sites de busca. Houve uma reflexao sobre o
jogo contemplar os objetivos pedagogicos que se esperava alcangar com ele.

No que se refere ao planejamento pedagogico, o autor avalia que:

[...] quase ndo tivemos respostas repetidas em relag@o a disciplina e ao conteido no
qual o jogo escolhido poderia ser aplicado. Ou seja, quase todos os participantes
citaram uma disciplina e um conteudo para o seu planejamento, de acordo com a sua
area de conhecimento. Essa mesma subjetividade encontramos referente ao tempo e
nimero de aulas pensados para utilizar o jogo. Praticamente as respostas ndo se
repetiram. Em relacdo ao modo de uso, a resposta que mais se repetiu foi a de “jogar
em casa”. Seis participantes apontaram essa resposta, pensando em utilizar o jogo
como tarefa extraclasse. Referente as estratégias de uso a partir do game, a maioria
dos relatos (47%) destacou que realizaria discussdes por meio do jogo. Quanto a
avaliagdo das atividades desenvolvidas a partir dos jogos escolhidos, uma parcela
relevante dos cursistas (42%) apontou que avaliaria sua turma também por meio de
discussoes. (ROSA, 2020, p. 105-106).

Percebe-se a diversidade de areas de conhecimento no que se refere ao planejamento
pedagdgico, visto que nao houve repeticdo de respostas. Como estratégias de como utilizar os
jogos, o relato da maioria foi discussdo de determinado tema por meio de jogos, assim como o

processo de avaliagdo também ser por discussoes.



Figura 37 - Analise da experiéncia com jogos educativos
4* semana: Analise da experiéncia com jogos educativos (21 a 31 de maio de 2020)
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013, seja bem-vindo & guarta semana do cursc Game Comenius: o jogo da Didatica.

Messa (ftima semana, o objetivo & vocé usar o que aprendeu até agora para planejar uma experiéncia de jogo nas suas disciplinas.

Para isso, vocé ird pesquisar na internet um jogo de seu interesse, analisar alguns elementos & planejar $eu Uso na sua pratica pedagdgica.
Nesta semana, teremos as ssguintes atividades:

Pratica(s):

« Atividade 8 final: Pratica e reflexfio: Pesquisa, Andlise & planejamento de uso de um jogo educativo;
« Atividade 9 reflexao: Discussdes e comentarios da atividade de pesquisa e analise;
+ Atividade extra: Reposit :
de Especialista! @
« Atividade 10 reflexio: Avaliacio do curso. Essa atividade vale ponto para conseguir o Gltimo emblema do curso, o Diamante!
Bom trabalho!

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

o de jogos para educacio Essa atividade extra vale ponto para conseguir o pendlitimo emblema do curso, o
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A quarta semana do segundo curso ocorreu no periodo de 21 a 31 de maio de 2020 ¢

foram utilizadas na sua dissertacao de mestrado, defendida em 2020.

Sobre a forma como os 20 cursistas realizaram suas buscas:

foi denominada “Andlise da experiéncia com jogos educativos”. Nessa semana, 0s cursistas
fizeram uma atividade que consistia em realizar um planejamento, por meio de um formulario
online, com o uso de jogos para a sua disciplina. Essa atividade, principalmente, o formulario

do planejamento, foi elaborada por Jefferson da Rosa e as descri¢des e analises do formuldrio

Verificamos que a maioria (85%) utilizou como palavras-chave “jogos” ou “games”.
O enunciado pedia que procurassem jogos educativos. No entanto, apenas uma parte
(30%) fez uso dos termos “educativos” ou “digitais”. Enquanto o tema/area/disciplina
apareceu em todas as combinagdes de palavras-chave dos participantes. Constatamos
que a maioria da turma (85%) ndo conhecia o jogo escolhido, e quase todos os
cursistas (90%) escolheram o seu jogo porque sup0ds que poderia ser uma ferramenta
pedagogica relevante. Todos os participantes envolvidos encontraram o seu jogo
através do Google e a maioria (65%) visitou mais de trés sites para definir o seu jogo.
Percebemos também que uma parcela significativa da turma (27%) pesquisou sites
académicos, sites institucionais, sites de eventos e sites jornalisticos para encontrar o
seu jogo. Quando questionados sobre quais procedimentos foram realizados ao visitar
os sites, a maioria apontou que leu alguma informagdo sobre o jogo (75%). (ROSA,

2020, p. 160).
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Assim como na atividade anterior, constata-se que os participantes também foram
criteriosos na busca pelo jogo, j& que a maioria pesquisou em mais de trés sites. A maioria
desconhecia o game ser utilizado e a escolha ocorreu por considerarem importante.

No que se refere ao planejamento pedagogico:

As respostas ndo se repetiram em relag¢@o a disciplina e ao contetido no qual o game
escolhido poderia ser utilizado. Quanto ao tempo e numero de aulas para aplicar o
jogo, uma boa parte dos cursistas (30%) destacou que utilizaria uma aula. Em relagdo
ao modo de uso, a resposta mais repetida foi a de usar o jogo dentro de uma sequéncia
de aulas (35%). Referente as estratégias de uso a partir do game, a maioria dos
participantes (55%) apontou que realizaria discussdes através do jogo. Sobre a
avaliagdo das atividades desenvolvidas por meio games escolhidos, uma parcela
significativa (40%) também colocou que avaliaria seus alunos através das discussoes
realizadas em sala. (ROSA, 2020, p. 160).

Assim como na atividade anterior, percebe-se a diversidade de areas de conhecimento
quanto ao planejamento pedagogico, considerando que nao houve repeticdo de respostas. Como
modo de utilizar os jogos, uma parcela informou utilizar uma aula. Como estratégias, o relato
da maioria foi discussdao de determinado tema por meio de jogos, assim como o processo de

avaliacdo também ser por discussoes.

Figura 38 - Metodologias ativas e gamificacio

4* semana: 26 setembro - Metodologias ativas e gamificacdo

Esz3 ¢ 3 qUarta semand oo curss £ & feca val ser plancier usiksands a5 midias dighats oo Game Comenius o jogn d3 Diddtica.

E Material de estudo:

@

| st poms asmsdommne |

O R

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A quarta semana do terceiro curso ocorreu no periodo de 26 de setembro a 02 de

outubro de 2022 e foi denominada “Metodologias ativas e gamificacdo”. Como sugestdao de
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leitura, foi indicado o texto “Gamificacdo, elementos de jogos e estratégia: uma matriz de
referéncia”. Dentre as atividades da semana, tivemos: jogar o Modulo 3 e preencher um
formulario de avaliagdo. Contudo, como nos demais cursos, foram analisados apenas o modulo
1 — midias tradicionais. Nao havera descricdo e analise desse formulario porque ndo houve essa
analise nos cursos anteriores, nao sendo possivel realizar a comparacgao.

Os cursistas também tiveram que realizar um planejamento, por meio de um
formulario online, com o uso de jogos para a sua disciplina.

No formulério Pesquisa, Analise e Planejamento com Jogo Educativo, os cursistas
teriam que procurar um jogo na internet e realizar um planejamento pedagogico a partir da sua

area de conhecimento. Obtivemos nove respostas, conforme quadro a seguir:

Quadro 23 - Planejamento pedagodgico do 3° curso

1) Nome do jogo
Endereco
Objetivos principais

Contetido a ser abordado no jogo

“Contra a dengue na cidade 2”

“<https://www.ludoeducativo.com.br>"

“estilo Mario/Alex Kid no qual tem que coletar algumas
ferramentas para arremessar no mosquito”

“como evitar a dispersdo da dengue na comunidade”.

2) Nome do jogo

Endereco

Objetivos principais

Contetido a ser abordado no jogo

“Storium”

“<https://storium.com>"

“construir uma narrativa coletivamente”

“estrutura narrativa e escrita criativa”.

3) Nome do jogo
Endereco
Objetivos principais

Contetdo a ser abordado no jogo

“Wave Interference”

“<https://phet.colorado.edu>"

“explorar o fenomeno de ondas através das ferramentas
disponibilizadas: trena (para medir as ondas), osciloscopio (para
ver as ondas), crondmetro (para medir o periodo das ondas)”

“conceito de ondas, propagagdo de ondas, equacdo de onda,
frequéncia, periodo, comprimento de onda, interferéncia de
ondas, diferenca de fase”.

4) Nome do jogo
Endereco
Objetivos principais

Conteudo a ser abordado no jogo

“Little alchemy”

“<http://littlealchemy.com>"

“unir os elementos e formar novos, por exemplo: ar ¢ fogo=
energia; sao 518 elementos criados a partir dos 4 iniciais,
podendo ocorrer recombinagdes como: terra ¢ ar=pd, pd e
fogo=polvora; polvora e fogo=explosio”

“historia da quimica e transformacdes quimicas”.

5) Nome do jogo

Endereco

Objetivos principais

Contetido a ser abordado no jogo

“Reality Check: The Game”

“<https://mediasmarts.ca>"

“resolver problemas”

“compartilhamento de informacdes e fake news”.

6) Nome do jogo
Endereco
Objetivos principais

Contetido a ser abordado no jogo

“Patrulheiros da historia”

“<https://www.ludoeducativo.com.br>"

“trabalha questdes sobre a cultura africana e o objetivo é montar
mascaras africanas que s8o no inicio de cada fase quebradas”

“a historia da Africa/Cultura africana”

7) Nome do jogo
Endereco
Objetivos principais

“Retratos do Brasil séc. XIX”

“<https://ensinarhistoria.com.br>"

“aprofundar o conhecimento sobre a sociedade do século XIX,
caracterizando os diversos segmentos sociais, e analisar a
fotografia enquanto uma fonte historica”
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Contetido a ser abordado no jogo “escraviddo e Liberdade no Brasil do século XIX”

8) Nome do jogo “Among Us”

Endereco “<https://www.robomindacademy.com>"

Objetivos principais “movimentar pegas de acordo com a programagdo do jogador”

Contetido a ser abordado no jogo “principios de logica de programagdo”

9) Nome do jogo “Factorio”

Endereco “<https://www.factorio.com>"

Objetivos principais “coletar recursos, construir, administrar recursos, resolver
problemas”

Contetido a ser abordado no jogo “Processos”

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Nesta semana, ao planejar uma aula com um jogo pesquisado na internet, possibilitou
que os cursistas pudessem aplicar todo o conhecimento desenvolvido ao longo das atividades.
Ao pesquisar um jogo na internet e preencher um formulario pedagoégico cria-se um
planejamento em que varios aspectos sao refletidos, como: escolha do jogo, disciplina que pode
ser trabalhada, objetivo pedagdgico etc. Na descricdo dos jogos, percebe-se que o nome dos
jogos, assim como os conteudos a serem desenvolvidos e o objetivos principais foram
diversificados, sem repeticdo, o que evidencia que os jogos, a partir de uma intencionalidade
pedagdgica, podem desenvolver inimeras aprendizagens.

Na ultima semana de cada oferta dos trés cursos, houve um formulario de avaliacao do
curso, cujo objetivo era que os cursistas dessem um feedback sobre varios aspectos dos cursos
com o intuito de mapearmos sugestdes de melhorias para as proximas ofertas.

Na primeira oferta do curso, tivemos 20 respostas. Na primeira pergunta “Qual sua
expectativa sobre o curso? O que esperava?” de forma geral, os cursistas esperavam adquirir
conhecimento sobre o uso e reflexdo dos jogos. Na segunda pergunta “"Sua expectativa foi
alcangada?”, tivemos: 55% dos participantes indicaram que sim; 20% em partes; 15% nao; 5%
parcialmente e 5% superficialmente.

A terceira pergunta foi “Por favor, explique o porqué de sua resposta”. Sobre os pontos
positivos podemos destacar, por exemplo, a reflexdo sobre o uso de jogos no processo de
ensino-aprendizagem. Sobre os pontos negativos, destacamos, por exemplo, as escolhas
limitadas de midias no jogo, a especificidade para a educagdo basica e a falta de exemplos de
mais jogos educativos.

A quarta pergunta se referiu a carga horaria, as atividades propostas, a bibliografia
sugerida, aos contetidos discutidos e a mediagdo pedagogica. Os participantes consideraram
todos os itens indicados como: muito adequado, adequado e 6timo.

Na segunda oferta do curso, tivemos 23 respostas no formulario de avaliagdo do jogo.

Sobre a pergunta “Qual sua expectativa sobre o curso? O que esperava?”, tivemos: novos
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conhecimentos (4%); jogos na pratica pedagdgica (52%); entender o entusiasmo dos jogadores
e sobre gamificagdo (4%); atrativo, principalmente na criagcdo das missoes (4%); aprender sobre
o Game Comenius (4%); adquirir mais conhecimento sobre jogos (4%); o curso supre as
expectativas (4%); ndo criou expectativa (4%); abordagem teodrica e pratica dos jogos na
educacdo (4%); aperfeigoar pratica pedagdgica com os jogos (4%); melhor do que esperava
(4%) e estudar teoria dos jogos (4%).

Em relacdo a pergunta “Sua expectativa foi alcan¢ada?” 83% responderam que sim;
13% responderam parcialmente e 4% responderam que ndo. Sobre a pergunta “O que vocé
achou da carga horaria”? 48% responderam o6timo; 31% responderam adequado, 17%
responderam muito adequado e 4% responderam suficiente.

Quanto a pergunta “Por favor, explique o porqué da sua resposta”, referente a questao
anterior, tivemos uso de Games em sala de aula (30%); planejamento didatico (17%); boas
leituras e referéncias (13%); aprender novos métodos para as aulas (8%); aprender sobre o
Game Comenius (8%); insights para a pratica pedagogica (6%); foi superada (6%), refletir sobre
a realidade (6%); nao respondeu (6%) e sem expectativas (6%).

Na pergunta “O que vocé achou das atividades propostas?” 39% responderam 6timo;
31% muito adequado; 26% adequado e 4% suficiente. Para a pergunta “O que vocé€ achou da
bibliografia sugerida?” 39% responderam 6timo; 22% responderam adequado; 35% muito
adequado e 4% responderam suficiente.

Acerca da pergunta “O que vocé achou dos contetidos discutidos?” 39% responderam
otimo; 22% responderam adequado; 35% responderam muito adequado e 4% suficiente. Sobre
a pergunta “O que vocé achou da mediacdo pedagogica?” 61% responderam o6timo; 18%
adequado; 17% muito adequado e 4% suficiente.

Sobre o questionamento “Tendo em vista essa avaliagdo que fez, qual a probabilidade
de indicar este curso para um amigo?” 61% indicariam o curso. Na questdo “Vocé aceitaria
fazer a continuagdo do curso, cuja nova proposta seria uma oficina de Game design?”’, 87%
responderam que sim; 9% responderam que depende e 4% responderam que nao.

No que diz respeito a pergunta “Se houver, coloque sua sugestdo para melhorias”,
tivemos: sem sugestdo e ndo informando (21%); mais exemplos de jogos para o uso docente
(13%); mais midias e contextos (8%); mais interacdo com os participantes (8%); mais videos
sobre jogos e exemplos (8%); mais videos e menos textos (4%); criar game para area técnica
(4%); mais fases para o jogo (4%); mais atividades praticas (4%); ampliar carga horaria (4%);
um cachorrinho para a Lurdinha (4%); mais agilidade no jogo (4%); videoconferéncia para

discutir os textos (4%) e ampliar o foco do curso (4%).
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Referente a pergunta “Quais foram os pontos fortes que identificou neste curso?”
tivemos: bem organizado e realizado (17%); Game Comenius (13%); fundamentacdo teorica
(13%); novas tecnologias (8%); criar uma missao (8%); praticas pedagdgicas inovadoras (8%);
conceito de gamificacdo (4%); atividades 1 e 4 (4%); gostou de tudo (4%); curso atual para os
docentes (4%); atividades praticas e organizacdo (4%); explicagdo e videos (4%) e reflexdo
sobre 0s jogos (4%).

Concernente a pergunta “Quais foram os pontos fracos que identificou neste curso?”,
tivemos: ndo identificado/mencionado (30%); dificil adaptar para outras areas de conhecimento
(13%); muito texto para ler (8%); jogo lento e pouco atrativo (8%); aprofundar mais sobre
gamificacdo (4%); fases ndo finalizadas do Comenius (4%); mais atividades praticas (4%); mais
feedback (4%); aumento de carga horaria (4%); ndo compreendeu a metodologia (4%), inserir
outros tipos de midias (4%); questionario com textos (4%) e falta de discussdo por
videoconferéncia (4%).

Na terceira oferta do curso, tivemos oito respostas no formulario de avaliagao do jogo.
Sobre a pergunta “Antes de falar do nosso curso, gostariamos de saber quais seus maiores
desafios em relacdo as suas aulas?” 75% informaram que seria inserir as midias no
planejamento; 62% tornar as aulas interessantes; 62% motivar e engajar os alunos; 62%
atualizar as suas aulas; 50% demonstrar o valor dos conhecimentos; 37% medir o aprendizado
dos estudos e 37% permitir que os alunos participem.

Quanto a pergunta “Como vocé descreveria suas aulas”, 37% informaram que sdo
tradicionais com a utilizagdo de diferentes midias; 25% afirmaram que sdo tradicionais com
aulas expositivas e atividades dindmicas, 25% informaram que sdo modernas com base em
metodologias ativas e 12% alegaram que sdo modernas com diversas metodologias e técnicas
proprias.

Sobre a pergunta “Tendo em vista o conjunto do curso, qual a probabilidade de vocé
indica-lo para um amigo?” 75% indicariam. Sobre o nivel de esfor¢o, a maioria dos cursistas
informou que foi satisfatorio.

Acerca do nivel de aprendizado do curso, tivemos: o nivel de habilidade/conhecimento
no inicio do curso foi moderado; o nivel de habilidade/conhecimento no fim do curso foi
satisfatorio; o nivel de habilidade/conhecimento exigido para concluir o curso foi satisfatorio e
a contribuicao do curso para habilidades/conhecimento didatico também foi satisfatoria.

Sobre a questdo “Conteudo e dindmica geral do curso”, tivemos: 75% concordam que
os objetivos foram claros; 100% concordam que o conteudo foi organizado e bem distribuido;

50% concordam que a carga hordaria foi apropriada; 37% concordam plenamente que o curso
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foi organizado para permitir a participacdo de todos; 37% concordam que a dindmica/reflexdo
e pratica foi produtiva; 37% ndo sabem se a escolha do Game Comenius com base no curso foi
adequada ao ensino superior € 62% concordam que sentiram falta de momentos sincronos com
o mediador.

Em relacdo a “Quais aspectos do curso foram mais uteis ou valiosos”, tivemos seis
respostas: “adi¢do de novas metodologias para aplicacdo em sala de aula”; “eu nunca havia me
envolvido em organizar e arquitetar mecanismo de um jogo digital”; “a leitura de textos e a
reflexdo causada por eles”; “a dinamica, as varias possibilidades de criacdo”; “as discussoes
provocadas pelo texto o jogo” e “jogar um jogo educativo para pensar o planejamento das
aulas”.

Sobre a pergunta “Quais eram suas expectativas com este curso?”’, também tivemos
seis contribuicdes: “conhecer novas metodologias para aplicagdo em sala de aula”; “eu estava
esperando trabalhar com a ideia de jogos ndo digitais também”; “discutir e aprofundar o
conhecimento sobre o uso de jogos na educacdo”; “inferior ao conteudo, foram muitos
caminhos abertos, saio deste curso com diversas possibilidades de aplicar metodologias sem
tanta dificuldade quanto eu imaginava que teria”; “aprender a produzir jogo” e ‘“conhecer
técnicas de gamificacdo, com exemplos, para aplicar em sala de aula”.

Relativo a pergunta “Como vocé melhoraria este curso?”, as respostas foram:
“objetividade nas atividades; redu¢do da carga de atividades™; “os bugs foram um problema,
infelizmente”; “acho importante pelo menos um ou dois encontros presenciais, para talvez
simular e discutir te- téte-a-téte sobre midias, o papel das midias, o jogo Comenius, € jogos em
geral”; “ndo tenho como opinar neste questionamento”; “momentos de conversa e troca de
experiéncias” e “com uma dindmica inicial, através de um jogo, para interacdo entre os
participantes”.

Sobre a pergunta “Vocé obteve o resultado esperado?”’, 71% responderam que sim e
28% responderam que nao.

Quanto a pergunta “Vocé tem sugestdes? Duvidas? Criticas? Utilize esse espago para
deixar sua opinido”, tivemos duas respostas: “foi um processo interessante pra mim, mesmo
nao sendo exatamente o que eu estava esperando” e “dar continuidade aos cursos trabalhando
no sentido da producao de jogos”. Nesse forum nao houve um fechamento da tutoria sobre as
reflexdes apresentadas.

Para futuras ofertas do curso foram analisadas as sugestdes e criticas dos participantes
da primeira oferta, como: fazer a oficina no formato presencial, trabalhar o conceito de

gamificacdo e indicar jogos digitais educativos para acesso como, por exemplo, uma biblioteca
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virtual para consulta. Na segunda oferta do segundo curso foram feitas algumas adaptagdes a
partir da avaliacdo do primeiro curso. Dessas sugestdes, tivemos inclusao da atividade extra,
repositorio de jogos e aproximagao do Game Comenius com a pratica pedagogica do cursista.

Fica evidente, a partir das respostas dos formulérios de avaliacao das trés ofertas dos
cursos, que grande parte dos cursistas queria conhecer as potencialidades dos jogos digitais no
processo de ensino-aprendizagem. Isso também foi observado nos foruns, em que a grande
maioria ndo conseguia fazer a relagao da teoria com a pratica, e era isso que eles buscavam nos
cursos de formacao.

Outro aspecto importante foram as indica¢des de melhorias, como ter aulas presenciais
ou online, para ajudar alguns conceitos trazidos ao longo das semanas. Isso ficou mais visivel
na terceira oferta do curso, com todos os modulos do Game Comenius, que trazem uma
concepgao didatica diferente uma das outras. No mais, alguns ajustes sao necessarios para
repensarmos como foi a aprendizagem para os cursistas, de modo a proporcionar uma
aprendizagem rica e significativa a partir dos jogos digitais na educagao.

O formulario de avaliagdao do 1° e 2° curso era o mesmo com doze perguntas; ja o
formulario de avaliagdo do 3° curso tinha oito perguntas a mais, totalizando 20 perguntas. Com
o intuito de interpretar a expectativa dos cursistas com os cursos, utilizamos um software
denominado Fromtext.net para categorizar a pergunta “Qual sua expectativa sobre o curso? O
que esperava?” (1° e 2° curso) e “Quais eram suas expectativas com este curso?” (3° curso).

De acordo com os desenvolvedores da ferramenta, a FromText “¢ um programa aberto
e gratuito de apoio a analise de texto escrito, desenvolvida por Gabriel da Silva Bruno como
projeto de iniciagdo cientifica sob orientagdo da Dra. Paula Carolei (UNIFESP)” (BRUNO;
CAROLEI, 2023).

No referido software, € possivel inserir um texto ou selecionar um arquivo de bloco de
notas, por exemplo, para que as informacdes inseridas sejam processadas. Posteriormente, ¢
possivel visualizar por meio dos icones da ferramenta: as palavras mais frequentes, criar nuvem
de palavras e inserir palavras-chaves para que sejam informadas sua incidéncia no texto. Com
essas funcionalidades, € possivel criar graficos a partir das frequéncias dessas palavras-chaves.

Como resultado, obtivemos:
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Grafico 7 - Palavras-chaves formacao, jogo e aprender

[ Formagda [ ] Jege [ Aprander

Fonte: Fromtext.net (2023)

As palavras consultadas a partir de todas as respostas foram ‘“formacao, jogo e
aprender”. E possivel observar a incidéncia da palavra jogo, depois aprender e posteriormente
formagao. A expectativa para o curso, 0 que se esperava era, possivelmente, aprender sobre

jogos na formagao docente.

Grafico 8 - Palavras-chaves formacao, jogo e uso

[ Formagdo [ Joge [ Use

Fonte: Fromtext.net (2023)

As palavras pesquisadas a partir de todas as respostas foram “formacao, jogo e uso”.
E notorio perceber a incidéncia da palavra jogo, depois uso e, na sequéncia, formacdo. A

expectativa para o curso, ou seja, o que esperava seria o uso de jogos na formagao docente.
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Grafico 9 - Palavras-chaves docente, jogo e uso
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Fonte: Fromtext.net (2023)

As palavras consultadas a partir de todas as respostas foram “docente, jogo e uso”. A
frequéncia das palavras foi jogo, uso e docente. O que esperava do curso, ou seja, sua

expectativa seria o uso de jogos na docéncia.

Grafico 10 - Palavras-chaves docente, jogo e aprendizagem
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Fonte: Fromtext.net (2023)

As palavras pesquisadas a partir de todas as respostas foram “docente, jogo e
aprendizagem”. Percebe-se a incidéncia da palavra jogo, aprendizagem e docéncia. A
expectativa para o curso, portanto, seria a aprendizagem de jogos na docéncia.

A palavra jogo teve a mesma constancia nos graficos analisados; as palavras formagao
e docente tiveram algumas variagdes, sendo a palavra docente mais evidenciada nos graficos;
assim como as palavras aprender, uso e aprendizagem tiveram algumas oscilagdes, tendo mais

evidéncia a palavra aprender. O que podemos perceber ¢ que a expectativa dos participantes,
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na sua grande maioria, seria aprender sobre jogos na pratica docente. Também categorizamos
a pergunta “Quais foram os pontos fortes e fracos que identificou neste curso?” (1° e 2° curso)
e “Quais aspectos do curso foram mais Uteis ou valiosos?” (3° curso). Como resultado,

obtivemos:

Gréfico 11 - Palavras-chaves forte e fraco

[ Fote [ Fraco
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Fonte: Fromtext.net (2023)

As palavras pesquisadas foram “forte e fraco” e tivemos uma maior incidéncia da
palavra forte e, posteriormente, fraco. O que pode evidenciar que os cursos tiverem mais pontos

fortes a serem considerados pelos cursistas.

<

Com o intuito de evidenciar as “vozes” dos cursistas, selecionamos, a partir das

respostas mais argumentativas, do 1° e 2° curso, a pergunta “Quais foram os pontos fortes e
fracos que identificou neste curso?”. Nao contemplamos o 3° curso devido a baixa adesdo de
respostas € por serem curtas e sem argumentacdo. Sobre o 1° curso, alguns trechos dos

participantes:

S6 o fato de ser um curso a distancia ja se caracteriza como um ponto forte. Além
disso, a mensagem que trouxe de que ¢é possivel sim usar midias alternativas no
planejamento pedagogico de nossas aulas, foi bem interessante. Identifico como ponto
fraco, o fato de ndo ter sido apresentado "midias mais modernas" que podem ser
utilizadas em sala de aula.

Acredito que foi um despertar importante para o uso de tecnologias nas minhas aulas
e como sugestdo acredito que poderiamos ter explorado mais o que foi proposto na
ultima tarefa, que para mim, foi aonde consegui associar de forma mais direta o uso
do game na minha atividade docente.

Como ponto forte menciono a organizagdo do mesmo ¢ a disponibilidade dos
facilitadores para auxiliar e suprimir as davidas. Como ponto franco, ndo foi
relacionado ao curso, mas foi a falta de uma carga horaria para que o professor possa
se dedicar a estes cursos de formagdo. No meu caso, desde que entrei na UFSC, tenho
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o fator multiplicador 1 - o que significa zero hora de preparo de aula, tempo para
estudos, corre¢do dos trabalhos, reunioes etc... (PARTICIPANTES DO 1° CURSO).

Dentre os pontos fortes, tivemos: o curso ser na modalidade a distancia, o uso das
midias no processo de ensino-aprendizagem; discussdo da importancia das midias em sala de
aula; organizagdo do curso e a mediacao pedagogica. Como pontos fracos, foram destacados: o
modulo 1 do Game Comenius ndo apresentar as midias contemporaneas; pouca exploracao do
planejamento a partir dos jogos; pouco tempo para se dedicar ao curso. Alguns fragmentos dos

participantes sobre o 2° curso:

Como ponto forte, destaco os textos fornecidos para leitura, que proporcionaram uma
melhor entendimento desta pratica de ensino, bem como os foruns de discussdo. Como
ponto negativo, acho que poderia ser incluida mais atividades praticas, como a que foi
a de criagdo de um modulo no game Comenius.

Acredito que o curso esteja bem estruturado e é bastante dinamico! Senti falta de um
feedback maior, ou conversas mais proximas com professor/tutor, para ampliar ainda
mais as possibilidades de aprendizagem sobre a introdugdo desse tipo de ferramenta
nas praticas de ensino.

A atividade final e elaboragdo de uma missdo para o jogo Comenius sdo pontos fortes,
e considero o questionario sobre o texto, na atividade um, um ponto fraco.
Compreendo que questionarios sio uma maneira pratica de guiar a leitura de um texto,
mas preferiria uma discussdo com o grupo, talvez através de uma videoconferéncia.
(PARTICIPANTES DO 2° CURSO).

Como pontos fortes, tivemos: leitura dos textos para discussdo nos foruns; estrutura e
dindmica do curso; criagdo de uma missao. E como pontos fracos, foram descritos: inserir mais
atividades praticas; feedback mais personalizado das mediadoras; questiondrio a partir das
leituras dos textos para os foruns.

Analisar o que os cursistas descreveram sobre os cursos foi de suma importancia para
refletirmos sobre a proposta dos cursos. A partir desses feedbacks foi possivel realizar as
sugestdes para que as expectativas dos cursistas sejam supridas. A seguir, descrevemos um

quadro sintese a partir da categoria “através” da midia: letramentos digitais.

Quadro 24 - Sintese dos resultados a partir da categoria “através da midia”
Categoria: “Através da midia”
indice: Letramentos digitais
Definiciio da categoria e do indice: | O que aprenderam sobre as midias/jogos? Como incluir as
midias/jogos no planejamento?

Unidades de registro Unidades de contexto
Atividade 1: 1) CRIAR MISSAO: planejar pelo menos uma missio completa, com
Missoes criadas na Plataforma | todos os itens escolhidos e os feedbacks detalhados para suas escolhas.
REMAR - 1° curso Salve sua(s) missao(des) na plataforma Remar, jogue seu jogo no site

do Comenius. Depois de jogar seu jogo, crie um topico com o nome
de sua missdo e coloque o link dela aqui no Férum.




152

2) JOGAR E ANALISAR OUTRAS MISSOES: Jogue pelo menos
uma missdo de algum/a colega e comente no topico respectivo o que
achou de trés aspectos do jogo: 1) planejamento, o 2) uso das midias e
os 3) feedbacks apresentados para os jogadores.

3) PUBLICAR O LINK E O(S) COMENTARIO(S): crie um arquivo
doc com o link de seu jogo e com os comentarios que publicou no
Moodle como tarefa. Ponha seu nome no arquivo.

Atividade 2: - Mesmos questionamentos da atividade 1.

Missdes criadas na Plataforma

REMAR - 2° curso

Atividade 3: 1) CRIAR MISSAO: planejar pelo menos uma missio completa, com

Missoes produzidas Modulo 1 (word)
- 3° curso

todos os itens escolhidos e os feedbacks detalhados para suas escolhas.
Salve sua(s) missdo(des) na plataforma Remar, jogue seu jogo no site
Comenius. Depois de jogar seu jogo, crie um topico com o nome de
sua missdo e coloque o link dela aqui no forum. Se usar o template
para criar a missao em doc, compartilhe o arquivo no férum intitulado
nome.remar.doc

2) JOGAR E ANALISAR OUTRAS MISSOES: jogue pelo menos
uma missao de algum/a colega usando o link compartilhado no forum
e comente no topico respectivo o que achou de trés aspectos do jogo:
1) planejamento, o 2) uso das midias e os 3) feedbacks apresentados
para os jogadores.

Atividade 4:
Missdes  produzidas
(customizavel) - 3° curso

Modulo 2

1) CRIAR MISSAO: planejar pelo menos uma missio completa, com
todos os itens escolhidos e os feedbacks detalhados para suas escolhas.
Salve sua(s) missdo(des) com PROFOR22-seunome-mod2 em pdf.
Jogue seu jogo para ver o resultado do planejamento. Depois, crie um
topico com o nome de sua missdo e coloque o arquivo em pdf do jogo
criado. Se usar o template para criar a missao em doc, compartilhe o
arquivo no forum intitulado PROFOR22-seunome-mod2 doc

2) Além de publicar o arquivo, responda aqui duas perguntas: a) o que
achou da experiéncia de criar e jogar uma missdo feita por vocé no
jogo digital? b) como pensa que esse modo criativo poderia ser
utilizado em sala de aula?

Atividade 5:

Formulario de pesquisa, analise e
planejamento com jogo educativo - 1°
curso

Este formulédrio foi elaborado por
Jefferson da Rosa para sua dissertagdo
de mestrado, defendida em 2020.

- Nome do jogo escolhido

- Enderego do site do jogo

- Explique o passo-a-passo de como
chegou no jogo escolhido. Quais
palavras-chave usou para encontra-lo?

- Ja conhecia o jogo?

- Por que escolheu este jogo?

- Encontrou através do Google?

- Quantas paginas foram pesquisadas para
escolher este jogo?

- Quantos sites foram visitados?

- Cite os nomes de trés deles

- Quais procedimentos foram realizados
ao visitar os sites?

- Qual ¢ a historia do game analisado?

- Quais sdao os objetivos (construir,
administrar recursos, resolver problemas,
etc.) principais existentes no game?

- Quais as regras que vocé percebe que
existem no jogo analisado?

- Estética (responsavel por todas as
sensagdes que o jogo ird transmitir para o
jogador)

- Mecéanica (sdo as regras do jogo, como
devem ser as interagcdes dos objetos e
eventos com o jogador)
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- Narrativa (a histéria do jogo ¢ a forma
como 0s acontecimentos irdo se
desenrolar no decorrer do jogo).

- Tecnologia (em qual plataforma o jogo
sera executado)

- Em qual disciplina/curso/faixa etaria
vocé pensou em utilizar o jogo escolhido?
- Quais conteudos vocé abordaria usando
0 jogo escolhido?

- Como vocé planejaria a utilizagdo deste
titulo? (tempo, quantidade de aulas, modo
etc.)?

- Quais seriam as estratégias de uso, ou
seja, como trabalharia com ele em sala de
aula? (Ex: Produgdo de textos,
Cumprimento  de  objetivos  pré-
determinados pelo professor, Discussdes
realizadas a partir do game, Produgdo de
materiais e realizagdo de atividades, etc.)
- Como seriam avaliadas as atividades
desenvolvidas a partir deste jogo? (Ex:
Discussdo das atividades realizadas a
partir do game; Avaliagdo do aprendizado
adquirido por meio de provas; Realizagdo
de trabalhos/projetos; Avaliagdo por meio
da analise do jogar dos alunos etc.)

- Gostou da experiéncia de analisar e
pensar jogos digitais na sua pratica
pedagogica? Por favor, comente o que
achou e inclua criticas e/ou sugestdes de
melhoria para essa atividade.

- Qual sua opinido sobre este
questionario? Suas criticas e sugestdes
serdo muito bem-vindas! Muito obrigado
por participar (ROSA, 2020).

Atividade 6:

Formulédrio de pesquisa, analise e
planejamento com jogo educativo - 2°
curso

- Mesmas perguntas da atividade 5.

Atividade 7:

Formulédrio de pesquisa, analise e
planejamento com jogo educativo - 3°
curso

- Mesmas perguntas da atividade 5.

Atividade 8:
Formulario de avalia¢do do curso - 1°
curso

- Qual sua expectativa sobre o curso? O que esperava?

- Sua expectativa foi alcangada?

- Por favor, explique o porqué de sua resposta.

- O que vocé achou da carga horaria?

- O que vocé achou das atividades propostas?

- O que vocé achou da bibliografia sugerida?

- O que vocé achou dos contetdos discutidos?

- O que vocé achou da mediacdo pedagdgica?

- Quais foram os pontos fortes e fracos que identificou neste curso?

- Se houver, coloque sua sugestio para melhorias.

- Tendo em vista essa avaliacdo que fez, qual a probabilidade de
indicar este curso para um amigo?

- Vocé aceitaria fazer a continuag¢@o do curso, cuja nova proposta seria
uma oficina de Game Design?

Atividade 9:
Formulario de avaliag¢do do curso - 2°
curso

- Mesmas perguntas da atividade 8.
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Atividade 10:
Formulério de avalia¢do do curso - 3°
curso

- Nome do seu avatar ou pseudonimo

- Antes de falar do nosso curso, gostariamos de saber quais seus
maiores desafios em relagdo as suas aulas?

- Como vocé descreveria suas aulas?

- Tendo em vista o conjunto do curso, qual a probabilidade de vocé
indicéa-lo para um amigo?

- Seu nivel de dedicagdo ao curso foi

- Nivel de habilidade/conhecimento no inicio do curso

- Nivel de habilidade/conhecimento no fim do curso

- Nivel de habilidade/conhecimento exigido para concluir o curso

- Contribuigdo do curso para habilidade/conhecimento didatico

- Os objetivos foram claros

- O conteudo foi organizado e bem distribuido

- A carga de atividades foi apropriada

- O curso foi organizado para permitir a participagdo de todos os
participantes

- A dinamica reflexdo e pratica foi produtiva

- A escolha do Game Comenius como base do curso foi adequada ao
ensino superior

- Sentiu falta de momentos sincronos com o mediador

- Quais aspectos do curso foram mais uteis ou valiosos?

- Como vocé melhoraria este curso?

- Quais eram suas expectativas com este curso?

- Vocé obteve o resultado esperado?

- Vocé tem sugestdes? Duvidas? Criticas? Utilize esse espago para
deixar sua opinido.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

A categoria “através da midia” que teve como palavra principal “letramentos digitais”

com o intuito de responder aos seguintes questionamentos nos foruns de discussdo: O que

aprenderam sobre as midias/jogos? Como incluir as midias/jogos no planejamento? Da mesma

forma como as categorias “com a midia” e “sobre a midia”, esta também teve um papel

relevante nos cursos de formag¢ao continuada. As descrigdes dos resultados estao no relato de

cada atividade. Produzir algo a partir do uso e dos conhecimentos sobre os jogos ¢ de

fundamental importancia para o processo de ensino-aprendizagem. Intimeros letramentos

digitais foram desenvolvidos: criar a missdo, escolher determinado jogo e realizar um

planejamento a partir dele para a disciplina que leciona, pensar quais estratégias e objetivos

pedagogicos podem ser alcancados com o game etc. Mas, para se chegar ao processo de

producdo, ¢ necessario que se conhe¢a de forma instrumental, depois reflexiva para,

posteriormente, a criagao de algo a partir desse conhecimento.
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6.7 SINTESE CRITICA DOS RESULTADOS

Os cursistas foram convidados a (re)conhecer as midias, o Game Comenius e suas
principais caracteristicas, assim como refletir sobre seu uso no planejamento docente. Essa
aproximacao ocorreu por meio da leitura e discussao dos textos base, nos foéruns de discussao
e ao jogar o proprio game. As escolhas do planejamento e o feedback do proprio jogo
proporcionam ao participante uma relagdo entre as midias com os objetivos das missdes. Para
cada objetivo de uma missdo, determinada escolha era mais adequada, o que fez com que
houvesse uma reflexdo das suas escolhas no planejamento a partir das midias. Essa
aprendizagem pdde ser realizada dentro do préprio jogo em que, imersos no mundo da
Lurdinha, houve acertos, erros, frustracdo, encorajamento e feedback. Na experiéncia pratica
de um jogador, além de (re)conhecer todos os conhecimentos didaticos referente ao
planejamento docente foi possivel viver esta experiéncia de conhecimento dentro de um game.

Posteriormente, aprenderam como as midias e os jogos podem proporcionar o
protagonismo e o engajamento dos alunos a partir de uma experiéncia pratica em que o proprio
cursista vivenciou o protagonismo e engajamento em um curso de formagao continuada. Ao
jogar as missdes, receber o retorno de suas escolhas e compartilhar com os colegas suas
experiéncias, acertos, erros e frustragcdes tivemos uma postura ativa diante do conhecimento
que foi estudado. A participagao ativa na realizacdo das atividades e discussao com os colegas,
em que a tutora ¢ a professora atuaram como mediadoras da aprendizagem, dependeu apenas
da atuacdo de cada participante, tanto para sua propria aprendizagem quanto na qualidade do
conhecimento.

Em terceiro lugar, os cursistas souberam que as midias podem ser usadas na
perspectiva da midia-educagdo (“com, sobre e através”). Esse conhecimento também foi
desenvolvido de forma pratica dentro dos cursos. O docente teve uma aproximacao instrumental
com as midias e os jogos quando ocorreu a discussdo teodrica dos textos base e jogaram os
modulos do Game Comenius; tiveram uma aprendizagem critico-reflexiva sobre as midias
quando responderam os formularios de avaliagdo dos moédulos e discutiram, a partir dos
questionamentos do féorum de discussdo, como utilizar o Game Comenius na sua pratica
pedagogica; por fim, desenvolveram a aprendizagem “através” da midia quando criaram as
missdes nas plataformas customizaveis e elaboraram um planejamento pedagdgico com o uso
de jogos. Portanto, a partir do desenho do proprio curso, o participante foi convidado a pensar

nas midias nesta perspectiva da midia-educagao.
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Na sequéncia, desenvolveram estratégias no planejamento pedagdgico para o processo
de ensino-aprendizagem com o uso das midias e jogos a partir de tudo o que foi estudado e
desenvolvido. O professor criou uma missao em plataformas customizaveis e pesquisou um
jogo que pudesse ser trabalhado na sua disciplina, assim como informaram os objetivos a serem
atingidos. Da mesma forma em que o Game Comenius — Moddulo 1 — proporcionou o
planejamento docente com o uso das midias, o participante realizou a mesma dindmica, mas
que agora poderia ser executada em sala de aula por ele. Essa atividade foi a ultima do curso,
principalmente, para que eles tivessem vivenciado todas as etapas da midia-educagao e tivessem
repertorio mididtico para elaborassem um planejamento pedagdgico que contemplassem todas
as aprendizagens.

Portanto, em todas essas experiéncias houve a aprendizagem e ampliagdo de
letramentos digitais: desde conhecer a midia e suas caracteristicas; compreender que tanto os
jogos quanto as midias podem proporcionar o protagonismo e engajamento dos alunos;
aprender com o uso das midias em sala de aula pode ser trabalhado na perspectiva da midia-
educacgao e, por fim, criaram uma missao e desenvolveram um planejamento pedagdgico com
o uso de jogos. Durante o processo do curso de formagdo continuada o conhecimento e
discussdo sobre a temdtica ndo foram apenas tedricos, mas também pratico em todas as
atividades.

No que se refere aos trés cursos, foi possivel perceber, a partir das descrigoes dos
resultados, que os dois primeiros cursos tiveram um melhor aproveitamento no que tange ao
processo de ensino-aprendizagem. E importante também fazermos algumas ponderagdes: o
Moédulo 1 do Game Comenius ja tinha sido testado em oficinas anteriores e ajustado, conforme
os feedbacks recebidos. Os textos trazidos tinham o propdsito de auxiliar os cursistas a
compreenderem melhor a dindmica do jogo. O terceiro curso trouxe todos os modulos, sendo
que o Mddulo 2 e o Mddulo 3 ainda eram prototipos que precisavam ser testados e ajustados,
conforme os feedbacks dos cursistas.

A propria atuagdo da protagonista do jogo foi diferente: Lurdinha ¢ professora do
Modulo 1, midia-educadora do Moédulo 2 e coordenadora pedagdgica no Modulo 3. O Moédulo
2 trouxe personagens como Jean, Vladimir e Paulino que se referiam aos teoricos Jean Piaget,
Vygotsky e Paulo Freire. Uma questao a ser refletida € se os cursistas conheciam essas teorias
porque os planejamentos foram elaborados a partir desses tedricos. Textos que pudessem
refletir sobre isso seriam fundamentais para uma melhor compreensdo do fluxo do jogo. O
Modulo 3 trouxe as metodologias ativas a partir da aprendizagem baseada em problemas, sala

de aula invertida e aprendizagem baseada em projetos, como também as multiplas inteligéncias.
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Por mais que o proprio jogo tenha trazido as defini¢des, para quem ndo as conheciam, as
informacgdes podem ter sido insuficientes, ja que nos quizzes as perguntas eram basicamente
sobre esses conceitos. Assim como descrito no Modulo 2, textos que pudessem refletir sobre
isso seria fundamental para uma melhor compreensdo do fluxo do jogo.

Como reflexdo, cada modulo deveria ser trabalhado separadamente para que os
proprios conceitos trazidos nos jogos pudessem ser discutidos e debatidos em textos e forum
de discussao. No terceiro curso houve pouca participagdo nas semanas. Fica a reflexao se nao
foram atividades em excesso como jogar o Mddulo 3, preencher a avaliagdo do protétipo,
realizar um planejamento de um jogo a partir da sua disciplina, participar do férum de discussao
e responder a avaliacdo do curso. Como sugestdo ficaria trabalhar em cada curso ofertado
apenas um modulo de forma subsequente ou, ao se trabalhar com os trés médulos, reduzir as
participagdes em foruns.

A partir da descrigdo das competéncias digitais no referencial teorico, foi adaptado a
partir das seis areas descritas no DigComp (2018) uma proposta de andlise das competéncias
digitais nas atividades semanais dos trés cursos ofertados.

. Area 1: Uso profissional: Os cursistas utilizaram as TICs para se comunicar, colaborar
e se desenvolver na area profissional no decorrer do curso de formagao?

. Area 2: Recursos tecnologicos: Os cursistas realizaram a selecdo, criagio e o
compartilhamento das ferramentas digitais no decorrer do curso de formacao?

. Area 3: Processo de ensino-aprendizagem: Os cursistas gerenciaram a utilizagio das
TICs no processo de ensino-aprendizagem no decorrer do curso de formagao?

° Area 4: Avaliacio: Os cursistas refletiram sobre o uso das TICs como uma forma de
avaliar o processo de ensino-aprendizagem?

o Area 5: Letramentos digitais e narrativas digitais: Os cursistas ampliaram seus
letramentos digitais? Essas aprendizagens foram contadas por meio de suas proprias narrativas
digitais?

. Area 6: Midia-educaciio: Os cursistas compreenderam como o aprender “com a
midia”, “para a midia” e “através da midia” pode proporcionar um conhecimento reflexivo e
critico sobre as midias digitais no processo de ensino-aprendizagem?

J Area 7: Jogos digitais e formacio docente: Os cursistas aprenderam as
potencialidades dos jogos digitais para o processo de ensino-aprendizagem e como usé-los em

suas aulas?
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As areas 5 “Capacitacdo dos aprendentes” e 6 “Promocdo da competéncia digital dos
aprendentes”, do DigComp (2018), ndo foram utilizadas porque o foco estd na aprendizagem e
no protagonismo no aluno e os cursos descritos e analisados referem-se a formacao docente.
Para ampliar a andlise das aprendizagens foram incluidas trés areas: area 5 “Letramentos
digitais e narrativas digitais”, area 6 “Midia-educacdo” e area 7 “Jogos digitais e formagao
docente”. Tais insercdes se justificam porque se tratam no referencial teoérico trabalhado ao
longo dos cursos de formagao docente e estdo vinculadas aos objetivos especificos.

No primeiro curso de formagao docente, observa-se que foram trabalhadas quase todas
as competéncias. A unica competéncia que nao foi contemplada foi area 4: “Avaliagdo” porque
ndo houve nenhuma atividade para o cursista refletir sobre este item. No segundo curso de
formacdo docente, observa-se que foi possivel desenvolver todas as competéncias digitais. A
unica competéncia que nao foi contemplada no primeiro curso foi desenvolvida no segundo
porque houve atividades para os cursistas refletirem sobre a avaliagdo em foruns de discussao.
No terceiro curso de formacdo docente, observa-se que foi possivel desenvolver todas as
competéncias digitais. Tais competéncias foram: area 1: uso profissional, area 2: recursos
tecnologicos, area 3: processo de ensino-aprendizagem, area 4: avaliagdo, area 5: letramentos
digitais e narrativas digitais, area 6: midia-educagdo, area 7: jogos digitais e formagao docente.

Os conceitos de ludoletramento (ZAGAL, 2010), letramentos digitais (XAVIER,
2011), (ROJO, 2009, 2012, 2013) e narrativas digitais (VALENTE, 2012) também puderam ser
observadas ao longo das atividades, conforme ja descrito. A midia-educagao (FANTIN, 2012;
BELLONI, 2009) também perpassou todo o trajeto das atividades propostas que foram
divididas em “com, sobre e através” das midias. Evidencia-se, também, a importancia de uma
formacao docente que se articule com uma concepgao tedrica, (LUCKESI, 2011), a partir da
mediacao do professor. E essa mediagdo (ZABALA, 1998) deve desenvolver a confianca do
aluno a partir de um ambiente que o motive e encoraje. Conclui-se, desse modo, que os
referenciais teoricos utilizado para o embasamento dos cursos de formacao auxilia na ampliacao
dos letramentos digitais.

Fica evidente que € necessaria uma preparagdo, ou seja, uma formagao que capacite o
docente para o uso das midias digitais e jogos digitais. Conhecer esses recursos, suas
caracteristicas e potencialidades pedagogicas, compreender que € necessario um objetivo
didatico e estratégias definidas para trabalhar em sala de aula faz com que o professor tenha
conhecimento, seguranca e autonomia no seu trabalho docente. Com isso, ndo teremos acoes
efémeras, mas uma cultura em que os docentes considerem a importancia das midias digitais e

jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos afirmar que a formagao docente a partir dos jogos digitais ¢ algo bastante
inovador e complexo, considerando os resultados desta pesquisa. Primeiro porque foi
necessario um arsenal de recursos tecnologicos para que os cursos fossem realizados, assim
como uma mediacdo pedagogica que acolhesse e auxiliasse nas aprendizagens de forma
satisfatoria e efetiva.

Posterior a esta etapa, € notorio o quanto a aprendizagem a partir dos jogos digitais €
significativa visto a participacdo e engajamento dos cursistas na realizagdo das atividades, nos
comentarios dos colegas em foruns de discussdo nas atividades praticas etc. Os cursistas
avaliaram bem os cursos e os indicariam para amigos, conforme questionario de avaliagdao. O
interesse por jogos na educacao ¢ algo que vem crescendo nos ultimos anos, ja que os docentes
percebem o quanto o processo de ensino-aprendizagem pode ser mais significativo quando o
aluno ¢ o centro da aprendizagem. Para que isso acontega, ¢ necessario cada vez mais formagdes
docentes e politicas publicas com essa tematica, visto o mundo contemporaneo em que vivemos
no qual as midias digitas fazem parte da vida das pessoas tanto no ambito pessoal quanto
profissional.

Tivemos um bom aproveitamento dos cursistas, engajamento e discussdes reflexivas.
De acordo com avaliacdo do curso, podemos perceber o quanto ¢ importante um curso bem-
organizado, com leituras e atividades que agreguem, de forma efetiva, para as aprendizagens.
A mediagao nos mostrou ser algo fundamental, haja vista que o curso foi totalmente a distancia,
contando com a autonomia e o engajamento dos cursistas. O segundo curso ocorreu durante o
inicio da pandemia e ficou evidente a importancia dos recursos tecnologicos para que
pudéssemos dar continuidade a temadtica. O terceiro curso, por mais complexo e completo que
fosse, ndo teve um indice de aproveitamento como os cursos anteriores, o que corrobora a
importancia de uma tutoria ativa para sanar dividas e acompanha-los ao longo das atividades
semanais. Um dos motivos para esta situacdao pode ter sido o excesso de atividades para uma
carga horaria de 20 horas e, também, a exaustao pela Covid-19.

Houve criticas construtivas que foram analisadas como sugestdo para pesquisas
futuras, como modulos que trabalhem as midias contemporaneas, que estdo contempladas no
Modulo 3, oferta de cursos na modalidade presencial, mais exemplos de jogos para
determinadas areas do conhecimento. Como os professores eram das mais diversas areas de
conhecimento, realmente era um desafio adaptar o Game Comenius em algumas situagdes ou

encontrar jogos para sua area de conhecimento, atividade da tltima semana. Poderiamos ter
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realizado um questiondrio de avaliagdo diagndstica antes de iniciar os cursos, por exemplo, a
fim de evitar imprevistos, mas faz parte de toda a iniciativa realizada pela primeira vez, de
forma empirica, esses questionamentos posteriores.

A pandemia também foi um desafio diante de tantas incertezas que o mundo estava
vivendo, o segundo curso foi realizado nesse contexto e o terceiro curso foi realizado no pos-
pandemia que acaba influenciando a maneira como as pessoas interagem entre si € com as
midias digitais. Outra adversidade foi a descontinuidade da plataforma customizavel em que
varias missdes gravadas foram apagadas, principalmente durante o terceiro curso.

Apesar dos contratempos, ficou explicita a necessidade de formagdes docentes com o
uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem. Pudemos perceber o quanto foi possivel
aprender, seja pelos comentarios nos foruns e/ou nos questionarios aplicados, seja nas
atividades realizadas, as competéncias digitais. O protagonismo do aluno ¢ algo essencial no
jogo, pois as escolhas e decisdes da sua propria aprendizagem acontecem por meio dos
comandos do jogador.

O terceiro curso foi mais rico e complexo em relagdo aos cursos anteriores. Isso se
justifica porque nos primeiros apenas o Mddulo 1 do Game Comenius foi utilizado. Nesse, além
do Modulo 1 — midias tradicionais foram utilizadas tanto o Modulo 2 — midias audiovisuais
quanto o Mddulo 3 — metodologia ativa. Isso pressupde que os cursistas precisariam realizar
mais atividades que contemplavam mais conceitos sobre os assuntos tratados.

Um item importante a ser observado foi a baixa participacdo dos cursistas nas
atividades solicitadas no terceiro curso. Muitos responderam aos foruns de forma incompleta,
pois ndo respondiam a todos os questionamentos solicitados. Uma hipdtese poderia ser o fato
de ser trabalhado todos os modulos na mesma carga horaria dos cursos anteriores, o que
demandaria mais tempo de dedicagdo dos participantes. O tutor também teve alguns problemas
pessoais que o impossibilitaram realizar o acompanhamento dos participantes e/ou sanar as
duvidas necessarias por alguns dias. Uma possibilidade ¢ que isso possa ter ajudado na baixa
participacdo e empenho dos cursistas.

Como sugestdo para os proximos cursos, seria trabalhar os modulos em cursos de
forma subsequente ou, se for trabalhar com todos os modulos, aumentar a carga horaria do
curso. Também poderiam ser realizados alguns encontros online para estudar os conceitos € o
que se espera das atividades e a tutoria desenvolver um papel mais ativo, sanando duvidas,
acompanhando as atividades dos cursistas, trazendo novas reflexdes para enriquecer o processo

de aprendizagem poderia ajudar a evitar a evasao.
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O objetivo geral desta pesquisa foi investigar a ampliacao dos letramentos digitais, em
cursos de formacgdo continuada de midia-educacdo, baseado no Game Comenius. Como
resultados, podemos afirmar que foi possivel ampliar os letramentos digitais, como na primeira
semana, em que os cursistas puderam descrever, a partir dos textos-base, o que entendem por
jogo, seus elementos, suas potencialidades na educagdo e o conhecimento instrumental do
proprio jogo. Na segunda semana os cursistas puderam ampliar os letramentos digitais ao jogar
o Game Comenius, analisa-lo e refletir de que forma o artefato cultural pode ser utilizado em
suas aulas de forma critica e reflexiva. Na terceira semana os cursistas ampliaram os
letramentos digitais ao criar suas missdes nas plataformas customizaveis assim como
planejaram uma aula com um jogo escolhido. No que se refere as competéncias digitais quase
todas foram desenvolvidas, somente as que se relacionavam com os alunos nao foram
contempladas por ndo se referir a competéncia do professor.

Conclui-se que foi possivel ampliar os letramentos digitais nos trés cursos de formagao
docente, conforme descrito. Nossa heroina, Lurdinha, finalizou sua saga com exceléncia.
Comenius confiou-lhe uma grande missao, que foi proporcionar a educagcao uma metodologia
educacional que desse conta dos desafios das TICs, e ela, por meio dos trés mddulos, venceu
todos os desafios e obstaculos. A saga da nossa heroina termina por aqui. Ela volta para casa
com o dever cumprido! Lurdinha espera, assim como nos, novas iniciativas e politicas publicas
que ampliem as propostas de formacdo docente para o uso das midias e dos jogos digitais na
educacdo. Qual sera o nosso proximo heroi ou nossa proxima heroina? Qual serd sua proxima

aventura?
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