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RESUMO

Dentre as tecnologias aplicadas a educagdo, os jogos digitais apresentam um alto potencial de
aprendizagem aos estudantes, principalmente depois do periodo pandémico, no qual os jogos
digitais ganharam mais espaco e a sua produgdo teve um acelerado crescimento. O uso de
jogos digitais educativos tem gerado uma gama de pesquisas e estudos referentes a sua
producdo. No entanto, na producdo de jogos digitais educativos quando pesquisamos na
literatura a participagdo do Designer Educacional encontramos poucos materiais que nos
elucidem sobre seu papel e o perfil profissional nessa area. Por esse motivo, a pesquisa se
propds a investigar e refletir por meio da pesquisa de campo, quais as fungdes e os papéis
desempenhados pelo Designer Educacional na elaboragdo de um jogo educativo,
considerando a experiéncia de produ¢do do Game Comenius, um jogo de didatica para o uso
de midias na Educagdo. Para percorrer essa investigagdo, descrevemos o processo de
produgdo de jogo educativo, assim como detalhamos as fun¢des do Designer Educacional
dentro da Equipe pedagogica na elaboragdo do Game Comenius 1, 2 e 3. Foram usadas
diversas fontes de informacgdes e dados, como artigos, dissertacdes, teses, relatorios, projetos,
formularios, que fazem parte do acervo do Projeto Game Comenius e se encontram
armazenados no Trello, Drive, Moodle e GitHub, além de imagens, fotos, rascunhos que
fazem parte do acervo pessoal da pesquisadora e da sua orientadora. Dez membros dos
participantes das equipes pedagdgicas de todo o projeto responderam um questiondrio sobre
as funcodes e tarefas desenvolvidas a partir do pardmetro de ocupacdes do Designer
Educacional no Brasil, que foram tabelados e usados na interpretagdo dos dados. Os
resultados mostraram a necessidade e a relevancia de existir um profissional com
competéncias educacionais e¢ didaticas, dentro da produgdo de jogos educativos. Além de
planejar e produzir os contetidos educacionais, esses designers assessoram as demais equipes,
garantindo a qualidade e construgdo dos objetivos educacionais e das teorias escolhidas na
elaboracdo do jogo.

Palavras-chave: Game Comenius. Jogos Digitais. Jogos Digitais Educativos. Design
Educacional. Designer Educacional.



ABSTRACT

Among the technologies applied to education, digital games have a high learning potential for
students, especially after the pandemic period, in which digital games gained more space and
their production had an accelerated growth. The use of educational digital games has
generated a range of research and studies related to their production. However, in the
production of educational digital games, when we researched the participation of the
Educational Designer in the literature, we found few materials that elucidate us about their
role and professional profile in this area. For this reason, the research proposed to investigate
and reflect through field research, what are the functions and roles played by the Educational
Designer in the elaboration of an educational game, considering the experience of producing
Game Comenius, a didactic game for the use of media in education. To go through this
investigation, we describe the process of producing an educational game, as well as detailing
the functions of the Educational Designer within the Pedagogical Team in the elaboration of
Game Comenius 1, 2 and 3. Several sources of information and data were used, such as
articles, dissertations , theses, reports, projects, forms, which are part of the Comenius Game
Project collection and are stored on Trello, Drive, Moodle and GitHub, in addition to images,
photos, drafts that are part of the personal collection of the researcher and her supervisor . Ten
members of the participants of the pedagogical teams of the entire project answered a
questionnaire about the functions and tasks developed from the parameter of occupations of
the Educational Designer in Brazil, which were tabulated and used in the interpretation of the
data. The results showed the need and relevance of having a professional with educational and
didactic skills within the production of educational games. In addition to planning and
producing the educational content, these designers advise the other teams, ensuring the quality
and construction of the educational objectives and theories chosen in the development of the
game.

Keywords: Game Comenius. Digital Games. Educational Digital Games. Educational
Project. Educational Designer.
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MEMORIAL

Tendo a certeza que pretendia fazer o curso de Pedagogia, sai da minha cidade do
interior (Urubici) para prestar vestibular para o curso de Pedagogia da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC) e da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC).
Consegui aprovacao nas duas universidades, mas acabei optando pelo curso da UDESC por
ter uma grade curricular que se aproximava mais de meus ideais e objetivos profissionais.

Logo que iniciei a minha trajetoria académica, em 2006, no Centro de Ciéncias
Humanas e da Educacdo (FAED), comecei a trabalhar na area da educacdao. Assim, fui
conciliando meus estudos com uma rotina de 40 horas semanais de trabalho. As dificuldades
comuns deste cendrio foram imprescindiveis para me tornar a profissional que sou hoje.

Durante o curso de Pedagogia trabalhei como professora de Séries Iniciais e da
Educagdo Infantil. Sempre me interessei por aprofundar meus estudos nas areas em que estava
atuando, por entender que teoria e pratica caminham juntas e sdo grandes aliadas para o fazer
pedagogico. Dessa forma, meu artigo de conclusdo de curso intitulado “Corporeidade e
Identidade Corporal”, com orientacdo das professoras Arlete de Costa Pereira e Débora
Cristina de Sampaio Peixe, trouxe uma reflexdo sobre o entendimento de corpo como
instrumento na Educa¢do Infantil € como um processo de comunicagdo. Para tal, repensei
alguns filésofos que entendem a mente como algo separado do corpo. O corpo caminha lado a
lado com as vivéncias e aprendizados, percebendo e interpretando o que se passa, passando
assim a objeto ativo. Respeitar a crianga ¢ sobretudo respeitar seu tempo de uma forma
articulada entre o cuidado e a educagao.

Terminei a graduacdo em 2009 e em 2010 passei no processo seletivo da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) para a primeira turma do curso de
Especializacdo em Educacdo Infantil. Nessa €poca, comecei a trabalhar na Irmandade do
Divino Espirito Santo (IDES), uma organizagdo filantrépica, assistencial e sem fins
econdmicos que oferece varios programas sociais, educativos, culturais e profissionalizantes.
Ali iniciei como professora do Programa Jovem Aprendiz, que insere e capacita jovens para o
seu primeiro emprego. Mais tarde passei a atuar como coordenadora pedagodgica, depois
coordenadora geral do Nucleo Arte-Educagdo, que no periodo inverso ao da escola, oferece
oficinas educativas.

Dentro desse contexto, me interessei em aprofundar os estudos e a pesquisa na
educacdo integral, tema esse que permeou o artigo dessa especializacdo. O artigo final
intitulado “O atendimento em tempo integral: necessidade ou alternativa para melhoria da

educacao?” sob a orientacdo da professora Dr®. Soraya Franzoni Conde traz uma reflexdo a



partir de estudo de caso sobre como acontece o atendimento de tempo integral. Enfoca o
questionamento se hoje a educagdo integral ¢ uma alternativa para a melhoria na educacdo ou
uma necessidade vinda com a urbanizagao dos grandes centros urbanos.

Entre 2011 a 2013, atuei no Conselho Municipal de Educacdo como representante
das Organizagdes Nao-governamentais (ONGs), conveniadas com a Secretaria Municipal de
Educacgdo. Fazia parte da comissdo de Educacdo Infantil, fazendo monitoramento e
fiscalizacdo nas instituigdes de Educacao Infantil de Florianopolis. Esse periodo foi muito
importante na minha trajetdria profissional, pois pude conhecer mais de perto sobre as regras
e normas dessa etapa da educacdo e conhecer diferentes espagos com metodologias diversas.
Participei concomitantemente na Diretoria Colegiada do Forum Estadual de Erradicagdo do
Trabalho Infantil e Protecdo do Adolescente no Trabalho de Santa Catarina - FETI/SC,
fazendo diversos eventos e foruns sobre a conscientizagao do trabalho infantil.

Em 2014, devido a minha experiéncia na educagdo infantil, fui convidada pela IDES
para coordenar o Centro de Educacgdo Infantil Girassol (CEIG), que, naquele ano, devido uma
parceria com a rede municipal, passaria a atender 400 criancas na educacdo infantil em
periodo integral. Entre 2013 a 2015, vivi outra experiéncia significativa na minha carreira,
quando no periodo noturno, em contrato temporario com a prefeitura atuei como professora
alfabetizadora do primeiro segmento da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA).

Em 2016, senti a falta dos estudos e da universidade e me inscrevi no processo
seletivo da Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR). O curso era de
Especializagdo em Tecnologias, Comunicacdo e Técnicas de Ensino, realizado em
Floriandpolis na Universidade Aberta do Brasil, polo UAB. Através da escolha do tema do
trabalho de conclusdo de curso (TCC) “Redes Sociais: desafios e oportunidades no espago
escolar”, procurei refletir sobre a influéncia das redes sociais no ambiente de aprendizagem,
sob a orientagao do professor Dr. Camilo Catto.

Em 2016, também prestei concurso para professora efetiva de Educagdo Infantil de
Floriandpolis. Em 2017, comecei uma nova fase de minha vida académica e profissional,
novamente como professora da Educacgao Infantil e cursando a especializagdo voltada para o
uso de tecnologias € comunicacao no ensino e aprendizagem.

Finalizei a p6s em 2018, quando senti que os estudos e a pesquisa na area podem ser
aprofundados, sendo de grande valia para a comunidade educativa como um todo. Diante dos
estudos até aqui realizados, mas que tiveram pouco tempo para serem discutidos e explorados
com maior profundidade, surgiu o meu interesse em realizar o mestrado na Universidade do

Federal de Santa Catarina (UFSC). O mestrado permitiu o aprofundamento do estudo dessa



tematica e o compartilhamento e contato com outros pesquisadores, contribuindo de forma
efetiva na minha carreira como docente e de toda a comunidade educativa.

As questoes ligadas ao uso de Tecnologias Digitais de Informagdao e Comunicacao
(TDICs) sempre me chamaram aten¢do. Enquanto professora, sempre fiz questdo de trazer
também esse universo para dentro dos “muros da escola”. Enquanto servidora, Professora da
Rede Municipal de Florianépolis, atualmente na Educagdo Infantil, percebia certa aversdao a
esses aparatos tecnoldgicos no uso pedagodgico e quase uma postura contra, encarando as
TDICs, como algo ruim.

Dentro desse contexto, escrevi meu projeto de entrada na Universidade com foco no
uso de Redes Sociais no processo de ensino aprendizagem. Aos poucos, fui conhecendo o
mundo dos jogos na educagdo, a sua importdncia e possibilidades em situagdes de
aprendizagem. Por seguinte, fui mais além quando comecei a participar na producao de jogos
educativos, dentro do Projeto Game Comenius. Nesse momento, consegui expandir um leque
de alternativas para minha intervengdo como professora e perceber a importancia da
participacdo de um profissional da 4rea da educagdo na criagdo e producdo desses artefatos
culturais que tanto chamam atengdo e encantam nossos alunos, foco esse que nesse espago

busco trazer em questao.
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1 INTRODUCAO

A pesquisa intitulada “O papel do Designer Educacional na produgdo de jogos
educativos digitais” refere-se a uma investigagdo em nivel de Dissertacdo de Mestrado,
vinculada ao Programa de Pés-graduacdo em Educagdo (PPGE) da Universidade do Federal
de Santa Catarina (UFSC), orientada pela Prof* Dr.* Dulce Marcia Cruz.

Esta Dissertacdo constitui-se como desdobramento de um projeto em andamento no
Grupo de Pesquisa Edumidia - Educacao, Comunicacao e Midias, da Universidade Federal de
Santa Catarina, cadastrado no Diretério de Grupos de Pesquisa (DGP) do Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), que investiga as possibilidades
educativas dos games através da producdo de narrativas sobre o jogo € 0 jogar em situagdes
escolares.

Com o surgimento de tecnologias e da Internet, a sociedade passou a se comunicar de
forma diferente, nossas relagdes e cotidianos se modificaram, ultrapassando os limites do
tempo e espaco. As transformagdes técnicas e tecnoldgicas que aconteceram ao longo dos
tempos influenciaram o campo social (mudangas nos habitos e costumes humanos), e assim,
nao seria diferente com o uso da Internet € do computador.

Sao mudangas que interferiram na forma como nos relacionamos com o conhecimento.
Segundo Martin-Barbero (2014) sdao novas formas de aprender, ensinar e educar, sustentados
em um idedrio de Educagdo que contempla educagdes ou multiplas formas de aprendizagem,
as quais sdo oportunizadas em diferentes lugares, ocasides, pessoas, em contextos formais,
informais ou ndo formais de ensino, sendo de extrema relevancia, nesse novo contexto onde
as diferentes midias fazem parte do cotidiano e da formacdo dos individuos, que as
Institui¢des de Ensino possam se reorganizar, eleger curriculos que contemplem a cultura dos
estudantes e professores.

Devido a expansdo do mundo digital, a ideia de incluir jogos na Educag¢dao vem
conquistando mais adeptos para seu uso em situacdes de aprendizagem. Valente (2014)
reforca que os estudos sobre os jogos digitais na educagdo ndo sdo recentes. Em 1980, alguns
pesquisadores ja mostravam interesse na area, mas foi a partir dos anos 2000 que houve uma
intensificagdo de pesquisas acerca do potencial educacional dos jogos digitais.

Portugal (2013) descreve que dentre as tecnologias aplicadas a educagdo, os jogos
digitais correspondem a ferramentas com alto potencial de aprendizagem ao estudante. As
pesquisas que apontam para os seus beneficios se multiplicam, relatando diferentes

experiéncias ¢ chamando a atengdo para as caracteristicas dos jogos que promovem a
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aprendizagem. (RAMOS; CRUZ, 2018). Silva e Bittencourt (2017, p. 224), afirmam que os
"jogos digitais caracterizam-se pela necessidade constante de inovacao e reinven¢do, de modo
a atender novos publicos, novas estatisticas, novas experiéncias ¢ novas tecnologias”. Tal
possibilidade reflete para os mais diferentes setores da economia, como a arquitetura,
marketing, areas de satide e a educagdo (FLEURY. NAKANO, 2014).

Nesse contexto, surgiu a necessidade de estudo e pesquisa dentro do universo dos
jogos digitais, em especial sobre fun¢do do Designer Educacional na producdo de jogos
educativos inovadores e motivadores.

O designer educacional dentro dos cursos de Educacdo a Distancia ja tem um papel
bem delimitado conforme Macedo e Bergmann (2018), ¢ um profissional que atua
diretamente nas fases de planejamento, desenvolvimento e implementacdo dos conteudos
didaticos necessarios para um curso online. No entanto, quando se procura na literatura a
participagdo desse profissional na producdo de jogos educativos, sdo poucos os materiais
encontrados que nos elucidem sobre seu papel e o perfil profissional nessa area.

No intuito de embasar a pesquisa para estudar sobre a fungdo do Designer Educacional
na produgdo de jogos digitais educativos (JDE) me aproximo da producdo do Game
Comenius. O Game Comenius faz parte de um projeto de pesquisa em andamento no Grupo
de Pesquisa Edumidia, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), financiado pelo
CNPq através do Edital Universal, bolsa produtividade, PIBIC e pela CAPES/UAB.

O Game Comenius ¢ um jogo educativo que vem sendo desenvolvido desde 2015,
com o objetivo de ampliar os repertorios midiaticos dos jogadores. Durante a sua produgao,
que conta com uma equipe multidisciplinar, busca-se fazer um jogo que, além de atrativo e
envolvente, tenha questdes didaticas pertinentes € a0 mesmo tempo nao enfadonhas. Para isso,
0 jogo propde um modelo de design educacional (DE) para jogos digitais que leva em
consideragdo o estudante como centro de sua aprendizagem. Assim, considerando a
experiéncia de produ¢cdo do Game Comenius, a pesquisa investiga por meio de uma pesquisa
de campo, quais as fungdes e os papéis desempenhados pelo Designer Educacional na
elaboragao de um JDE.

Mesmo considerando a autonomia e iniciativa propria dos professores, o uso de jogos
digitais na educagdo ainda encontra obstaculos nas poucas discussodes e preparo dos docentes
para considera-lo como um artefato cultural, com possibilidades pedagogicas para o ensino-
aprendizagem. Desse modo, as potencialidades dos jogos na educacdo sdo entendidas nesta
Dissertacdo segundo as trés dimensdes da midia-educacdo (educar com, sobre e através das

midias), visando a incorporacdo das midias como ferramenta, objeto de estudo, cultura,
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conteudo e pratica de produgdo de aprendizagens na sociedade como um todo (BELLONI,
2011).

Conforme Cruz (2021), seguindo a literatura e as necessidades concretas do projeto
com o Game Comenius, a produgdo do jogo ¢ feita com equipes de trabalho (game designers,
artes, programacao, pedagogia) encarregadas dos diversos aspectos do jogo. Dentre elas, a
equipe pedagbgica se encarrega de criar os conteudos, observar as questdes didaticas e
tedricas tanto para o contetido como para os cursos e oficinas ofertados, entre outros aspectos.
Esse trabalho traz uma série de desafios para a equipe pedagodgica pela auséncia de
experiéncia e de formagao nas questdes voltadas aos jogos digitais.

Nesse sentido, o processo coletivo adotado no design do jogo mostra que sdo novas
competéncias e novos letramentos necessarios para os profissionais da educagdo, e a0 mesmo
tempo, enfatiza a importancia de existirem esses profissionais na equipe, que, de outra
maneira, ndo teriam o olhar da educacdo nas decisdes tomadas no jogo (CRUZ, 2021).

Os envolvidos desempenham um papel na producgdo do jogo, ainda que ndao de forma
continuada. Todos esses aspectos ainda sdo pouco estudados e compreendidos no caso do
design de jogos educativos, desafiando a compreensdo do papel e do perfil do Designer
Educacional dentro de uma equipe de jogos. Por essa razdo, a pesquisa pretende contribuir
para ampliar os conhecimentos sobre a tematica e investigar como ocorre o processo de game
design de um jogo educativo, a partir da experiéncia com o Game Comenius: o jogo da
didatica, através do estudo da fun¢do do designer educacional na equipe. A pergunta geral
que norteia a investigacao ¢: Qual a funcao e importancia do Designer Educacional em uma
equipe para producgdo de jogos digitais educativos?

Assim, o objetivo geral desta pesquisa ¢é investigar as fun¢des do designer
educacional no processo de producdo de um jogo digital educativo (JDE), baseado na
experiéncia do Game Comenius. E entre os objetivos especificos, pretendemos: 1.
Caracterizar o processo de produgdo de um jogo educativo; 2. Problematizar caracteristicas e
funcdes do Designer Educacional na produgdo de jogos; 3. Descrever o processo de produgdo
do Game Comenius 1, 2 e 3; 4. Pesquisar nos documentos do Projeto Game Comenius
materiais ¢ evidéncias que elucidem a participacao da fung¢do de Designer Educacional na
producao do jogo; 5. Investigar com as equipes de Designer Educacional do projeto sobre
fungdes e papéis desempenhados no Game Comenius; 6. Buscar caracterizar a funcio de
Designer Educacional no Game Comenius.

Como metodologia de pesquisa, adotou-se nesta dissertagdo a Pesquisa de Campo no

4

projeto Game Comenius. A pesquisa de campo ¢ uma metodologia de investigacdo feita
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através de documentos, bibliografias, coleta de dados, andlise e interpretacao dos resultados.
Quanto a sua natureza a pesquisa ¢ classificada como aplicada, intervindo no mundo real,
exploratoria e descritiva, com uma abordagem qualitativa.

A presente pesquisa se justifica pelo contexto histérico em qual estéd inserida. Martin-
Barbero (2014) em seus estudos sobre comunicagdo e educacao, cita Paulo Freire e seu aporte
inovador para situar sua fala a favor de uma alfabetizagdo que ndo seja esvaziada de sentido e
distanciada da cultura dos aprendizes. Martin-Barbero destaca a necessidade de um projeto
educativo que discuta praticas e processos comunicativos.

Conforme Silva (2001), as interagdes favorecidas pelo uso da Internet convidam o
professor a considerar a necessidade de modificar a comunica¢do centrada na emissdo do
professor. A popularizacdo de sites, chats, redes sociais, tornam a Internet uma teia global de
computadores conectados e esses artefatos permitem aos usudrios que sejam produtores de
novos contetdos, muitas vezes de modo colaborativo.

Muitos professores se colocam na posi¢do de desbravadores e experimentam novas
tecnologias, procuram usar adequadamente esses artefatos culturais, e se aventuram para criar
aulas mais inovadoras e motivadoras, no intuito de romper com a légica de um ensino
tradicional, focado na memoriza¢do de conteudos e centrado na figura do professor. A partir
dessa premissa o aluno ¢ incentivado a criar, modificar e construir seu aprendizado, ¢ os
professores tornam-se formuladores de problemas e provocadores de interrogacdes na
mediacao de conhecimentos.

A Educagao ¢ uma das areas que pode ser enriquecida com os avangos das tecnologias
digitais, ja que elas favorecem a colaboracdo e o compartilhamento de informacgdes e ideias.
Entende-se aqui educacdo como o processo de hominiza¢do de cada ser humano, que além de
ser consequéncia das interveniéncias no desenvolvimento das capacidades, potencialidades,
habilidades e mesmo competéncias de cada pessoa, ¢ resultado das nas relagdes consigo e
com o outro — em cultura — e com a natureza.

Para Vygotsky (1991), nada é passivo no processo educativo. E na troca, na interagio
com o outro (mediado pela cultura) desenvolvido histdrica e socialmente, e a partir do que o
educando traz consigo que se constroi o conhecimento e se promove o desenvolvimento
humano. Segundo Santos (2019) a Internet, habitada por seres humanos, produz e constituem
comunidades e redes sociais, troca e interagdo, por ¢ com as mediagdes das tecnologias
digitais em rede. Esses espacos sdo potencializadores de articulagao entre os diversos saberes,
de interagdes que formam uma inteligéncia coletiva. Conforme Lévy (1999), ndo podemos

deixar de reconhecer a inteligéncia do outro, quando valorizamos esses saberes
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desenvolvemos sentimentos de reconhecimento que implicam a participagdo de outras pessoas
em projetos coletivos.

Segundo esses pressupostos teoricos, podemos compreender que, por meio da internet
e dos jogos digitais, os individuos podem ampliar seu leque de relagdes interpessoais, além do
contato com uma gama de informagdes que contribuem para a formagdo de suas identidades.
A internet ¢ um conjunto plural de espagos mediados por interface digitais, as quais simulam
contextos vivenciados pelos seres humanos. (SANTOS, 2019). Harasim et al. (2005) afirmam
que na aprendizagem em rede, a sala de aula pode ficar em qualquer lugar onde se tenha uma
conexao com a internet.

Assim o desafio da escola atualmente, posto por Santaella (2013), seria a de que a
escola consiga integrar, complementar suas possibilidades usando os recursos que temos
disponiveis a nosso favor. Para que isso ocorra, € preciso considerar que a televisdo, as redes
sociais, as plataformas de compartilhamento de videos e os jogos digitais, se inserem em um
momento de mudanga do paradigma dominante na educacdo. O paradigma traz o desafio de
tirar o foco na transmissdo de informag¢do e conhecimentos - que utilizava técnicas de
repeticdo, memorizacao, reprodugdo para o de uma nova postura que incentiva a exploracao, a
experimentacao e as tentativas de acerto e erro (OROZCO, 2009).

Para Santos (2019), precisamos mudar o paradigma educacional e comunicacional,
pois, mesmo com a web 2.0, a mobilidade ubiqua e a web 3.0, podemos acabar repetindo o
que a escola ja faz, continuar fazendo o mesmo do mesmo jeito. Para que isso nao ocorra,
uma saida seria criar praticas de formacdo que valorizem a articulacdo de saberes com a
cultura digital e praticas docentes com o uso de midias digitais.

Mesmo havendo um acelerado aumento do uso de novos recursos tecnoldgicos, isso
nao ¢ acompanhado na mesma propor¢ao por uma formagao para o aumento da habilidade dos
docentes em utilizar essas midias nas suas praticas pedagogicas, especialmente com relagdo a
autoria de conteudos e recursos educacionais € o compartilhamento de suas producdes na
rede.

De acordo com Almeida e Prado (2008, p.3) o desafio mais complexo desse processo
esta na criagdo de um DE que seja flexivel e aberto ao desenvolvimento de propostas
curriculares, metodologias de trabalho e estratégias de atuacao docente, que leve em conta as
contribui¢des das tecnologias disponiveis para o alcance dos objetivos; considere a articulagdo
entre distintas midias e a sinergia de integra-las a atividade; explore as caracteristicas da
tecnologia digital de busca, sele¢do, articulagdo e producdo de novas informagdes,

comunica¢do multidirecional, representacao e producao colaborativa de conhecimento.
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Dentro desse contexto, a adogao de jogos na educacdo vem ganhando mais espago no
cenario nacional e se intensificou no periodo pandémico, causada pelo novo coronavirus,
denominado Covid-19, no inicio de 2020 (RAMOS et al, 2022).

No mesmo ano, o mercado de jogos cresceu 23,1% e empresas do setor tiveram seu
faturamento aumentado de 1 milhdo para 3 bilhdes de dolares em valor de mercado, segundo
dados da Revista Exame (2020). De acordo com a revista, a induastria global de games
movimentou US $175,8 bilhdoes em 2021 e um dos principais segmentos do entretenimento
deve chegar a mais de US $200 bilhdes em 2023.

Por causa de seus objetivos especificos, os jogos educativos incluem os designers
instrucionais, aqui chamados de designers educacionais, que, segundo Novak (2008), sdo os
responsaveis pela criagdo dos conteudos pedagdgicos e pela correta adequacdo deles ao
gameplay, atuando diretamente com os game designers, que, na area de jogos, sdo mais
proximos da programacgdo e sdo responsaveis pelo projeto dos jogos e criagdo de sistemas
funcionais.

E neste sentido que esta pesquisa coloca o foco e o olhar na participagdo do Designer
Educacional na criacdo e produgdao de JDE, refletindo sobre o papel desse profissional na
elaboragdo e na adequagdo das melhores estratégias de ensino, com as especificidades dos
conteudos e das midias utilizadas. Como afirma Santos, (2019, p. 19) “as interfaces digitais
incorporam os aspectos comunicacionais e pedagdgicos, bem como a emergéncia de um
grupo-sujeito que aprende enquanto ensina e pesquisa e pesquisa € ensina enquanto aprende”.
E esse processo reflexivo que investigamos nesta dissertagio.

Esta Dissertagao estd organizada em sete capitulos. O primeiro capitulo do trabalho ¢é
dedicado a apresentagdo da pesquisadora, contextualizacdo da pesquisa, por meio da
introducdo, da explicitacdo do problema de pesquisa, dos objetivos, da justificativa e da
metodologia que foi utilizada.

O segundo capitulo apresenta o referencial tedrico norteador da pesquisa, trazendo os
conceitos sobre a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, jogos, jogos digitais,
semelhancas e diferencas entre os jogos de entretenimento e os jogos educativos. Também
apresenta os elementos e as etapas de producao dos jogos digitais, além dos componentes que
os caracterizam.

O terceiro capitulo descreve o processo de produgdo de um jogo educativo, assim
como apresenta modelos para o design de jogos. Além de conceituar as abordagens do Design

de Aprendizagem. No quarto capitulo sdo conceituados o Design Educacional e o Design
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Instrucional (DI), como também sdo investigadas as fungdes do Designer Educacional na
literatura existente.

O quinto capitulo descreve a metodologia utilizada para essa pesquisa. O sexto
capitulo se refere ao Projeto Game Comenius, sua historia, o processo de produgdo e
caracteristicas dos trés jogos: Game Comenius — Mddulo 1 (Midias Tradicionais), Game
Comenius — Modulo 2 (Midias Audiovisuais) e Game Comenius — Modulo 3 (Midias
Digitais).

O sexto capitulo diz respeito aos resultados e percursos realizados pela EDE durante
a producdo do jogo. Nele, sdo apresentadas as etapas que foram seguidas até que os resultados
fossem alcancados. Além disso, descrevemos o processo de producdo do Comenius, usando
os ciclos das solugdes de aprendizagem, propostas pelo modelo ADDIE.

Nas conclusdes, vamos discutir o alcance dos objetivos, as limitagdes da pesquisa e

sugerir novos caminhos para investigagdo da tematica a partir dos achados desta Dissertacao.
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2 CAMINHOS PERCORRIDOS

No primeiro item deste capitulo ¢ apresentada uma pesquisa bibliografica referente a
Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, trazendo autores estudiosos sobre o tema, como
Prensky, Van Eck, Gee, Buckingham, Cruz e Ramos. Depois sdo apresentadas as defini¢des
de jogos, jogos digitais, semelhangas e diferencas entre os jogos de entretenimento e 0s jogos
educativos, com autores como Huizinga, Caillois, Mcgonigal, Jull, Salen e Zimmerman,
Boller e Kapp, que serviram como base para a criacdo das categorias de andalise desta
pesquisa. Por fim Schell, Novak, Rogers e Schuytema sdo usados para as definicdes dos

elementos e etapas de producdo dos jogos digitais.

2.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Prensky (2001) tornou conhecida a ideia da utilizacdo dos jogos digitais para
repensar a educacao por meio da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (DGBL - Digital
Game-Based Learning). Ele destacou o foco principal de uma revolugdo que viria a ocorrer no
século XXI: a ideia que o estudo nao precisa mais ser sofrido e doloroso e que iriamos
descobrir que ao fazer praticas didaticas bem mais divertidas, ficariam evidentes como elas
sdo muito mais efetivas para o aprendizado. Segundo o autor, a Aprendizagem Baseada em
Jogos Digitais tem um grande potencial motivador porque ¢ divertida e versatil, adaptando-se
a diversas disciplinas, tipos de informacao e habilidades a serem aprendidas, podendo ainda
ser combinada com outras estratégias pedagdgicas e recursos (PRENSKY, 2012).

Na mesma perspectiva, Cruz e Ramos (2018, p. 17) apontam que “por suas
caracteristicas, os jogos envolvem os jogadores em jornadas pautadas em desafios, as quais
podem contribuir com a motivacdo e engajamento, a0 mesmo tempo em que exigem a
superagdo dos desafios e levam o jogador a aprender”. As autoras ainda colocam que ao jogar
aprendemos como jogar, usamos nossos conhecimentos e experiéncias prévias, além de
desenvolver habilidades cognitivas (RAMOS; CRUZ, 2018).

Para Van Eck (2015), a DGBL ¢ eficaz ndao como um meio de tornar o aprendizado
“divertido” ou para “enganar” os alunos para que aprendam, mas sim porque apoia estratégias
de aprendizagem poderosas, como aprendizagem situada, ambientes auténticos, desafio e
suporte otimizado. Os JDE podem promover habilidades educacionais gerais, como ortografia
e leitura; resultados de aprendizagem especifica de dominio em fisica, satde, biologia,

matematica, medicina e ciéncia da computacao; € uma ampla gama de habilidades cognitivas,
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incluindo visualizagdo espacial, atencdo dividida e mapeamento de conhecimento (VAN
ECK, 2015).

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, de acordo com Van Eck (2015), sugere
quatro abordagens principais, conforme se vé na figura: criar jogos digitais para ensinar aos
alunos conteudos; integrar jogos digitais comerciais no curriculo; utilizar jogos educativos ou
serious games no planejamento didatico e na gamificagdo que ¢ o uso de elementos de jogos,

em contextos que nao sao jogos.

Figura 1 Quatro maneiras de DGBL, segundo Van Eck

Aprendizagem Baseada em Jogos
(VAN ECK, 2015)

Producio Jogos Serious Gamificacao

de jogos comerciais Games Uso de elementos de
jogos, em contextos

Construcao de Integrar jogos Produzir ou usar ..

, e . . gue nao sao jogos.
jogos pelos comerciais no jogos educativos

préprios alunos. curriculo existente. no curriculo.

Fonte: Elaborado pela Autora (2022)

Para Van Eck (2015), a criacdo de jogos digitais para ensinar aos alunos contetidos e
habilidades especificas, como logica, programacdo e pensamento sistematico, tem um
potencial muito grande, mas continua sendo um desafio para a DGBL e a maioria da educacao
publica. Mesmo as ferramentas tendo se tornando mais acessiveis, mais faceis de usar e
algumas gratuitas, ainda apresentam obstaculos, pois os professores precisam ter tempo extra
para preparar e estudar essas ferramentas antes de apresenta-las aos seus alunos. Outro motivo
ainda ¢ a falta de acesso a internet e computadores adequados.

Integrar jogos digitais comerciais no curriculo existente ¢ uma das formas mais
usadas da DGBL, principalmente em fun¢do da abundancia desse formato e do apelo positivo
junto aos jovens. Com planos de aulas bem elaborados, professores conseguem ter bons
resultados em suas aulas. Mesmo assim, conforme Van Eck (2015), planejar aulas usando
jogos digitais comerciais, ainda consome mais tempo do que projetar instrugdo “tradicional” -

tempo que os professores continuam achando dificil encontrar. Além da falta de tempo para
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planejar, realidade que a maioria enfrenta com poucas, ou, sem nenhuma hora atividade de
planejamento, os professores encontram outras dificuldades, como o excesso de propaganda
nos jogos comercializados online.

A utilizacao de jogos educativos (educacionais, de aprendizagem ou serious game),
especialmente desenvolvidos para trabalhar determinadas habilidades ou conteudos como
gramatica, historia e vocabulario ¢ uma vertente muito promissora para a DGBL, e ainda a
mais dificil de fazer. Essa estratégia tem crescido com muita significancia no meio
educacional e foi facilitada pela emergéncia de softwares livres que permitem aos
profissionais com pouca experiéncia se aventurar no mundo da programacgao.

Outra forma de trabalhar com a DGBL ¢ com a gamificacdo, um processo que
envolve a aplicagdo da mecanica e principios dos jogos para ambientes que ndo sao jogos, por
exemplo, na educagdo e negdcios. Embora tenha um grande potencial, infelizmente ¢
frequentemente mal utilizada e mal implementada. Segundo o autor, muitos educadores
confundem as arvores com a floresta e se concentram apenas nos recursos de design de nivel,
como tabelas de classificacdo, pontos de experiéncia e emblemas, levando assim a motivagdes
e incentivos extrinsecos, quando seria mais eficaz agugar e ativar as motivagdes intrinsecas
como muitos jogos digitais fazem (VAN ECK, 2015).

Dessa forma, muitos autores estudiosos da DGBL afirmam que jogos digitais tém a
capacidade de promover as habilidades do século XXI', as quais podem ser separadas em trés

dominios: habilidades cognitivas, interpessoais e intrapessoais.

Figura 2 Nuvem de Palavras baseada no livro “Education for Life and Work”
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

' Uma organizagdo norte-americana “National Research Council”, realizou durante um ano pesquisa com
diversos especialistas sobre competéncias necessdrias para o século XXI, no de ajudar governos a desenharem
politicas publicas. O resultado, publicado no livro digital “Educacdo para a Vida e para o Trabalho:
Desenvolvendo Transferéncia de Conhecimento e Habilidades do Século 21.


http://nationalacademies.org/nrc/
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Figura 3 Baseado em Gee (2009) bons principios da aprendizagem.
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Adams (2014) diz que mesmo nos jogos de entretenimento, ha aprendizagem, ainda
que ela ndo seja o foco predominante, ja que os jogadores precisam aprender as regras € Como
usa-las de forma eficiente. Gee (2009) apoiado em pesquisas da Ciéncia Cognitiva, também
enfatiza que “bons jogos” possuem, em sua esséncia, principios de aprendizagem. Assim, a
aprendizagem seria um aspecto intrinseco ao jogo. O autor faz uma reflexao e paralelo com as
praticas escolares, refletindo sobre a incorporacao desses bons principios, representados na
figura 3, em jogos de qualidade e o distanciamento, muitas vezes da escola, quanto a essas
formas de aprender.

Fazemos uma descricao sucinta dos bons principios da aprendizagem que os bons
jogos incorporam, conforme figura acima. Essas formas de aprender mencionadas trazem
amparo tedrico metodoldgico para as intervencgdes das equipes na producdo de JDE. Para o

autor, os jogos digitais cativam os jogadores por meio da identidade. Ou os jogadores herdam
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um personagem atraente e fortemente formado. As relagdes sdo interativas entre o jogador e o
mundo. Os games respondem, hd uma grande interagdo entre o jogador, jogo e outros
jogadores. Os jogadores sao produtores, nao apenas consumidores, eles sao “escritores”, nao
apenas “leitores”. Os jogadores sdo encorajados a correr riscos, a explorar, a tentar coisas
novas, podem customizar um jogo para que ele se ajuste aos seus estilos de aprender e de
jogar, possuindo diferentes niveis de dificuldade.

Ainda segundo Gee (2009), os jogadores dos games tém uma real sensacdo de
agéncia e controle. Eles tém um verdadeiro sentido de propriedade e uma boa ordenacéo dos
problemas, quando sdo deixados livres para perambular em um espago de problemas
complexos e tendem a alcancgar solugdes criativas para grandes problemas. Os problemas sao
desafiadores e os games os deixam resolver esses problemas até que os tenham virtualmente
rotinizado ou automatizado sua aprendizagem. Mas os desafios e consolida¢do acontecem “na
hora certa” e “a pedido”, os games quase sempre dao as informacdes verbais no momento
em que precisam da informagdo, ou seja, quando os jogadores precisam dela e podem usé-la a
seu pedido. Ddo sentidos contextualizados, aprendendo novas palavras quando conseguem
liga-las aos tipos de experiéncias a que elas se referem. Mas sem deixar de ter uma frustracao
prazerosa, alids, os bons jogos ficam dentro do “regime de competéncia”.

Na avaliagdo de Gee (2009), os jogos encorajam os jogadores a pensar sobre as
relagdes, ndo sobre eventos, fatos e habilidades isolados, precisam usar o pensamento
sistematico, explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos, eles encorajam os
jogadores a explorar detalhadamente antes de irem adiante rapido demais. Com as
ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido, os personagens virtuais tém
habilidades e conhecimentos proprios que emprestam aos jogadores, que podem formar
equipes transfuncionais, nas quais cada jogador tem um conjunto diferente de habilidades.
Assim os jogadores podem ter desempenho antes de serem competentes apoiados pelo design
do jogo, pelas “ferramentas inteligentes”, ou seja, tém performance anterior a competéncia.

Desse modo, as escolas podem usar principios de aprendizagem que os jogos
utilizam e cativam tanto os jovens, para deixar a escola mais atraente e motivadora. No
entanto, a educa¢do ainda tem muitos obstdculos pela frente e a formagdao para os
profissionais que atuam nela ¢ um deles. Os investimentos por diversas vezes privilegiam as
maquinas e espacos, quando os setores publicos ja tiveram iniimeras experiéncias em que
mesmo investindo em computadores ou softwares, os mesmos ficaram obsoletos por falta de
quem os soubessem usar (BUCKINGHAM, 2006). Quantos de nods tivemos em suas

graduacodes, disciplinas e ou cargas horarias que privilegiaram a formacao para trabalhar com
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as midias digitais? Quantos de nés ja dedicamos tempo de nossas vidas particulares para
planejar e pesquisar, porque as horas de trabalho ndo sdo suficientes para aprender a usar os
softwares desejados, ou testar e procurar jogos digitais de qualidade?

Segundo Paulo Freire (2018), necessitamos de uma pedagogia e de uma escola que
promovam a aprendizagem permanente ndo s6 do aluno, mas do proprio professor, visto que

diante das continuas mudangas no legado cultural nos tornamos todos aprendizes.

2.1.1 Jogos

Nessa sessdo, trazemos algumas defini¢des sobre os conceitos de jogo até chegarmos
posteriormente na definicdo de jogos digitais. Esses conceitos nos auxiliam a entender o
objeto de estudo e a atuagdo do designer educacional na produg¢do dos JDE. Partimos das
concepgoes classicas de Huizinga (2000) e Caillois (1990) até definigdes mais recentes como
Juul (2003) e McGonigal (2010), Salen e Zimmerman (2012) e Boller e Kapp (2018).

Existem varios conceitos sobre o que ¢ um jogo, algumas definicdes como as que
cunhou o historiador Johan Huizinga (2000), ainda sdo muito usadas na atualidade. Para o

autor:

Um jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Huizinga (2008) retrata a ideia de que o jogo ¢ mais antigo que a cultura, sempre
esteve presente na histéria da humanidade, é uma realidade autonoma e faz parte das proprias
bases da cultura humana. No universo da crianga, ¢ representado pelo faz de conta, onde se
permite agir como outras pessoas, experimentando papéis diferentes e a realizagdo de seus
desejos, sendo uma “evasao da vida real para uma esfera de atividade com orientagdo propria”
(HUIZINGA, 2012, p. 11). Assim, "dentro do circulo do jogo, as leis e os costumes da vida
quotidiana perdem validade” (HUIZINGA, 2012, p. 15). Para Huizinga (2005, p. 3-4) o jogo:

¢ mais do que um fendmeno fisiolégico ou um reflexo psicologico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma
fun¢do significante, isto ¢, encerra um determinado sentido. No jogo, existe
algo em jogo que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a agdo.


https://www.redalyc.org/journal/4496/449656535012/html/#B16
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Caillois (1990), a partir dos estudos de Huizinga (1980), propde que os jogos sdo
constituidos por atividades livres, delimitadas, incertas, improdutivas, regulamentadas e
ficticias. Para ele os jogos podem ser divididos em categorias distintas, mas nem sempre
isoladas, as quais ele denominou de Agon, Alea, Mimicry e Ilinx. Agon esté ligada aos jogos
de competi¢do, onde o jogador procura o mérito pessoal. Alea se refere aos jogos de sorte,
pois ocorre em situagdes ao acaso, como na loteria ou cara ou coroa. Mimicry diz respeito aos
jogos de representacdo/simulacdo em que o jogador representa um personagem como no
teatro. Ja Ilinx ¢ um jogo de vertigem, uma espécie de panico, encontrada nas brincadeiras de
rodopio, como no carrossel.

Boller e Kapp (2018) ressaltam que definir o que ¢ um jogo ndo ¢ uma tarefa simples.
Entretanto, observam alguns elementos que sdo semelhantes a todos os jogos e os definem

como:

Uma atividade que possui um objetivo; um desafio; regras que definem como o
objetivo devera ser alcangado; interatividade, seja com outros jogadores ou com o
proprio ambiente do jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que
oferegam pistas claras sobre qudo bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo
resulta numa quantidade mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé
atinge o alvo, ou algo assim) que, em geral, promovem uma reac¢do emocional nos
jogadores (BOLLER; KAPP, 2018, p. 14).

Salen e Zimmerman (2012, p. 95), apo6s estudarem a fundo as defini¢des de jogo,
exemplificadas no quadro 1, chegaram a seguinte defini¢ao: “Um jogo ¢ um sistema no qual
os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um
resultado quantificavel”.

A partir dessa definicdo, os autores enfatizam fatores como sistema (contextos de
interagdo), jogadores (individuos que interagem com o sistema), artificialidade (limite entre
vida real no tempo e no espaco), conflito (elemento central do jogo € que envolve competi¢ao
e/ou cooperagao), regras (fornecem estrutura para o surgimento do jogo e para delimitar o
que pode ou ndo ser feito em jogo) e resultado quantificavel (fator que diferencia os jogos
de outras atividades ludicas, pois fornece pontuacdo que permite ao jogador identificar se

alcancou o objetivo), (SALEN E ZIMMERMAN, 2012, p. 95).
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Quadro 1 Elementos, defini¢do de jogo Baseado em Salen e Zimmerman. (2012, p. 95)

Avedon |

Elementos de uma definicao de jogo
G jog Pariett Abt Huizinga Caillois Suits Crawford Costikyan Sutton-Smith

Procede de acordo com regras
que limitam os jogadores

Conflito ou competicao

Orientado a objetivos/
orientado a resultados

Atividade, processo ou evento
Envolve a tomada de decisdes

Nao é sério e absorvente

Nunca associado ao ganho
material

Artificial/Segura/
Fora da vida comum

Cria grupos sociais especiais
Voluntaria

Incerto

Faz-de-conta/
Representacional

Ineficiente

Sistema de partes/
Recursos e fichas

Uma forma de arte

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

O quadro proposto por Salen e Zimmerman (2012) resume os elementos de um jogo,
tal como descrito em cada uma das defini¢cdes. Os autores indicam que, ao simplificar as
ideias dos autores em uma grade de elementos comuns, grande parte do contexto e das
sutilezas das defini¢des podem ser perdidas, mas ao mesmo tempo podem produzir resultados

comparativos interessantes.
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O pesquisador dinamarqués Jesper Juul (2003) listou sete defini¢des diferentes para
este termo, citando desde o Homo Ludens de Huizinga (1980) até o Regras do Jogo de Salen e
Zimmerman (2012). Ele propde uma nova definicdo que vai além do que ele chama de

“modelo cléssico”, em dire¢do a um modelo “transmidiatico”. Na sua defini¢cdo o jogo é:

um sistema baseado em regras com um resultado quantificavel e varidvel, no
qual a diferentes resultados sdo designados diferentes valores, o jogador
exerce esforco para influenciar o resultado, o jogador se sente
emocionalmente conectado ao resultado e as consequéncias da atividade sdo
negociaveis (2019, p.45).

Para Jane McGonigal (2012), ao observar os diferentes tipos de jogos, esclarece que
independente das plataformas usadas, todos os jogos compartilham quatro elementos em
comum, que os compdem: meta, regras, feedback e participagcdo voluntaria.

1. Meta: orienta os jogadores e proporciona um senso de objetivo;

2. Regras: impdem limitagdes para alcangar a meta, favorecendo a criatividade e o
pensamento estratégico.

3. Feedback: o sistema de feedback demonstra para os jogadores se estdo proximos de
alcancar a meta.

4. Participagdo voluntaria: exige que os jogadores aceitem consciente ¢ voluntariamente
os trés principios anteriores.

A definicdo de jogo proposta por Salen e Zimmerman (2012) ¢ a mesma usada para
jogos digitais. As autoras justificam que as qualidades que definem o jogo em uma midia
também o definem em outra e que as maiores defini¢gdes de jogos que conhecemos foram
criadas muito antes da inven¢do do computador ou da internet. No entanto, ressaltam que
“jogos de computador ou de videogames” trazem uma série de qualidades tUnicas e
preocupagoes para a pratica do design de jogos.

Os jogos digitais, por sua vez, assumem uma pluralidade de formas e podem ser
projetados para muitas plataformas. Esses jogos podem ser projetados, tanto para ser jogados
por um Unico jogador, quanto para pequenos grupos ou até grandes comunidades virtuais
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Para Jull (2003) o jogo ndo ¢ em si mesmo um tipo de
midia, mas algo que pode ser realizado em diferentes tipos de midia.

Aguiar (2010) compde um modelo classificatdrio para jogos digitais que consiste na

categorizacdo por plataforma, género e funcdo, apoiado em autores como Rollings & Adams
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(2003), Marcelo & Pescuite (2009), como Xavier (2007), Marx (2007), Leite (2006) e
Prensky (2002).

As plataformas se referem ao hardware, o tipo de suporte, no qual o jogo ¢ acessado,
ou seja, sua midia fisica. Sendo plataformas os arcades, consoles, computadores e portateis,
jogos para dispositivos moveis, como fablets e celulares. Os jogos podem, ainda, variar em
relagcdo ao seu género. Porém, essa classificagdo ndo se refere ao tipo de tema ou histéria e
sim ao seu formato e a maneira como o jogador interage com o seu sistema (ROGERS, 2014).
Quanto ao género, manifestagdes de estilo, natureza e técnica, os jogos podem ser
classificados como agdo e exploragdo, aventura, estratégia, RPG (roleplaying game), casuais,
esportivos, simuladores e sandbox. As EDE quando participam da produg¢do de jogos
precisam minimamente conhecer as suas caracteristicas e fungdes, para que assim, possam

planejar e pensar na possibilidade de intervengdes pedagogicas.

2.1.2 Jogos de Entretenimento e Jogos Educativos

Para Boller e Kapp (2018), os jogos de entretenimento se destinam puramente a
diversdao do jogador, ndo havendo expectativa em termos de resultado. Os jogadores podem
até aprender com um jogo de entretenimento, porém, o aprendizado ¢ um subproduto ou
efeito colateral da meta principal, o entretenimento. Os jogos de entretenimentos geralmente
sao produzidos por grandes empresas, as quais contam com uma variedade de recursos
humanos, financeiros e anos de experiéncia na produgao dos jogos, assim acabam tendo como
foco o gameplay, dentre os elementos de design.

Os jogos educativos ou jogos de aprendizagem ndo possuem como finalidade
primdria o entretenimento, mas a aprendizagem de um conteudo ou habilidade (ROGERS,
2014). Para Boller e Kapp (2018), os jogos de aprendizagem podem além de desenvolver
novas habilidades e novos conhecimentos, reforcar os ja existentes. Dessa forma, os jogos de
aprendizagem se apoiam na abstracdo da realidade e num elemento de fantasia no processo de
ensino, mas ndo apresentam réplicas de situagdes de vida real, segundo os autores.

De modo geral, os jogos educativos sdo produzidos no contexto académico por
pesquisadores e nao estdo tipicamente direcionados ao entretenimento de seus jogadores. “O
jogo de aprendizagem ndo tem de ser divertido, ele tem de ser "envolvente".” (BOLLER;

KAPP, 2018, p. 30).



Quadro 2 — Jogos de entretenimento e jogos educativos, Boller e Kapp (2018).

Jogos de Entretenimento

Objetivo é o entretenimento

Aprendizagem é subproduto ou

efeito colateral da meta principal.

Produzido por grandes empresas

Conhecimento sobre game
design aplicado, bom design.

Conta com Recursos humanos
(equipe variada)

Conta com recursos financeiros

Produtos e portfélios recheados
de jogos de sucesso no mercado

Jogos Educativos

Objetivo é a aprendizagem

Aprendizagem é intencional de
conteldos, habilidades e competéncias.

Geralmente produzido por
pesquisadores académicos

Foco no contetdo educacional em
detrimento dos elementos de design.

Poucos recursos humanos (equipe
escassa)

Pouco recurso financeiro ou nenhum

Poucos jogos educativos em circulagao

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A partir da observacdo do quadro acima, fica evidente que os jogos
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de

entretenimento € os jogos educativos possuem propodsitos que os tornam diferentes. No

entanto, o que se propde € que os dois nao precisem tragar caminhos inversos ou andar em

linhas antagonicas, mas que haja unido e a troca de experiéncias entre cada um.

Os jogos educativos mal projetados acabam por vezes focando demasiadamente nos

conteudos educacionais e tornando o jogo mais uma tarefa escolar. Por outro lado, os jogos

comerciais focam nos elementos de design e por ndo conhecer questdes pedagdgicas acabam

esquecendo ou desconsiderando os processos de aprendizagem em seus jogos. Dessa forma,

os conhecimentos da industria de entretenimento somados aos da area da Educacdo sao

importantes para a cria¢do de jogos de qualidade: “jogos para aprender e jogos para divertir”,

articulando esses dois prazeres (ALVES, 2008, p. 04).

aprendizagem também sdo chamados de “jogos sérios” ou “jogos instrucionais”.

Os jogos voltados para a
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Boller e Kapp (2018) colocam os jogos de simulacdo em outra categoria separada dos
jogos de aprendizagem. As simulagdes para eles sdo uma tentativa de reproduzir a realidade, e
garantem aos aprendizes uma experiéncia interativa dentro de um ambiente realista e
controlado, diferenciando-o assim dos jogos de aprendizagem que contam com o elemento da

fantasia e da ludicidade.

2.2 ELEMENTOS E ETAPAS DE PRODUCAO DOS JOGOS DIGITAIS

Desenvolvedores de jogos tém utilizado com frequéncia a definicdo de jogos digitais
que propde Jesse Schell em seu livro, Art of Game Design (2011). Para ele, o jogo digital é
arquitetado por designers com o Unico proposito de proporcionar experiéncias aos jogadores,
sendo 0 jogo apenas um meio para esse fim. Quando as pessoas jogam, tem uma experiéncia,
mas elas sdo tdo intrinsecas que ndo ha duas pessoas que possam compartilhar a mesma
experiéncia em relagdo a mesma situacdo vivenciada, a experiéncia ¢ singular a cada
individuo. O autor ainda reforga que jogo e jogador sdo reais, mas a experiéncia ¢ imaginaria,
0 que torna a concepcao do design de jogos tao dificil. Para entender como essa experiéncia se
constitui, o autor divide os jogos em relacdo aos elementos que o compdem. Nenhum dos
elementos tem prioridade sobre o outro, mas todos se encontram em um mesmo nivel de
importancia, denominado Tétrade Elementar:
e [Estética: envolve aparéncia, som, demais sensagdes e experiéncias dos jogadores;
e Mecanica: ¢ o nucleo do jogo, sdo os procedimentos e as regras (sdo exemplos a
pontuagdo, conquistas com badges e recompensas, barras de progresso, power ups
e moeda virtual);
e Narrativa: descreve como ocorrera a sequéncia dos eventos;
e Tecnologia: € 0 que permite a interagdo com o jogo, o meio fisico que permite

existéncia do jogo.
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Figura 4 — Tétrade Elementar de Schell (2011).

Tétrade Elementar

de Jesse Schell
Mais Visivel

Estética

SN

¥

Tecnologia

Mecanica Narrativa

Menos Visivel

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Ja autores como Salen e Zimmerman (2012) apontam quatro caracteristicas
exclusivas das midias digitais que o designer pode aproveitar ao criar jogos digitais.
Interatividade imediata, mas restrita (que se refere ao feedback); manipulacio das
informag¢odes (uma maquina com grande capacidade de armazenar muito dados de diversos
formatos); sistemas complexos e automatizados (automatizar procedimentos que facilitam
as disputas e a progressdo); rede de comunicacio (facilidade de promover a comunicagao
entre os jogadores, mediada digitalmente).

Para Schuytema (2008) os jogos podem passar por inimeras fases, tendo de forma
geral trés ciclos importantes: “pré-producao, produgdo e pos-produgdao”. Em cada etapa, o
papel do Designer ¢ fundamental para fazer com que o jogo fique pronto no prazo.

Novak (2017), ainda elencou em sua obra oito etapas para a criagdo de jogos digitais
que podem facilitar o processo de trabalho: conceito, pré-producdo, prototipacao, producao,
alpha, beta, gold e pos-produgao.

A etapa de conceito consiste, geralmente, de uma equipe pequena, contando um
programador, um produtor, um designer e um artista e serve, em linhas gerais, para dar visao
sobre a ideia de um jogo para a equipe, tanto de forma escrita, quanto visual (NOVAK, 2008).

A pré-producio descreve as atividades relacionadas ao planejamento detalhado do
produto que serd desenvolvido. Nela, sdo produzidos os principais documentos que dardo

informagoes detalhadas para as equipes de producao.
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A prototipacio envolve a produgdo de protédtipos do jogo em desenvolvimento. Um
protdtipo ¢ uma manifestagdo do design que permite a todos os envolvidos interagirem e
testarem as funcionalidades e as adequagdes de um produto, antes mesmo que este seja
produzido (ROGERS et al., 2013).

A etapa de producio ¢ a mais longa e descreve todas as atividades envolvidas no
desenvolvimento das funcionalidades do produto, desde o codigo de programacdo até os
assets de arte, além da integrag¢do de todos os elementos produzidos.

Na etapa alpha, apesar de ainda estar em desenvolvimento, o jogo deve estar jogavel
do comeco ao fim (NOVAK, 2008), o que possibilita que comece a ser testado para a
detec¢do precoce de bugs. A fase beta contempla testes mais completos, envolvendo uma
quantidade maior de usuarios, conhecidos como beta testes. Novak (2008) pontua os
requisitos que devem estar completos na fase beta: (1) codigo; (2) contetido; (3) textos; (4)
navegacdo e gameplay; (5) interface; (6) compatibilidade de hardware e software; (7)
compatibilidade de interface manual; (8) arte e dudio; e (9) manual ou tutorial. Apds ser
aprovado na fase beta, o que significa ter todos os bugs resolvidos e ser aprovado pelos
stakeholders, o jogo estd pronto para a fase gold, ou seja, estd pronto para a distribui¢do ao
usuario final.

A fase de pos-producdo se encarrega do lancamento de versdes adicionais ao
produto que ja estd em uso. Essas versdes podem ser de trés tipos: (1) patchs, que sdo versdes
com pequenas melhorias e correcdes de bugs; (2) updates, que sdo versoes gratuitas com
conteudo adicional para a melhoria do jogo; e (3) expansdes, que sao jogos novos, baseados
no mesmo tema e nos mesmos personagens do jogo original (NOVAK, 2008).

Na produgdo de jogos digitais, o design iterativo € o processo que mais se observa
nas equipes de desenvolvimento. Este processo tem como base a interagdo ludica, ato de jogar
o jogo durante seu desenvolvimento, e enfatiza os testes de jogabilidade, a prototipagem e as
tomadas de decisdao em design. Trata-se, portanto, de um processo ciclico que se alterna entre
prototipos, testes, avaliagdes e refinamentos (SALEN; ZIMMERMAN, 2012).

Dentro desse contexto, a documentacdo se destaca por ser uma etapa crucial para a
organizacdo das tarefas e equipes, estando inserida, segundo Novak (2008), nas fases de
conceito, pré-producdo e producao dos jogos. Tem duas fungdes: garantir o entendimento dos
papéis dos membros da equipe no processo de desenvolvimento e também, uma espécie de
“portfolio” para convencer publicadoras e investidores, a tornarem o projeto uma realidade

(NOVAK, 2008).
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Os documentos mais recorrentes sdo os guias de estilo de arte, documento técnico,
plano de projeto, plano de testes e game design document (GDD). O game design document
(GDD) ¢ o documento mais abrangente, pois guia todas as equipes de desenvolvimento,
garantindo que todos tenham uma visdo unificada e consistente do produto, tendo como
proposito ser referéncia para o processo de desenvolvimento do jogo. O GDD ¢ construido a
partir da amplia¢do do contetido de outros dois documentos que sdo feitos nas etapas iniciais
de pré-producdo e tem o propodsito de vender a ideia do jogo: o documento de conceito € o
documento de proposta de jogo.

O documento de conceito (game concept) tem o propodsito de apresentar de forma
concisa o conceito e os objetivos do jogo (curto e superficial) e a viabilidade comercial,
mensurar se o projeto ¢ vidvel em termos financeiros e temporais. Possui as seguintes
caracteristicas, segundo Novak (2008):

e Premissa: ¢ a ideia bésica do jogo em um texto curto (maximas duas sentencas);

e Motivacdo do jogador: as condigdes de vitoria do jogador, de forma que fiquem claros
os meios pelos quais o jogador vence € 0 que o motivara a seguir no jogo até o final,
explicando, brevemente, o que o jogador encontrara no caminho através do gameplay;

e Diferenciais de venda: o que torna o jogo “unico” para que o jogador seja atraido para
ele;

e Estudo do publico-alvo: a populacao para a qual o jogo sera focado, uma faixa etaria
especifica e género;

e Género de jogo: o género do jogo a ser desenvolvido, ou uma combinacio deles com
justificativa, baseado no gameplay;

e C(lassificacdo etaria: indica a faixa etdria para a qual o jogo ¢ destinado. No Brasil, as
faixas indicadas pelo Ministério da Justica sdo: classificagao livre (L), 10 anos, 12
anos, 14 anos, 16 anos ¢ 18 anos ou mais;

e Plataforma e requisitos de hardware: Em jogos digitais, o software depende do tipo de
hardware para o qual o jogo estd sendo desenvolvido. No caso de computadores
pessoais, ndo existe;

e Licenca: Se o jogo sera desenvolvido sobre uma propriedade intelectual ja existente, ¢
necessario explicitar esta informagao e anexar os documentos de autorizagao de uso da
PI (propriedade intelectual);

e Andlise competitiva: Descreve a selecdo de trés a quatro titulos disponiveis no

mercado, os diferenciais de mercado o que ele apresenta de melhor;
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e Objetivos: Expectativa em relagdo a experiéncia ao jogar o jogo, relatando suas
caracteristicas, além da simples diversdo. Tensdo, empolgacao, suspense, desafio,
humor, nostalgia, tristeza, medo etc. O papel do jogador, se poderdo criar
historias/personagens, ou se seguird um roteiro fixo em busca do alcance de objetivos
preestabelecidos.

O documento de proposta de jogo (game proposal) tem em seu proposito oferecer
uma visdo geral do jogo, com maior profundidade para uma publicadora ou investidor. Pode
ter um pequeno trecho da narrativa e uma breve descrigdo dos personagens. O documento de
proposta de jogo deve manter e aprofundar os itens do documento de conceito. 1) Gancho, 2)
Tecnologia, 3) Recursos de arte e audio, 4) Detalhes de producdo, 5) Histdria por trds do jogo,
6) Sinopse, 7) Descricao dos personagens, 8) Analise de riscos 9) Org¢amento para o
desenvolvimento e 10) Arte conceitual (NOVAK, 2008).

Outra questdo fundamental ¢ que os designers devem entender e conhecer o publico
para o qual esta sendo desenvolvido o jogo. Adotar a perspectiva do jogador, nao apenas de
forma fisica, mas também mental, projetando-se na sua mente, tentando entender como esse
jogador vé, ouve e pensa (SCHELL, 2015).

Segundo Schell (2015), no game design, o publico-alvo ¢ caracterizado, sobretudo
em relacdo ao género e a idade. Para facilitar essa classificagdo, o autor sugere nove faixas
demograficas para usuarios de jogos: 0-3 anos — infantil; 4-6 anos — pré-escolar; 7-9 anos —
criancas; 10-13 anos — pré-adolescentes; 13-18 anos — adolescentes; 18-24 anos — jovens
adultos; 25-35 anos — adultos na faixa dos vinte e trinta anos; 35-50 anos — adultos na faixa
dos trinta e quarenta anos; 50+ — cinquenta ou mais.

Outro aspecto a ser observado quando se cria um jogo para um determinado publico
sao os diferentes interesses, gostos e habilidades, além dos fatores intrinsecos que criam
outras formas de agrupamento: pessoas que gostam de animais de estimacgdo, fis de um
determinado esporte, série ou filmes, que estdo relacionados aos elementos que proporcionam
prazer e motivacdo aos usudrios. Marc Leblanc criou uma taxonomia na qual propde oito
prazeres associados aos jogos, sendo eles: sensacdo, fantasia, narrativa, desafio, parceria,
descobrimento, expressao e submissao (SCHELL, 2015).

Buckingham (2006) destaca que muito desse interesse ¢ fruto do potencial
motivacional dos jogos frente aos jovens: muitas vezes, o jogo ¢ visto como uma forma de
engajar os alunos a participarem das aulas e aprenderem, ou mesmo como um caminho para

recuperar a atengdo daqueles desinteressados.
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O game designer Richard Bartle, em 1996, propde outra taxonomia, composta por
quatro categorias de arquétipos associados aos prazeres vivenciados pelos jogadores durante o
gameplay (SCHELL, 2015).

Conquistadores (Achievers), que sdo jogadores que tém como principal prazer a
conquista de objetivos de jogo. Os Exploradores (Explorers), que sdo jogadores que gostam
de explorar e descobrir tudo sobre o0 mundo do jogo. Socializadores (Socializers), que sdo
interessados na socializagdo com outros jogadores, e os Lutadores ou predadores (Killers),
que tém seu maior interesse em competir e derrotar outros personagens, sejam eles outros
jogadores ou nao. Sdo, segundo Schell (2015), jogadores que gostam de um misto dos

prazeres de competi¢do e de destruicao.

Figura 5 — Taxonomia de tipos de jogadores, de acordo com Richard Bartle.
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Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Mesmo tendo diversas categorias feitas por estudiosos da area, elas ndo cobrem a
complexidade das motivagdes e prazeres humanos envolvidos no ato de jogar. Assim ¢
fundamental que cada jogo que se deseja desenvolver faca uma pesquisa com os usuarios que

irdo utiliza-lo.
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3 PRODUCAO DE JOGO EDUCATIVO

Nem todos os jogos sdo produzidos em empresas especializadas, como ¢ o caso dos
jogos educativos que podem ser produzidos em Entidades Governamentais ou Universidades,
como o jogo “Guardides da Floresta: Gamebook™ da Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), “Escola do Cérebro” e o proprio “Game Comenius” na (UFSC). Winn (2009)
destaca essa como uma area de estudo relativamente nova em que se combinam diferentes
modelos de design, métodos de design instrucional e outras disciplinas, mas sem unificacao
estruturada que auxilie na condugdo de diferentes perspectivas durante o processo. Para esse
autor ¢ necessario um esfor¢co colaborativo entre as caracteristicas do game design (game
designers), da teoria pedagogica (pedagogos) e do conteudo (conteudistas).

Essa relagdo entre game design, teoria e conteudo, constitui o “coracao dos jogos
educacionais, figura 5 — essa proposta tem como base o modelo educacional “Conhecimento
Tecnologico e Pedagdgico do Contetido”, mais conhecido como Technological Pedagogical

Content Knowledge (TPACK ), proposto por Mishra e Koehler (2006).

Figura 6 — “Heart of serious game design” (Winn, 2009).
Jogos educacionais

Teoria Contelido

Pedagogo @ Conteudista

Usudrio

Game Design

Game Designer
Programador

OUTROS PROFISSIONALS

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

Cezarotto, Battaiola (2017) acrescentaram na camada game design o profissional
programador e outros profissionais € o usuario como um participante central para o
desenvolvimento do jogo educacional.

Existem varios modelos para o design de jogos digitais identificados na literatura,

mas nessa pesquisa foram selecionados dois modelos que podem ajudar nesse processo: MDA
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— Mechanics, Dynamics, and Aesthetic (HUNICKE et al, 2004) e DPE — Design, Play, and
Experience (WINN), DDE — Design, Dynamics, and Experience (WALK et al, 2017).

3.1 MODELO MDA

Na produgao de jogos digitais um modelo muito utilizado para design ¢ o MDA (de
Mecanica, Dinamica e Estética [Mechanics, Dynamics, and Aesthetics]), proposto por
Hunicke et al. [2008], no workshop de um dos maiores eventos de desenvolvedores de jogos
do mundo, na Game Design Conference (GDC), nos Estados Unidos. “O MDA ¢é uma
abordagem formal para entender os jogos — que tenta preencher a lacuna entre o design e o
desenvolvimento de jogos, a critica de jogos e a pesquisa de jogos técnicos” (HUNICKE,
LEBLANC, ZUBEK, 2004, p.1). Conforme Aguiar (2018, p. 13) “o MDA estabelece uma
ponte entre design e desenvolvimento, prevé uma abordagem que considera as perspectivas do
designer e do jogador envolvidas no processo de design”. Ou seja, € preciso que todos os
envolvidos no processo de criacdo do jogo, o entendam na sua inteireza, participem de todas
as tomadas de decisdoes. Além disso, o jogador joga durante o processo € sua opinido €
considerada para aperfeicoamento e melhoria do mesmo, formando um ciclo iterativo.

Para Battaiola e Zaffari (2014, p. 1047), “¢ uma forma diferente de perceber, analisar
e projetar jogos digitais, considerando-os como produtos consumiveis, como um livro, ou uma
musica, porém com uma expectativa de experiéncia de uso imprevisivel”. A metodologia tem
seu design separado em mecanica, dinamica e estética.

A primeira camada corresponde as Mecanicas (M), que acomodam a descri¢do dos
componentes especificos do jogo como agdes, comportamentos € mecanismos de controle.
Sob a perspectiva do designer, as mecanicas ddo origem ao comportamento dindmico do
sistema do jogo e, consequentemente, as experiéncias estéticas do jogador.

A segunda camada do modelo corresponde as Dindmicas (D), que compreendem a
descri¢ao do comportamento do sistema em relacdo as mecanicas e os resultados em jogo ao
longo do tempo. Neste sentido, as dindmicas também criam experiéncias estéticas
determinadas pelo tempo médio da progressao do jogador durante a partida.

A terceira e ultima camada do modelo MDA configura-se pela Estética (A), em que
sdo descritas as respostas emocionais desejaveis a serem evocadas no jogador durante o jogo.
Na perspectiva do jogador, a estética define o tom (originado na dindmica do jogo) e,
eventualmente, as mecanicas operaveis. A partir do modelo, o designer cria o jogo para que o

jogador jogue, portanto, considera a perspectiva do jogador durante o processo (Figura 6):
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Figura 8 — MDA + Fases de desenvolvimento de jogos.
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Fonte: baseado em Novak, 2011 apud Battaiola e Zaffari (2014, p. 1042), elaborado pela autora (2022)

Na figura 7 podemos ver a integracdo do processo de producdo de jogos digitais mais
comumente conhecido com o modelo MDA em suas diferentes fases, em grifo as

caracteristicas do MDA integradas ao processo.

3.2 MODELO DPE

Fundamentado no modelo MDA, Winn (2009) propde o modelo DPE — Design,
Playing and Experience, “a fim de auxiliar as equipes desenvolvedoras a atingir todo o seu
potencial no desenvolvimento de jogos digitais educacionais, a partir das perspectivas do
designer e do jogador anteriormente previstas no modelo MDA” (AGUIAR, 2018, p. 14). Win
(2009), conforme figura 9, propde ainda um ciclo iterativo entre as camadas Design (D), Play

(P) e Experience (E), as quais se influenciam mutuamente. Existe neste modelo a camada
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Aprendizagem, a qual permite que o designer planeje como o contetido pedagdgico deve ser
ensinado em jogo e, consequentemente, como este contelido direciona um conjunto de

aprendizagens derivadas de uma experiéncia global.

Figura 9 — Modelo DPE.
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Fonte: Adaptado de Win (2009), elaborado pela autora (2022)

No subcomponente aprendizagem, o conteido e a abordagem pedagdgica do jogo
sdo desenvolvidos. O foco estd na defini¢do dos objetivos de aprendizagem do jogo ja no
inicio do processo de design, o que, para os autores do modelo, se constitui como a base do
jogo educacional. Além do mais, ¢ por meio dos objetivos educacionais que, posteriormente, €
possivel mensurarem a aprendizagem do jogador na interagdo com o jogo (CEZAROTTO,

BATTAIOLA, 2017).

3.3 DESIGN DE APRENDIZAGEM

O Design de Aprendizagem para Alves (2016) ¢ uma abordagem com foco em quem
vai aprender. Para a autora, se pensamos em criar solu¢des de aprendizagem pautadas no
aprendiz, precisamos que ele seja o centro da aprendizagem, pensar em suas experiéncias de
aprendizagem e o que a pessoa precisa fazer com esse aprendizado.

Desse modo, Alves (2016, p. 31), define design de aprendizagem, como:
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Organizacdo sistematizada, encadeada e intencional de contetidos, com a utilizagéo
de metodologias de aprendizagem adequadas para cada tipo de conhecimento, de
modo a estimular e facilitar o processo de aprendizagem em diferentes contextos, e
promover a mudanga de conduta com relagdo a performance, atitudes e
comportamentos.

De modo geral, conforme Alves (2016), o ciclo de uma solucao de aprendizagem que
deseja ser efetiva, mensurdvel, com resultados alcancados e mudanca de conduta pelos
aprendizes perpassa ao menos quatro etapas: analise, design, implementacao e avaliagao. O
Sistema de Design Instrucional (ISD) percorre essas etapas. Conforme exemplificado na
figura 10, podemos observar a correlagdo entre os ciclos das solugdes de aprendizagem e o

Modelo ADDIE.

Figura 10 -- Ciclo de Solugdes de Aprendizagem de um Sistema Design Instrucional (ISD).
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Fonte: Alves (2016)
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Figura 11 -- Correlagdo entre os ciclos das solucdes de aprendizagem e o Modelo ADDIE.
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Fonte: Alves (2016)

Para os ciclos das solucdes de aprendizagem, Alves (2016) propde o uso do modelo
ADDIE, que representa as cinco fases de um plano de design educacional, ¢ uma sigla em
inglés para Analyze (Anadlise), Design, Develop (Desenvolvimento), Implement
(Implementacio), Evaluate (Avalia¢ao). Esse modelo foi desenvolvido em 1975, a partir das
descobertas B. F Skinner sobre o comportamento operante, na Universidade do Estado da
Florida, para atender os cursos de treinamento do exército dos Estados Unidos. Inicialmente,
o modelo era conhecido como “Abordagem dos 5 passos”. Com o passar dos tempos, 0s
usuarios foram fazendo vérias revisoes e variacdes do método, até chegar as mais recentes, o

tornando mais interativo e dinamico.
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Figura 12 — Modelo ADDIE

Evaluation
The ADDIE Model ealuate f your
H learning end-product
Explal ned is effective. Make any
necessary updates
and cycle back to the
Analysis phase.
Development
Bring your learning
experience to life by
building your end- E
praduct.
Analysis
Analyse your situation
to understand the

gaps you need to fill. D

Implemention
D Distribute your learning
end-product to your

audience.

A

Design

Based on your analysis,
make informed decisions
to design the best possible
learning experience.

Fonte: Hunicke et al (2004)

No Design de Aprendizagem, Alves (2016) propde a metodologia Trahentem com o
uso de Canvas, uma ferramenta que utiliza trés modelos de Canvas que foram elaborados para
facilitar a sele¢do de conhecimentos e contetidos, diagnostico e solucdes voltadas ao que as
pessoas aprendem. Para o seu desenvolvimento, a autora considera crucial a compreensao de
alguns fatores, como um design compativel com a vida real, centrado no ser humano,
compreendendo suas necessidades ¢ a simplicidade, deixando o que ¢ complexo, mais
simples e acessivel a uma maior quantidade de pessoas. A abordagem Trahentem trouxe do
Design Thinking alguns conceitos como colaboragio, empatia e experimentagdo que ajudaram

a entender as questdes levantadas anteriormente, na figura 13.
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Figura 13 -- A metodologia Trahentem e o Design Thinking.

Centrado no

Vida real i ici
. Simplicidade

Fonte: Alves (2016)

Ambos os métodos combinam analise do contexto de um problema com a empatia,
sendo as pessoas o centro do processo. Usa o Design Thinking na busca de diversas
perspectivas de analise e solugdo de problemas, com foco na colaboragdao (ALVES, 2016). Os
trés modelos de Canvas sdo: DI-Empatia, DI-Tarefas, DI-Ropes.

O Canvas DI-Empatia ¢ uma ferramenta centrada no participante, permitindo ao
Designer compreender as suas necessidades e demandas, facilitando a construgdo de um

objetivo de aprendizagem consistente.

Figura 14 — Canvas DI-Empatia.
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O Canvas DI-Tarefas ¢ voltado para a selecdo de conteudos, evitando que a sessao

seja excessivamente informativa e enfadonha, mas que seja pratica e mais dindmica.
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Figura 15 -- Canvas DI-Tarefas.
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O Canvas DI-Ropes trabalha os conhecimentos elegidos no DI-Tarefas utilizando
modelos de processos psicoldgicos de aprendizagem e dinamizando o processo de solucdes de

aprendizagens para assegurar que a aprendizagem acontega.

Figura 16 — Canvas DI-ROPES
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3.4 EQUIPES MULTIDISCIPLINARES

O conhecimento sobre game design ¢ essencial para produzir um jogo que seja
interessante e motivador. “Design de jogos ¢ o processo pelo qual um designer de jogos cria
um jogo, a ser encontrado por um jogador, a partir do qual surge a interagdo ludica
significativa”. (SALEN E ZIMMERMAN, 2012, p. 96). Nos jogos digitais, o computador € o
seu meio fisico e o designer de jogos precisa entender como utilizar esse recurso para criar a
interacao ludica e o significado de que Salen e Zimmerman falam.

Para explicar o design de jogos, Schuytema (2008) faz uma comparagdo a uma planta
baixa. Sendo assim, ¢ o “design de games uma planta baixa de um game e o designer a pessoa
designada para criar a planta baixa e, a partir dela, com a combinacdo adequada de talento e
esforco, surgird um game” SCHUYTEMA (2008, p. 3).

O game design de um jogo ¢ uma atividade inerentemente interdisciplinar,
abrangendo conhecimentos e profissionais de diversas areas que trabalham cooperativamente
no desenvolvimento de jogos. Da mesma forma, Schuytema (2008) afirma que como um
filme de grande bilheteria, os jogos agora exigem uma equipe de especialistas, sendo que o
seu desenvolvimento sem um plano significa suicidio comercial.

Em empresas e produtoras de jogos comerciais, as equipes de desenvolvimento de
jogos digitais podem ser de produtores, arte, designers (que na area de jogos, ou game
designers sdo mais proximos da programacdo, sdo responsaveis pelo projeto dos jogos e
criagdo de sistemas funcionais), programagao, equipes de testes ¢ de QA (controle de
qualidade) e audios. Os jogos educativos podem ter designers instrucionais. Eles sdo os
responsaveis pela criagdo dos contetidos pedagdgicos e pela correta adequagdo desses
contetdos ao gameplay, atuando diretamente com os game designers (NOVAK, 2008).

Chandler (2012) descreve que em projetos menores, por exemplo, a equipe pode ser
formada por até quatro pessoas que desempenham mais de um papel na produgdo. Por outro
lado, projetos maiores € mais complexos, podem admitir muitos colaboradores com papéis
especificos.

Entretanto, apenas recursos financeiros e grandes equipes nao sao requisitos
suficientes para a producao de jogos de qualidade. Segundo Novak (2008), o desenvolvimento
de jogos digitais integra diversas areas do conhecimento em um trabalho interdisciplinar, com

profissionais que atuam nas fases de criagdo de um jogo, como podemos ver quadro a seguir.



53

Quadro 3 -- Profissionais e Responsabilidades de cada membro da Equipe de Design.

Funcéo e Responsabilidades Principais

Gerente de Projeto

Criar e monitorar planos de trabalho
que levem do design até o
desenvolvimento

Marcar e facilitar reunides da equipe
Documentar e comunicar decisoes e
status do projeto

Monitorar e comunicar status;
resolver problemas que surgirem
Responsabilizar os membros da
equipe pela entrega de itens
variados e pelo cumprimento das
datas estabelecidas; negociar
alteracoes e desafios imprevistos

Escritor ou Designer Instrucional

+ Trabalha junto ao cliente para definir
ameta instrucional e as metas para
a experiéncia de aprendizagem como
um todo, 0 que inclui os jogos e
outros programas relacionados
Identifica objetivos instrucionais
especificos para o jogo

Determina os tipos e a quantidade
de contetido que devem ser
incluidos para se atingir os objetivos
de aprendizagem

Trabalha junto com os especialistas
para reunir informagges e escrever o
conteudo do jogo

Checa as decisdes incluidas no jogo
para assegurar que o aprendizado
seja o resultado final

« Desenvolve pré e pds-testes

Designer do Jogo

Assegura que a experiéncia aconteca
na forma de jogo, € nao de algum
outro tipo de atividade de
aprendizagem

Ajuda a escolher as mecanicas e 0s
elementos de jogo mais apropriados
Determina um placar logico que
também esteja alinhado com as
necessidades de aprendizagem
Acrescenta insights aquilo que torna
0 jogo engajador

Erros a Evitar

Achar que essa fungao é menos
importante que as demais

Achar que alguém sem experiéncia
é capaz de dar conta

Permitir que mais caracteristicas e
funcdes sejam incluidas no jogo
durante o desenvolvimento

Direcionar o provesso de modo
que 0 jogo se concentre
demasiadamente no contetido, em
detrimento da experiéncia de jogo.
Transformar o jogo em uma
atividade de aprendizagem, no
lugar de um jogo

Adotar uma abordagem
demasiadamente linear

Concentrar-se demasiadamente
no valor em termos de
entretenimento

Perder de vista os resultados de
aprendizagem

Desenvolver sistemas de
pontuacdo demasiadamente
complexos

Desenvolver regras muito dificeis
de compreender

Designer do Jogo

« Assegura que a experiéncia aconteca
na forma de jogo, e nao de algum
outro tipo de atividade de
aprendizagem

Ajuda a escolher as mecanicas e 0s
elementos de jogo mais apropriados
Determina um placar logico que
também esteja alinhado com as
necessidades de aprendizagem
Acrescenta insights aquilo que torna
0 jogo engajador

Artista

+ Eresponsavel pela estética e pelas
sensagdes provocadas pelo jogo
Cria um tema visual que seja
atraente para os jogadores
Assegura uma sensacao de
consisténcia ao jogo

Cria a primeira impressao que 0s
jogadores tém do jogo

+ Concentrar-se demasiadamente
no valor em termos de
entretenimento

Perder de vista os resultados de
aprendizagem

Desenvolver sistemas de
pontuacao demasiadamente
complexos

Desenvolver regras muito dificeis
de compreender

.

Investir tempo demais em arte
Tornar o visual mais realistico do
que precisa ser para 0 jogo

Criar arte que seja muito dificil de
reproduzir na impressao (no caso
de tabuleiro ou jogo de cartas)

.

Programador ou Desenvolvedor (para jogos digitais)

« Programa ou cria o jogo utilizando as
ferramentas de software mais
adequadas

» Testa o jogo depois das mudangas
para assegurar que ele ainda
funcione conforme o desejado

« Testa diferentes facetas do jogo,
como placas, navegacao e regras

Garantia de Qualidade (para Play-testes)

» Verificar o fluxo do jogo e a sensagao
de jogar assim como seus recursos e
funcionalidades

« Testa os jogos apos mudancas para
garantir gue ainda funciona como
desejado

+ Testa diferentes facetas do jogo,
como pontuacao, navegagao e regras

Fonte: Boller ¢ Kapp (2018)

+ Documentar de maneira
inadequada codigos e variaveis
N&o testar os efeitos de um
alteracao ao longo de todo o jogo
Criar cadigos demasiadamente
complexos

« Imaginar que “o jogador jamais
fara X"

Cometer erros de programacao no
algoritmo do placar

Nao pensar como o usuario final do
jogo

Nao testar o jogo em diferentes
browsers (no caso de jogos
digitais)

Assumir que as regras do jogo
estejam corretas ou fagam sentido
Nao contar com os testadores
adequados para testar o jogo
numa determinada fase do projeto

.

.

.

A seguir o quadro 4, mostra todos os profissionais que passaram pelo Game

Comenius 1, 2 ¢ 3. Ao todo foram 49 estudantes da Graduag¢ao e da Pos-Graduagao,

voluntarios, bolsistas e terceirizados, com uma variedade de areas de atuagao ¢ de formacao.

O Projeto contou com equipes de Game Design, Programacao, Roteiro, Arte, Pedagdgico e

Coordenacgdo. Em alguns momentos havia uma equipe robusta e variada, em outros momentos

essa equipe acabava ficando mais reduzida, mesmo assim o trabalho era sempre adaptado as

demandas.



Equipes

Producac e
Coordenacao

Game Design

Programagao

Roteiro

Arte

Pedagogico

Quadro 3 — Equipe Game Comenius 1,2 e 3.

Game Comenius 1

Dulce Marcia Cruz

Fabio Medeiros

Fernando Merizio

Igor Ribeiro Barreto da Silva
Joao Guilherme Eicke

Carlos Nascimento Marciano
Diego Schmaedech Martins
Luciano Caminha Junior
Matheus Picolli Ishibashi
Renan Pinho Assi

Isadora Trevisan Locatelli
Jodo Guilherme Eicke
Jodo Victor Queiroz Garcia

Ana Cristina Nunes Miiller

Betina Pires da Rosa

Indaia Maria da Silva de Lima

Jessica Quint

Juliana Hochsprung

Juline Maria Fonseca Pereira dos Santos
Marina Lemos Carcereri Mano

Sandra da Luz

Game Comenius 2

Dulce Marcia Cruz

Victor Rocha Grecco

Alexis Mendes Sequeira

Bruno Souza da Silva

Luiz Bernardo Flores

Henrigue Marcos Rocha Chaves

Raquel Ferreira da Rosa Oliveira
Matheus Leutchuck Cademartori

Daniela de Souza Pritsch

Drielly Moreira

Flavia Cristina Palla Ferrato

Indra Rosa da Silva

Lucas Emanuel Leite da Rosa Gomes
Maria Antdnia Amaral Petrassi
Rayssa Miiller Spaniol

Denise Figueredao

Fébio Medeiros

Luana Gurgel

Lucas Souza Pinheiro

Marcia Melo Botolato

Maria Eduarda Santiago Assumpgao
Marina Martins Santos

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Game Comenius 3

Dulce Marcia Cruz

Fébio Medeiros
Matheus Leutchuk Cademartori

Alexis Mendes Sequeira
Bruno Souza da Silva
Nicole Alves Guglielmetti
Matheus Aparicio da Silva
Bernardo Gomes Duarte
Théo Flariano dos Santos

Indra Rosa da Silva

Lucas Emanuel Leite da Rosa Gomes
Maria Anténia Amaral Petrassi

Natan Salles Medeiros

Denise Figueredao

Lucas Souza Pinheiro

Raquel Ferreira da Rosa Oliveira
Ricardo Kerscher
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4 DESIGN EDUCACIONAL E DESIGN INSTRUCIONAL

Nessa secdo serdo apresentados os conceitos e fundamentos de Design Instrucional e
Design Educacional, assim como a evolug¢ao histdrica desses campos de conhecimento, ainda
relativamente novos no Brasil.

O Design Instrucional comecou com esfor¢os para o desenvolvimento de
treinamentos para o exército americano no decorrer da Segunda Guerra Mundial e com o
lancamento do Sputnik, em 1957 (ALVES, 2016). Naquele momento surgiu a necessidade de
se treinar um grande numero de soldados de maneira veloz e sistematica para manusear
sofisticadas armas. Conforme Kenski (2019), o DI ¢ bastante antigo, no entanto, o grande
boom decorre do crescimento das tecnologias digitais nos contextos educacionais. Para Filatro
(2008), o Design Instrucional além de ser um processo, ¢ uma teoria, voltado a pesquisa € a
teorizagdo das estratégias instrucionais, na qual se dedica a produzir conhecimento sobre os
principios e os métodos mais adequados a diferentes tipos de aprendizagem. Fundamenta-se
em trés diferentes campos de conhecimento: ciéncias humanas, ciéncias da informacdo e
ciéncias da administragcdo. Essas areas se integram, acompanham e influenciam a evolugao do

Design Instrucional, conforme figura abaixo.

Figura 17 — Areas de conhecimento do Designer Educacional, Filatro (2004).

Psicologia do Comportamento Comunicagoes
Psicologia do Desenvolvimento Humano Midias Audiovisuais
Psicologia Social Gestao da Informagao
Psicologia Cognitiva Ciéncia da Computagao
Ciéncias da Ciéncias da
Humanas Administracao

Design
Instrucional

Ciéncias da
Informacao

Abordagem Sistémica
Gestao de Projetos
Engenharia de Produgao

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Nas ciéncias humanas, entre 1940 e 1960, a psicologia do comportamento prevaleceu
devido ao amplo uso da instru¢ao programada. No entanto, essa linha da psicologia ndo dava
conta da orientagdo em tarefas mais complexas, como sintese, analise e avaliacdo. Buscou-se
assim o auxilio da psicologia cognitiva e da aprendizagem, buscando uma perspectiva
construtivista, defendida por Piaget e outros psicologos europeus do desenvolvimento humano
(FILATRO, 2008).

Posteriormente, sdo incorporados na teoria € na pratica do design instrucional
aspectos na psicologia social (Dewey e Bruner), considerando a aprendizagem uma
manifestacdo ativa e os alunos exploradores. Nessa vertente, abre-se caminho para a
aprendizagem experimental, em grupos e em cooperagao.

Conforme Filatro (2008, p. 5), “nas ciéncias da informacao o design instrucional tem
suas raizes mais voltadas na comunicagao, nas midias audiovisuais, na gestdo da informagao e
na ciéncia da computagdo.” Por meio desse campo de conhecimento sdo pensadas e
formuladas diversas ferramentas e redes de aprendizagem, cada vez mais complexas, assim
como a importancia de diferentes midias tanto para armazenamento e percep¢ao quanto para
os conteudos.

Dentro das ciéncias da administragdo, o design instrucional se apoia nas subareas da
abordagem sistémica, engenharia de produgdo e gestdo de projetos (FILATRO, 2008). Na
abordagem sistémica pretende-se solucionar um problema com a intervengdo de varios
especialistas, ou ainda, na gestdo de projetos assegurar o prazo, a integridade dos materiais
didaticos e dos conteudos.

Na figura abaixo, conseguimos perceber a evolucao do design instrucional, devido as
necessidades da Segunda Guerra Mundial. Foram elaborados materiais de treinamento para o
servico militar por muitos psicologos e educadores norte-americanos que tinham experiéncia

com pesquisa experimental.
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Figura 18 — Evolucdo do Design Instrucional Filatro (2008).

Formacao Modernizacao Consolidacao Re:::lr:‘::;;gao
Modelos de DI
The science of (Galgné e Briggs; E-learning
Segunda learning and the Dick e Carey) (Rosenberg, 2000)
Guerra art of teaching
Mundial (Skinner, 1954) Educational : A formagdo
(1939-1945) Psychology social da mente )
(Ausubel, 1968) | (Vygostsky, 1987) i OFJ}BR_JS de
| Cognicao situada aﬁ;.f”dlé%%ezm
(Suchman, 1987) (Wiley, )
1940 1950 [ 1960 1970 1980 | 1990 | 2000 { 2010

Learning design

Linguagem Logo (Koper e Tattersall, 2004)

(Papert, 1985)

Taxonomia de

ohjetivos de Instructional design
aprendizagem Instructional design ebries Vol
(Bloom, 1956) theories - vol. I (Reigeluth, 1999)
(Reigeluth, 1983)
The conditions Andragogia

of learning (Knowles, 1980)

(Gagné, 1965)

Fonte: Adaptado pela autora (2022)

Em um primeiro momento, aproveitando o sucesso dos audiovisuais, 0s
pesquisadores desenvolveram filmes para os treinamentos militares, mais tarde, em 1954 com
as ideias de Skinner, abre-se caminho para a instru¢do programada, divisao de contetido em
pequenas unidades e o sistema de recompensas. Em 1956, sdo usados os objetivos
educacionais langados por Benjamim Bloom, na especificagdo e analise de resultados de
aprendizagem.

Robert Gagné, entre 1962 e 1965, em suas obras, demonstra preocupagcdo com 0s
diferentes niveis de aprendizagem. “Inclui nove eventos instrucionais que detalham as
condigdes necessarias a ocorréncia da aprendizagem” (FILATRO, 2008)

Entre 1960 e 1970, David Paul Ausubel, seguindo a tendéncia da psicologia
cognitiva, traz informacdes de como os individuos adquirem, organizam e retém informacdes.
Para o autor, para que haja aprendizagem significativa ¢ necessario que 0S novos
conhecimentos se relacionem com ideias e informagdes preexistentes no individuo.

Mais tarde, nos anos de 1980, houve um crescimento do uso de modelos
instrucionais em negocios e situagdes ndo oficiais de ensino, facilitados pelos

microcomputadores e solugdes em formato multimidia. Com o avango da internet nas décadas
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seguintes, com as inovagdes tecnoldgicas aconteceram também novas abordagens a
aprendizagem.

Atualmente, ha varias discussdes sobre a nomenclatura do design instrucional e do
design educacional, o que acaba gerando indagacdes a respeito se elas sdo denominagdes
diferentes que tém o mesmo significado, ou se, ainda, t€ém significados diferentes. Para Mattar
(2014, p. 22), “nao existem sentidos claros e limpidos para “design educacional” e “design
instrucional”: € preciso construi-los”.

Conforme a defini¢do de Filatro (2008), o design instrucional ¢ uma agao intencional
de desenvolvimento e a aplicacdo de métodos educacionais para promover, a partir dos
principios de aprendizagem e instru¢do, a aprendizagem humana. Ou seja, “é¢ o processo
(conjunto de atividades) de identificar um problema (uma necessidade) de aprendizagem e
desenhar, implementar e avaliar uma solugao para esse problema” (FILATRO, 2008, p. 3). A
autora opta pela nomenclatura design instrucional e defende essa terminologia por acreditar
que a palavra instru¢do inclui constru¢do e comunicagao.

Para Alves (2016, p. 25), rudimentarmente “o design Instrucional ¢ o desenho, o
desenvolvimento de uma reunido de informagdes para se transmitir uma instrucao.” Alves
afirma que atualmente, ndo faz mais sentido falar em design instrucional, se pretendemos criar
solugdes de aprendizagem com foco ou centradas em quem vai aprender, e ainda, ressalta que
precisamos mudar nosso modelo mental, se queremos desenvolver solu¢des de aprendizagem
que reflitam esse novo olhar. Mesmo afirmando a diferenca entre os termos, a autora por
vezes em suas obras, opta por usar o termo Design Instrucional, e explica que faz isso para ser
fiel a nomenclatura usada na literatura disponivel.

Além das defini¢des trazidas por essas autoras, podemos pensar nos termos por meio
de suas etimologias. Design, que deriva do inglés, significa criar ou planejar com um
proposito especifico. No latim, quer dizer marcar, indicar; e em francés designer quer dizer
designar, desenhar. Ja a palavra instrucional, do latim instruere, significa fornecer
informacao, no qual o prefixo in quer dizer reunir, empilhar. A palavra educacional, do latim
educere que era composta por ex, “fora”, e ducere, “guiar, conduzir, liderar”, sendo a ideia de
introduzir alguém ao mundo ou “levar uma pessoa para fora” de si mesma, mostrar o que mais
existe além dela.

Apesar das defini¢cdes serem muito parecidas, elas carregam um sentido mais amplo,
conforme Mattar (2016) menciona, sendo a instru¢do mais ligada a ideias de treinamentos,
trazendo a memoria os manuais e exercicios de instrug¢do, além das concepgdes de ensino

unidirecionais, passivas, comportamentais e¢ behavioristas, enquanto a educagdo tem um
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sentido mais amplo, na qual engloba preparar o individuo para o seu desenvolvimento
integral, nos aspectos socioemocionais e cognitivos. Mattar (2014) propde as diferencas entre
as expressoes, como atividades distintas.

Como podemos perceber, ndo ha defini¢des corretas ou erradas para as expressoes,
mas, embasada nas leituras feitas pela tematica, e por autores, como Andrea Filatro, Flora
Alves e Jodo Mattar, proponho nessa Dissertagdo diferenciar as expressdes, usando nesse
espaco a nomenclatura Design Educacional. Conforme Pereira afirma (2011), o verbo instruir,
do qual o termo instrucional deriva, ainda carrega consigo o rango de ser considerado uma
mera transmissdo de conhecimentos, enquanto o termo educacional precisa de bem menos
justificativas, sendo mais abrangente e menos questionavel.

Atualmente a expressdo “design educacional” parece, nesse sentido, mais adequada
ao novo cenario, carregando consigo as ideias de didlogo e construgdo (MATTAR, 2016,
p.23). Além disso, a Classificagdo Brasileira de Ocupagdes (CBO) estabeleceu o termo
designer educacional como a denominagdo principal da ocupagdo e como seus sindnimos o
designer instrucional, desenhista instrucional e projetista instrucional, sendo a justificativa
apresentada o termo instrucional ser mais controverso e ligado a ideia de treinamentos, como
ja citamos anteriormente, mesmo sendo este mais amplamente utilizado por grande parte dos
especialistas.

Definidas as terminologias entendemos que design educacional é:

um processo dialético no qual forma e contetido, tecnologia e educagdo, se inter-
relacionam e constituem o curriculo construido na a¢do com a intengdo explicita de
favorecer ao aluno a aprendizagem significativa em um processo dialdgico, que
trabalha com o conhecimento em rede numa abordagem construtiva e socio-
interacionista. (ALMEIDA; PRADO, 2008, p.3).

Seguindo esses pressupostos, para se ter um design educacional o qual defendemos,
implica aos profissionais envolvidos assumir um papel investigativo dentro de seu contexto,
ter olhar atento para perceber demandas existentes, flexibilidade para criar estratégias
pedagogicas que respeitem os contextos educativos e as culturas dos envolvidos. Kenski
(2019) entende que o DE transcende o papel o DI, talvez aqui se tenha o grande debate acerca
do papel do professor. Para Kenski, a expressdao DE, conforme consta precisa ser analisada,
com restrigdes. Se design se refere a planejamento, projeto, unindo ao termo educacional, isto
significa que ¢ direcionado a uma acdo que extrapola os limites da funcdo do DI. O viés
politico e estratégico de defini¢do de diretrizes educacionais amplas, ndo € o principal foco de

atua¢ao do DI.
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Para Filatro (2008), equipes de trabalho multidisciplinares sdo uma alternativa para
planejar e implementar solu¢des educacionais de qualidade, que levem em consideragao
diferentes perspectivas de campos de conhecimento, sendo o profissional do designer
instrucional fundamental para garantir o equilibrio entre a educacdo, comunicagdo e
tecnologia.

No quadro 5, Mattar (2016) compara as diferencas do design educacional e do design
instrucional. O design educacional assume uma proposta de trabalho mais flexivel, a qual
inclui a figura do professor no processo de ensino aprendizagem, com atividades mais
interativas e construidas colaborativamente ao longo do percurso educativo, diferente de
ambientes rigidos com atividades prontas e aprendizagem muitas vezes fragmentada, presa a
matrizes tdo usadas no design instrucional. Abre-se caminho para movimentos que tém
influenciado a educacao, como a incorporagao de jogos, gamificagdo, redes sociais, € novas

abordagens de aprendizagem.
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Quadro 5 — Design Educacional x Design Instrucional, Adaptado de MATTAR (2014).

Design Design
Educacional Instrucional
= Construtivismo/conectivismo « Behaviorismo
. Games/gamificaco - Planos de ensinoe deaula
« Objetivos de aprendizagem = Objetivos de aprendizagem fixos
flexiveis e rigidos
» Professores autores « Conteudistas
. Atividades/interacdes . Conteddo
. Sujeitos de aprendizagem - Objetos de aprendizagem
e Redes 7 - Repositérios
ePe s
- Atividadescontruidas e
colaborativamente e durante 0~ co oo
processo de ensino e aprendizagem + Testes de multiplas escolhas
“ Projetos . Bancosdequestées

= Rubricas definidas em linhas e

- Mdltiplos critérios de avaliacdo colunas de matrizes
» Inclui o professor no design » Des-habilita as funcées do professor
» Docéncia  Tutoria

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

4.1 DESIGNER EDUCACIONAL: PAPEL E PERFIL DO PROFISSIONAL

Assim como vimos que o design educacional ndo ¢ tdo recente, em 1986 as
comunidades académicas e profissionais ja haviam descrito as competéncias necessarias a
profissdo do Designer Educacional e em 2002 foram incorporadas as questdes ligadas as
tecnologias (FILATRO, 2016). No Brasil, o designer educacional teve sua profissao incluida
na Classificagdo Brasileira de Ocupagdes (CBO) apenas em 2008.

Em conformidade com a (CBO), o Designer Educacional faz parte da familia 2394:
Programadores, avaliadores e orientadores de ensino. A familia inclui as profissdes de
Orientador educacional, Pedagogo, Professor de técnicas e recursos audiovisuais,
Psicopedagogo Supervisor de ensino e o Designer educacional.

Na descri¢ao da ocupacdo a CBO (2014) define a familia 2394, como profissionais

que:


https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/239410-orientador-educacional
https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/239415-pedagogo
https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/239420-professor-de-tecnicas-e-recursos-audiovisuais
https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/239425-psicopedagogo
https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/239430-supervisor-de-ensino
https://www.ocupacoes.com.br/cbo-mte/239435-designer-educacional
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Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de projetos
pedagogicos/instrucionais nas modalidades de ensino presencial e/ou a distancia,
aplicando metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino e
aprendizagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em todos os niveis
de ensino para atender as necessidades dos alunos, acompanhando e avaliando os
processos educacionais. Viabilizam o trabalho coletivo, criando e organizando
mecanismos de participagdo em programas ¢ projetos educacionais, facilitando o
processo comunicativo entre a comunidade escolar e as associagdes a ela vinculadas.
Atuam no contexto clinico, avaliando as fun¢des cognitivas, motoras e de interagédo
social dos clientes e promovendo a reabilitagdo das fungdes prejudicadas dos
mesmos.

A CBO (BRASIL, 2014) também regulamenta que, para atuar nessa darea, ¢
necessario curso superior na area de educagdo ou areas correlatas. Considera que o
desempenho pleno da atividade acontece depois de trés ou quatro anos de exercicio
profissional e que pode ser exercida em instituicdes publicas e privadas, podendo o
profissional ser um trabalhador que atua com vinculo empregaticio ou de forma auténoma,
tanto em ag¢des individuais, quanto coletivas.

O o6rgdo normalizador lista o dominio de fungdes e competéncias as quais o
profissional pode exercer, como: implementar a execucdo do projeto pedagdgico/instrucional;
avaliar o desenvolvimento do projeto pedagogico/instrucional; viabilizar o trabalho coletivo;
coordenar a (re) constru¢cdo do projeto pedagdgico/instrucional; elaborar projeto instrucional,
desenvolver projeto pedagogico/instrucional; promover a formacdao continua dos
profissionais; comunicar-se. No quadro abaixo, podemos ver as nove areas em que estao

separados os dominios e as suas atividades/fungdes possiveis de serem desempenhadas.

Quadro 6 — Atividades do Designer Educacional CBO

e Areas e Atividades

A - IMPLEMENTAR A EXECUCAO DO
PROJETO PEDAGOGICO/INSTRUCIONAL

Al - Acompanhar o desenvolvimento do trabalho

docente/autor
A2 - Assessorar o trabalho docente
A3 - Administrar a progressao da aprendizagem

A4 - Observar o processo de trabalho em salas de

aula
A5 - Visitar rotineiramente as escolas

A6 - Acompanhar a produgéo dos alunos

B - AVALIAR O DESENVOLVIMENTO DO
PROJETO PEDAGOGICO/INSTRUCIONAL

B1 - Construir sistema de avaliacdo

B2 - Construir instrumentos de avaliagao
B3 - Valorizar experiéncias pedagogicas
significativas

B4 - Detectar eventuais problemas educacionais
BS5 - Propor solugdes para problemas educacionais
detectados

B6 - Assegurar-se da consonancia da concepgao



A7 - Acompanhar a trajetoria escolar do aluno

A8 - Elaborar textos de orientagao

A9 - Produzir material de apoio pedagégico

A10 - Observar o desempenho das classes

All - Analisar o desempenho das classes

A12 - Reunir-se com conselhos de classe

A13 - Observar conselhos de classe e de escola
Al4 - Analisar as reunides de conselho de classe e

de escola

Al5 - Analisar a execugdo do plano de ensino e
outros regimes escolares

A16 - Sugerir mudangas no projeto pedagogico
Al7 - Coordenar projetos e atividades de
recuperacao da aprendizagem

A18 - Fiscalizar o cumprimento da legislagdo e do

projeto pedagogico

Al19 - Coletar diferentes propostas de
coordenacdo, supervisdo e orientagdo como
subsidios

A20 - Administrar recursos de trabalho

A21 - Administrar conflitos disciplinares entre

professores e alunos

A22 - Intervir na aplicagdo de medidas
disciplinares

A23 - Aplicar sangdes disciplinares em

consonancia com o regimento escolar

A24 - Emitir pareceres para autorizagdo de escolas
particulares

A25 - Organizar encontro de educandos

A26 - Interpretar as relagdes que possibilitam ou

impossibilitam a emergéncia dos processos ensinar

C - VIABILIZAR O TRABALHO COLETIVO

C1 - Criar mecanismos de participac¢do/interacao
C2 - Criar espacos de participa¢ao/interagcao
C3 - Organizar os espagos € 0s mecanismos de

participagdo/interagao

de avaliagio com os principios do projeto
pedagogico

B7 - Possibilitar a avaliagdo da escola pela
comunidade

B8 - Avaliar o desempenho das classes/turmas

B9 - Avaliar o processo de ensino e de
aprendizagem

B10 - Verificar o cumprimento das metas

B11 - Avaliar a institui¢do escolar

B12 - Participar da avaliagdo proposta pela
instituicao

B13 - Avaliar o desempenho profissional dos
educadores

B14 - Avaliar a implementacdo de projetos
educacionais

B15 - Avaliar os planos diretores

B16 - Participar das avaliagdes externas

B17 -

Avaliar os processos de maturagdo

cognoscitiva, psicomotora, lingiiistica ®
grafoperceptiva da crianga

B18 - Propor ag¢des que favoregam a maturacao da
crianga

B19 - Elaborar projetos de recuperacdo de
aprendizagem

B20 - Analisar resultados das avaliagdes

D - COORDENAR A (RE) CONSTRUCAO
DO PROJETO
PEDAGOGICO/INSTRUCIONAL

D1 - Levantar necessidades educacionais € sociais

D2 - Caracterizar o perfil dos alunos



C4 - Estruturar os tempos pedagogicos

C5 - Estimular a participagdo dos diferentes
sujeitos

C6 - Equalizar informagdes

C7 - Contribuir para que as decisdes expressem 0

coletivo.

C8 - Estimular a transparéncia na conducdo dos
trabalhos

C9 - Organizar reunides com equipes de trabalho
C10 - Valorizar a participacdo das familias e dos
alunos no projeto pedagogico

Cl11 - Estimular a participacdo nas instituicdes
associativas

C12 - Criar e recriar normas de convivéncia e
procedimentos de trabalho coletivo

C13 - Planejar reunides com equipes de trabalho
C14 - Formar equipes de trabalho

C15 - Promover estudos de caso

E - ELABORAR PROJETO INSTRUCIONAL

El - Identificar contexto de aprendizagem

E2 - Identificar publico alvo

D3 - Fornecer subsidios para reflexdo das
mudangas sociais, politicas, tecnologicas e
culturais

D4 - Contextualizar historicamente a escola

D5 - Levantar recursos materiais, humanos e
financeiros

D6 - Identificar os principios norteadores da
escola/institui¢ao

D7 - Explicitar os principios norteadores do
projeto pedagogico

D8 - Estabelecer sintonia entre a politica
educacional do pais e o projeto pedagogico da
escola

D9 - Fornecer subsidios tedricos

D10 - Tragar objetivos educacionais

D11 - Tragar metas educacionais

D12 - Planejar a¢des de operacionalizagao

D13 - Articular a agdo da escola com outras
instituicdes

D14 - Articular a agdo conjunta da escola com as
instituicdes de protecdo a crianga e ao adolescente
D15 - Assessorar as escolas no planejamento e no
atendimento a demanda por vagas

D16 - Administrar a demanda por vagas

D17 - Participar da elaboracdo e reclaboracdo de
regimentos escolares

D18 - Buscar assessoria para viabilizar o projeto
pedagogico/instrucional

D19 - Assessorar as escolas/instituigdes

D20 - Estabelecer sintonia entre as teorias de
aprendizagem e as modalidades de ensino

D21 - Promover o estabelecimento de relagdes que
favorecam a significagdo do docente, do discente,

da instituigcdo escolar e da familia

F - DESENVOLVER PROJETO
PEDAGOGICO/INSTRUCIONAL
F1 - Orientar  autor  sobre  projeto
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E3 - Elaborar objetivos

E4 - Mapear competéncias

ES5 - Mapear contetido

E6 - Definir estratégias de ensino

E7 - Definir midias

E8 - Definir abordagem de comunicagio

E9 - Descrever atividades

E10 - Dimensionar carga horaria

E11 - Propor estratégias de participagdo/interagdo
E12 - Propor alocagdo de recursos (humanos,
financeiros, materiais e tecnologicos)

E13 - Propor mecanismos de acessibilidade

E14 - Criar mecanismos de usabilidade

E15 - Definir escopo

E16 - Definir processos de avaliacao

E17 - Tragar cronograma de execugéo

G - PROMOVER A FORMACAO
CONTINUA DOS PROFISSIONAIS

G1 - Formar-se continuamente

G2 - Atualizar-se continuamente

G3 - Estudar continuamente

G4 - Pesquisar os avangos do conhecimento
cientifico, artistico, filos6fico e tecnologico

G5 - Pesquisar praticas educativas

G6 - Aprofundar a reflexdo sobre as teorias da
aprendizagem

G7 - Aprofundar a reflexdo sobre curriculos e
metodologias de ensino

G8 - Aprofundar a reflexdo sobre o
desenvolvimento de criangas, jovens e adultos

G9 - Selecionar referencial teérico

G10 - Selecionar bibliografia

G11 - Organizar grupos de estudos

G12 - Promover trocas de experiéncias

pedagogico/instrucional

F2 - Mediar informagdes entre autor e equipe de
produgao

F3 - Participar da criagdo do projeto grafico

F4 - Roteirizar material

F5 - Elaborar roteiro visual (storyboard)

F6 - Adequar linguagem textual e imaggtica

F7 - Elaborar atividades

F8 - Garantir a integridade instrucional

F9 - Compatibilizar carga horaria por atividades
F10 - Orientar equipe de producao

F11 - Acompanhar equipe de produgdo

F12 - Acompanhar processo de revisao

F13 - Descrever estrutura do ambiente de

aprendizagem
F14 - Validar material revisado
F15 - Realizar controle de qualidade

F16 - Validar produto final

Y - COMUNICAR-SE

Y1 - Olhar com intencionalidade pedagogica

Y2 - Expressar-se com clareza

Y3 - Socializar informagdes

Y4 - Divulgar deliberagdes

Y5 - Elaborar relatorios

Y6 - Sistematizar registros administrativos e
pedagogicos

Y7 - Emitir pareceres

Y8 - Entrevistar

YO - Divulgar resultados de avaliagdo

Y10 - Divulgar experiéncias pedagogicas

Y11 - Publicar experiéncias pedagogicas

Y12 - Organizar

encontros, Congressos €

seminarios

Y13 - Dominar a lingua portuguesa



66

G13 - Orientar atividades interdisciplinares

G14 - Promover cursos, oficinas e orientagdo

técnica na escola e inter escolas

G15 - Participar de cursos, semindrios e
CONgressos

G16 - Participar de foruns: académicos, politicos e
culturais

G17 - Registrar a producdo do conhecimento sobre

a pratica educacional

Fonte: Adaptado de BRASIL (2014)

A International Board of Standards for Training Performance and Instruction
(IBSTPI), em 2012, desenvolveu 22 competéncias em cinco dominios para os designers
educacionais/instrucinais: fundamentos profissionais; planejamento e analise; design e
desenvolvimento; avaliacdo e implementagdo e gestdo. Cada uma dessas competéncias tem
declaragdes de desempenho detalhadas (MARTIN; RITZHAUPT, 2020).

Mattar (2016, p. 31) citando Otto Peters (2001; 2003) sugere que a pé6s-modernidade
exige (e a tecnologia possibilita) a reunido de diferentes tarefas em uma mesma figura, a do
professor designer/autor/tutor.

O designer educacional e o professor ndo sdo, por definicdo e necessariamente,
pessoas distintas. Assim como o design que almejamos ndo ¢ um processo fordista de
producdo e conteudo, fragmentado em figuras separadas como conteudista, design
educacional, programadores e design artistas. Essas figuras devem estar fundidas em uma s,
ou em grupos que desempenhem essas fun¢des coletivamente, e ndo excludentes, no inicio,

durante e apds uma atividade, disciplina ou curso.
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S METODOLOGIA

Como metodologia de pesquisa, adotou-se nesta Dissertagao sobre as fungdes e a
importancia do DE para JDE a Pesquisa de Campo no projeto Game Comenius. Mattar ¢
Ramos (2021), afirmam que o campo ¢ um espaco delimitado espacialmente, um lugar vivido,
no qual acontecimentos, eventos, fatos ou comportamentos se manifestam. Ainda segundo
esses autores a pesquisa de campo ¢ a forma como a maioria dos pesquisadores qualitativos
coleta dados. O pesquisador vai para onde estdao as pessoas que vai estudar e passa tempo com
eles em seu territorio, o que torna esse espaco dinamico e contraditorio. Esta metodologia de
investigacdo pode ser feita por meio de documentos, bibliografias, coleta de dados, anélise e
interpretacdo dos resultados.

“Na pesquisa de campo o pesquisador coleta dados procurando explorar, examinar,
compreender, entender, descrever e surpreender-se” (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 128).
Assim como envolve normalmente a observacdo participante, entrevistas, além da busca por
documentos.

Quanto a sua natureza a pesquisa ¢ classificada como aplicada, “ha busca pelo
conhecimento, mas com enfoque estratégico de aplicagdo para a solucdo de problemas
praticos”. (MATTAR; RAMOS, 2021, p. 118)

Assim, a pesquisa analisa varios dados para compreender esse fendmeno da
atualidade, e a partir das reflexdes compreender a realidade em que estamos inseridos,
envolvendo verdades e interesses locais. “Desse modo, ela ndo serve apenas para gerar um
novo conhecimento, aumentando o que ja estd disponivel, mas, também para aplica-lo na
pratica, intervindo no mundo real.” (FONTENELLE, 2010).

Como objetivo, a pesquisa é exploratoria e descritiva. E exploratéria, pois esse tipo de
pesquisa tem como objetivo identificar de modo investigativo um fendmeno ou fato e
posteriormente, criar problemas ou hipdteses. Conforme Mattar e Ramos (2021) ¢ voltada
para explorar um tema, elaborar novas questdes e hipoteses para trabalhos futuros.

E descritiva, j4 que, por sua vez, propde-se a descrever situagdes e eventos,
respondendo a perguntas do tipo: o qué, onde, quando e/ou como (MATTAR; RAMOS, 2021,
p. 119). No caso desta pesquisa descrevemos como acontece a participacdo do DE na
produgdo de JDE. Como abordagem ¢ usada a pesquisa qualitativa, a qual “exige que o
mundo seja examinado com a ideia de que nada ¢ trivial, que tudo tem potencial para
construir uma pista que nos permita estabelecer uma compreensao mais esclarecedora do

nosso objeto de estudo” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 49).
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Os instrumentos de producao de dados sdo multiplos, no caso da producao do jogo,
sera trabalhado com a documentagdo criada pela equipe nas diferentes instancias e, em
especial a pedagogica, foco da pesquisa para contar o processo de como foi o
desenvolvimento do jogo com olhar voltado para a investigagdo do papel e fungdo do
Designer Educacional.

Por meio dos cursos e oficinas foi possivel realizar os testes dos prototipos
produzidos, receber as narrativas dos participantes ¢ dos dados advindos dos questionarios,
formularios e participagdo nos foruns dos ambientes virtuais que foram usados na melhoria e
adequacdo do jogo para futuras intervengoes.

Para esses eventos de formacdo para as midias foram elaborados roteiros,
planejamentos, apresentagdes em slides, textos para trailers dos jogos, tutoriais em textos e
video sobre o jogo, tutoria no Moodle, customizagdo e organizacdo didatico-pedagdgica
desses espacos e que irdo compor a documentagdo analisada.

Martins (2008) afirma que apos definir a tematica da pesquisa, formular as perguntas
que irdo nortear o processo, organizar os materiais que compdem o estudo € o seu
planejamento, a coleta de dados pode ser iniciada. O autor descreve dez opgdes disponiveis
para a realizacdo das coletas de dados, destas, foram utilizadas nesta pesquisa as seguintes
técnicas de pesquisa:

Observacio participante — O pesquisador observador torna-se parte integrante na
pesquisa de campo. Seu papel pode ser: formal/informal, encoberto/revelado, pode ser parte
integrante do grupo social ou ndo. Na observacao participante, o pesquisador ndo ¢ um
observador passivo e sim como indica o proprio nome, um participante no processo. A
pesquisadora participou dos encontros semanais, nos quais eram discutidas as atividades de
cada membro, andamento do projeto e outras questdes pertinentes. Participagdo em cursos,
oficinas e seminarios para testagem dos protétipos e formagado para as midias.

Construcao de questionarios e escalas sociais e de atitudes — Pode ser uma lista
ordenada de perguntas que sdo encaminhadas para potenciais informantes selecionados
previamente. Foi elaborado pela pesquisadora, no Google Formularios, um questionario
embasado teoricamente sobre ocupacdes do Designer Educacional no Brasil, e enviado para
todos os integrantes da Equipe de Design Educacional (EDE) do Projeto Game Comenius,
posteriormente foram tabulados todos os dados para compor a pesquisa.

Pesquisa documental — A pesquisa documental ¢ fundamental para a melhor
compreensdao do caso e para confirmar as evidéncias coletadas por outros instrumentos e

fontes. Foi realizada pesquisa bibliografica em livros, artigos, dissertacdes e teses para dar



69

suporte tedrico metodoldgico ao tema investigado, assim como foi utilizado documentos
pessoais e visuais, como didrio, fotografias, relatos e reflexdes. (MATTAR; RAMOS, 2021)

Analise de conteido — Compreende trés fases importantes: pré-analise — definir e
selecionar o material ¢ os procedimentos que serdo efetuados; explorar materiais —
desenvolvimento dos procedimentos: contar palavras de anélise, levantar categorias que foram
testadas, ou construir categorias a partir dos significados das unidades de andlises; tratar os
dados e interpreta-los — gerar inferéncias e interpretar para analises e conclusdes.

Em sintese, o estudo desenvolveu-se a partir das seguintes etapas:

1. Estudos tedricos: revisao de literatura sobre o tema e seus possiveis didlogos;

2. Pesquisa empirica envolvendo: coleta e analise de dados. a) Procurar nos
documentos produzidos pelo Projeto evidéncias sobre as fun¢des e importancia
do DE na elaboragdo do jogo, como materiais publicados (artigos, dissertagdes,
teses, relatorios e projetos) em ferramentas como (Trello, Drive e Moodle) e
documentos como atas, planos de intervencdo pedagogica, roteiros e outros. b)
aplica¢do de questionario, enviado aos 15 participantes da equipe pedagogica do
jogo.

3. Andlise dos questionarios e interpretacdo dos dados provindos do material

empirico e dos indicadores de pesquisa elencados.
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6 PROJETO GAME COMENIUS

O Game Comenius ¢ um projeto de midia-educacdo que investiga como um jogo
digital pode ensinar professores e alunos de licenciatura a utilizar as midias na sala de aula
(CRUZ; RAMOS, 2019). 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 alcancar esse objetivo, o jogador ird planejar missdes,
responder a variados quizzes, tomar contato com teorias e tedricos e metodologias da
educacgdo, escolhendo o melhor procedimento, a estratégia, as midias e agrupamento para
cumprir cada missdo que lhe ¢ proposta. Nesse processo, conhecerd as potencialidades
pedagbgicas e também como entender o ensino com, sobre e através das midias.

Desde 2015, diversas versdes do Game Comenius vém sendo produzidas (modulos 1,
2 e 3 online, jogo customizavel online modulo 1 e 2, e de tabuleiro; jogo de tabuleiro midias
tradicionais; jogo de cartas Comenius Pocket). Esses dispositivos tém sido jogados em
diferentes espagos, niveis e modalidades de formac¢io (MULLER, 2017). Dessa forma, usando
o Game Comenius nos cursos de formagdo ¢ possivel conhecer as potencialidades
pedagogicas das trés geragdes de midias (tradicionais, audiovisuais e midias digitais).

No jogo completo, cada Mddulo (ou fase) do jogo foi produzido com escolhas
baseadas em cada geragdo de midia. No Mddulo 1, as midias disponiveis sdo as tradicionais,
aquelas mais comuns, mais conhecidas mas que nem sempre sabemos usar muito bem. O
Moédulo 2, traz as midias do Modulo 1 adicionando as audiovisuais dos anos 1990. O Modulo
3 ¢ voltado para as midias digitais e a compreensao das metodologias ativas, incorporando as
midias anteriores. A principal atividade do jogador nos trés modulos ¢ montar planos de aula
e depois testar o seu planejamento numa simulagdo da sala de aula. Os formatos digitais do
Game Comenius incluem versdes customizaveis que permitem ao jogador criar missdes
completas, atuando como game designers, permitindo jogar as suas criagdes diretamente no
site do jogo (http://gamecomenius.com/).

As geracdes de midias sdo a base do jogo e desafiam os jogadores a pensar, escolher e
executar o planejamento de suas aulas distribuidas por suas caracteristicas e potencial

educativo, conforme o quadro a seguir, que foi o ponto de partida do projeto (CRUZ, 2020).
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Quadro 7— Geragdes de midias e suas fun¢des educativas, Cruz (2021).

Midias Impressas Midias de Massa Midias 2.0 Midias Virtuais
1 Livro Didatico Reprodutor de DVD Softwares Ambientes Virtuais
2 Quadro Negro Retroprojetor Datashow Lousa Digital
3 Fotografia Maguina Fotografica Camera Digital Smartphones
4 Jornais e Revistas Cinema/Televisdo e Radio Internet Redes Sociais
5 Caderno e Cartazes Computador Tablet e Pendrive Cloud Computing

1 Repositdrio de Objetos de Aprendizagem (Consulta de conteddos escolares)

2 Ferramentas para exposi¢io de conteldos (para o professor apresentar aos alunos)
3 Comunicagdo por imagem

4 Meio de comunicagdo mais popular

5 Producao e Armazenamento pelo Aluno

Fonte: Elaborado pela Autora (2022)

O quadro foi atualizado para as transformacdes que a proposta sofreu para chegar aos

trés Modulos (fases ou geracdes) atuais do Game Comenius:

Quadro 8 — Geragdes de midias atualizadas para os trés mddulos, Cruz (2021).

Midias Impressas Midias Audio/Visual Midias Digitais
o ; Projetor
Midias de Exposicdo Lousa Multimidia
Midias de Consulta/ Livro Didatico Aplicativos/AVAs

Repositério

Livros, Jornais Redes Sociais

Midia Popular Televisao e Radio

e Revistas e Jogos
Midia de Producdo e Cadernos e Editores de Texto Editores de
Armazenamento pelo Aluno Cartazes e Planilhas Addio e Video
. e Computador Tablet e
Midias Digitais Fisicas B — Smartphone Data Show Console

Fonte: Elaborado pela Autora (2022)
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6.1 O QUE E O PROJETO GAME COMENIUS

O Game Comenius - Mddulo 1 € um jogo educativo do género estratégia-casual, com
mecanica de tomada de decisdes por clique e arraste, ou, ainda, clique e selecione. Lurdinha,
nossa heroina, foi dormir em 1964 e acordou 50 anos depois, pois aceitou o convite de
Comenius para viajar no tempo. Como professora nesse novo contexto, ela terd que aprender
a ensinar com e por meio de midias tradicionais (CRUZ, 2013). O primeiro modulo do jogo
ficou pronto em janeiro de 2018.

Figura 19 — Telas do Game Comenius - Modulo 1.

Tl MO D TITEUO e ssen MO
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O Game Comenius - Modulo 2 (midias audiovisuais), ¢ inspirado em RPGs
japoneses, se caracterizando mais como um jogo educativo de aventura, indo além da
simulagdo. Nele, Lurdinha ¢ levada por Comenius para uma escola dos anos 1990. L4, ecla
atua como midia-educadora, ajudando trés professores a enriquecer as suas aulas com as

midias audiovisuais € as tradicionais do Modulo 1.

Figura 20 — Telas do Game Comenius - Mddulo 2.

id, Wladd, fuds bemT Precma da sos sjasls para
mocpniTar as veldas para 3 anks de Trofessor Jems,

— N :
Fonte: dados da pesquisa, relatorio Pibic (2020).

Os personagens sdo baseados em educadores que irdo atuar como professores na

escola. As missOes apresentadas pelos professores Jean (Piaget), Vladimir (Vygotsky),
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Paulino (Freire) foram pensadas em consonancia com suas teorias e aparecem no jogo sob a
forma de falas, caracterizagdo dos personagens e o resultado das aulas elaboradas (Fig. 7).

O jogo possui os mesmos aspectos principais do médulo 1, como as escolhas de
midias dos trés momentos da aula. Agora o foco nas midias permite ao jogador encontra-las
ao longo do jogo, assim como fazer upgrades delas. Guiada pelos didlogos principais e
secundarios, Lurdinha pode encontrar os objetos pelo mapa, os coletando para o planejamento

da aula.

Figura 21 — Telas do Game Comenius - Modulo 2 — customizavel.
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Fonte: dados da pesquisa, relatério Pibic (2020).

No modo customizavel da Figura 8, o jogador pode criar sua propria missao, tal como
as que existem no jogo. A customizacdo estd dentro do jogo, com uma interface interativa.
Pode-se escolher o professor, o local, os procedimentos, agrupamentos, as midias, a
pontuacao dessas midias e o feedback para cada uma delas. Essa missdo criada gera um link
dentro do jogo para ser jogavel pelo jogador que a criou. O foco ¢ no planejamento,
permitindo a adaptagdo para qualquer conteudo. Com isso, o jogador pode ver a aula que
criou ser jogada no Mddulo 2. O plano pode ser salvo em pdf, mas ndo gera link para outros
jogadores jogarem. Essa versdo do jogo ficou pronta em julho de 2020 e se encontra na fase
alpha, ou seja, apesar de ainda estar em desenvolvimento, o jogo estd jogavel do comego ao
fim (NOVAK, 2008).

O Game Comenius - Médulo 3 (midias digitais) ¢ um jogo educativo de estratégia
inspirado em jogos de simulacdo de gestdo. A mecanica principal ¢ de escolhas por meio de
interface para decisdes sobre: perfil da turma, incluindo as éareas de conhecimento e
inteligéncias multiplas; metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Problemas, Sala de
aula invertida, e Aprendizagem Baseada em Projetos; as midias utilizadas para produzir um

planejamento de aula, incluindo midias audiovisuais, impressas e digitais. Apos a tomada de
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decisdes, os jogadores respondem quizzes a respeito dos temas escolhidos e interagem com

alunos, recebendo feedbacks sobre como foi a aula.

Figura 22 — Comenius e telas do Game Comenius - Modulo 3.

Fonte: dados da pesquisa, relatério Pibic (2020).

O Game Comenius Pocket foi criado em 2019, uma versdo do jogo para cartas e
tabuleiro. Foi finalista do prémio de Melhor Jogo em Outras Plataformas, do Simposio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, o SBGames 2019. Esta disponivel para print
and play no site do projeto, Jogo de Tabuleiro Comenius Pocket — Game Comenius: o jogo da

didatica.

Figura 23 — Telas do Comenius Pocket — cartas.
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projetor

Fonte: dados da pesquisa, relatorio Pibic (2020)

6.2 RESULTADOS DO PERCURSO DE GAME DESIGN DO JOGO

Nesse item descrevo o processo de Game Design do Game Comenius na perspectiva
e pela colaboragdo e contribuicdo da equipe pedagogica dentro do processo de produgdo do
jogo. Desde 2015, diversas versdes do Game Comenius vém sendo produzidas e jogadas em
diferentes espacos, niveis e modalidades de formacdo (MULLER, 2017). O contou com
equipe pedagogica, programacao, arte, game design, roteiro e alguns consultores. Por varios

motivos, como falta de verba, bolsa, término da graduacdo dos estudantes, dentre outros
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motivos, o tamanho das equipes acabava sendo diverso. Mesmo assim, o projeto sempre
caminhou e se adaptou as novas demandas.

Pude entender um pouco do processo de criagdo do jogo quando comecei a participar
do projeto, no segundo semestre de 2019. A equipe geral fazia reunides presenciais, que
aconteciam semanalmente na UFSC, além das reunides por grupo de trabalho, e depois,
devido a pandemia, passaram a acontecer de forma online pela plataforma Discord. O grupo
mantinha contato e se organizava por meio de diversas ferramentas de mensagens
instantaneas, no WhatsApp, de compartilhamento de arquivos no Google Drive e de
gerenciamento de tarefas no Trello ou GitHub.

Durante a pandemia, nos encontravamos online todas as quartas-feiras, das 09h30min
as 10h30min. Nessa reunido, apresentavamos e socializdvamos os resultados do trabalho da
semana anterior, além de planejar e organizar as demandas da semana seguinte. Esse espago
de troca e interagdo favoreceu o sentimento de equipe do grupo e proporcionou discussoes
valiosas para o andamento do projeto. Em todas as reunides foram feitas a ata contendo as
decisdes e encaminhamentos por equipe.

Todos os arquivos foram salvos em pastas compartilhadas no Google Drive para
todos os integrantes da equipe. A organizagao nesse espago ocorreu por meio dos conceitos de
Schuytema (2008) sobre as principais etapas de produc¢ao de um jogo: pré-producdo, produgao

e pos-producao.

Figura 24 — Organizacao do Google Drive.

i P . D -k
L Drive Q, Pesquisar no Drive = @ {53
I_ N Compartilhados comigo > 2PROJETO COMENIUS ~ a1 =]
ovo
Pastas Nome
»@ Meu Drive
» [0 Computadores B videos B Teto B  customizavel B caixado Tabuleiro
2 compartilhados comigo
B 7 website BB s oficinas congressos bi... B 5rés Produgdo B 4Produgio
@ Recentes
Y7 Comestrela
8 3Prototipagem B 2PréProdugio B 1 resquisa B8  0Projeto (Gestio do)
w Lixeira
Arquivos
Armazenamento

| e

24,67 GB de 100 GB usados

Comprar
armazenamento

o
LOMENLUS -
T

Joaar

W Tutorial Comenius Lucas.... Relatdrio nov19 Game CO... Relatrio margo20 Game ... Relatdrio Final Pibic.docx
i

Fonte: Elaborado pela Autora (2022)
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O objetivo geral do Game Comenius ¢ que o jogador-professor possa refletir sobre
sua propria pratica pedagogica de sala de aula dentro do jogo, experimentando alternativas
para a vida real. Para que esse objetivo educacional seja alcangado, percebemos na pratica que
na tétrade proposta por Schell (2011), que define jogos digitais como compostos por quatro
elementos principais (narrativa, estética, mecanica e tecnologia), falta um lugar, dentro do
jogo educativo, para as questdes pedagogicas que direcionam o game design, influenciando na
mecanica e na narrativa, o que se reflete na estética e na tecnologia. Ou seja, as escolhas
relacionadas aos objetivos educacionais influenciam a estrutura do jogo e da sua producao e a
rotina de trabalho dos outros membros da equipe, como a arte € a programacao.

Alguns autores t€m tentado incluir a fun¢do educativa dentro da tétrade original.

Figura 25 — Comparacao entre elementos de jogos.

) Pentagono Elementar Jogos Educacionais,
Tétrade Elementar Adaptado de Schell
de Jesse Schell

Proposta de Péntade Elementar

Mais Visivel
Mais Visivel

Estética

N
)

s Estética
Estética

N N

Aprendizagem Histéria

N

Narrativa Narrativa

A
\ P

Tecnologia Tecnologia Mecanica

/

Tecnologia

Menos Visivel Menos Visivel

Fonte: Elaborado pela Autora (2022)

E importante discutir essas propostas em relagio & experiéncia do Game Comenius.
A tétrade original de Schell pressupde que os elementos sdo mais visiveis na parte posterior e
vao sendo menos percebidas pelo jogador no nivel inferior da imagem. Na figura ao seu lado
a estética segue sendo a mais visivel e a aprendizagem fica no mesmo nivel da
historia/narrativa, mas sem se relacionar com esse elemento. Como muitos jogos educativos
estdo voltados para a aprendizagem dos contetidos, essa relacdo deveria estar enfatizada por
uma linha de interagdo. Na outra interpretagdo, na terceira figura a aprendizagem ¢ colocada
no centro, interligando e influenciando todos os elementos da tétrade original, deixando

evidente a importancia dos objetivos de aprendizagem em todos os niveis da experiéncia do

jogo.
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As propostas e objetivos que se deseja que sejam alcangados exigem o cuidado de
entremear os contetidos educacionais ao jogo e, a0 mesmo tempo, de deixa-lo atrativo. Para
Boller e Kapp (2018, p.40), “os jogos educativos t€m o objetivo final de alcangar algum tipo
de resultado de aprendizagem enquanto o ‘jogador’ estd envolvido ou imerso num processo de
aprendizado”. Os autores ainda apontam que o fator engajamento ou envolvimento ¢ mais
importante que a diversdo dentro de um jogo de aprendizagem.

Esse papel central da equipe de design educacional (doravante EDE) também pode
ser encontrado nos autores que tratam da producdao de um jogo educativo. Sua funcdo de
decisdo dos rumos do projeto de produgdo deve ser compartilhada com todos os integrantes da

equipe, como se pode ver na orientacdo encontrada em Boller e Kapp:

Quando vocé discute seus planos de criacdo de um jogo de aprendizagem, todos os
envolvidos no design, no desenvolvimento e na implementacdo do jogo precisam
compreender exatamente o que esta sendo desenvolvido. Se as definigdes ndo forem
discutidas de antemdo, falhas de comunicagdo poderdo ocorrer. Neste sentido, ao
discutir um design e a criagdo do seu jogo de aprendizagem, compartilhe as
definigdes a seguir com todos os interessados no processo (BOLLER; KAPP, 2018
p-40).

No campo estudado, a equipe ¢ composta com essa formulagdo da tétrade de Schell
adaptada para sua proposta educacional, que inclui a estética (equipe da arte), a mecanica
(game design), a tecnologia (programagdo). Considerando que s3o os conteudos de
aprendizagem que compdem a narrativa e que estdo vinculados ao seu objetivo pedagogico, ¢
a EDE que se responsabiliza pela produgdo desse elemento do jogo.

Para organizar a linha do tempo de como o processo foi sendo construido, trazemos
aqui as cinco fases do modelo ADDIE. Essas fases devem ser seguidas em ordem sequencial,
ou seja, uma fase deve ser concluida primeira, antes de se continuar para a proxima etapa,

sendo que a avaliagdo ¢ visivel em todos os niveis.
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Figura 26 — Fases do modelo ADDIE.

Revisao —— Analise —  Revisao
Implementacdo <« Avaliacao > Design
Revisao —— — Desenvolvimento < Revisao

Fonte: Elaborado pela Autora (2022)

Analise

A fase da analise do design educacional consiste basicamente em entender o
problema educacional e projetar uma solugdo aproximada. Isso ¢ feito por meio de andlise
contextual, que abrange o levantamento das necessidades educacionais propriamente ditas, a
caracterizagdo dos usudrios ou publico alvo e a verificacdo de restricdes (FILATRO; 2008).
Palange (2019) cita algumas questdes orientadoras que podem ajudar no processo da primeira
fase, a analise. O que se pretende em termos educacionais? Quem serdo os autores da acao
educativa? Quais as informagdes ou contetidos disponiveis? O produto da analise?

Buscando nos documentos que integram o projeto Game Comenius, 0 nosso produto,
podemos ver as inteng¢des explicitadas que fomentaram o inicio do Game Comenius. Desde
agosto de 2008, a Professora Dra Dulce Mércia Cruz vem realizando na UFSC pesquisas com
experiéncias de uso e producdo de jogos eletronicos em varias escolas de Florianopolis
(NOVOA, 2012). O projeto de pesquisa refletia sobre o uso de jogos na educagio, ao enunciar
o “Objetivo de investigar as possibilidades educativas dos jogos eletronicos (videogames)
através da observagdo dos jogadores e da producdo de narrativas sobre o jogo e o ato de jogar
em situagoes escolares” (CRUZ, 2010).

O projeto se inscrevia na Rede Brasileira de Jogos e Educacao (RBJE), que tem
como objetivo principal se constituir num espago de intercambio de saberes e interesses de

pesquisadores, profissionais e estudantes que desejam ampliar e socializar suas investigacdes
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e experiéncias nas relagdes que os jogos, em especial os eletronicos, estabelecem com as areas
de Educagdo, Design, Comunica¢do, Letras e Informatica.

A perspectiva do estudo era, e continua sendo, a da midia-educacao (ME) que propde
que educar com, sobre, para e através dos meios, sdo dimensdes do fazer-refletir a educacao
para as midias. Considerando que num processo de apropriagdo critica e criativa sempre se
aprende através das midias, seja com ou sobre elas, as praticas de midia-educacdo dizem
respeito a sua concepgao como objeto de estudo, instrumento de aprendizagem e como forma
de cultura (CRUZ, 2010). Dentre as muitas perguntas que o projeto pretendia responder,
algumas delas refletem o inicio das perguntas do Projeto Game Comenius:

e Qual ¢ o potencial educativo dos jogos digitais?

e Como eles podem ser utilizados na escola como enriquecimento do processo de ensino
e aprendizagem?

e De que maneira as narrativas que compdem e formam os jogos € as narrativas criadas
pelas criancas a partir da agdo dentro dos jogos ajudam no seu desenvolvimento
cognitivo?

e Que habilidades e percepgoes sdo privilegiadas no ato de jogar, interagir e narrar sobre
o que foi jogado nos jogos digitais? Podem os professores criar estratégias de
incorporacao dos jogos na escola?

e (Quais seriam elas e de que maneira poderiam ser ensinadas em processos de formacao
continuada?

e A npartir desse conhecimento se pretende elaborar uma proposta de formacgdo
continuada para professores capacitando-os a incorporar os jogos eletronicos dentro
das atividades de ensino e aprendizagem em sala de aula.

Para Filatro (2008), a analise das necessidades ¢ o primeiro passo da equipe. Os
educadores nessa fase atuam como especialistas, contribuindo para o levantamento do perfil
profissional, o mapeamento curricular, selegdo de bibliografias e a metodologia de ensino
especifica de cada area.

MULLER (2018) descreve como aconteceu a escolha dos contetidos que iniciaram o
projeto. Para ela algo que foi muito discutido na elaboragao das missdes do Modulo 1, foram
as questoes ligadas ao conteudo. O jogador planejaria a aula a partir dos conteudos
curriculares do Ensino Fundamental e Médio? Se assim fosse teriam que contratar professores
das mais distintas areas de conhecimento, que pela verba disponivel era invidvel. Como a

proposta era a educacao para as midias, no momento chegaram a conclusao de que as missdes
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teriam a tematica do proprio uso das midias digitais como problematica, e assim, contemplaria
todos os niveis de ensino.

A partir de um estudo em escolas de ensino fundamental na cidade de
Florianopolis/SC, foi realizado um levantamento exploratorio das caracteristicas e
possibilidades de agdo dos jogos eletronicos, da participacdo dos jogadores dentro das
narrativas multimidia, do modo como as criangas e adolescentes interagem com esses jogos €
narram as historias geradas pelo jogar na escola, as habilidades desenvolvidas e os novos
modos de aprender gerados a partir dessas experiéncias. A partir desse conhecimento se
pretendeu elaborar uma proposta de formacgdo continuada para professores capacitando-os a
incorporar os jogos eletronicos dentro das atividades de ensino e aprendizagem em sala
(CRUZ 2010).

Com a intencao de capacitar a nova geragao de profissionais que atuam na educacao,
o publico-alvo do jogo Comenius sdo estudantes de licenciaturas, professores da educagao
basica e de nivel superior, assim como todos os interessados em aprender o uso das midias na
pratica pedagogica e sua reflexao a partir da sua utilizagdo (GDD MODULO 1, 2015). Foram
necessarias trés mudangas até a historia final ser completa, sendo todas discutidas pela equipe
em suas reunides. Foi optado por contar a histéria na forma de quadrinhos (HQ) no primeiro
moédulo, por ser o modelo mais utilizado nos jogos de referéncia do momento em questio
(MANQO, 2016).

A narrativa inicial do jogo se baseia na seguinte premissa:

Um professor desperta e percebe que foi dormir em 1964 e acordou 50 anos depois.
Quando sai a passear pela cidade se surpreende com as maravilhas do mundo
moderno. Tudo ¢ muito diferente (arquitetura, meios de transportes, tecnologias da
comunicagdo e informagdo, etc). Quando adentra em sua escola, o ambiente lhe ¢
familiar, mas percebe rapidamente que ela mudou muito e o que ¢ mais desafiante:
como professor nesse novo contexto, ele (a) terd que aprender a ensinar com e por
meio de todas as tecnologias disponiveis. E o que é mais preocupante: essas midias e
esses novos modos de aprender e ensinar ja estdo incorporados na rotina dos alunos.
Os principais desafios que nosso jogo sugere sdo: como o professor vai aprender a

ensinar de um jeito novo? Conseguira continuar como docente ou ira desistir?
(CRUZ, 2013, p. 1-2).

Conforme Miiller (2017), a partir dessa historia, que originou o projeto, muito se
questionou dentro da equipe se a personagem principal seria do género masculino ou
feminino. Sendo o publico-alvo predominante feminino foi definido que a personagem seria
uma professora, e que, se chamaria Maria de Lourdes, a Lurdinha. O fato de o personagem ser
um professor masculino poderia ocasionar uma nao identificacdo de quem jogasse. Dessa

forma, surgiu a ideia de que para o conflito da histéria o Comenius poderia propor um desafio
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para a personagem principal, para além de ela aprender e utilizar as midias na sala de aula e
que também poderia ser um suporte para ela dentro do jogo.

Assim foi decidido que a premissa basica do Game Comenius remeteria a heroina
Lurdinha, uma normalista dos anos 1960, que 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 no seu planejamento. Para ajudar Lurdinha a alcangar
esse objetivo, o jogador planeja aulas em forma de missdes, responde a quizzes, conhece
teorias e teoricos da educacdo, escolhem metodologias, procedimentos, agrupamentos e
midias para cumprir com o desafio. Nesse percurso, o jogador conhece as potencialidades
pedagogicas e também ¢€ apresentado ao modo de educar com, sobre e através das midias que
perpassa por todas as trés versdes do jogo (CRUZ; RAMOS, 2021). Boller e Kapp (2018)
afirmam que ¢ eficiente oferecer uma vivéncia abstrata para ensinar conceitos e ideias quando
se deseja imergir o jogador dentro de um determinado contetdo e de uma experiéncia.

Como utilizar as midias em sala de aula? Partindo desta pergunta encontramos
algumas das respostas no planejamento que os professores fazem (ou deveriam fazer) para
suas aulas. Nao basta pensar apenas na midia, ¢ necessario considerar também o espaco em
que ocorrerd a aula, podendo ser a biblioteca, a sala de informatica ou a sala de aula? E como
se fara a organizagdo dos alunos nesse espago: individual, em duplas ou em grupos? A
estratégia que se utilizard para dar a aula serd expositiva, voltada para pesquisa ou
experimental? Tendo em mente este planejamento, a escolha da midia se torna mais simples,
contudo, como afirma Masetto (2002), cada aluno aprende de uma maneira diferente, existem
milhares de formas de se ensinar e cabe ao professor entender e administrar cada uma delas
para facilitar a aprendizagem dos alunos, para isso ¢ interessante diversificar as metodologias
ao longo do ano. Seguem alguns rascunhos encontrados no drive da EDE do jogo, que

mostram o inicio dessas ideias.



Figura 27 — Esbogo 1, ideias iniciais Game Comenius.

Fonte: Arquivo pessoal Orientadora

Figura 28 — Esboco 2, ideias iniciais Game Comenius.

Fonte: Arquivo pessoal Orientadora
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Figura 29 — Esbogo Missoes 1, Game Comenius.

Fonte: Arquivo pessoal Orientadora

Figura 30 — Esboco Missdes 2, Game Comenius.

Fonte: Arquivo pessoal Orientadora

83



84

Figura 31 — Esbogo Missodes 3, Game Comenius.

Fonte:

Arquivo pessoal Orientadora

Design

Essa fase do design educacional abrange o planejamento e o design da situagdo
didatica propriamente dita, com o mapeamento ¢ sequenciamento dos conteidos a serem
trabalhados, a defini¢do das estratégias para alcancar os objetivos tragcados, a selecdo de
midias e ferramentas mais apropriadas e a descrigdo dos materiais que deverdo ser
produzidos. Nesse momento se reline uma equipe de conteudistas, especialistas em midias,
redatores, revisores, locutores e tutores para criar ou desenvolver esses elementos (FILATRO,
2008). As questdoes orientadoras que podem auxiliar nessa fase sdo: Quais serdo as
competéncias/objetivos? Como organizar os conteudos? Havera uma metafora? Como serd a
mediagdo educacional? Como serd a navegabilidade? Como sera a avaliagdo? (PALANGE,
2019).

No Modulo 1, as midias disponiveis sdo as tradicionais, aquelas mais comuns, mais
conhecidas, mas que nem sempre sabemos usar muito bem, além de trazer a Tipologia dos
Conteudos, de Antoni Zabala (1998) como base para os momentos de planejamento. O
Moédulo 2 traz as midias do Mddulo 1 adicionando as audiovisuais dos anos 1990 e aborda as
teorias de aprendizagem de grandes teodricos da educagdo como Piaget, Vygotsky e Paulo
Freire. No Moédulo 3, as midias tradicionais ¢ audiovisuais, adicionamos as midias digitais.

Com isso, cada modulo do jogo traz escolhas didaticas baseadas nas geragdes de midias.
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Conforme Palange (2019, p. 154), “os envolvidos no projeto devem ter clareza sobre o que
pretendem com a agdo educativa e € preciso explicitar as intengdes. Conhecer os pontos de
partida e as expectativas de chegada facilita a criacao de referéncias e evita que os envolvidos

se percam no caminho”.

Figura 32 — Exemplo de Estrutura para missdes, Modulo 2.

1# MISSAO - QUADRO NEGRO (PARA, COM)

Gameplay Ver. 3

12 Bimestre
Missao 1

1- Nome da Miss3o - Apresentagio do
plano de ensino

2- Objetivo - Informar o plano de ensino
aos alunos

3- Congquistas - Oferece clareza ao
processo ensina-aprendizagem

Procedimentos

12 - Aula
expositiva-dialogada
29 - Discussio em duplas

Feedback:

Este é o momento de
apresentar o contetido j&
definida, pense num
procedimento adequado
para esta situago.

planajamento - 50%

Agrupamentos

12- Individual
22 - Em duplas

Feedback:

Os alunos precisam
ficar atentos a
explanaggio, conversas
podem atrapalhar.

w o
Bk

Midias

12 - Quadro negro;

- Cartazes;
- Livro didatico;

- Fotografia;

- Jornais e Revistas;

Feedback:

A apresentagfo precisa ser clara,

entfo selecione uma midia que
dé condigBes para o professor
escrever e apagar EI’VQUBI’V(O
explica.

Espagos de
aprendizagem

19 - Sala de aula
29 - Biblioteca

Feedback:

Escolha um espaco
gue possibilite longos
periodos de
explanag3o e dialogo

Desafios

1- Lurdinha é uma professora de
outros tempos, e ndio tem
conhecimento sobre muitas
ferramentas do “futuro” (2016).
2- Os alunos estdo bastante
inquietos e cheios de dividas

Dicas do Comenius

1- Procure montar uma aula
com explanagdes que deixem
bem claro os detalhes do plano
de ensino.

2- Escolha uma midia reusavel
para anotar tabelas e
esquemas com marcadores
apagaveis enquanto divulga o

contetdo;
3- Questione os alunos de
maneira a esclarecer quaisquer
duvidas.

Fonte: Drive Comenius

Figura 33 — Organizagao das midias por objetivos educacionais, Modulo 2.

MIDIAS DO 1° BIMESTRE MIDIAS DO 2° BIMESTRE

Midia Impressa - bom para sala de Midias de Massa - bom para sala
aula, biblioteca multimeios, laboratério, sala de aula.

+ Quadro negro; « Televisdo/Cinema;

+ Fotografia; + Retroprojetor (evol. Quadro Negro);

+ Livro didatico; + Camera fotografica;
« Histéria em Quadrinhos; « Computador;

« Jornais e Revistas; + Reprodutor de DVD;

« Cartazes; + Réadio.

Fonte: Drive Comenius
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No médulo 3, foi decidido que os jogadores escolhem as areas de conhecimento e
campos de experiéncias, assim como os perfis para a sua turma, definindo qual grupo de
estudantes prefere ensinar na missao criada. Esses perfis foram pensados pela EDE conforme
a Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (1995), e foram agrupados em quatro combos,
ou combinagdes, de duas inteligéncias (corporal-cinestésica e naturalista; intrapessoal e
espacial-visual; interpessoal e musical; linguistica e ldgico-matematica) em cada nivel de
ensino. Numa das atas da EDE aparecem algumas das decisdes que foram sendo tomadas ao

longo do processo.

Figura 34 — Ata da EDE.

3% ATA REUNIAO DO PEDAGOGICO 15/04//2020 - JOGO 3

Presentes:
Denise, Lucas, Ricardo, Fabio & Dulcs

Cibjetivo dao jogo:
Ensinar como fazer um planejamento didatico, utilizande as metodologias ativas, midias
analogicas e digitais, tende como foco o aluno e suas inteligéneias multiplas.

# Pessoal do GDD usar modelo da Samara que tem no drive;

» Personagens:

O Lurdinha, sera a mentora educacicnal do jogo;

4 2 Professores, um homem & uma mulher, entre 30 a 40 anos. Customizar cor dos
olhos, cabelos & cor da pele, tipo de cabelo, coulos... outros Dp-g:':ues se forem

possiveis.
d 8 alunos
02 Educagio Infantil (4 a § anos)
02 Ensino Fundamental | e 11 {10 anos)

02 Ensino Médio (15 anos)
02 Ensing Superior (20 anos)

Obs: Persenagens genéricos, cuidar com a diversidade de bictipos e einias (guebrar
esteredtipos).

& O § alunos estardo ligados As 8  Inteligéncias  Mdiltiplas de  Gardner
{logico-matematica, werbal ou linguistica, musical, corporal ou sinestésica,
interpessoal, intrapessoal, naturalista, espacial-visual. O jogador vai escolher o
nivel de ensino, aluno e depois uma inteligéncia multipla para ele.

© NATURALISTA

Fonte: Drive Comenius
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Em 2015, no inicio do Projeto a EDE tinha a inten¢do de usar no Modulo 1 a teoria
das inteligéncias multiplas. Conforme Muller (2017) de acordo com as decisdes da professora,
os estudantes poderiam se desmotivar ou ndao na aula de acordo com a proposta pedagogica,
gerando dificuldades para a professora Lurdinha prosseguir seu trabalho. Um dos desafios
seria justamente a professora alterar os seus procedimentos para atender as necessidades dos
estudantes. No entanto, por ser algo muito complexo para a programacao, naquele momento
resolveram deixar as questdes comportamentais € emocionais para versdes futuras. O que de

fato acabou se concretizando no Mddulo 3.

Figura 35 — Combos de inteligéncias multiplas, Médulo 3.

Inteligéncias Multiplas

Fonte: Jogo Comenius 3

Nesse momento, as equipes de design grafico fazem os primeiros esbogos de como
serdo os personagens e interface.

Figura 36 — Primeiros desenhos, Modulo 1.

Fonte: Arquivo Pessoal Orientadora



88

Figura 37 — Esbocos Lurdinha Mddulo 2.

Fonte: Arquivo Pessoal Orientadora

Figura 38 — Exemplo pesquisa da EDE personagens e suas caracteristicas, Modulo 2.

Vigo

Lev Vygolsky:

Personalidade - expressao neutra, avoado,
alencioso, ladico

Russo - chamativo. superticioso
Conhecimento - Psicologia

Fonte: Drive Comenius.

Figura 39 — Cenarios adequados para cada momento, aqui retratado anos 90.

Fonte: Drive Comenius.
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Figura 4 — Tabela produzida pela EDE para o Mddulo 3: cenarios que serdo usados, descri¢cao
pedagodgica visual e imagens de inspiragdo.

Cendrios Descrigio Pedagbgica Deserigdo Visual Imagens Inspiragio Imagens Inspiragio

4 sala de auls explicita o processo de aprendizagem
dos aluncs, na medids em que 3li se encontram
Podemas dizer que 2 sala de aula & um dos principais nformagées sobre o que estic estudando. £
nstrumentes com os quais contamos para desempenhar a |impertante ter uma lousa e cartazes na parde. A
nossa tarefa de educadores. Quando vimos uma salade | aprendizagem pelas metodologias afivas tem como

SaladeAula | sulapodemas dizer que tipo de aprendizagem se pratende |foco no processo de ensing a oo,

aii, apanas cbservando cam o5 2spagos estio por isso esses espagos 550 organizados sem : i
organizados. Assim, podemos dizer que *o ambiente fala”. | hierarquias. Mas foios formates de organizagdo das 5 s O dilews. pingigions edagsg
£ como elemento do curriculo, promove sprendizagens.  |cartsiras & espagos. 8 . o i
Precisamos organizéla tendo nossas dojetivos & intenges 2 % $
«claras para um bom desenvoivimento dos nossos alunos. Nas sala de educagao infantil Desnagné s e - —— . |

organizado de forma diferante, brinquedas & cartazes .

- ICONES de agrupamentos de sala de aula do Ensino _j
Jevem estar mais baixcs para que os pequencs Fundamental, Ensino Médic & Ensino Superior. (todos

ICONES de ag para a Educagio Infantil

possam de autonomia para pegé-los. =ino M  Sue
separados e ndo unidos como esta na imagem)

Se paress com uma sala de aula, com lousa e
rt; parade, tendo vir i
s Isbarstérios sio excelentes espagos para forma de bancada em circulo ouem U, & uma sals
aprendizagem. 3o ricos Ge informagdes, com matenisis e |mais minimalisia. No laboratbrio de informatica nd
tecnologias diversficadss e adequadas sos objetivos de | varios computadores ou notebooks nas mesas. O
discipinas ou projetos, passibiitando atvidades laboratério de quimica pode ter tbe's periadics na
Laboratério experimentsis. Assim, 0s alunos podem oriar siusgies | parede, representsgdo de diomo, pipetas,
semelnantes 3 sua realidade ampuhetas, tuoo de ensaio, microscopi, lupa.... tem
u . Ol de biclogia s&
ode ter iabels

leto humano, torso
bissexual. arcads dentiria com lingus & escova, alhe

S0 WWW.SIOCKPNDID.
gesenno-vetoria-de-zs
gigante. snimais em potes. 740

s pragas s3o lugares que agregam diferentas grupes de
pessoas ffem a descoberta & resgate da meméria

[

em da Fraga do Jogo 1 como base ou
Coma for melhor para a arte.

Espago Externo

Fonte: Drive Comenius.

Foi definido pela EDE que os jogadores no Mddulo 3 poderiam escolher o perfil de
turma pelo nivel de ensino (Educagdo Infantil, Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino
Superior), diferente das outras versdes nas quais a faixa etaria e nivel de ensino ja estavam
definidas para o jogador. Nas figuras 41 a 42 pode-se ver como se apresentam graficamente

na interface do jogo as telas de escolhas do nivel de ensino e da area de conhecimento.

Figura 41 — Escolha Nivel de Ensino Figura 42— Area de Conhecimento

Nivel de Ensino

~—{( Escolhaoestagio de aprendizagemda tuma: ) (2

@
(&

Areas de Conhecimento

Fonte: Jogo Comenius 3 Fonte: Jogo Comenius 3

As escolhas do jogador estardo dentro da regulamentacao da educagdo brasileira com
relagdo as areas de conhecimento ou campos de experiéncias, conforme a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que estabelece: cinco campos de experiéncia para a Educagdo
Infantil (O eu, o outro e o nds; Corpo, gestos ¢ movimentos; Tragos, sons, cores e formas;
Escuta, fala, pensamento e imaginacdo e Espacos, tempos, quantidades, relacdes e

transformagdes), cinco areas de conhecimento para o Ensino Fundamental (Linguagens;
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Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas, Ensino Religioso), quatro areas de
conhecimento para o Ensino Médio (Linguagens e suas Tecnologias; Matematica e suas
Tecnologias; Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias; Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas) e oito areas de conhecimento para o Ensino Superior (Ciéncias Agrarias; Ciéncias
Biologicas; Ciéncias Exatas e da Terra; Ciéncias Humanas; Ciéncias da Saude; Ciéncias

Sociais Aplicadas; Engenharias; Linguistica, Letras e Artes).

Figura 43 — Tabela de dreas de conhecimento.

‘EDUCAGADINFANTIL - Esis de Auls S Infanl Lonal da fuks Decarigae

0 81, 0 outra & ¢ noe

Corpa, gestos s mevimanice

Tragoc. song, sormt & formas Bala ds Auln Eduosgo infantl |

campos de fprend| agem

Ecouts, fala, poncamentc » maging;dc

Etpagoe. tampos, quantidsdss, miszdec = trantformagsec

EMEMO FUNDAMENTAL

Linguagenc Labaratoric da informstion

Mzzmatios Labamttria de Fizks

Clénzies o NEturez Laberatenio as Sicicgla

Area s do Cvnheslment

Clinzizc Humansc Latcrataric gs informstios

Entino Rssgoso Latcrataric oe information

Linguagenc & cuss Teenciogiae Latcrataric oe information

Mzizmstios @ curs Teonologiss Labarmtori de Fiskea

Cilinzies o Nrturazs & cuss Teanalogles Leboratenia de Quimica

Aren sdo Conheoment

Clénetes Humanss 8 Bools Apieadas Labcratoric de information

ENBIND EUFERIOR Dacaripio.

Clinsiac Agrariac Laboraterin de Siciogla

Fonte: Drive Comenius

No modulo 3, dentre as decisdes que impactam o jogo como um todo, depois de
muitas reunides e pesquisas sobre como traduzir o momento atual das midias digitais, foi
decidido pela EDE incorporar as metodologias ativas no planejamento para as estratégias
didaticas do professor-jogador em sala de aula. Nelas, os estudantes sdo o centro do processo
de ensino e aprendizagem e os docentes mediam, orientando ¢ acompanhando os processos de
interacdo na qual a aprendizagem se desenvolve. A escolha leva em consideragao a visdo de
educacgao e propostas didaticas que o grupo de pesquisa vem desenvolvendo.

Nesta etapa também foi realizada a avaliagdo da aprendizagem dos participantes,
como do jogo em si. A abordagem usada na pesquisa foi o Design-Based Research (DBR),
que retne as vantagens das metodologias qualitativa e quantitativa, com foco na aplicacdo

pratica de questdes ligadas ao ensino e aprendizagem que possam de fato estar ligadas a
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contextos sociais € comunitarios, sem deixar de levar em consideracdo as particularidades e
singularidades do grupo (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014).

Esse tipo de abordagem tem o proposito de ser voltada para a intervengao, produgdo
e busca de solugdes praticas inovadoras para os graves problemas da educacdo. Para Barab e
Squire (2004), a DBR ndo ¢ tanto uma abordagem, mas uma sériec de abordagens, que
pretende produzir artefatos, praticas e novas teorias sobre a aprendizagem e o ensino em
ambientes naturalisticos. Essa abordagem tem como objetivo desenvolver e aprimorar o
design de artefatos, ferramentas e curriculos e avancar a teoria existente ou desenvolver novas
teorias que possam apoiar ¢ levar a uma compreensdo aprofundada da aprendizagem. Seu
desenvolvimento ocorre por ciclos de estudo, aplicagdo e validagdo.

As intervengdes de DBR sdo avaliadas por meio de uma variedade de ferramentas
para o melhoramento dos ciclos iterativos. Os instrumentos utilizados para avaliagao foram
questionarios e formularios, como testes em oficinas e cursos com o Game Comenius, que
serviram como testes para melhoria e validacdo do jogo, prototipo(s) e incorporagdo dos
resultados devolvidos para o jogo nas oficinas realizadas.

No caso da producdo do Game Comenius e da formagao e testes realizados com
professores e estudantes para melhoria do jogo, a DBR possui cinco caracteristicas que guiam
as intervencdes e analises. Ela ¢ teoricamente orientada (as teorias sdo ponto de partida, de
chegada e de investigacdo, mas da mesma forma, sdo estudadas e até melhoradas, conforme
vao sendo realizados os resultados); € intervencionista (usa o fundamento teérico e o dialogo
com o grupo para aplicagdo de praticas pedagodgicas, visando elaborar produtos educacionais,
processos pedagdgicos, programas educacionais como curriculos e politicas educacionais); €
colaborativa (o investigador, comunidade e pessoas que se relacionam sdo considerados
membros valiosos da equipe); ¢ fundamentalmente responsiva (moldada pelo didlogo entre a
sabedoria dos participantes, o conhecimento teérico, tendo uma necessidade de contexto); ¢
iterativa (pois € voltada para a construcao de solugdes praticas, ndo sendo feita para terminar)

(MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014).
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Figura 44 — Ciclos de aplicagdo, andlise, avaliacao e validacao da DBR.

(Curto Tantas aplicacdes
prazo-casos) gquanto necessarias

Aplicacao Aplicacao Aplicacao

Analise e Analise e Andlise e Analise e
Avaliacdo, Avaliacdo, Avaliacao, Avaliacdo,
Validacao Validacao Validacao Validacao

(A longo prazo as investigacoes vao se reforcando, o que pode possibilitar a identificagao
de relacdes causais mais abrangentes, embora sempre guestionaveis a cada novo caso
de aplicagdo)

Fonte: MATTA; SILVA; BOAVENTURA (2014)

Para os autores a causalidade identificada pode e, de fato, deve ser reestudada,

revalidada, iterativamente adaptada cada vez que for aplicada.

Desenvolvimento

O desenvolvimento educacional consiste na producao e adaptacdo dos materiais e
recursos didaticos previstos. Transformar a concepgao em realidade nem sempre ¢ uma tarefa
simples e requer alguns cuidados e ajustes (PALANGE, 2019). As questdes orientadoras que
podem auxiliar nessa fase sao: A equipe de producdo fez parte do processo ou € terceirizada?
E quando nao ha equipe de desenvolvimento de midias? (PALANGE, 2019).

Antes das defini¢des estarem prontas, a EDE se reunia e distribuia tarefas para as
defini¢des de todas essas escolhas, que, posteriormente, foram repassadas tanto para a equipe
de arte fazer os layouts e icones correspondentes para cada uma delas, como para a equipe de
programacao deixar tudo visivel e jogavel. Os textos produzidos para cada uma das
informagdes que aparecem para o jogador geraram muitas tabelas, compartilhadas no Google
Drive para que as outras equipes pudessem dar continuidade ao trabalho feito, como

exemplificado nas figuras abaixo:



Figura 45 — Descrigdo das midias, suas caracteristicas e fungoes.
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Fonte: Drive Comenius

Figura 46 — Descricao das metodologias 1 e 2, do Modulo 3.

Clique aqui para

entender es Metodologias Ativas
quive
Status da arguive: Categoria
o As ivas 53 dgi Sgicas que 1é como centro do processo de ensing e aprendizagem. Os docentes medeiam, orientando & acompanhando os processos de

interagio nos quais a aprendizagem se d

Definigdo Curta

Sala de Aula Invertida

A sala de aula invertids & o método que inverte a sequinda tradiconal do processo de ensino e
aprendizagem.

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)

Nessa abordagem os estudantes se deparam com um problema e precisam buscar possivels solugdes.
Assim a curiosidade ¢ a base para a elaboragio de perguntas acerca dos assuntos estudados. A ideia ndo
& ter sempre o problema reselvido na etapa final do trabalho, e sim enfatizar o processo de aprendizagem
do grupo na busca de uma selugdo.

O3 estudantes primeiro realizam tarefis em casa, antes da aula, fazendo pesquisas, leituras, assistindo
videos ou participando de atividedes interativas como jogos e chats de preparagio.

Depois, em sala de sula, discutem sobre 0 tema com o docente & os demais colegas, tirands dividas &
fazendo atividades. As dividas € reflextes que os estudantes levarem para a aula 550 tomadas coma
ponto de partida para as atividades presenciais, tornando s aulas mais particpativas.

Definigdo Longa
Sala de Aula Invertida

Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)

Na Aprendizagenm Basearla em Problemas [ABF) deve-se atentar para a descrigho de um contexto no qual varifveis.

sujeitos e situagbes possam ser claramente identificados pelos estudantes. O problema deve conter as seguintes N Sala de Aula Invertida, o docente propBe um conteddo e stividades para serem feitas em casa

caracteristicas: pelos estudantes, por meio de materiais como videos, podcasts cu leiturs de texios, ste Apds o estudo
prévio do tema, os estudantes Levam para a sala de aula suas dividas, realizam reflexes em grupos

« Apresentar tema e nivel de s com & pribvio dos desenvolvem projetos.

« Conter sugesties ou dicas que as estimulem a identificar possiveis pontes de partida;

= Ser simples & objetivo, pars evitsr que o grupo desvie a stengio do tema; N Sala de il Invertida hd  possibilidade de concentsar na plataforms ou ambiente virtual as

« Mobilizar de forma articulads os elementos de competéncia. i ias para o decorrer da disciplina ou curso, o que & um grande strativo desse
método.

Sequénga Diddtic:
Sequineia Diddtica, na sala de aule:

L Apresentar o problema e levantar conhecimentos: 1. Explorar o material;

2 Analisar as varifveis & propor solughes 2 Discutir com o grupo;

3. Buscar refirfngias e buscar consensa, 3. Realizar atividades

4. Apresentar respostas e svaliar resultados.

Fonte: Drive Comenius
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Figura 47 — Descri¢do das categorias e Geragdes de midias.

Cligue aqui para entender este arguivo ]

POPULAR ROD 0 COMSULTA
Sao midias muito utilizadas fora da escola, tanto | Midias que permitem ao estudante construir e Sao midias utilizadas para consulta dos M'dlas. utilizadas para apres, a0 dos
. = = . . . conteddes, tanto pelos professores gquanto
para informagdo guanto para conversagao. organizar saberes durante as atividades. estudantes sobre o conteddo escolar.
pelos estudantes.
. . - - e Midias utilizadas para apresentacao dos
= i B - Midias que permitem ao estudante fazer, criar, S0 midias utilizadas para consulta dos
sio IT"dlas ml‘!m utlizadas fora da escn_la. =t desenvolver, construir, montar, inventar, ou seja, ter sobre o conteddo escolar. Apoiam todo tipo de = : tanta par - A pelos
para informagio quanto para conversagio. . N N - - . estudantes. A apresentagdo de ideias ou
L - autoria, construindo & organizando saberes durante as |busca de informagdo e ajudam ne embasamento h
[z N w Yl E<tratégias que incluem o debate, o resgate de N . B - problemas, de trabalhos realizados, 2
IRTA - .- e atividades. Atividades que geram produtos, seja na para tomadas de decisdo e aprofundar o A
CURTA conhecimentos prévios e a contextuslizagao dos - N ) N L explicagao sobre temas especificos & 3
B - |forma de exercicios, escrita em diferentss linguagens,  |conhecimento. Todas as as atividades que envalvem |~ - P
saheres escolares com a realidade podem aproveitar - . - - ~ P - divulgacio de resultados e reflexdes =30
P para comp oup pos, 530 pesquisa, leitura, compilagio e andlise de dados o N Py
as midias populares. L L o - [ estratégias que se beneficiam das midias de
ectratégias didaticas que utilizam midias de produgdo.  [geralmente vio exigir midias de consulta. exposica

TRADICIONAL

s midias digitals s3o as mais atusis, geralmente

Lot L

comgartil

suporte 3 internel.

utilizadas & partic de uma interface . Permitem erisghe, | As midias tradicionais e aguelas consideradas abese da | Sdo sguelas da comunicagio de massa, que atingisn
@ tucagin escolar @ compden o padibs *sala de aula® no grandes pdblicos e trazism imagem e som come base de
comversio de dades em projetos gue tenharn come imagindrio da sociedede otidental hé séeulos.

AUDIOVISUAL

sy linguagen, comn o cinem, o ridio & 4 televisin

A midias digitais 3o as meis atuais. Sew
desenvolvirments scelerou no séeulo XX, Elas tm came
bage o rataments de dados em diferentes supartes
Tisicos [egui EUM L slacko

notebock, tablet, celular, etc) mas também virluais come
of aplicativos (programas gue perimitem permitem

gravar, editar e compartilhar textos, imagens e sons). 3o [ As midias tradicionais s5o aguelas consideradas abaseda | dominey o século XX Sio aguelas da comunicacio de
educagio escolar e compBem o padile "sala de aula® no masss, que atingiam grandes pdblicos e traziam imagem
imagindric da sociedede ocidental b séeules. Estio presentes |e som come base de sua Linguagenm, come o dnema, o

izt da cultura digital e participativa, da intelginea
eoletiva & do dberespags, Seas principais caractersticas

BEFNICED i a interatividade, a ebiguidade jestar em todos o6 e lodes 05 eapagds educalives & considera-2e que o rigdio @ a televisho @ 0§ equipamentss eu'mcame.
Pl L ores), 4 velocicade, a virtualidede ¢ geralmente sdu [ professores sabem come planejar com elas pela experidneia | grandes e profissionais. Pur isse, essas midias laziam
utilizacias & partir de uma interface _ Permitem crisgho, | vivida na progria formagio. Seu suporte & material e figico parte de grandes empresas de comunicagin e seus
trat to, comgartil e podendo ser em papel (cadernos, cartazes ou lotos), em papel | protudos eram recebidos nos locais, per antenas, cabos
conversio de dados em projelos gue tenharm como impresso (L, jornais @ revistas), ou estar fixo na sala de ou diretaments arm filmes, fitas cassete, C0s ou DVDE

suporte a internet, 8 comunicagio online ou offling s aula, comes o guadro de giz.
como predugbes grificas, videogames, conteddos
audovisuais ou hipertaxtuss, ete. Seu conteddo podea e
reproduzide, remizade ¢ reutilizade sem perda de
qualidade, o que garante um fuxo de trabalho dindmico e
multimidistico, favorecendo a interdiscplinaridade e a

As midias audiovisuais sdo a geragho de midias que

Os procutos eram consumicdos por inteino (programes) e
poLCas pessoas po, come fitas cassete ou CO/DVD.

Fonte: Drive Comenius

Figura 48 — Descri¢do dos agrupamentos.

Agrupamentos

Definicdo Curta

Formato de U

Duplas / Trios

Esse formato proporciona contato visual entre todos e favorece o debate
coletivo, colaboragdo, troca entre os colegas, aulas expositivas gque necessitam
de apeio da lousa ou outra tecnologia educacional.

Individual

Esse formato € recomendado para uma interagio mais direta entre os estudantes.
Ideal para producio de textos, alfabetizacio e resolucdo de problemas.

Grupos grandes

Permite que o docente trabalhe aulas expositivas, apresentagdes em video,
filmes e situagdes em que é necessadrio o apoio da lousa. Essa organizagio em
alguns momentos pode Limitar a interacdo entre estudantes e entre estes e os
docentes.

Os grupos formados por um numero maior de estudantes sdo indicados para
atividades de pluralidade de olhares e debate de hipdteses sobre o objeto de
aprendizagem. Habilidades como negociagdo, argumentacdo, respensabilidade
compartilhada, divisdo e delegagao de tarefas trabalhando em equipe podem ser
desenvolvidas.

Fonte: Drive Comenius
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Figura 49 — Quizzes conteidos de aprendizagem.

Quiz de Midias
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Fonte: Drive Comenius

Mesmo a equipe tendo uma boa comunicagdo, criando materiais e briefings de
antemdo durante o processo de criagdo do jogo, muitos ajustes apareceram no decorrer do
percurso, muitos deles, perceptiveis apenas para as equipes de cada area de trabalho. Dentre
esses ajustes necessarios para guiar o jogo em seus objetivos pedagogicos, um dos grandes
desafios do modulo 3 foi trabalhar com todos os niveis de ensino. As salas de aula, falas e
espagos precisavam fazer sentido e serem coerentes para todos os niveis. Nas figuras abaixo,
temos um exemplo do trabalho da EDE na definicdo de diferentes aspectos do jogo, como
podemos observar na sala de aula criada pela equipe de arte para a Educagdo Infantil. A
funcao da equipe educacional foi a de mostrar para a arte que os estudantes precisam ter tanto
espaco como mobilidrios adequados as suas necessidades. Na figura 50, temos quadro de giz,
estante de livros e cartazes dispostos a uma altura que ndo incentivam a autonomia do
estudante, além de uma mesa do docente, que ¢ uma mobilia pouco utilizada nas salas de
Educagao Infantil. Na imagem seguinte, figura 51, podemos ver as mudancas realizadas a

partir da orientagdo pedagogica: quadro, cartazes e estantes baixas e mesa do docente retirada.
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Figura 50 — Sala de aula antes Figura 51— Sala de aula depois

Fonte: dados da pesquisa. Fonte: dados da pesquisa.

Na figura 53, vemos a adaptacdo e remodelacdo de como o docente se coloca no
espaco da Educacdo Infantil. Na imagem inicial, figura 52, a postura ¢ a que ¢ vista em todos
os niveis de ensino, com o professor de pé em frente aos estudantes. Na imagem revisada pela
EDE, para a Educagao Infantil, o avatar ¢ apresentado numa postura igualitaria, sentado, da
mesma maneira que os estudantes. Esses exemplos mostram a importancia da fungdo
educacional ndo apenas na producao dos textos e conteudos (que seriam a narrativa na tétrade
de Schell), mas também na estética e na mecanica, representando sua influéncia no trabalho

de todos os integrantes da equipe.

Figura 52 - Imagem professor em pé Figura 53 - Imagem professor sentado

Fonte: dados da pesquisa. Fonte: dados da pesquisa.
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Implementagio

A implementac¢ao constitui a situacao didatica propriamente dita, quando ocorre a
aplicagdo da proposta. No aprendizado eletronico, ela é subdividida em duas fases: a de
publicagdo e a de execugcdo (FILATRO, 2008). A fase de publicacdo consiste em
disponibilizar as unidades de aprendizagem aos estudantes. Envolve fazer a carga (upload) de
conteudos e configurar ferramentas. Algumas questdes norteadoras, conforme Palange (2019):
Havera uma aplicacdo experimental da agdo educativa? As condi¢des gerais para a
implementagao foram providenciadas? A corre¢do e manutengao continua serdo possiveis?

Neste momento, como ha forte €nfase na interagdo entre estudantes e educadores e
entre estudantes e estudantes, o design da interface social ¢ tdo importante quanto o design de
conteudos. Palange (2019) refor¢a que esse € 0 momento que pressupde a participacao dos
estudantes/jogadores ja que estes podem ajudar na (re)definicdo de estratégias de
aprendizagem. Por isso, esta etapa envolve uma carga maior de metacogni¢dao, porque sao
convidados a pensarem sobre seus proprios processos de aprendizagem.

Cito aqui algumas das oficinas e cursos que foram implementados o Game Comenius,
os quais pude participar, com diferentes formatos, abordagens, publicos e objetivos
(presencial, virtual; formacao inicial e continuada; projetos de ensino e de extensdo; publicos
diferentes - estudantes, professores de diferentes niveis; interessados em geral):

e Oficina na Rede de Saberes, Prefeitura Municipal de Florian6polis (PMF) (duragdo

de quatro horas), 20/11/2019;

Figura 54 — Fotos da Oficina Rede de Saberes, PMF.
3

Fonte: arquivos pessoais da autora, 2019.

e Formacdao e Capacitacio Docente (FCD) em parceria com a Pro-Reitoria de

Extensao (PROEX) — Game Comenius - Mddulo 1. (duragdo de um més);
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Figura 55 — Foto do Curso FCD 1

Fonte: arquivos pessoais da autora, 2020.

e Formacao e Capacitacdo Docente (FCD) em parceria com a Pro-Reitoria de
Extensao (PROEX) — Game Comenius - Modulo 2. (duracdo de um més), de 28/07
a 30/08/2020;

Figura 56 — Foto do Curso FCD 2.

Go to www.menticom and use the code 4254 217

O que ficou de aprendizado do curso?

aprendizado
descoberta
Fonte: arquivos pessoais da autora, 2020.

e Minicurso com o Game Comenius - Modulo 2, na 18° Semana de Ensino,

Pesquisa e Extensdo (SEPEX) da UFSC (duragdo de duas horas), 23/10/2020.
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Figura 57 — Fotos do Minicurso SEPEX.

Minicursos

Ministrantes:

Denise Figueredo

Dulce Ma
Game Comenius 2 - Midias
Audiovisuais: um jogo
digital educativo de formagio
docente para as midias

23/10 | 16h - 18h

@cneg 5 B~

Fonte: arquivos pessoais da autora, 2020.
e Formacdao e Capacitacio Docente (FCD) em parceria com a Pro-Reitoria de

Extensdao (PROEX) — Game Comenius - Moédulo 3. (duragdo de um més), de
02/11/2020 a 08/12/2020;

e Oficina no VII SENID - 7° Seminario Internacional de Cultura Digital: ensino

hibrido e suas possibilidades. Game Comenius - Mddulo 2. (duracdo de quatro

horas), 28/05/2021.

0O QUE VOCE VAI LEMBRAR DESSA OFICINA?

complexidade de gamificar na educagao
gamificagao no planejamento de aulas

possibilidades
estratégia pedagdgica

"eiﬂpgl?dizauens

SENID UPF

Fonte: arquivos pessoais da autora, 2020.

Foram elaborados formularios de avaliagdo que foram aplicados durante os cursos e
oficinas para testar os prototipos do Game Comenius. Miiller (2017) descreve que a equipe se
baseou em trés areas, assim como estava sua organizacdo dentro do proprio projeto, em 2015.

Os questionamentos foram elaborados a partir das tematicas sobre design, programacdo e
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pedagogico. Esses formularios foram replicados para os modulos que vieram posteriormente,
com pequenas mudangas e adaptagdes.

Apbs as oficinas de formagdo e testes dos protdtipos, a equipe poderia analisar as
respostas e discutir o que seria implementado ou ndo. Além disso, a proposta dos formularios
serviu de base para avaliar quais as contribui¢des dos feedbacks para a equipe, se o jogo

alcangou seu objetivo (MULLER, 2017). Segue a lista de formularios, conforme quadro

organizado:
Quadro 9 — Formularios de Avaliacao Comenius 1,2 ¢ 3
Semestre | Nome formulario Link Resp Aplicacao
ostas
2020-1 Game Comenius - Metodologi | https://docs.google.com/for | 56 2 turmas da
Moédulo 3 - al ms/d/e/1FAIpQLS{Si8 nZ0 edacogia ¢ o
Avaliagio de zxnCghFRWINisc5Vdbi2QI pedagog
Prototipo — 2020 CwAvpNIMzoEjBPeglw/vi curso da proex.
ewform
(2) Game Comenius | Metodologi | https://docs.google.com/for | 13 MEN 7113 -
3 - Avaliagdo de ale?2 ms/d/e/1FAIpQLScPGyyhR 2021-1 -
2021-1 ‘- L
prototipo K- Comunicacdo e
GqeBIjxysSyLWEPAcp9yl Educagao
btS71JpKC1pT9xGDiQ/vie
wform
2021-2 Playtest - Game Metodologi | https://docs.google.com/for | 34 MEN 2073 -
Comenius 3 v2.1.2 al,2com ms/d/e/1FAIpQLSdIRopnk 2021-2
as LEwWRE sggldB0jzpLCB NADE - 2022-1
mudangas v3FM-
iHGESPPPaU7r5NrA/viewf
orm
2022-1 Copia orientandos https://docs.google.com/for | 5 Orientandos/Es
Playtest - Game ms/d/e/1FAIpQLScDgFgD pecialistas
Comenius 3 v2.4 X71x1drsNXTVPbSF09YwD
Q-
ueUJ_b2DJyOCPGNOyIw/
viewform
2022-1 Game Comenius 3 - https://docs.google.com/for | 15 NADE - 2022-1
Playtest -22-1-f ms/d/e/1FAIpQLSeg9BgaK MEN7171 -
Vmi3egyhOMVO_K9gNTjF 2022-1
fHgmoSeFPgZ0SGTGKrc6
v2.4.3 w/viewform

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLScDYUYkwXLYVzplaxkm3
22STARWKKAw94 gcUDMWwW4Ph6q67S8A/viewform

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScPGyyhRK-GqeBIjxysSyLWEPAcp9ylbtS71JpKC1pT9xGDiQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScPGyyhRK-GqeBIjxysSyLWEPAcp9ylbtS71JpKC1pT9xGDiQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScPGyyhRK-GqeBIjxysSyLWEPAcp9ylbtS71JpKC1pT9xGDiQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScPGyyhRK-GqeBIjxysSyLWEPAcp9ylbtS71JpKC1pT9xGDiQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScPGyyhRK-GqeBIjxysSyLWEPAcp9ylbtS71JpKC1pT9xGDiQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScPGyyhRK-GqeBIjxysSyLWEPAcp9ylbtS71JpKC1pT9xGDiQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg9BqaKVmi3egyh0MVO_K9gNTjFfHqmoSeFPgZ0SGTGKrc6w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg9BqaKVmi3egyh0MVO_K9gNTjFfHqmoSeFPgZ0SGTGKrc6w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg9BqaKVmi3egyh0MVO_K9gNTjFfHqmoSeFPgZ0SGTGKrc6w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg9BqaKVmi3egyh0MVO_K9gNTjFfHqmoSeFPgZ0SGTGKrc6w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeg9BqaKVmi3egyh0MVO_K9gNTjFfHqmoSeFPgZ0SGTGKrc6w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDYUYkwXLVzplaxkm322S7ARWKkAwf94_gUDMw4Ph6q67S8A/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDYUYkwXLVzplaxkm322S7ARWKkAwf94_gUDMw4Ph6q67S8A/viewform
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Avaliacao
A fase da avaliacdo inclui consideragdes sobre a efetividade da solug¢do proposta,

bem como a revisdo das estratégias implementadas. Nela, avalia-se tanto a solucgdo
educacional quanto os resultados de aprendizagem dos estudantes/jogadores. A avaliacdo da
solugdo educacional deve permear todo o processo, desde a fase inicial de analise. Um dos
papéis do designer educacional ¢ avaliar, revisar e validar, os demais envolvidos, o relatdrio
de andlise, os relatorios de acompanhamento e os relatdrios finais de avaliagdo.

Como ja foi dito, dentro da metodologia da DBR, o projeto do Game Comenius tem
como ponto forte o teste dos prototipos em oficinas de formagao inicial e continuada, onde o
publico-alvo experimenta o jogo e produz feedbacks para a equipe aperfeicoar o produto. A
seguir, descrevemos como se realiza outra funcdo da EDE que ¢ a de planejar, executar,
analisar e repassar para o restante da equipe o resultado das experiéncias dos usudrios com o
prototipo, tendo como parametro seus objetivos de aprendizagem.

Exemplo de uma avaliagdo realizada: a primeira versdo do Game Comenius - Mddulo
3 (midias digitais) com a metodologia 1, da Aprendizagem Baseada em Problemas - ABP,
ficou pronta no segundo semestre de 2020 e foi testada no curso de Formag¢do e Capacitagdo
Docente (FCD) em parceria com a Pro-Reitoria de Extensdao (PROEX), da Universidade

Federal de Santa Catarina. A figura 59 mostra como o jogo estava naquele momento.

Figura 59 — Fluxo de Telas jogo 3 Met.1
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Fonte: Jogo Comenius.

Como se pode ver no fluxo de telas dessa etapa, na figura 59, o jogo consistia em: tela
inicial — apresentacdo Comenius — explicacdo objetivo de jogo — escolha de nivel de
ensino — escolha de area de conhecimento ou campos de experiéncia — ficha resumo das
escolhas — escolha de avatar — apresentagdo Lurdinha e metodologias ativas — escolha do
tema de aula — espaco de ensino/laboratério — explicacdo aprendizagem baseada em
problemas — escolha de midias — explica¢do quiz — sala de aula — quiz da metodologia,
midia e inteligéncia multipla — feedback.

No teste realizado no curso, apos jogarem, os cursistas responderam um questionario
de avaliacao do protétipo do jogo, dividido em trés partes. Sdo perguntas relacionadas ao
design, programagao e parte educacional. Sobre o design sdo feitas perguntas sobre os icones,
cendrios, desenho dos personagens, harmonia visual e organiza¢do dos elementos na tela.
Sobre a programacdo, o questiondrio tem perguntas relativas aos controles do jogo,
desempenho do jogo no computador, tempo de duragdo, som/trilha sonora e bugs (erros ou
falhas encontrados no jogo). Na parte educacional, as perguntas sdo relativas ao objetivo do
jogo, sobre o que aprenderam, compreensdo das regras, nivel de satisfacdo ao jogar,
relevancia dos dialogos, entendimento dos momentos da aula e minigames, além da
relevancia das respostas (feedbacks) dos alunos no momento da aula e se o jogo ajudou aos
cursistas a pensar sobre como planejar usando as midias. O questiondrio também contou com
perguntas abertas sobre os pontos positivos e negativos do jogo. Nos foruns de discussdo, os

cursistas fizeram comentdrios e sugestoes que foram compilados pelo EDE e apresentados na
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reunido geral. De modo geral, em todos os cursos/oficinas e testes era elaborado um
documento simples pela EDE com um resumo da avaliagao dos jogadores, que era socializado
na reunido geral para todas as outras areas, ali se discutiam as necessidades e possibilidade de

alguma alteracao.

Figura 60 — Resumo avaliacdo do jogo.
JOGO 3 - METODOLOGIA 1, (avaliagdo do prototipo — 56 respostas —

PROEX FCD 5 — 2020/ MEM 7113 A - 20201/ MEN T113 - 2020-1)

hitpsydocs google comMorms!d) 1vShllaor S WPl LAra

fedit

Pontos Positivos

Pontos negativos

Foimutto prazenoso e educativo,
orientador.

Minha tela ficou escura n&o consegui jogar

Froporcionsinteresse, esfimuls a busca
pela aprendizagem, & confortavel.

Duracao muito curta.

Contedado e pertinenie, dentrodo
contexto proposio.

Travou e ngo conseguiu finalizaro jogo.

Jogo simples e inshigante permitiu tazer
novas sinapses, pois nunca havia
jogadao.

s comanda neo parecem muto claros de

inicio.

e sent empaderada com s imagem da
Lurdinha.

Mao teminteracso comos alunos, parece
apenas umaapresentacio das midias sem
interagéo mais profunds com elas.

E=za foibemmaiz estimulante, as
imagens tem arde mistero, os dislogos
=80 bons, as explicagdes sdoobjetivas.

WMinha unica decepgao foio jogo ter

scebadosyperanidg e me dexedo com

urn gostinho de "quero mais™.

0 Game Comenius modulo 3 nosdeus
oportunidede de preparamos

planejameantos em diferentes niveis de
ensino, utiizando como base a BNCC.

O trabalho com o cenano aceba perdendo
importéncia e sendopouconotado devido
&5 caas de textos do quiz, & qual cobre
grande parte datels.

A arte & 8 mUsice apresantam uma
sinergia otima, muito agradawvel.

Ma primeira vez que sbn o jogo, pelo
goagle chrome, a tela dava um zoom
sutomatico, gerandoa necessidede de
reduziro temanho datels.

A are & 8 mUsice apresentam ums
sinergia otima, muito agradawvel.

O texto embatoo da Lurdinha nas escolhas
estd ruimde lere em espaco muio
pequeno. Podens sermais retangulardo
que esta.

Sugestoes:

A corda fonte, em tom azulsdo, ndo & confortével para leitura.

CriagSo de botSo para controle de volume ou mudo da misica de fundo.

Mais varedsde de customizagdo professores.

Sugiro gque o conteddo qQue gfa) docente possa crar novas formas de

questionarios, metodologias ativas..

O jogo poderis ter umn made histdns. sem.e spese.de sahar

M&o termn diglogos na verdade, o Comenius e Lurdinha aparecem uma vez pra
falarsobre o queeu devo fazer mas n&o tern uma intersgso mais profunda com
eles pra que seja considerasda um dislogo de verdade. Socializadores ficam

Fonte: Drive Comenius

Dentre os comentarios e respostas no questionario houve consideracdes que foram
levadas para a melhoria do jogo, dentre as quais podemos destacar as falas colocadas nos

formularios:



Figura 61 — Pontos positivos curso de formagao.

Foi muito prazeroso,
educativo e orientador.

Proporciona interesse,
estimula a busca pela
aprendizagem, é
confortavel.

Contelido é
pertinente, dentro do
contexto proposto.

Jogo simples e
instigante permitiu
fazer novas sinapses.

Me senti empoderada
com a imagem da
Lurdinha.

As imagens tem ar de
mistério, os didlogos
sao bons.

Deu oportunidade de
prepararmos
planejamentos em
diferentes niveis de
ensino, utilizando
como base a BNCC.

As explicacoes sao
objetivas.

A arte e a musica
apresentam uma
sinergia 6tima, muito
agradavel.

Fonte: Moodle

Figura 62 — Pontos negativos e sugestdes do curso de formagao.

Alguns bugs. Duracao
muito curta.

Pouca interacdao com
os alunos e midias.

Colocar minigames
como perguntas dos
estudantes durante as
aulas seria uma
experiéncia um pouco
mais imersiva.

O cenario acaba
perdendo importancia
devido as caixas de
texto do quiz, a qual
cobre grande parte da
tela.

0 texto embaixo da
Lurdinha nas escolhas
estd ruim de ler e em
espaco muito
pequeno.

Criacao de botao para
controle de volume ou
mudo da masica de
fundo.

Mais variedade de
customizacao
professores.

Poderia os botdes
ficarem piscando para
facilitar a troca das
paginas. Setas
maiores.

Penso que foi mais
dificil planejar o uso
de midias sem ter um
contetdo especifico a
ser trabalhado.

Fonte: Moodle

104



105

Depois do teste, os feedbacks dos cursistas foram implementados, conforme figuras
abaixo e incluiram, dentre outras alteracdes mais opg¢des de escolhas de avatar, para que mais

pessoas se sentissem contempladas por seu género, cor, etnia:

Figura 63 — Tela avatar met.1 Figura 64 - Tela avatar met.2 e 3

Personagem =

= m
—{ Escolha seu avatar em sala de aula. ) - — If'!-nv‘ﬂl-rl-w-h-ww'\-»:'#llwlw-ﬁ-nrr:\5

ﬁ _ ' 0@

Fonte: Jogo Comenius Fonte: Jogo Comenius

Na primeira versao do Moédulo 3, a Lurdinha pedia para o jogador pensar no tema da
aula. Na alteracdo feita, o jogador pode escrever o assunto da aula que vai planejar,
facilitando as suas escolhas nas etapas seguintes.

Figura 65— Tela planejamento met. 1 Figura 66 — Tela planejamento met.2 e 3.

0

0l4, 50u a Lurdinha, sou coordenadora pedagdgica e vou te apudar com seu
planejamento!

Agara que voch sabe o desafia da primeira fase, finaize sua personalizaho
com o tema da sua aula, usando camo base as caracieristicas da turma:

® ® @

~
Plasetjamini de 1ema )

Agora, pense na fema & nos.objetivos
@0UCATIONIE PAFa 3 Sua auly

A parti dod conbidod sdcalhidos perse ém
quais medodalogias ativas usar para
favorecer a pasticipacdo-das alunos.

Qual ser o tema da sua aula na fase 1, que acontecerd no Laboratério
utiizando a Metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas?

Aptendizagen Batead em Problemas;
Salade Aula Invertida;
Aprendizagem Baseada em Jogas;
Aprondizagem Baseadaem Projetos

Fonte: Jogo Comenius Fonte: Jogo Comenius

Além do tema da aula, nas metodologias seguintes o jogador podera escolher os
agrupamentos de sala de aula (formato U, trios, duplas, grandes grupos ou individual) que
achar mais pertinente com o seu planejamento, o que nao era possivel na primeira versao

jogada pelos cursistas.
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Figura 67 — Tela agrupamento met. 1 Figura 68 — Tela agrupamento met.2

A

- —— i Afinal, existe uma sala ou
Esse formato properciona formato de sala ideal? Na
contafo visual enire tados verdade, isso depende da
& favorece o debate d n

f intencionalidade
colefivo, colaboragdo, Formato de U i pedagogica, isto &
troca entre os colegas, !

aulas expositivas Gue Ler mais
nerassitam fie anoin da
——

Fonte: Jogo Comenius Fonte: Jogo Comenius

Para aumentar a interacdo do jogador com o jogo foram criadas telas intermedidrias
explicativas sobre as metodologias e momentos de interagdo entre o docente e o estudante. As
interagdes estdo relacionadas a imprevistos que simulam situagdes cotidianas de sala de aula
com o uso de midias que o docente precisa resolver, além de feedbacks dos estudantes no

momento que a aula estd acontecendo.

Figura 69 — Tela intermediaria met. 1 Figura 70— Tela intermediéria met.2

Midias - Espago de ensino

@ APRENDIZAGEM BASEADA
A EMPROBLEMAS
Na sequéncia da Aprendizagem Baseada em Problemas. °

estes serio os momentos em que os estudantes iro;

Sua aula seré feita no Laboratério ufilizando a metodologia
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) com as midias Jogos e
Edifores de Audio e Video

clicandono bloco de notas antes. de avancar para a
Gifina atapa, onde um quiz ird testar seus

Lurdinha
e e —

Fonte: Jogo Comenius Fonte: Jogo Comenius

Figura 71 — Tela nova de imprevistos Figura 72 — Tela nova de feedback

Estudante

Acabou o luzh - A sala ta muite clara, ndo da pra ver nada do apresentagtol

CONTINUAR

Fonte: Jogo Comenius Fonte: Jogo Comenius
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O game design de um jogo precisa ser criativo, ao mesmo tempo em que esses
espacos de producdo de jogos, tornam-se muitas vezes caoticos devido a alta complexidade
que essa atividade requer, o que torna para Win (2009), um processo muito dificil de ser
feito. Para o autor, fazer um bom jogo ¢ dificil, e se fazer um bom jogo educativo ¢ ainda
mais dificil, pois além de ter os aspectos do entretenimento e da diversdo, o jogo educativo
precisa alcangar resultados de aprendizagem.

Durante a produ¢do do Game Comenius 3, essa afirmagdo faz com que entendamos o
que o autor menciona. Afinal, muitas vezes ¢ cadtico pensarmos nas demandas que a
elaboracdo de um jogo requer. Sao muitas pessoas envolvidas, cada uma com sua expertise,
personalidade e opinides pessoais. Ha necessidade de recursos financeiros, além de pessoas
para a execucdo das tarefas, prazos para serem cumpridos, teorias da educagao, do design, da
programacao para serem levados em consideracao, testes e play testes para serem analisados,
critérios que tornam bons jogos atraentes e divertidos para serem colocados em pratica e
assuntos ou conteudos sobre midias e aprendizagens, como ¢ 0 nosso caso para serem
discutidos. No meio de toda essa demanda o Game Comenius 3 teve o seu primeiro teste,
foram longos periodos de cria¢do, passamos por meio de uma pandemia.

Antes e depois dos prototipos serem testados a EDE fazia o teste e revisava as
versoes. Esse era um trabalho bem minucioso que gerava de toda equipe uma grande

demanda. Foram criadas tabelas que facilitam o processo e aperfeicoaram as demandas.

Quadro 10 — Revisao Missao 3 — Comenius 2.

3® Revisao misséo 3

Alterages, ideias, implementagoes Quem precisa Status (Backlog,
resolver em andamento,

resolvido)
Seria perfeito se o jogo salvasse o que vocé ja fez. Infelizmente, esse
Quando trava perde tudo e comecar de novo € bem passo estd muito
frustrante. Importante! distante de nds -/

Quando a Lurdinha vai fazer a entrevista com os Alexis
alunos no patio reunir todos e perguntar s6 uma
vez... ai eles respondem.. Vai fluir mais e ndo fica
téo repetitivo.

patio; sera que nd@o dava para juntar os alunos
numa conversa? eles podiam estar juntos ou
proximos, de pé e sentades nos bancos, e a
Lurdinha pergunta uma vez s e escuta as
respostas todas na sequéncia, conforme clica nos
alunos. ficaria mais apropriado para Freire e ia mais
répido, ela ndo precisava repetir as falas todas
tambem nao precisa ter tantas respostas iguais.
parece que ndo acaba isso

Patio - ndo precisa da seta em cima da sala dos Alexis
profes

N&o tem botéo de ajuda. Bruno

Fonte: Drive Comenius
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Formulario sobre as fun¢des exercidas pela EDE no Game Comenius 1,2 e 3

Para conhecer um pouco mais do perfil, fungdes e caracteristicas da EDE que
integrou o Game Comenius 1, 2 e 3, foi elaborado um questionario de perguntas, no Google
Formuldarios, e enviado a todos os participantes. Muitas das atividades aqui exercidas e
exemplificadas nos capitulos anteriores foram contadas a partir de minha experiéncia
enquanto parte integrante dessa equipe, mas também como pesquisadora desse tema, que fui
encontrando subsidios, dados e informagdes nos documentos, relatorios, formularios, atas e
outros documentos que compde o Projeto Game Comenius.

O formulario com titulo O papel do designer educacional - Game Comenius 1, 2 e
3”. E dividido em trés sessdes: 1* faz um perfil dos participantes, com perguntas abertas
sobre as fun¢des desempenhadas e importancia; 2° Perfil curto de jogador e 3° Experiéncia na
producdo do Game Comenius.

O formulério foi respondido por dez pessoas dos 15 integrantes totais. Sendo estes
70% do género feminino, 20% do masculino e 10% responderam outros, a idade dos
participantes foi bem heterogénea, entre 20 a 50 anos de idade. Quanto a escolaridade,
podemos ver um grupo bem misto, 30% Doutorandos, 30% pessoas cursando Mestrado, 20%
com Graduagdo Incompleta, 10% com Especializacdo e 10% com Graduagdo. As areas do
conhecimento mais citadas foram as Ciéncias Humanas com 70%, seguidas por Linguistica,
Letras e Artes com 30% e as Ciéncias da Saude com 10%. As graduagdes foram bem
diversas, com predominio de areas como Pedagogia, Letras Portugués e Psicologia.

Em uma das perguntas abertas pedimos que os participantes citassem as principais
funcdes que lembravam que exerciam na EDE da producdo do jogo. As respostas que mais
apareceram e foram agrupadas, sao:

e Discussao, analise, planejamento e produgdo de contetidos educacionais, de acordo
com a proposta de cada modulo do jogo;

e Elaborar roteiro com falas dos personagens;

e Criar as missoes (planejamento pedagogico);

e Elaborar feedbacks para os jogadores;

e Elaborar as pontuagdes, escolhendo quais seriam as melhorias escolhas educacionais;

e QGarantir que as teorias escolhidas fossem utilizadas no jogo;

e Criar os quizzes com os conteudos de aprendizagem,;

e Construir e revisar textos;

e Preparar e ministrar oficinas;
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e Participar de reunides com toda a equipe;
e (Game Tester;
e (Game Designer.

Considerando a atividade de Designer Educacional, conforme a CBO, os
participantes marcaram as fungdes, as quais identificaram como realizadas na producio do
Game Comenius.

Algumas dessas funcdes relatadas pelos participantes do formulario, também ficam
exemplificadas nos relatorios PIBIC/CNPq — PIBI/UFSC - Programa de Iniciacdo Cientifica.
Periodo de Vigéncia da Bolsa Agosto 2015 a Julho 2016 Nome do Bolsista Marina Lemos
Carcereri Mano.

Figura 73 — Atividades desempenhadas EDE, Marina.

Participar do convite, suporte ¢ onentagdes necessdnas a participagio dos professores e
estudantes de licenciatura para teste do jogo e participagio nas agdes de formagio com o jogo
promto. Realizado

Junto com a equipe trabalhar na redacfio de artigo com os resultados parciais da pesquisa
Realizado

Apoio na elaboracio de uma proposta de uso de games para professores da educagio bdsica para
disponibilizar em forma de manual no site do grupo: como o jogo ainda nio ficou pronto, o
manual ndo pode ser produzido.

Apoio no desenvolvimento do jogo como material educativo: produglio do jogo ¢ na
disponibilizacio dos materiais da pesquisa no site do game hup:/fwww.gamecomenius.com/ e
do blog do grupo de pesquisa EDUMIDIA hup://gamesnaescola. wordpress.com, Realizado,

Participar do desenvolvimento do jogo junto d equipe pedagdgica que apoia as decisdes dos
designers e programadores do jogo. Realizado

Apoio na formagdo de docentes e licenciandos: planejamento e execugiio das agies de formagio
para o uso do game durante a produgio e depois de finalizado. Realizado

Apoio na Construgdo do instrumento de avaliagio da agiio (questiondrio sobre jogo). Apoio na
Construgiio do roteiro de entrevista: esse instrumento deve abordar perspectivas futuras de
priticas, incluindo o uso das midias ¢ a avaliacio da agdo de formacio. Apoio na oferta das
oficinas com os professores e licenciandos participantes jogardo o jogo, responderdo ao
instrumento de avaliagdo e serio entrevistados. Realizado

Participar das reunides periddicas do grupo de pesquisa Edumidia, das reunides de planejamento
e organizacio das atividades com o professor-orientador. Nas reunides do grupo de pesquisa sio
discutidas temiticas relacionadas i pesquisa, realiza-se o estudo de textos, compartilham-se
experiéncias e pesquisas em desenvolvimento, incentiva-se a participagio em eventos
cientificos, desenvolvem-se projetos de pesquisa coletivos. Realizado

Estudo: pesquisa e sistematizagio dos referenciais tedricos e metodologicos, através da leitura
de Fantin (2011), Locanello et. al (2007) Masetto (2002), Moran (1997, 2002), Zabala (1998,
2002), McGonigal (2012) e Gee (2000), Salen e Zimmerman (2012). Realizado

Apoio no Planejamento da agio: Levantamento e andlise dos indicadores do jogo com relagio
ao cumprimento dos desafios, desempenho e aprendizagem com base nos objetivos orientadores

do seu desenvolvimento. Planejamento da agdo: convite, delimitacio do tempo, disponibilizagio

do suporte e orientagdes necessdrias & participagio dos professores. Ja foram ofertadas oficinas
nas trmas da disciplina de Comunicacio ¢ Educagio do Curso de Pedagogia da UFSC.
semestres 2015-1 ¢ 2015-2 ¢ também na SEPEX 2015. Realizado

Aniilise dos dados ¢ Relatério de Pesquisa: Realizado.
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Participagiio em eventos: Apresentagiio das conclusdes parciais efou finais que resultarem da
pesquisa em eventos da drea de jogos como o SBGames e em congressos nacionais de
Educagiio, Comunicagio e Informética na Educagio com publicagio de pelo menos dois papers
nos anais de eventos das trés dreas. Realizado

Redagiio do relatdrio final e sugestdes de agdes de formagio docente e materiais diditicos
voltados ao apoio dos letramentos digitais dos licenciandos das universidades brasileiras.
Redagio do relatério final e sugestbes de agoes de formagdo docente e materiais diddticos
voltados ao apoio dos letramentos digitais dos licenciandos das universidades brasileiras.
Realizado

Fonte: Relatérios PIBIC/CNPq — PIBI/UFSC.

Periodo de Vigéncia da Bolsa Agosto 2017 a Julho 2018. Nome do Bolsista: Indaia Maria S.

de Lima.

Figura 74 — Atividades desempenhadas EDE, Indaia.

Atividade a serem cumpridas pela bolsista

Estudo: pesquisa ¢ sistematizagio dos referenciais tedricos ¢ metodologicos. Realizado
Participacio nas reunides do grupo de pesquisa. Realizado.

Apoio no Plangjamento da agio: convite, delimitagdo do tempo, disponibilizagio do suporte e
orientagdes necessarias a participagio dos professores e estudantes nas oficinas. Realizado.
Apoio no aperfeicoamento do instrumento de avaliagdo da agio (questionario sobre jogo).
Realizado

Apoio no aperfeicoamento do roteiro de cntrevista: esse  instrumento deve abordar
perspectivas futuras de praticas, incluindo o uwso das midias e a avaliacio da acio de
formacio.

Apoio na oferta das oficinas com os professores ¢ licenciandos participantes que jogardo o
jogo. responderdo ao instrumento de avaliagdo ¢ serdo entrevistados. Eventualmente os
professores poderdo ser observados durante o ato de jogar e sua agdo serd documentada
atraves da gravacio de video. Realizado.

Apoio no Desenvolvimento de material didatico ou instrucional: Elaboragiio de uma proposta
de formacgdo de docentes relacionada ao uso educativo dos games online para estar disponivel

no site do grupo em forma de pdf para download. Realizado.



Andlise dos dados e Relatorio de Pesquisa Parcial. Realizado e Nio realizado
respectivamente.

Participagiio em eventos: Apresentagiio das conclusdes parciais e/ou finais que resultarem da
pesquisa em eventos da drea de jogos como o SBGames e em congressos nacionais de
Educagio, Comunicagdo ¢ Informdtica na Educagio com publicagio de pelo menos dois
papers nos anais de eventos das trés arcas.

Redagiio do relatono final e sugestdes de agdes de formagio docente e mateniais didaticos
voltados ao apoio dos letramentos digitais dos heenciandos das universidades brasileiras,

Realizado

Fonte: Relatorios PIBIC/CNPq — PIBIC/UFSC.
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7 CONCLUSAO

Dentre as tecnologias aplicadas a educagdo, os jogos digitais apresentam um alto
potencial de aprendizagem aos estudantes. Principalmente depois do periodo pandémico, os
jogos digitais ganharam mais espago € a sua producdo teve um acelerado crescimento como
mostrado no decorrer da Dissertagao.

Dentro desse contexto, o uso de jogos digitais educativos tem gerado uma gama de
pesquisas e estudos referentes a sua produgdo. No entanto, quando se procura na literatura a
participagdo desse profissional na produgdo de jogos digitais educativos, encontramos poucos
materiais que nos elucidem sobre seu papel e o perfil do Designer Educacional nessa area. Por
esse motivo, a pesquisa se propds a investigar, considerando a experiéncia de producio do
Game Comenius, quais as fungdes desempenhadas e a importancia do Designer Educacional
na elabora¢do de um jogo educativo.

O Game Comenius ¢ um jogo educativo que vem sendo desenvolvido, desde 2015, e
devido a sua alta complexidade de producdo e uma equipe multidisciplinar abrangente, foi
possivel investigar e procurar evidéncias sobre a fungdo, caracteristicas e papéis
desempenhados pelo Designer Educacional na sua produ¢do, representado muitas vezes por
uma EDE. Foram usadas diversas fontes de dados, como artigos, dissertagdes, teses,
relatdrios, projetos, formularios, que fazem parte do acervo do Projeto Game Comenius e se
encontram armazenados no Trello, Drive, Moodle, GitHub e imagens, fotos, rascunhos que
fazem parte do acervo pessoal da pesquisadora e da sua orientadora.

A aproximacgado da pesquisadora com o Game Comenius facilitou a entrada e acesso a
esses materiais, além disso, devido a pandemia o periodo de cumprimento para o término do
Mestrado foi prorrogado, mas as atividades de pesquisa e de produ¢do do jogo continuaram,
facilitando essa aproximacao com o objeto de estudo. Ao mesmo tempo, essa aproximagao
acabou gerando uma gama muito vasta de dados, o que dificultou a organizagao e selecao dos
mesmos. Por vezes pesquisadora, por muitos momentos totalmente entregue a fungdo de
Designer Educacional, dentro da EDE, pude vivenciar de perto todas as demandas que sdo
geradas para esse profissional e perceber a importancia, defender a garantia dessa area na
producao de jogos educativos. Os resultados mostraram ser relevante que exista dentro dessa
equipe multidisciplinar alguém com tais competéncias educacionais e didaticas.

No formulario respondido pela EDE do Game Comenius 1,2 e 3, se destacaram entre
as fungdes desse profissional dentro do Projeto a discussdo, andlise, planejamento e producao

de contetidos educacionais, pesquisa e assessoramento pedagogico, elaboragdo de feedbacks,
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pontuacgdes, quizzes, roteiro com falas de personagens, revisar textos e prototipos, preparar e
ministrar oficinas, elaborar tutoriais e por vezes ajudar a pensar no game design do jogo. Em
um dos relatos apareceu a seguinte competéncia “garantir que os objetivos educacionais e as
teorias escolhidas fossem utilizadas no jogo”, este item demarca fortemente a necessidade e
importancia desses profissionais junto aos demais integrantes de outras areas da equipe no
Game Comenius, € em qualquer jogo educativo.

Assim, a partir dos apontamentos, do levantamento documental realizado e exposto
neste trabalho, foi possivel encontrar indicios e evidéncias que nos apontam e reafirmam a
participagdo efetiva desses profissionais (EDE) na construgdo e na garantia da qualidade dos
objetivos pedagogicos dentro do Game Comenius.

O design de um jogo acontece em muitos niveis, € os campos de pesquisa e de
desenvolvimento de jogos envolvem pessoas de diversas origens criativas e académicas.
Todos, independentemente da sua formagdo, precisardo, em algum momento, abordar
questdes fora dessa sua drea: mecanismos bésicos dos sistemas de jogos, metas de design
abrangentes ou resultados experimentais desejados da jogabilidade.

Qualquer solugdo educacional, como também a elaboragdo de jogos, precisa ser
desenvolvida, implementada e desenhada de maneira cuidadosa e esforcada para que de fato
possam facilitar uma aprendizagem mais significativa e assertiva. Quando se projeta um jogo
de aprendizagem, como num planejamento de sala de aula, € preciso saber previamente quais
caracteristicas e elementos sao eficientes para que se tenha aprendizagem, para entdo coloca-

lo no seu design.
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1. Introducao

Este artigo pretende descrever o referencial tedrico-metodolégico e alguns
resultados da formag¢do docente para ampliagdo dos letramentos digitais de
professores e estudantes de licenciatura em trés cursos de extensdo oferecidos
durante a pandemia do Covid-19 na Universidade Federal de Santa Catarina. O
objetivo principal dos cursos foi oferecer metodologias e praticas pedagdgicas
inovadoras, utilizando como base o Game Comenius para investigar as possiveis
aprendizagens dessa formacao nas praticas e nos letramentos dos atores envolvidos.

A formagdao com o Game Comenius faz parte de um projeto de pesquisa em
andamento no Grupo de Pesquisa Edumidia - Educacdo, Comunicagdo e Midias, da
Universidade Federal de Santa Catarina, cadastrado no Diretdério de Grupos de
Pesquisa (DGP) do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq), que investiga as possibilidades educativas dos games através da produgdo de
narrativas sobre o jogo e o jogar em situagGes escolares.

Com advento das novas tecnologias e da internet, a sociedade passou a se
comunicar de forma diferente, nossas relacées e cotidianos se modificaram,
ultrapassando os limites do tempo e espaco. As transformacgbes técnicas e
tecnolégicas que aconteceram ao longo dos tempos influenciaram o campo social
(mudancas nos habitos e costumes humanos), e assim, ndo seria diferente com o uso
da internet e do computador. S3o0 mudancas que interferiram na forma como nos
relacionamos com o conhecimento. Novos modos de aprender e ensinar.
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quantidade de tecnologias em seu dia a dia, resultando .;.,};,- - vy_4 X COLOQUIO
numa cultura digital e os jogos sdo parte imprescindivel rl""».,‘- N>  CATARINENSE DE
desse novo contexto. No entanto, a cada vez, maior ‘.5\\‘/ ECOMUMCACAD
naturalidade e inclusdo dos gadgets e redes sociais naf il s R
vida cotidiana ndo é acompanhada na mesma proporg¢do
por uma formacgdo para o aumento da habilidade dos
docentes em utilizar essas midias nas suas praticas
pedagégicas, especialmente com relacdo a autoria de conteddos e recursos
educacionais e o compartilhamento de suas produgdes na rede.

Buckingham (2006) alerta que precisamos ter a coragem para lidar e preparar
os alunos (e aqui incluimos os professores) para esse hovo mundo, em que possam
ser ativos e criticos. O foco no uso de jogos em situacbes de aprendizagem se justifica
por permitir o desenvolvimento de diferentes competéncias, como autonomia,
pensamento sistémico e estratégico e a solugdo de problemas. Assim, o uso
pedagdgico dos jogos digitais pode ir além da construgdo do conhecimento em areas
especificas, tratando-os ndo como meras "maquinas de ensinar”, mas sim como
artefatos culturais, que existem dentro de um contexto (social, cultural, econémico,
historico) mais amplo. Isso implica que, quando jogos digitais sdo utilizados em uma
iniciativa pedagogica, o carater cultural dessas produgbes ndo deve ser ignorado.
(PAULA; VALENTE, 2014).

O grande desafio da escola atualmente, posto por Santaella (2013), seria
integrar os recursos que hoje temos disponiveis a nosso favor. Para que isso ocorra, €
preciso considerar que os jogos digitais se inserem num momento de mudanga do
paradigma dominante na educagdo. O novo paradigma traz o desafio de tirar o foco
na transmissdo de informagdo e conhecimentos - que utilizava técnicas de repetigdo,
memorizacdo, reproduc¢do - para o de uma nova postura que incentiva a exploracéo,
a experimentagdo e a valorizagdo das tentativas de acerto e erro (OROZCO, 2009).

Em 2020, devido ao agravamento da pandemia que assolou o mundo, causado
pelo novo cornavirus denominado Covid-19, e o seu acelerado contagio, foi preciso
se reinventar em meio as medidas restritivas de fechamento de diversos setores da
sociedade, inclusive as Institui¢ées de Ensino, com o intuito de controlar o avango do
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virus e das mortes. Diante de tal cendrio, o sistema educativo do pais precisou
suspender suas atividades presenciais e se reestruturar para ofertar aulas, cursos e
disciplinas de forma online. Muitos docentes ja vinham procurando formacdo para
trabalhar com diferentes midias na educacdo e com jogos, mas com esse novo
contexto foi crescente a procura por cursos com essa tematica.

Em junho de 2020, respondendo a um edital da Pro-Reitoria de Extensao
(PROEX) da Universidade Federal de Santa Catarina, criamos o Nucleo de Produc¢do
de Conteudos Digitais Ludicos com “o objetivo de oferecer formagao e ampliacdo de
repertorio cultural ladico através de a¢des de incentivo a critica, reflexao e praticas
do uso de midias digitais por meio da oferta de cursos formativos de extensao na
modalidade ndo presencial (com atividades sincronas e assincronas), abertos a
comunidade interna e externa da UFSC”. Através do Nucleo, o grupo de pesquisa
Edumidia pretende “desenvolver competéncias para pesquisa, planejamento de uso
e producdo de jogos educacionais e incentivar aprendizagem das linguagens e modos
de producdo de narrativas digitais e praticas didaticas ludicas de modo geral”. (In:
https://edumidia.paginas.ufsc.br/nucleo-de-producao-de-conteudos-digitais-
ludicos/apresentacao/).

A perspectiva tedrica que embasa o Nucleo vem de trés fontes: 1) das trés
dimensées da midia-educacdo (educar com, sobre e através das midias) visando a
incorpora¢do das midias como ferramenta, objeto de estudo, cultura, contelddo e
pratica de producdo de aprendizagens na sociedade como um todo (BEVORT;
BELLONI, 2009); 2) da ampliagdo dos letramentos e do letramento
ludico/ludoletramento que, para Zagal (2010), acontece no desenvolvimento das
competéncias para jogar, compreender os significados transmitidos pelos jogos e
para criar os games; e 3) da Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, que, segundo
Van Eck (2015), consiste em quatro abordagens principais: criar jogos digitais para
ensinar aos alunos conteuddos; integrar jogos digitais comerciais no curriculo; utilizar
jogos educativos ou serious games no planejamento didatico e na gamificacdo que é
o uso de elementos de jogos, em contextos que ndo sdo jogos. Essa visdo integrada
define como fazemos tanto a producdo do Game Comenius como a oferta de oficinas
de formacdo e de teste dos protétipos baseados na proposta educativa do jogo.
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2. Contextualizagdo do Game Comenius

Desde 2015, diversas versdes do Game Comenius vém sendo produzidas
(mddulos 1, 2 e 3 online, jogo customizavel online mddulo 1 e 2, e de tabuleiro; jogo
de tabuleiro midias tradicionais; jogo de cartas Comenius Pocket). Esses dispositivos
tém sido jogados em diferentes espagos, niveis e modalidades de formacgao.
(MULLER, 2017). A proposta é que, usando o Game Comenius nos cursos de
formacao, é possivel conhecer as potencialidades pedagdgicas das trés geragdes de
midias (tradicionais, audiovisuais e midias digitais) abordadas nos médulos do jogo.

O Game Comenius é um projeto de midia-educagdo que investiga como um
jogo digital pode ensinar professores e alunos de licenciatura a utilizar as midias na
sala de aula (CRUZ; RAMOS, 2019). 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 alcancar esse
objetivo, o jogador planeja missdes, responde a variados quizzes, toma contato com
teorias e tedricos e metodologias da educacdo, escolhe o melhor procedimento, a
estratégia, as midias e agrupamento para cumprir cada missdo que lhe é proposta.
Nesse processo, conhece as potencialidades pedagégicas e também é apresentado
ao modo de educar com, sobre e através das midias.

No jogo completo, cada Mdédulo (ou fase) do jogo foi produzido com escolhas
didaticas baseadas em uma geragdao de midia. No Modulo 1, as midias disponiveis
sdo as tradicionais, aquelas mais comuns, mais conhecidas mas que nem sempre
sabemos usar muito bem. O Mddulo 2 traz as midias do Mddulo 1 acrescentando as
audiovisuais dos anos 1990. O Modulo 3 ¢ voltado para as midias digitais e a
compreensdo das metodologias ativas, incorporando as midias anteriores. A principal
atividade do jogador nos trés mddulos é montar planos de aula e depois testar o seu
planejamento numa simulagdo da sala de aula. Os formatos digitais do Game
Comenius incluem versdes customizaveis que permitem ao jogador criar missdes
completas, atuando como game designers, permitindo jogar as suas criagdes
diretamente no site do jogo (http://gamecomenius.com/).
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3. Metodologia

A abordagem usada na pesquisa é a do Design-Based Research (DBR), que
reine as vantagens das metodologias qualitativa e quantitativa, com foco na
aplicacdo pratica de questdes ligadas ao ensino e aprendizagem que possam de fato
estar ligadas a contextos sociais e comunitarios, sem deixar de levar em consideracdo
as particularidades e singularidades do grupo (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014). A
abordagem tem o propdsito de ser voltada para a intervengdo, producdo e busca de
solugBes praticas inovadoras para os problemas da educacdo.

No caso da produgdo do Game Comenius e da formacdo e testes realizados
com professores e estudantes para melhoria do jogo, a DBR possui cinco
caracteristicas que guiam nossas interven¢des e analises. Ela é teoricamente
orientada (as teorias sdo ponto de partida, de chegada e de investigacdo, mas da
mesma forma, sdo estudadas e até melhoradas, conforme vao sendo realizados os
resultados); é intervencionista (usa o fundamento teérico e o dialogo com o grupo
para aplicagdo de praticas pedagodgicas, visando elaborar produtos educacionais,
processos pedagdgicos, programas educacionais como curriculos e politicas
educacionais); é colaborativa (o investigador, comunidade e pessoas que se
relacionam s3o considerados membros valiosos da equipe); é fundamentalmente
responsiva (moldada pelo didlogo entre a sabedoria dos participantes, o
conhecimento tedrico, tendo uma necessidade de contexto); é iterativa (pois é
voltada para a construgdo de solugbes praticas, ndo sendo feita para terminar)
(MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014).

A partir desse pressuposto tedrico-metodolégico foi realizada a Formacgdo e
Capacitacdo Docente (FCD), com duragdo de cinco semanas cada, no segundo
semestre de 2020, sob a forma de trés cursos: 1. Game Comenius 1 (Midias
tradicionais); 2. Game Comenius 2 (Midias audiovisuais); 3. Game Comenius 3
(Midias Digitais). As inscricoes foram abertas para participantes internos e externos
a UFSC, com 40 horas online, sendo quatro de atividades sincronas e quatro
assincronas por semana. As sincronas eram duas lives de duas horas cada, com
atividades de producdo coletiva e palestras de convidados especialistas dos temas
abordados. As assincronas foram realizadas na plataforma online Moodle Grupos da
UFSC, incluindo leituras orientadas, videos e realizacdo de atividades individuais e em
grupo, além de atendimento com a monitoria diariamente e chat semanal.
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4. Analise da oferta e dos dados produzidos

O programa dos trés cursos abordou os seguintes temas: jogos digitais e a
educagdo; experiéncias e possibilidades de uso; Game design e planejamento
didatico com midias ladicas; pratica de analise critica e producdo de jogos na
educacdo através do Game Comenius. Em cinco semanas, cada curso teve as
seguintes tematicas: 12 Educar com a midia: Jogos e aprendizagem; 22 Educar para a
midia: Game Comenius: o jogo da didatica; 32 Educar através da midia: Game
designer: criando suas préprias missdes; 42 Educar com, para e através da midia:
Andlise de experiéncia com jogos educativos; 52 finalizacdo das atividades (apenas
assincronas). Em formato de desafios a serem resolvidos semanalmente, as
atividades propostas aos cursistas foram: 1) reflexdo: leituras, participagio em
foruns, preenchimento de formuldrios online; 2) praticas: jogar, planejar
aulas/missGes com jogos, aplicar planejamento, pesquisar e criar jogos, narrar
experiéncias, prdtica e produg¢do com diversos recursos ludicos, ferramentas online e
trabalho colaborativo em rede.

Entre junho e dezembro de 2020, foram 314 inscritos, 174 inscri¢des
homologadas e 58 concluintes, distribuidos pelos trés cursos. Logo no inicio, os
cursistas responderam a um questionario de perfil mididtico, no qual buscamos
conhecer um pouco mais sobre suas praticas de letramento midiatico, seus anseios e
expectativas com a formagdo. As trés turmas foram compostas por 70% de cursistas
do género feminino e 30% do masculino, a maioria 37% entre 32 a 40 anos e 33% de
41 a 50 anos de idade. O grau de instrugao académica dos participantes variou entre
39% com especializagdo, 30% mestrado, alguns com doutorado e pés-doutorado. As
areas do conhecimento mais citadas foram as Ciéncias Humanas com 34%, seguidas
por Linguistica, Letras e Artes com 19% e as Exatas com 14%. Dos cursistas, oriundos
de diferentes estados do Brasil, 71% eram profissionais da educagdo. Eram
jogadores, pois 66% jogam sempre, muitas vezes ou as vezes, enquanto 34%
responderam no perfil mididtico que raramente ou nunca jogam.

Durante a formagdo realizada, os participantes puderam jogar e analisar
diversos jogos, além do Game Comenius 1, 2, e 3, mas também suas versdes
customizdveis. A customizagdo da aula ou modo criativo dentro do jogo é uma
experiéncia inovadora de apoio para o planejamento de aulas, fazendo com que o
jogador/professor se sinta no lugar do game designer e possa adaptar o jogo as suas
necessidades e especificidades. Na versdo criativa, os jogadores escolhem correntes
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pedagogicas, niveis de ensino, espaco, procedimentos, agrupamentos, as midias e o
feedback para cada uma delas.

Por meio da fala dos participantes nos foruns pudemos perceber o quanto
essas possibilidades de criar um jogo proprio fizeram com que os professores
refletissem e aprendessem sobre sua praxis pedagogica, sempre em continua
formacdo. Reproduzimos algumas: “O modo criativo mostrou sua potencialidade em
ser um espaco para pensar nos momentos das aulas e buscar relacionar a utilizagdo
de midias”; “Possibilidade de utilizar o jogo com os préprios alunos, para que esses
possam expressar elementos que gostariam que fossem utilizados nas aulas”;
“Entender que o planejamento pode ser mais flexivel e voltado aos interesses dos
nossos alunos de uma forma mais lddica e participativa”.

Analisando os féruns e questiondrios respondidos durante o curso,
observamos que os participantes ampliaram os seus conhecimentos e repertdrio
cultural relativo a aprendizagem baseada em jogos e o uso de midias nos ambientes
formativos. Alguns relatos sobre o que aprenderam durante o curso podem ser
citados: “Aprimorei meus conhecimentos de planejamento utilizando diversas
midias. Além de ter relembrado algumas teorias pedagdgicas”; “Com o jogo, aprendi
como realizar e estruturar um planejamento, aprofundar sobre as midias, suas
funcionalidades, como usa-las, refletir sobre o ensino-aprendizagem e relagdo
professor-aluno”; [aprendi] “a trabalhar com midias com as quais tive pouco contato,
bem como a ressignifica-las em minhas propostas de praticas docente atuais; “pude
perceber que mesmo com a tecnologia atual, algumas midias nunca saem de 'moda’
e que podemos usar essas ferramentas mais antigas para tornar a docéncia mais
diversa e ludica.”

Muitos foram os relatos positivos em relagdo as aprendizagens por meios dos
cursos e da utilizagdo de jogos como praticas educativas de formagao. Por outro lado,
0os comentdrios com criticas ou sugestdes foram relevantes para que pudéssemos
melhorar as estratégias pedagodgicas da formacgdo, e principalmente, usar esses
feedbacks para melhorias nas versdes do Game Comenius testadas pelos cursistas.
Esse resultado de aprendizagem dialdgica reflete nossa posicdo metodoldgica, ja que,
segundo a DBR, a solu¢do do problema é iterativamente conduzida em trabalho e
aperfeicoamento aplicado continuo, e o conhecimento, inclusive tedrico, sobre um
processo de compreensdo, é gradativamente aprofundado pelo didlogo com a praxis
da  comunidade envolvida. (MATTA;  SILVA; BOAVENTURA,  2014).
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5. Consideragdes Finais

Diante das questdes levantadas podemos concluir que os cursos de
formacgdo realizados para os professores utilizando o Game Comenius como base
alcangaram seus objetivos, pois se mostraram relevantes para o contexto
educacional em que nos encontramos. Vimos que os professores que procuraram os
cursos ndo negam a importancia da utilizacdo de novos artefatos culturais que ja
fazem parte rotina de nossos alunos, mas percebem que também precisam estar
disposto a experimentar essa nova légica e ter algumas habilidades para usar
adequadamente essas ferramentas, caso contrario, repetirdo os mesmos erros de um
ensino tradicional.

A formacdo e seus resultados mostraram, como afirmam Bévort e Belloni
(2009), que é fundamental que haja a integracdo de novas tecnologias, em todos os
niveis de ensino, ja que estas técnicas estdo presentes na vida de nossos educandos e
funcionam, de modo desigual, real ou virtual, como agéncias de socializagdo,
concorrendo com a escola e a familia. O uso das tecnologias pode ajudar a
compensar essas desigualdades que acabam afastando criangas e jovens da escola.
Trazendo para a escola essa apropriagao poderemos formar novas geracdes criticas
em relagdo as midias e mais participativas na nossa sociedade. Para tal é
imprescindivel que os professores se apropriem e diversifiguem suas aprendizagens
em relagcdo as midias e de jogos na educacdo. Pela experiéncia vivida e aqui descrita
podemos concluir que estamos de alguma maneira contribuindo para isso
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ADENDO 2 - Programa o Curso Formacao e Capacitacio Docente (FCD) — Game

Comenius 1 (Midias Tradicionais)

Titulo: Formagao e Capacitagdo Docente (FCD) — Game Comenius 1 (Midias Tradicionais)
Programa: Jogos digitais e a Educag@o: experiéncias e possibilidades de uso. Game Design e
planejamento diddtico com midias ludicas. Pratica de andlise critica e producdo de jogos na
educacgao através do Game Comenius 1.

Carga Horaria: 40 horas

Periodo: 29 de junho a 02 de agosto de 2020

Publico-alve: professores internos e externos a UFSC; rede publica municipal e estadual de
educacao.

Formato: curso de cinco semanas, online, com momentos sincronos € assincronos.
Atividades sincronas de duas lives por semana de duas horas cada, com atividades de
producdo coletiva e palestras de convidados especialistas dos temas abordados. Atividades
assincronas realizadas na plataforma online Moodle Grupos da UFSC, incluindo leituras
orientadas, videos e realizagdo de atividades individuais e em grupo, além de atendimento
com a monitoria diariamente e chat semanal.

indices de aproveitamento:

Inscritos 72. Homologados 72. Concluintes 13.

Links do Jogo:

Game Comenius - Mddulo 1

http://www.gamecomenius.com/modulol/

Trailer Game Comenius 1

https://www.youtube.com/watch?v=AjdmSLSReYo&t=1s

Game Comenius - Modulo 1 - Jogo Customizavel

http://egamecomenius.remar-beta.rnp.br/login

Game Comenius - Mddulo 1- Tutorial Jogo Customizavel

https://www.youtube.com/watch?v=z1jun0P-6vQ

Formularios:

Perfil Midiatico
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeud4US1e5ceZNOREgVUODmSjerlP4 NdOxX2
WuyZUQO3Vil X2g/viewform

Game Comenius - modulo 1 - Anélise de Jogo Educativo

128


http://www.gamecomenius.com/modulo1/
http://www.gamecomenius.com/modulo1/
https://www.youtube.com/watch?v=AjdmSLSReYo&t=1s
http://gamecomenius.remar-beta.rnp.br/login
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeu4US1e5ceZN0REgVUODm8jerlP4_Nd0xX2WuyZUO3Vi1X2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeu4US1e5ceZN0REgVUODm8jerlP4_Nd0xX2WuyZUO3Vi1X2g/viewform

129

https://docs.google.com/forms/d/e/I FAIpQLSdZ3i8Y XtGOkVIHRCHeWGZOmUSPxTUV
93iNmNG7kfcKcdC8w/viewform

ADENDO 3 - Programa o Curso Formacao e Capacitacdo Docente (FCD) — Game

Comenius 2 (Midias Audiovisuais)

Titulo: Formagao e Capacitagdo Docente (FCD) — Game Comenius 2 (Midias Audiovisuais)
Programa: Jogos digitais e a Educacao: experiéncias e possibilidades de uso. Game Design e
planejamento didatico com midias ludicas. Pratica de analise critica e producao de jogos na
educacao através do Game Comenius 2.

Carga Horaria: 40 horas

Periodo: 02 de novembro a 08 de dezembro de 2020

Publico-alvoe: professores internos e externos a UFSC; rede publica municipal e estadual de
educacao.

Formato: curso de cinco semanas, online, com momentos sincronos € assincronos.
Atividades sincronas de duas lives por semana de duas horas cada, com atividades de
producao coletiva e palestras de convidados especialistas dos temas abordados. Atividades
assincronas realizadas na plataforma online Moodle Grupos da UFSC, incluindo leituras
orientadas, videos e realizagdo de atividades individuais e em grupo, além de atendimento
com a monitoria diariamente e chat semanal.

indices de aproveitamento:

Inscritos 142. Homologados 73. Concluintes 24.

Link Jogo:

Game Comenius - Modulo 2

http://gamecomenius.com/gamecomenius2/

Trailer Game Comenius 2

https://www.youtube.com/watch?v=dYulQ4Axlbw&t=1s

Game Comenius - Mddulo 2 — Tutorial Jogo Customizavel

https://www.youtube.com/watch?v=zIEee6fSOgQ&t=39s

Formularios:

Perfil Midiatico

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLS{ItOnsDNsEVipVkNw9keQE417Dyn6U-
Tw2yOxkcadkiZMQdA/viewform

Game Comenius - modulo 2 - Analise de Jogo Educativo



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZ3i8Y_XtGOkVIHRCHeWGZOmU5PxTUV93jNmNG7kfcKcdC8w/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdZ3i8Y_XtGOkVIHRCHeWGZOmU5PxTUV93jNmNG7kfcKcdC8w/viewform
http://gamecomenius.com/gamecomenius2/
https://www.youtube.com/watch?v=dYulQ4Axlbw&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=zIEee6fSOgQ&t=39s
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfJt0nsDNsEVipVkNw9keQE4l7Dyn6U-Tw2yOxkca4kiZMQdA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfJt0nsDNsEVipVkNw9keQE4l7Dyn6U-Tw2yOxkca4kiZMQdA/viewform

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeWbFYW28Xqc6n8IAHc N8 HwsnNx0G7Tt8-
LXHITYxFnk4pXKw/viewform

Game Comenius - modulo 2 - Avaliagdo do Protétipo
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDNH-
mnqqGz1 EpCr94v6sTt6Kvo40gUnhyqocS7S0eQF4E8g/viewform

ADENDO 4 — Nuvem de Palavras aprendizado do curso

Go to www.menti.com and use the code 4254217

O que ficou de aprendizado do curso?

aprendi

ado

L

ADENDO 5 - Programa o Curso Formacio e Capacitacio Docente (FCD) — Game
Comenius 3 (Midias Digitais)

Titulo: Formacgao e Capacitacao Docente (FCD) — Game Comenius 3 (Midias Digitais)
Programa: Jogos digitais e a Educag@o: experiéncias e possibilidades de uso. Game Design e
planejamento didatico com midias ludicas. Pratica de andlise critica e producdo de jogos na
educacao através do Game Comenius 3.

Carga Horaria: 40 horas

Periodo: 28 de julho a 30 de agosto de 2020

Publico-alvoe: professores internos e externos a UFSC; rede publica municipal e estadual de
educacao.

Formato: curso de cinco semanas, online, com momentos sincronos, assincronos e
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeWbFYW28Xqc6n8IAHcN8HwsnNx0G7Tt8-LXHlIYxFnk4pXKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeWbFYW28Xqc6n8IAHcN8HwsnNx0G7Tt8-LXHlIYxFnk4pXKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDNH-mnqqGz1EpCr94v6sTt6Kvo4OgUnhyqocS7S0gQF4E8g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScDNH-mnqqGz1EpCr94v6sTt6Kvo4OgUnhyqocS7S0gQF4E8g/viewform

gamificacdo. Atividades sincronas de duas lives por semana de duas horas cada, com
atividades de produgdo coletiva e palestras de convidados especialistas dos temas abordados.
Atividades assincronas realizadas na plataforma online Moodle Grupos da UFSC, incluindo
leituras orientadas, videos e realizagdo de atividades individuais ¢ em grupo. Curso
gamificado em formato de Webquest, organizado em: contexto, material, desafio, regras,
meta, ferramentas, extras, desfecho e feedback. Além de atendimento com a monitoria
diariamente e chat semanal.

indices de aproveitamento:

Inscritos 100. Homologados 61. Concluintes 21.

Link do Jogo:

Game Comenius - Mddulo 3

http://gamecomenius.com/gamecomenius3/

Trailer Game Comenius 3

https://www.youtube.com/watch?v=nDuu6tR -bk0

Formularios:

Perfil Midiatico

https://docs.google.com/forms/d/e/1 FAIpQLSetfYbxmUIuUMdxnDKFSqrl YDRkUo06Jyml53
KPvIvZIgnEEXNQ/closedform

Game Comenius - modulo 3 - Avaliacao do Prototipo
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLS{Si8 nZ0zxnCghFRWINisc5Vdbi2QICwAvpN
JMzoEjBPeglw/closedform
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http://gamecomenius.com/gamecomenius3/
https://www.youtube.com/watch?v=nDuu6tR-bk0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSefYbxmUIuUMdxnDKFSqr1YDRkUo6Jyml53KPvIvZIgnEEXNQ/closedform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSefYbxmUIuUMdxnDKFSqr1YDRkUo6Jyml53KPvIvZIgnEEXNQ/closedform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfSi8_nZ0zxnCghFRWlNisc5Vdbi2QICwAvpNJMzoEjBPeglw/closedform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfSi8_nZ0zxnCghFRWlNisc5Vdbi2QICwAvpNJMzoEjBPeglw/closedform

ADENDO 6 — Proposta Minicurso SEPEX
MINICURSO SEPEX
Dia: 23/10
Horario: 16h as 18h

Titulo do Minicurso:
Game Comenius 2 - Midias Audiovisuais: um jogo digital educativo de formacao

docente para as midias.

Descricao:

O minicurso vai propor a reflex@o sobre o uso de midias no processo de ensino-
aprendizagem. A partir da apresentacdo das caracteristicas e definicdo de jogos,
Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais?) e midia-educacdo, sera realizada atividade
pratica com o Game Comenius - modulo 2. Um projeto de midia-educacao que investiga
como um jogo digital pode ensinar alunos de licenciatura e professores de modo geral a
utilizar as midias na sala de aula, para educar “com”, “sobre” e “através” delas. Depois
de jogar serdo discutidas suas caracteristicas, jogabilidade e aplicabilidade na educacao
finalizando com uma reflexdo sobre a tematica.

O Game Comenius 2 possibilitara a ampliagdo dos repertorios midiaticos dos
jogadores, bem como a conscientizagdo da importancia da utilizacdo delas a partir das
escolhas da personagem Lurdinha. No jogo os personagens sdo baseados em educadores
importantes que irdo atuar como professores na escola. As missdes apresentadas foram
pensadas em consonancia com suas teorias € aparecem no jogo sob a forma de falas,
caracterizacdo e o resultado das aulas elaboradas pelos proprios jogadores.

Essa proposta faz parte de um projeto de pesquisa em andamento na UFSC, do
grupo de pesquisa Edumidia, que investiga as possibilidades educativas dos games
através da producdo de narrativas sobre o jogo e o jogar em situagdes escolares. Mais

informagoes: https://gamecomenius.com/

Objetivos:

Este minicurso pretende explicitar algumas possibilidades de intervengao
pedagogica mediada pelos jogos; oferecer formacdo para midias e ampliacdo de
repertorio cultural ludico; desenvolver competéncias para pesquisa, planejamento de uso

e producdo de jogos educacionais; incentivar aprendizagem das linguagens e modos de
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https://gamecomenius.com/

producao de narrativas digitais e praticas didaticas ludicas online.

Objetivos secundarios 1)Conhecer e definir os conceitos de jogos,
Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais?) e midia-educagdo; 2) Discutir como os
games podem ser agentes potencializadores dos processos de ensino-aprendizagem; 3)

Ampliar os repertdrios midiaticos dos jogadores.

Publico alvo:
Professores de modo geral, rede publica municipal e estadual de educacdo e

estudantes de licenciatura interessados na tematica.

Conteudo programatico:

Jogos digitais e a Educacdo: experiéncias e possibilidades de uso.
Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais?).

Game Design e planejamento didatico com midias ludicas.

Pratica de anélise critica e produgao de jogos na educacdo através do Game

Comenius 2.

Conteudo programatico resumido para certificados

Jogos digitais e a Educacao: experiéncias e possibilidades de uso.

Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais?)

Game Design e planejamento didatico com midias ludicas.

Pratica de andlise critica e producdo de jogos na educagdo através do Game
Comenius 2.

Numero de vagas*

100 vagas

Responsavel pelo minicurso:

Dulce Marcia Cruz — MEN/CED — dulce.marcia@gmail.com

Ministrantes
Denise Figueredo Loch - Mestranda PPPGE /UFSC
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ADENDO 7 — Programa Oficina no VII SENID

Oficina Game Comenius 2 - um jogo digital de formacao docente para as midias
audiovisuais

Denise Figueredo Loch', Dulce Mircia Cruz’
'"Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) - Programa de P6s-Graduagio em
Educagao — Floriandpolis, SC — Brasil.

*Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) — Departamento de Metodologia de
Ensino (MEN) - Programa de Pds-Graduacao em Educac¢do — Floriandpolis, SC — Brasil

denisefed@gmail.com, dulce.marcia@gmail.com

Topicos de interesse relacionados:
Ensino hibrido e suas demandas

e Escolas do século XXI
e Competéncias digitais docentes e discentes

Ensino hibrido e tecnologias
e Desenvolvimento de games em contextos educacionais e/ou de inclusdo social
Ensino Hibrido e suas Metodologias

e Metodologias de ensino para a era digital
e Metodologias ativas
Descrigao:

A oficina, com carga horaria de 4 horas, vai propor a reflexao sobre o uso de midias
no processo de ensino-aprendizagem. A partir da apresentagdo das caracteristicas e defini¢ao
de jogos, Aprendizagem Baseada em Jogos (Digitais?) e midia-educagdo, sera realizada
atividade pratica com o Game Comenius - mddulo 2 (midias audiovisuais) - Modo Jogador ¢
Criativo. Depois de jogar serdo discutidas suas caracteristicas, jogabilidade e aplicabilidade
na educacao finalizando com uma reflexao sobre a tematica.

O Game Comenius (https://gamecomenius.com/) ¢ um projeto de midia-
educagdao que investiga como um jogo digital pode estimular alunos de licenciatura e
professores de modo geral a utilizar as midias na sala de aula, para educar “com”, “sobre” e
“através” delas.

O Game Comenius 2 possibilitara a ampliagdo dos repertorios midiaticos dos
jogadores, bem como a conscientizagdo da importancia da utilizagdo delas a partir das
escolhas da personagem Lurdinha. No jogo, os personagens sdo baseados em educadores
importantes que irdo atuar como professores na escola. As missdes apresentadas foram
pensadas em consonancia com suas teorias e aparecem no jogo sob a forma de falas,

caracterizacao e o resultado das aulas elaboradas pelos proprios jogadores.
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Essa proposta faz parte de um projeto de pesquisa em andamento na UFSC,
do grupo de pesquisa Edumidia (https://edumidia.paginas.ufsc.br/), que investiga as
possibilidades educativas dos games através da produgdo de narrativas sobre o jogo e o jogar
em situagdes escolares . As oficinas vém sendo oferecidas dentro do Nucleo de Produgao de
Contetidos Digitais Ludicos - CONLUDIUM.

Objetivos:

Explicitar algumas possibilidades de intervengao pedagogica mediada pelos jogos;
oferecer formagdo para midias e ampliacdo de repertdrio cultural ludico; desenvolver
competéncias para pesquisa, planejamento de uso e producdo de jogos educacionais;
incentivar aprendizagem das linguagens ¢ modos de producdo de narrativas digitais e
praticas didaticas ladicas online.

Objetivos secundarios 1) Conhecer e definir os conceitos de jogos, Aprendizagem
Baseada em Jogos (Digitais?) e midia-educacdo; 2) Discutir como os games podem ser
agentes potencializadores dos processos de ensino-aprendizagem; 3) Ampliar os repertorios
midiaticos dos jogadores.

Infraestrutura necessaria de software e hardware para sua realizaciao

Acesso a internet e a computador. Link de acesso a sala virtual:
https://conferenciaweb.rnp.br/webconf/sala-nucleo-de-producao-de-conteudos-digitais-

ludicos

Material Complementar:

CRUZ, Dulce Marcia; RAMOS, Daniela. Games ¢ formagao docente. In: SAMPAIO, Fabio
F.; PIMENTEL, Mariano; SANTOS, Edméa O. (Org.). Informatica na Educacgao:
pensamento computacional, robdtica e coisas inteligentes. Porto Alegre: Sociedade Brasileira
de Computagdo, 2019. (Série Informatica na Educacao, no prelo).

Acesse: https://drive.google.com/file/d/1]J rOa-
pmQ644ukY gamaZUaDvVODgIBMz/view?usp=sharing

Trailer Game Comenius 2

https://www.youtube.com/watch?v=dYulQ4Axlbw



https://edumidia.paginas.ufsc.br/
https://conferenciaweb.rnp.br/webconf/sala-nucleo-de-producao-de-conteudos-digitais-ludicos
https://conferenciaweb.rnp.br/webconf/sala-nucleo-de-producao-de-conteudos-digitais-ludicos
https://drive.google.com/file/d/1J_r0a-pmQ644ukYgamaZUaDvVODgIBMz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1J_r0a-pmQ644ukYgamaZUaDvVODgIBMz/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=dYulQ4Axlbw
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ADENDO 8 - Planejamento da Oficina SENID

13h30
(50 min)

Momento 1: Apresentacio da proposta da oficina e introduc¢io ao tema

e 10 min - Apresentar a oficina / quem somos.

e 5 min - Video “Jornada do Herdi (Vamos fazer nossa aventura/oficina?
Vocé aceita o desafio?
https://www.youtube.com/watch?v=Stdko2NIUNI

e 10 min - Teste que tipo de jogador vocé ¢?
http://livrogamification.com.br/quiz/?game_id=14768

e Nuvem de Palavras no Edupulses:
Responder a pergunta: Qual tipo de jogador vocé é?
https://edupulses.io/

e 20 min - Apresentacao Powerpoint sobre o projeto.
https://drive.google.com/file/d/1dvParDGQZNrY GKes3BAat96nZiEu0
Bd9/view?usp=sharing

1 3 min - Video Trailer Game Comenius 2:

Trailer Game Comenius 2
14h20 Momento 2: Jogar o Game Comenius - Modulo 2
(40 min)
e Link do jogo
Z http://egamecomenius.com/gamecomenius2/
Comeniu
15h Momento 3: Formulario de Analise Aprendizagem

(10 min)

e Formulario de aprendizagem:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfIWWAXVtj4DoBsjk DtwTDxx
kC7p5JiJWow3OMynFECglKDw/viewform

15h15 até 15h30 INTERVALO
15h30 Momento 4: Reflexao Games
(10 min)

e Games como inovacao Pedagogica.



https://www.youtube.com/watch?v=Stdko2NIUNI
http://livrogamification.com.br/quiz/?game_id=14768
https://edupulses.io/
https://drive.google.com/file/d/1dvParDGQZNrYGKes3BAat96nZjEu0Bd9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dvParDGQZNrYGKes3BAat96nZjEu0Bd9/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=dYulQ4Axlbw&t=1s
http://gamecomenius.com/gamecomenius2/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfJWWAXVtj4DoBsjk_DtwTDxxkC7p5JiJWow3OMynFECgIKDw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfJWWAXVtj4DoBsjk_DtwTDxxkC7p5JiJWow3OMynFECgIKDw/viewform
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Momento 5: Jogar 0 Game Comenius Mddulo 2 - Criativo
15h40
(40 min) e 15 min - Tutorial Comenius 2 — Tutorial Jogo Customizavel
https://www.youtube.com/watch?v=zIEee6fSOgQ&t=39s
e 25 min - Jogar Game Comenius 2 — Modo Criativo
B http://gamecomenius.com/gamecomenius2/
Comeniu:
Obs:
Plano A: Criagdao em dupla/grupo, salas.
Plano B: Criacao individual
Plano C: as duas opgdes, ou alguém cria para grande grupo (todos)
16h20 Momento 6: Formulario de Analise do jogo
(10 min)

e Responder o formuldrio “Analise Jogo Educativo”
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeWbFY W28Xqc6n8IAHc
N8HwsnNx0G7Tt8-LXHITY xFnk4pXKw/viewform

Momento 7: Discussao e Feedback

e Perguntas norteadoras:
O que acharam do jogo?
O que mudariam no jogo?

O que aprenderam? O que usariam da experiéncia em sala de aula?
Como usariam o jogo em sala de aula?
Sugestdes gerais

Obs: Até 10 pessoas: discussdo no grupo geral. Mais de 10 pessoas: formar
grupos com até 5 participantes.

Plano A: Discussao em duplas/grupos, em salas virtuais.

(sintetizar para apresentar para grupo geral em forma de texto no chat)
Plano B: Discussdo geral com escrita no chat por todos.

Momento 8: Encerramento e avaliacao da oficina

e Avaliacdo da oficina Nuvem de Palavras no Edupulses:
Responder a pergunta: O que vocé vai lembrar dessa oficina?
https://edupulses.io/



https://www.youtube.com/watch?v=zIEee6fSOgQ&t=39s
http://gamecomenius.com/gamecomenius2/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeWbFYW28Xqc6n8IAHcN8HwsnNx0G7Tt8-LXHlIYxFnk4pXKw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeWbFYW28Xqc6n8IAHcN8HwsnNx0G7Tt8-LXHlIYxFnk4pXKw/viewform
https://edupulses.io/

ADENDO 9- Feedback Oficina SENID

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Muito conteudo.

Agora vou ter que ser mais critica, tenho graduacao
em Biblioteconomia, ndo curti muito a fala da Mada
sobre a biblioteca, talvez fosse legal desconstruir

esse espaco da biblioteca como local de siléncio.

Interacao dos alunos com o
professor. Formas de

aprendizagens.

muita conversa entre os personagens (apesar de

serem essenciais)

Interativo, claro, dinamico, com

cenarios adequados.

Fiquei um pouco perdida para conseguir jogar, sem

saber onde deveria clicar.

O jogo contribui para uma reflexao
sobre as midias no processo de

aprendizagem.

Demora muito para passar de fase.

Instrucional, didatico, simulagdes
interessantes da rotina escolar com

estudo dos grandes educadores.

Instru¢des dos momentos do plano de aula foram

insatisfatorias.

Uma proposta diferente para
trabalhar com os estudantes sobre

planejamento de aulas.

Muito texto para ler.

As questdes tedricas / as midias / a

ludicidade

N3do salva

Apresentagdo de aportes tedricos
ricos de forma interativa,
personagens bem pensados e

elaborados.

Acho que o menino negro que esta sentado também
precisa ter um didlogo, pois € o tnico que ficou sem

fala no patio.

Sou aluna de licenciatura e estou

maravilhada com o trabalho de
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vocés!

A oficina foi muito importante, me
ajudou com ideias para a minha
pesquisa do doutorado. Muito legal

o trabalho de vocés!!

Tarde potente de formacgao!

Gratidao a vocés!

Sugestoes

Inser¢do de audios em alguns textos longos, colocar como opg¢ao ouvir ou nao.

Talvez se possivel "mexer" mais com a Lurdinha pra 14 e pra cé seria legal tb.
Ela vai direto pros locais para encontrar os personagens

Quando ela grava o canto do passaro poderia aparecer o gravador

Reforgar a ideia do contexto de 1990.

Deixar mais claro que precisa arrastar os objetos para o planejamento da aula.

No formulario de Analise colocar exemplos de jogos educativos e casuais puzzle.

Poderia ter recompensas para a Lurdinha.

Vocés tem previsao sobre a conclusdo do mddulo 2? Gostaria de compartilhar com o grupo
de pesquisa COTEDIC, da Lasalle, do qual fago parte. Vou compartilhar o site por

enquanto.

Modo Criativo

Sugestoes

Colocar uma barra de rolagem nas pra escolher os nivel de ensino e conhecimento.
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Além dos Niveis de Ensino colocar formagao de Professores.

Na midia colocar imagem e texto porque pode confundir.

Na sala do professor dizer que depois da conversa vocé pode planejar clicando na
prancheta.

Explicar minigame. Nao tem nenhuma explicacao.

ADENDO 10 — Nuvem de Palavras Avaliacao da Oficina SENID

O QUE VOCE VAI LEMBRAR DESSA OFICINA?

!Iﬂllllllﬂal}aﬂ no planejamento de aulas

mrma 3 gPessibiidades
I“ovaqao siratégia pedagagica

planejamento de aula rendizagens
memdﬂmglagp g

ADENDO 11 — Formulario de Avalia¢ao Protétipo
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

Qual a sua opinido em relagdo aos cenarios? *

Nada bons

Pouco bons
Moderados
Muito bons

Excelentes

O gréfico referente aos cendrios esta de acordo com a proposta de cada ambiente? *

Com certeza
Sim

Mais ou menos
N&o

Nao mesmo

Sobre a organizacao dos cenarios, tem alguma critica ou sugestao que gostaria de deixar para
melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

\InrA AnctAll Aae ~rAarac Hitilizadae nA inAA? *

® =) T &= =

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOuQnANm7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit 5/14

00
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Gostei muito

Gostei
Gostei pouco
Detestei

Detestei muito

Sobre as cores usadas, tem alguma critica ou sugestao que gostaria de deixar para
melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

Vocé gostou dos desenhos dos personagens? *

Nada bons

Pouco bons
Moderados
Muito bons

Excelentes

Sobre os desenhos dos personagens, tem algum comentario, critica ou sugestao que gostaria
de deixar para melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

Quais as suas percepgdes em relagdo ao ambiente do jogo? *

® ) Tr [ >

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQNANmM7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit 6/14

00
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Apés a secdo 1 Ir para a segdo 2 (Continuacéo da pagina 1) -

<

Continuacao da pagina 1

Descrigéo (opcional)

PROGRAMAGAO

Descrigdo (opcional)

Vocé compreendeu os controles do jogo? *

Com certeza
Sim

Mais ou menos
Nao

Nao mesmo

Sobre os controles do jogo, tem alguma critica ou sugestdo que gostaria de deixar para
melhorarmos?

Texto de resposta longa

O que vocé achou do tempo de duracdo de jogo? *

Excelente

C) 2) Tr [ =

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQnANmM7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit 714

00
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Bom
Médio

Ruim

O que vocé achou do desempenho do jogo no seu computador? *
Ruim
Médio
Bom
Muito bom

Excelente

Qual o nivel de dificuldade do jogo? *

Extremamente dificil
Dificil

Moderado

Facil

Muito Facil

O que vocé achou sobre o som/ trilha sonora do jogo? *

Gostei Muito

Gostei

® o) Tr [ >

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQnANm7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit 8/14

00



15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Detestei

Detestei muito

Vocé encontrou bugs (erros ou falhas) no jogo? *

Sim (Descreva abaixo)

Nao

Se vocé encontrou bugs (erros ou falhas) no jogo, por favor, descreva.

Texto de resposta longa

Apos asegdo 2 Continuar para a proxima se¢éo -

Continuagao da pagina 2

Descricéo (opcional)

PEDAGOGICO

Descrigdo (opcional)

O que vocé aprendeu ao jogar? *

Texto de resposta longa

® o) Tr [ >

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQNANmM7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit

><

0d

914
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Texto de resposta longa

Vocé compreendeu as regras do jogo? *

Com certeza
Sim

Mais ou menos
Néo

Nao mesmo

Sobre as regras do jogo, tem alguma critica ou sugestao que gostaria de deixar para

Texto de resposta longa

Qual o seu nivel de satisfagao ao jogar? *

Muito insatisfeito

Insatisfeito

Nem satisfeito, nem insatisfeito
Satisfeito

Muito satisfeito

O que achou dos didlogos entre os personagens? *

Gostei muito

C) 2) Tr [ =

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQSYcfoffelpY YqOuQnANm7i3DT6tOEDH7jA81M_nA/edit 10/14

00
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Gostei pouco
Detestei pouco

Detestei Muito

Sobre os didlogos dos personagens , tem alguma critica ou sugestao que gostaria de *

deixar para melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

O que achou dos momentos das aulas? Assinale a(s) alternativa(s) com a(s) qual(is)

Nao fez sentido com o planejamento que elaborei.

N&o me auxiliaram a pensar o uso de midias no meu plano de aula.

Foram esclarecedores, me auxiliando a repensar meu planejamento

Ajudaram-me a ter ideias para diversificar minha prética pedagdgica para o uso de midias na educa...
As diferentes teorias de aprendizagem diversificaram as maneiras de como planejar cada momento.

Gostaria de ter mais respostas (feedback) sobre minhas escolhas de planejamento para a aula.

Sobre os momentos das aulas, tem alguma critica ou sugestdo que gostaria de deixar para *

melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

O que vocé achou sobre o minigame no momento da aula? *

0 minigame é um minijogo dentro do Game Comenius sobre as demandas dos alunos na hora da aula (se estdo
dormindo, com duvida ou conversando). v

® o) T [ > =

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQnANmM7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit 11114
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Dificil

Mais ou menos
Moderado

Fécil

Muito Facil

Sobre o minigame, tem alguma critica ou sugestao que gostaria de deixar para
melhorarmos o jogo?

Texto de resposta longa

O que vocé achou das respostas (feedbacks) dos alunos no momento da aula? *

Excelentes
Muito bons
Bons
Pouco ruins

Ruins

Vocé acha que o jogo te ajudou a pensar sobre como planejar usando as midias? *

Extremamente util
Muito atil
Mais ou menos

LIm nonen il

@ ) Tr [ =

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQNANmM7i3DT6tOEDH7jA81M_nAledit 1214

00
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15/06/2021 Final - AVALIAGAO protétipo Game Comenius 2 - Formularios Google

Nem um pouco util

Quais os pontos positivos e negativos do jogo? *

Texto de resposta longa

O que vocé mudaria no jogo? *

Texto de resposta longa

Vocé sentiu falta de alguma pergunta neste questionario? Se sim, qual (is)? *

Texto de resposta longa

Muito obrigada por responder!

® ) Tr [ >

https://docs.google.com/forms/d/1E3BQ9cfoffelpY YqOUQNANmM7i3DT6tOEDH7jA81M_nA/edit 13/14

00




ADENDO 12 — Exemplo de Revisao Jogo 2, Missao 2

3? Revisao missao 2

Alteracgoes, ideias, implementacdes Quem Status
precisa (Backlog,
resolver em

andamento,
resolvido)
No botao ajuda depois que a Lurdinha fala com o Vladimir diz
pra ela ir na sala da coordenagdo e depois fazer planejamento, mas
na verdade ela tem que ir na em outras salas, falar com os alunos.
Isso pode confundir o jogador. Acrescentar mais lugares que ela
deve ir, como biblioteca, sala multimeios, laboratorio de
informatica
O [Whaishep x| @ M & re & 4Prod o [ 3* Reviso missio 2 B Gomme Comeniue 2 + - a =
¢ C @ nsos is.com/gamecomenius2, * § :
H © Digite aqui para pesquisar
Na sala multimeios a Lurdinha pega a TV e aparece a fala da| Alexis
aula do Jean. O mesmo erro aparece quando pega o reprodutor de
audio.
Em
Desenvolvim

ento
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Lurdinha

Isso pode ser itil na aula do Jean!

D) 0 dmsndndo estpdf A
H QO Digite aqui para pesquisar

sala coordenacido depois que a Lurdinha escolhe a primeira
op¢do com a AntOnia, ela pode escolher as outras mas fica
estranho repetir o texto de bom dia.. daria para considerar que ela
J& fez uma opcgdo e se apertar de novo, a Antonia pode dizer: oi
Lurdinha, posso continuar te ajudando? escolha as outras opcdes.
ou entdo, sempre que Antonia termina de fazer uma explicagao,
pode perguntar de novo pra Lurdinha. vocé quer saber mais
alguma coisa? abre janela opgdes, podendo aparecer varias vezes
se o jogador quiser ler de novo... repetir porque quer ndo ¢ ruim
para aprendizagem. essa seria uma solugdo facil.. e depois se ela

voltar, vai direto no Posso te ajudar?..

Aluna cadeirante sem polaroid; aluna loirinha também.. fazer

uma imagem padrdo clara?

Botao ajuda: 1) falei com a coordenacao 2 vezes e ela continua [ Alexis Em

aparecendo como tarefa para fazer.. 2) mesmo indo pra aula Desenvolvim

ficaram tarefas a fazer .. Editar fita VHS também ndo sai do botdo ento

ajuda

Na sala de aula Lurdinha fica em cima da carteira. hauahauhaua Alexis Em
Desenvolvim

ento
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B @) WhatsApp % | M Entrada (6} - denisefgz X | & Misséo2- GoogleDrv X | [ Renking des midissca« X | [ 3*Revisiomissao2-1° X [H] GemeComenus2 # X +

iro | gamecomenius.com/gamecomeniu:

H ) B T

Ranking TV com VHs editado 4 e deu apenas 1 estrela.

Alexis

Em
Desenvolvim

ento

Sala multimeios - 1) mesma coisa da sala da coordenagdo -
depois que fala uma vez com a Drica, e a lurdinha volta, ndo
precisa repetir todo o texto ja dito. podia pergunta se tem mais

uma duavida. e a dindmica pode ser igual a da Antonia.

Sala informatica. 1) quando a Lurdinha traz a fita a Montanari
edita e traz editada. fica estranho ela dizer que trouxe a midia
modificada, talvez a Lurdinha precisasse dizer: vocé pode editar
pra pegar s6 os momentos que mostram o trabalho infantil? ou
edita s6 as imagens? algo assim, porque como a Montanari vai
editar sem saber o que a Lurdinha quer da fita para a aula? 2)
mesma coisa 0 mapa, ela leva e traz a midia modificada.. meio
esquisito, modificada como? revisar o texto pra dizer que ela vai
fazer uma copia em slide. 3) mesmo pra linha do tempo; 4)
duvida: o mapa era a folha do livro que a Lurdinha achou no
chao? nao ficou claro que era um mapa.. 5) se a lurdinha escolher
que nao achou nada, talvez fosse melhor Montanari dar alguma

dica de que midia deve procurar.
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Agenda - 1) nao tem imagem do vhs editado. ¢ diferente do vhs

da revolugdo industrial? pode confundir

Sala profes - confirmac¢do do planejamento - idem Jean

Na sala de aula o Vladimir ficou no primeiro momento a vida
toda, andando pela sala e ndo foi para o segundo momento. Nao

travou, mas ficou assim sem seguir em frente no planejamento.

Sala de aula - 1) escolhi fita vhs - podia aparecer a TV e ele com

baldozinho com a fita igual ao Jean

Bruno

Sala dos professores

Importante: e ja tinha escolhido duas midias e resolvi recomegar
porque queria trocar uma delas. Ai apagou tudo que eu ja tinha
feito.

No final, eu fui induzida pelo texto a escolher as midias

tradicionais e ndo as audiovisuais!!

Bruno

Didrio continua igual miss@o 1. Se ndo vai mudar, melhor tirar

1SSO.

Bruno
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Fotografia do passaro ndo tem texto mas esta aqui.
Tv com Vhs de passaro ndo tem texto mas esta aqui.
Cartaz com penas nao tem texto mas esta aqui.

Mapa nao tem texto mas esta aqui. Mas acho que eu peguei nessa
missdo. E isso? J4 nem sei mais...

Bruno
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