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RESUMO

A presente pesquisa visa identificar como o jogo de planejamento didatico, o
Comenius Pocket, contribui para o letramento midiatico dos professores do Ensino
Fundamental na formagéo continuada em um centro educacional municipal na cidade
de Balneario Camboriu, localizada no estado de Santa Catarina, Brasil. O estudo tem
como objetivos especificos: a) Investigar como os jogos podem ser utilizados na
formagado continuada de professores para a ampliagao do letramento midiatico; b)
propor, executar e analisar uma formacédo de professores com o jogo Comenius
Pocket; c) identificar e analisar na oficina, indicadores de ampliacédo do letramento
midiatico da aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket. A pesquisa tem como
abordagem tedrica os estudos sobre formagao de professores, letramento midiatico,
midias, jogo educativo e planejamento didatico. Esta pesquisa € de natureza aplicada,
transformadora, de tempo transversal, como fonte bibliografica, de abordagem
qualitativa, com procedimentos de pesquisa-acao participante, ndo experimental, com
participacao de 11 professores do Ensino Fundamental dos anos finais. Tendo como
base a experiéncia coletiva de jogar o Comenius Pocket, a pesquisa utiliza como
instrumento de geracado de dados um questionario de perfil midiatico, um instrumento
de observacdo durante a oficina de formagdo presencial, um momento
online/assincrono na plataforma Moodle Grupos UFSC, com atividades de analise e
reflexdo e um questionario de autoavaliagdo semiestruturado com perguntas abertas
e fechadas sobre jogos, midias e planejamento didatico. O perfil midiatico dos
professores indica que mais de 90% n&o pesquisam na internet ou revistas
especializadas sobre assuntos relacionados a jogos ou a industria de jogos, 64%
sinalizaram que tiveram poucos momentos de aprendizado sobre jogos na formagéo
inicial. Nas anotacdes de campo e observagdes empiricas, durante a pratica do jogo,
foram evidenciadas nas falas dos professores, criticas com relagao a falta de recursos
nas escolas, como livros, internet e celulares, e a necessidade de mais apoio da
gestao escolar. Nos registros do Moodle, os professores levantaram debates sobre as
cartas feitas por eles no modo criativo, e que essas criagcbes denotam fortes
caracteristicas que apontam os jogos como atividades humanas capazes de elaborar
0 pensamento critico para o uso das midias na pratica pedagogica. No questionario
de autoavaliagdo, 82% dos professores mencionaram que a reflexdo em grupo
contribuiu para ampliar o letramento midiatico. A partir dos instrumentos aplicados, os
dados indicam a reflexdo sobre seus planejamentos e as potencialidades das midias
no processo formativo, pois debateram as regras e desafios do jogo, tiveram a
oportunidade de discutir e construir coletivamente praticas pedagdgicas mobilizadas
pelas experiéncias. A pesquisa também revela que o jogo Comenius Pocket tem
potencial para gerar debates sobre a midia-educagédo no contexto educacional, para
a formacao critica e cidada na sociedade contemporanea. Concluimos que esta
pesquisa contribui para a area da formacao de professores e midia-educacéo ao
destacar o potencial do jogo como instrumento de formacao flexivel, reflexivo e
colaborativo. Possibilitou um espago para investigagdes futuras e aperfeicoamento e
melhorias do jogo, levando em consideragdo a diversidade de contextos e a
valorizacao das experiéncias dos professores.

Palavras-chave: Formagao Continuada; Letramento Midiatico; Midias; Planejamento
Didatico; Jogo Educativo.



ABSTRACT

This research aims to identify how the didactic planning game, Comenius Pocket,
contribute to the media literacy of elementary school teachers in continuing education
at a municipal educational center in the city of Balneario Camboriu, located in the state
of Santa Catarina, Brazil. The study has specific objectives: a) Investigate how games
can be used in the continuing education of teachers to enhance media literacy; b)
propose, implement, and analyze teacher training with the Comenius Pocket game; c)
identify and analyze indicators of media literacy expansion in the workshop based on
the Comenius Pocket game. The theoretical approach of the research includes studies
on teacher training, media literacy, media, educational games, and didactic planning.
This research is of an applied, transformative nature, with a transversal time frame, as
bibliographic source, with a qualitative approach, using participant action research
procedures, non-experimental, with the participation of 11 elementary school teachers.
Based on the collective experience of playing Comenius Pocket, the research uses a
media profile questionnaire, an observation instrument during the face-to-face training
workshop, an online/asynchronous moment on the Moodle Groups UFSC platform with
analysis and reflection activities, and a semi-structured self-assessment questionnaire
with open and closed questions about games, media, and didactic planning. The
teachers' media profile indicates that more than 90% do not research the internet or
specialized magazines on game-related topics or the gaming industry, 64% indicated
that they had few learning moments about games in their initial training. In the field
notes, teachers' statements highlighted criticism regarding the lack of resources in
schools, such as books, internet, and cell phones, and the need for more support from
school management. In the Moodle records, teachers raised debates about the cards
created in creative mode, and these creations show strong characteristics pointing to
games as human activities capable of developing critical thinking for the use of media
in pedagogical practice. In the self-assessment questionnaire, 82% of teachers
mentioned that group reflection contributed to expanding media literacy. Based on the
applied instruments, the data indicate reflection on their planning and the potential of
media in the formative process, as they discussed the rules and challenges of the
game, had the opportunity to discuss and collectively build pedagogical practices
mobilized by experiences. The research also reveals that the Comenius Pocket game
as a training tool has the potential to generate discussions about media education in
the educational context, for critical and civic education in contemporary society. We
conclude that this research contributes to the field of teacher training and media
education by highlighting the potential of the game as a flexible, reflective, and
collaborative training tool. It provided space for future investigations and the refinement
and improvement of the game, taking into account the diversity of contexts and the
appreciation of teachers' experiences.

Keywords: Training; Media Literacy; Media; Didactic Planning; Educational Game.
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MEMORIAL

O caminho empreendido até o momento em relagdo a minha constituigao
enquanto pesquisador interessado em estudar midia-educacgéo.

Ao pensar em preparar este memorial, algumas coisas vao sendo
“‘desencaixotadas” de nossa memoria: emocgodes, sentimentos e lembrangas que se
manifestam; s&o historias contadas, experiéncias. Segundo Benjamin (2011), a
memoria esta ligada a experiéncia, que é algo fundamentalmente coletivo. E s6 ha
experiéncia se o sujeito compartilhar as suas lembrangas com o outro. Desse modo,
qguem sou eu? Como eu me inscrevo nesse mundo, nessa coletividade? Qual é o meu
posicionamento? Como cheguei até aqui?

Ao tentar explicar como cheguei até aqui e porque resolvi estudar Educagao —
sim, com “E” maiusculo, pois temos que nos posicionar/firmar como ciéncia —, posso
dizer que foi algo de que tentei fugir, ja que minha constituicao histérico-cultural foi
permeada sempre sobre as discussdes sobre a Educacéo, pois venho de uma relagao
com amigos, colegas de trabalho professores, e os assuntos das rodas de conversa
sempre foram sobre escola, educacao, sindicatos, docéncia etc. Entdo, com o passar
dos anos, percebi que esse € o meu lugar, pois sdo as questdes relacionadas a
educacgao que me inquietam, que me tocam, me marcam.

Mas quem sou eu mesmo? Nasci em 16 de janeiro de 1987, na cidade de
Colider/MT, cresci e vivenciei a maior parte da minha infancia em Guaira/PR,
constituindo-se, assim, um sujeito em busca constante pelo conhecimento, mas nao
de qualquer conhecimento, o que me move sao as descobertas, a ciéncia, as
evidéncias. Foi nesse percurso que me formei, caminhei, indignei-me, lutei; ou melhor,
em momentos sombrios, ainda LUTO! Na esperanga, parafraseando Milton
Nascimento, de ndo podar momentos e de cuidar dos brotos, pra que a vida, aqui (ndo
somente), nos dé flores e frutos...

Minha relagdo com a educagao vem desde muito cedo, na brincante infancia
da vida, em didlogo constante com meus professores. Constitui-me em meio a
pessoas que falavam muito sobre educacéo e que sempre lutaram por uma educacgao
publica, gratuita e de qualidade e, é claro, por melhores condicbes de trabalho
docente. Vivi minha infancia ouvindo, vendo e acompanhando os fazeres e saberes
dos educadores de minha infancia e adolescéncia. Frequentei toda a Educagao

Basica em escola publica e sempre com o desejo de me tornar professor. Lembro-me



do dia em que disse para minha mae, estava nas primeiras séries do Ensino
Fundamental, devia ter 6 ou 7 anos de idade, que gostaria de ser professor. Desejava
ser o que minha mae sonhava ser quando era crianga, mas nao teve oportunidade na
vida, enfim... e esse desejo ficava ainda mais latente ao entrar na biblioteca da escola
onde estudava no Parana. Ah, como eu adorava aquele lugar, era magico! Com cores
nas paredes, imagens de criancas e seres outros que liam... Achava tudo aquilo
fantastico!

Quando a gente cresce parece que as coisas vao ficando sem cor, vao
perdendo o sentido e, por vezes, parece que abandonamos ou “deixamos de lado” as
relagdbes com a nossa infancia. Durante um periodo fui abandonando a ideia de ser
professor, assim que iniciei minha carreira. Nao foi facil conciliar trabalho e estudo,
mas mesmo ao escolher um curso na universidade eu optei por uma licenciatura,
nesse caso, em Educagéao Fisica na Universidade do Vale do Itajai — UNIVALI (2005-
2009). Naquela época, praticava e gostava de atividade fisica, tinha um encantamento
pela danga e pelo movimento; iniciei estagios, servigos voluntarios para horas
complementares na formacgao e assim fui conhecendo a area de Educacéo Fisica
dentro das escolas e em outros espacos. Lecionei em diferentes etapas desde a
Educacao Infantil e o Ensino Fundamental.

Durante o meu percurso na graduacao, fui percebendo que, diante das leituras
propostas no curso e das discussdes realizadas nas aulas, meu encontro com o curso
se dava mediante as disciplinas que abordavam discussdes relacionadas a educacao.
Entao, depois de me formar — mas ainda mantendo vinculo com a universidade —
decidi fazer algumas especializacdes: a primeira em esportes coletivos; a segunda,
em supervisdo escolar. Fiz especializagdo em Docéncia na Educacao Infantil na
UFSC/CED/NDI (2016), foi entdo que de fato me encontrei com os pequenos e atuei
como supervisor escolar. Assim, comegaram a surgir muitas inquietagbes acerca
desses corpos infantis e como eles se relacionam. Com essa experiéncia, ficou claro
que queria ser um profissional da educacdo com um olhar voltado para as
possibilidades de aprendizagem no século XXI, situando a todo momento a concepgao
histérico-cultural a partir dos estudos na especializacao.

Apds a especializagao, fui aluno especial da disciplina “Formag¢ao Docente,
Subjetivagdo e Tecnologias Contemporaneas” (UFSC/CED/PPGE), o que ampliou
meus conhecimentos de estudos sobre formagao docente, subjetividades, curriculo e

cultura digital, o uso de tecnologias digitais, o desenvolvimento profissional docente,



subjetividades e identidades docentes, competéncias docentes subjetivas, narrativas
docentes de autoformacao etc.

Também cursei a disciplina de “Histéria do Corpo em Movimento”,
(UFSC/CED/PPGE), quando conheci as rupturas e continuidades das representagdes
sobre o corpo ao longo da histéria, as concepgbes do corpo construidas
historicamente, as significagbes e ressignificagdes histéricas do corpo, o olhar da
medicina, da religido, da arte, da politica e suas estéticas. Estudei a histéria da cultura
dos movimentos corporais e educagao.

Nesse percurso formativo, entre 2017 a 2020, realizei algumas publica¢des de
artigos cientificos em livros. Ainda atuando na Educacao Infantil, publiquei com
professoras um artigo sobre as experiéncias dos bebés, abordando os direitos da
crianga e apresentando aspectos relevantes na teoria histérico-cultural. Nosso intuito
era compreender como os bebés chegam ao nucleo infantil e como eles se constituem
atores sociais nas relagdes cotidianas no contexto da creche. Ainda nesse periodo,
fizemos um estudo tedrico sobre o papel da brincadeira na aprendizagem da crianca
com deficiéncia, reconhecendo-a como um instrumento pedagdgico importante em
seu desenvolvimento cognitivo e como facilitador na apropriagdo de conhecimentos e
na resolucao de conflitos.

Em 2019, tive a oportunidade de participar do | Congresso de Praticas e
Pesquisas na Educacao da Infancia: Professora sim, tia n&do!, do Nucleo de Educacéao
Infantil NEI Paulistinha/Unifesp. Foram momentos de didlogo e reflexao sobre praticas
pedagdgicas e estudos, e os objetivos principais foram: problematizagcao da docéncia,
precarizacao e profissionalizagao do trabalho com a infancia na escola, corroborando
as discussdoes de Paulo Freire. Assim, foi possivel publicar nesse congresso e
apresentar um minicurso sobre o conhecimento matematico na Educacao Infantil
voltado para jogos na pré-escola, contribuindo para a reflexdo dos professores da
Educacao Basica com foco na pré-escola sobre o processo de aprendizagem e
desenvolvimento das criangas e sua relagdo com a aproximagao na apropriagao do
conhecimento matematico a luz da teoria historico-cultural. Nesse caminho, desejei
pesquisar a relagdo das minhas vivéncias na infancia e na relagdo com criancas
pequenas; trabalhar com professores me fez pensar sobre as possibilidades na
educagao com as tecnologias da informagao e comunicagao (TICs).

Ao retomar minhas leituras sobre o tema educacéo e tecnologia, resolvi atuar

na supervisao pedagoégica no Ensino Fundamental. No cotidiano escolar, vivenciei



situagdes que se tornaram grandes inquietagdes. Para exemplificar: como néo ser
afetado ao perceber que o grupo de professores tinha dificuldade para trabalhar com
as TICs? Deve-se entender que as TICs vém transformando e inovando o ser humano.
Essa processo é notdrio, relacionamo-nos com um novo modelo de sociedade e de
conectividade.

Entédo, entre 2018 e 2020 realizei um mestrado no exterior na Universidade
Internacional Iberoamericana em Arecibo, Porto Rico. Minha pesquisa foi orientada
pelo Prof. Dr. Kamil Giglio; com enfoque qualitativo, trouxe a baila as relagdes dos
professores com as TICs. Com as situagdes vivenciadas, surgem os questionamentos
e, por diversas vezes, nos caminhos de ida e vinda da escola, em conversas com
colegas, interrogava-me sobre o uso das TICs na escola, qual era seu papel social,
como os docentes estdo sendo assistidos ao usar as tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem.

Apesar do interesse para o mestrado aparecer em outros momentos e até
mesmo de ter me inscrito em outros programas de pds-graduacéao, foi o chao da
escola que despertou o meu interesse e meu desejo de seguir pelo campo da
Educacao, sobretudo no que envolve a escola e as possibilidades de aprendizagem
no século XXI, uma vez que considero as TICs essenciais no processo de apropriacao
dos conhecimentos de todos os componentes curriculares e seus objetos de
aprendizagem, especialmente no Ensino Fundamental.

Meu projeto de mestrado para o Programa de Pds-Graduagdo em Educacgao
(PPGE) da UFSC, com ingresso no segundo semestre de 2021, teve como interesse
inicial analisar as dificuldades dos professores do Ensino Fundamental do Centro
Municipal Jardim late Clube e as suas relagbes com as TICs por meio de observagao
do processo de ensino dos sujeitos de aprendizagem na cidade de Balneario
Camboriu, localizada no estado de Santa Catarina, Brasil.

Em meio as discussdes nas disciplinas cursadas junto ao grupo de pesquisa
Edumidia (CNPq — UFSC), do qual sou grato por participar e por estabelecer vinculos
que enrigueceram meu percurso, deparei-me com descobertas nesse vasto oceano
de duvidas. Nesse caminho, fui agraciado por minha orientadora de mestrado, Prof.2
Dra. Dulce Marcia Cruz, que me apresentou e compartilhou a histéria da notavel
Lurdinha, protagonista do jogo Comenius (digital) e, consequentemente, do jogo

Comenius Pocket (analégico).



Nesse contexto, decidi me aventurar nesse universo da formagédo com jogos e
nos tentaculos assegurados pela midia-educacao. Inicialmente temeroso, Dulce, com
sua abordagem gentil, instilou-me confianga com seu vasto conhecimento sobre o
assunto. Hoje posso afirmar que me sinto transformado por esse conhecimento
estético e plural. Que maravilhoso foi esse ciclo!

Ao longo desse percurso formativo, diversas inquietacbes e incertezas
permearam a pratica docente em uma realidade de educagao publica. Nesse cenario,
pude vivenciar muitos anseios, mas também experimentei angustias.

Assim, esta dissertacdo de mestrado instigou-nos a aprofundar ainda mais os
estudos relativos a formacao através da midia-educacao junto aos professores do
Brasil. Dulce e eu almejamos, juntos, continuar pesquisando, escrevendo e
explorando o campo da pesquisa, buscando ampliar e dar continuidade aos estudos
iniciados nesse percurso formativo.

Portanto, a linha de pesquisa "Educagdao e Educagao" (ECO) contribuiu de
maneira tedrica e metodoldgica para as descobertas deste trabalho, configurado por
diversas maos de vinculos académicos. Sou grato a todas as pessoas que
caminharam comigo de alguma forma e finalizo com essa linda musica de Moraes e
Lobo, 1976, s. p.)

EU AGRADECO
Eu agradeco
Eu agradego a vocé
Muito obrigado por toda a beleza que vocé nos deu
Sua presenca, eu reconheco

Foi a melhor recompensa
Que a vida nos ofereceu

Foi muito lindo
Vocé ter vindo
Sempre ajudando, sorrindo dizendo
Que ndo tem de qué

Eu agradeco, eu agradeco
Vocé ter me virado do avesso
E ensinado a viver

Eu reconhego que nao tem preco
Gente que gosta de gente assim feito vocé



1 INTRODUGAO

“Para se libertar da opressdo dos dominantes, o dominado precisa apropriar-
se do mesmo conhecimento que eles detém. Assim, o0 acesso ao
conhecimento dos dominantes é uma condigdo necessaria para a
emancipagado do dominado” (Saviani, 2008).

O tema desta pesquisa acompanha o debate do campo da Educacdo que
discute a necessidade de que professores e professoras tenham formagao midiatica
em sua pratica pedagoégica. O pressuposto é de que, aos sujeitos de aprendizagem’,
nao pode ser restringido o acesso a diferentes linguagens do conhecimento, dentre
elas, a da tecnologia da informagao e comunicagao propriamente dita, visto que o uso
de midias interativas & capaz de desenvolver competéncias? que contribuirdo para a
vida em sociedade

Esta pesquisa apresenta uma formagdo com professores, identificando o
letramento midiatico baseado na oficina de um jogo analégico de planejamento
didatico, o Comenius Pocket, que integra a reflexdo e a pratica, compreendidas como
“um processo de apropriacdo critica e criativa em que se aprende — ‘com/para, sobre
e através das midias’ e que, em suas praticas, ‘dizem respeito a sua concepgao como
objeto de estudo, instrumento de aprendizagem, forma de cultura e também postura
midia-educativa’ (Fantin, 2011, p. 38)

Uma questao relevante para a educacao contemporéanea é a integragao das
tecnologias na formagao de professores e na escola, mas ainda ha resisténcias que
se manifestam diante dessa proposta, tanto por parte dos docentes em formagao
como dos que ja atuam nas salas de aula. Consideramos nesta pesquisa que as
tecnologias da informagéo e comunicagao (TICs) sdo parte integrante da cultura e da
sociedade em que vivemos e que nao podem ser ignoradas ou excluidas do processo

educativo.

! Nesta pesquisa, em alguns momentos, optamos por fazer uso do termo sujeito(s) de aprendizagem
ao nos referirmos a aluno, conforme considera a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018
(Brasil, 2018).

2 0 Termo “competéncias” utilizado nessa pesquisa esta sendo entendido como “capacidades
humanas”, ou seja, construgdo social, que é por meio da apropriacdo dos diferentes elementos da
cultura humana que cada individuo desenvolve suas capacidades e habilidades. Conceito advindo da
teoria histérico-cultural (Lev Semionovitch Vigotski) como fundamento do trabalho docente: uma teoria
cientifica contemporanea que nos permite compreender como acontece o desenvolvimento humano,
como se formam as capacidades humanas. Uma teoria psicoldgica confirmada por estudos e pesquisas
em diferentes ciéncias que possibilita uma teoria pedagdgica que torna o trabalho docente muito mais
humanizador.


https://www.bing.com/ck/a?!&&p=e108b5e68fd3fd66JmltdHM9MTY5ODQ1MTIwMCZpZ3VpZD0zMWY4OGVlMy03ZDc3LTYxOGYtMTBlNS05Yzg1N2M2MzYwYzUmaW5zaWQ9NTcyNA&ptn=3&hsh=3&fclid=31f88ee3-7d77-618f-10e5-9c857c6360c5&psq=lev+vigotski&u=a1aHR0cHM6Ly9wdC53aWtpcGVkaWEub3JnL3dpa2kvTGV2X1Z5Z290c2t5&ntb=1

Lévy (1999) acentua que as resisténcias a integragdo das tecnologias na
educacao podem ser superadas por meio de uma formacgao docente que contemple
os aspectos técnicos, pedagogicos, éticos e politicos envolvidos nessa questao.

Freire (1996) contribui que a “educagdo é um ato politico e dialégico, que
implica na conscientizacdo e na emancipacdo dos oprimidos”. Nesse sentido, as
tecnologias podem ser usadas como instrumentos de libertacdo e ndo de dominagao.

Morin (2000), por sua vez, defende uma educagdo que promova a
complexidade do pensamento, a transdisciplinaridade e a ética da compreenséo. Ele
afirma que as tecnologias s&do meios de comunicagado que ampliam as possibilidades
de interacao e de aprendizagem.

Vygotsky (1998) enfatiza o papel das interagdes sociais e da mediagao cultural
no desenvolvimento humano. Ele considera que as tecnologias sédo artefatos culturais
que modificam as fungdes psicologicas superiores® que devem ser integrados ao
processo educativo.

Lévy (1999) propde uma “inteligéncia coletiva" que se baseia na cooperacéo,
na criatividade e na diversidade dos saberes. Ele concebe as tecnologias como midias
que permitem a construcido colaborativa do conhecimento e a participagdo cidada.
Assim, ao longo desta dissertacao, trataremos o termo midia a luz dos referenciais
tedricos.

As potencialidades que as midias podem oportunizar para as novas maneiras
de se relacionar, ensinar e aprender possibilitaram o desenvolvimento desta pesquisa
em um espaco privilegiado para a formagao humana: a escola. Para Belloni (2018), a
etimologia da palavra ‘midia-educacao’ tem expressoes diversas para definicdo do
tema, especialmente nos campos da educacao e da comunicacgao, pois existem fortes
resisténcias, o que gera variagdes conceituais, fazendo-se necessario considerar as
etimologias. A autora explica que o sinbnimo de midia € o mesmo que meios de
comunicagao ou tecnologias da informagdo e comunicagao, termo consagrado pelos
usos mais recorrentes e com vantagem de ser conciso.

As midias sao tidas como recursos necessarios para a Educacao, no entanto,

os sistemas de ensino ainda tém dificuldades para integra-las, mesmo que as

3 Segundo Vygotsky (1998, p 41), as fun¢des psicoldgicas superiores “sao aquelas fungbes mentais
que caracterizam o comportamento consciente dos seres humanos, como sua atengdo voluntaria,
percepgdo, memoéria e pensamento. Essas fungdes se desenvolvem por meio das interagdes sociais
mediadas por signos e simbolos culturais”.



tecnologias ja fagam parte do nosso corpo e da nossa relagdo com outros corpos
subjetivos.

O trabalho da educacgéao e do papel dos professores como materializadores do
curriculo enquanto campo de debate politico € o de garantir espaco de fala desses
profissionais e que essas vozes possam discutir as midias na escola de modo
democratico e implicado a agao pedagogica.

E na cultura da convergéncia que as midias ganham seu potencial na educacéo
e nas relagdes sociais. Essa convergéncia significa, além das mudangas tecnoldgicas
existentes, as relagdes entre as “industrias, mercados, géneros e publicos" (Jenkins,
2009, p. 43).

As midias nos permitem pensar, percebendo os sujeitos de aprendizagem
desse tempo e como eles se relacionam. As discussdes sobre letramento midiatico
dentro do panorama educacional dizem respeito a como os professores consomem e
sdo capazes de produzir midia diariamente, ao compreender que esta faz parte da
humanidade e a constitui, assim como se faz presente nas relagbes entre os seres. O
conceito de letramento midiatico “no Brasil, é utilizado como uma tradug¢do do termo
em inglés media literacy no sentido de midia-educac¢éo” (Cruz e Souza, 2018, p. 387).

Mas ainda n&o ha consenso sobre qual termo utilizar nos estudos da area. Em
um exemplo sobre as diferengcas de nomenclatura, o mesmo conceito media literacy
utilizado por Kellner e Share, em inglés, num texto de 2005, na revista Discourse:
studies in the cultural politics of education, é traduzido como “alfabetizacdo midiatica”,
no artigo em portugués dos mesmos autores para a revista Educacao e Sociedade,
em 2008. . Ja a tradugao para media literacy na revista Educagao e Realidade, de um
texto de Buckingham (2010), é letramento digital. Na presente pesquisa, como
adotamos o termo letramento midiatico, faremos essa traducao para o texto de Kellner
e Share (2005, tradugdo nossa) e nas referéncias nao literais do texto de 2008.
Quando utilizarmos citagdes literais do artigo traduzido para a revista de 2008
manteremos o que ali consta como “alfabetizagdo midiatica”.

Assim que, para Kellner e Share (2008, p. 709), “a educagédo midiatica deve ser
relacionada a educacao para a democracia, na qual se estimula os alunos a serem
participantes informados e letrados midiaticos em suas sociedades”.

Jenkins (2009) explica que estamos transitando pela convergéncia cultural,
midiatica e virtual. As plataformas digitais nos permitem acesso aos objetos de

aprendizagem e a navegar pelos meios de comunicagédo. A internet nos anos de 1990



trouxe muitas mudancgas, e muitas midias “analdgicas” gradativamente vao se
transformando em digitais, como a prépria televisdo, o radio e os jornais impressos.
Fantin (2011, p.28) afirma que “as midias ndo s6 asseguram formas de socializagao
e transmissdo simbodlica, mas também participam como elementos importantes da
nossa pratica sociocultural na construgao de significados da nossa inteligibilidade do
mundo”. Nesse contexto, a interseg¢ao entre midia e jogo é fundamental. O consumo
de midias exige uma abordagem critica, uma vez que os interesses econémicos
desempenham papel significativo na regulagdo de nossa interagdo com o conteudo
que acessamos, compartilhamos e produzimos. Além disso, pode-se afirmar que a
humanidade esta intrinsecamente ligada a cultura do jogo, pois, ao longo da Histéria,
a atividade ludica desempenhou um papel importante no processo de aprendizado e
na formacdo da identidade humana. A antropologia tem estudado o tema,
considerando a cultura dos povos e o vinculo com o jogo na comunicagao entre os
sujeitos.

Os tedricos comentados em Moreno-Murcia (2005) — Huizinga, 1938; Gruppe,
1976; Cagigal, 1979; Moor, 1981; Blanchard e Cheska, 1986 — categorizam o jogo
como elemento da antropologia nos estudos da educagao. O jogo tem o potencial de
dotar de boas energias e sentimentos as pessoas. Mesmo nao sendo uma atividade
de trabalho e de estudos, os individuos envolvidos aprendem e interpretam a
sociedade e sua cultura.

O jogo na sociedade pode ser entendido como simbiose cultural, produto da
humanidade capaz de criar no sujeito a necessidade de aprender, interagir e
desenvolver a leitura critica de mundo na formagao humana.

Nesse entendimento, a formacédo de professores pode pautar o jogo como
elemento cultural nas praticas pedagodgicas. A pratica educativa no contexto atual
apresenta certa espontaneidade de criangas, adolescentes e jovens envolvidos na
acgao de jogar, de modo original e muito proprio.

A seqguir, apresentaremos os elementos que constituiram esta pesquisa, como
a problematica, os objetivos, a justificativa e a delimitacdo desta investigagao, e como

este trabalho sera estruturado.



1.1 PROBLEMATICA

O problema desta pesquisa € compreender o letramento midiatico dos
professores do Ensino Fundamental sobre midias na educacéo, o que esta inserido
no campo da formagado com um jogo de planejamento didatico, o Comenius Pocket,
tido como um instrumento de formagéo. De acordo com Fantin (2012, p. 439), “‘uma
concepgao ecolégica de midia-educacgao, que implica diferentes usos e formas de
apropriacdo de todos os meios na educacéao, dos tradicionais aos contemporaneos,
também considera os novos desafios na complexidade da sociedade
contemporanea”.

Para Fantin (2005, p. 1), falar de midia-educacgao “significa falar da construgcao
de uma relagdo entre seus termos para aproximar objetos, saberes e fazeres
envolvendo um olhar interdisciplinar que faz parte de um movimento internacional’.
Enquanto em paises do hemisfério norte 0 caminho percorrido da midia-educagao
conectou a educacao para a imagem e o audiovisual (os meios — cinema, radio, TV,
jornal, Internet — e as multimidias), nos paises latino-americanos seu percurso esteve
fortemente ligado aos movimentos sociais, sendo crescente, no contexto brasileiro,
sua discussao em universidades, escolas e outras instituicdes da pratica social. Fantin
(2005) considera que um novo “olhar tropical” envolve uma reapropriagcao e questiona:
0 que € midia-educacao? Uma pratica social, um campo, uma disciplina? Quais seus
objetivos? O que seria um perfil profissional do Midia-educador?

A esse respeito, a formacao dos professores “com, sobre/para e através” das
midias permite ampliar o repertério de letramento midiatico e produzir novos

conhecimentos. Desse modo, conforme Habowski, Conte e Trevisan (2019, p. 10):

Nao é possivel negar a presenca das tecnologias em nossas realidades
educacionais, elas sao parte constitutiva do agir pedagogico e dos processos
de construgao da cidadania nos contextos contemporaneos, exercendo um
efeito semelhante ao do poder da comunicagéo, que pode ser dialégico ou
nao.

Portanto, é preciso estar atento as midias utilizadas, verificar a finalidade e as
intengcdes pedagdgicas, para que, assim, se possibilite uma formagdo humana
emancipada.

Ressignificar as praticas pedagogicas dos professores e professoras é um fator

importante para qualificar o processo formativo dos sujeitos de aprendizagem. A

utilizacdo de midias bem planejadas pode enriquecer a metodologia proposta pelo



professor para determinado objeto do conhecimento. Nessa perspectiva, Da Silva
(2011, p. 17) explica que pensar midias € “estudar também os seus processos de
producao — o antes, o durante e o depois —, € pensar as relagdes sociais e processos
de simbolizacéo, apropriacao do real e validacdo da experiéncia”.

Para o problema do letramento midiatico “com, sobre/para e através” das
midias na formacao de professores, devemos buscar entender a fungdo da midia-
educagao e o compromisso educacional e social que os centros educativos podem
promover enquanto lugar de interagdo. Esse espago midiatico é lugar de reflexdo
sobre os objetivos a que se propde o projeto politico pedagodgico na pratica
pedagodgica. Para Santaella (1996), a midia e suas relagdbes com a sociedade
permitem também estudar esses nexos com a produgao de cultura.

Nesse contexto, investigaremos quais conhecimentos os professores do
Ensino Fundamental apresentam sobre midias e como o jogo Comenius Pocket
poderia contribuir para ampliar o letramento midiatico. Em uma tentativa de resposta,
foram propostas formacbes através da oficina do jogo Comenius Pocket como
estratégia metodologica para pensar planejamentos didaticos com midias em diversas
situacdes. Foram realizadas quatro oficinas formativas experimentais oferecidas em
2022: duas oficinas com estudantes em uma disciplina regular de Pedagogia da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC); um minicurso para estudantes e
professores na 192 Semana de Ensino, Pesquisa, Extensdo e Inovacado da UFSC
(SEPEX); e um seminario de educagao aberto para todos os professores da rede de
ensino de Balneario Camboriu. Depois das oficinas formativas experimentais foi entao
aplicada a oficina no ambito do estudo principal para a geracdo de dados da pesquisa
com um grupo de professores do Ensino Fundamental de um Centro Educacional no
municipio de Balneario Camboriu, foco desta pesquisa. Todas as oficinas do jogo
foram ofertadas presencialmente, com pequenos grupos, sendo que os dados
gerados constam nos apéndices deste documento.

O uso do jogo Comenius Pocket como metodologia de formagao possibilitou
situacbes em que os professores precisam pensar nas midias e em imprevistos que
ocorrem no cotidiano da escola, para planejar suas aulas e tentar trazer estratégias
diversificadas para romper com esse modelo tradicional junto aos estudantes. Isso
porque o jogo de cartas apresenta o desafio de criagado de planejamentos que deem
conta de determinados objetivos de ensino-aprendizagem, utilizando uma variedade

de recursos e midias.



A partir das experiéncias das quatro oficinas formativas experimentais, vale
refletir quais seriam as contribui¢gdes dos jogos para a educacgao, especialmente na
formagado continuada para a ampliagdo do letramento midiatico dos professores e
como seria uma formacao e reflexdo com, sobre/para e através das midias aos

professores do Ensino Fundamental.

1.2 OBJETIVOS

Identificar como o jogo de planejamento didatico, o Comenius Pocket,
contribuiu para o letramento midiatico dos professores do Ensino Fundamental em

uma formacéao continuada.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos que guiaram a dissertagao sdo os seguintes:
a) Investigar como os jogos podem ser utilizados na formacgé&o continuada de
professores para a ampliagao do letramento midiatico;
b) Propor, executar e analisar uma formagao de professores com o jogo
Comenius Pocket;
c) Identificar e analisar, na oficina, indicadores de ampliacdo do letramento

midiatico da aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket.

1.4 JUSTIFICATIVA

A relevancia social da pesquisa permeia o aprofundamento dos estudos
relativos as midias na educagéao e o letramento dos professores, uma vez que objetiva
impulsionar o uso frequente dos diferentes recursos tecnolégicos na pratica
pedagdgica do professor para, assim, aproxima-lo de uma reflexao critica do que esta
sendo ensinado ou ensaiado em sala de aula, promovendo a formagdo e a

emancipagao humana#*, e ndo aquela relacionada a interesses sociais e politicos. Esse

4A emancipagdo humana no campo da educacado se refere ao processo pelo qual os sujeitos se
apropriam de conhecimentos, habilidades e consciéncia critica que Ihes permitem superar limitagdes,
opressdes e desigualdades. Envolve a capacidade de pensarem, de questionarem as estruturas de
poder, de tomarem decisdes informadas e de se tornarem agentes ativos de transformagdo em suas
vidas e na sociedade, a capacidade de aplicar esse conhecimento de maneira reflexiva-critica, ética e



processo de formagéao precisa estar articulado aos projetos pedagdgicos da instituigao
de ensino, legitimando a pratica do professor, rompendo com a educacgao bancaria
(Freire, 1997).

A 52 competéncia da BNCC (2017, p. 9) explica sobre as condi¢des didaticas
propostas nas trés etapas da Educacdo Basica (Educagdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio), no que diz respeito a construgdo de conhecimentos,
no desenvolvimento de habilidades e na formacgao de atitudes e valores, nos termos
da Lei de Diretrizes e Bases da Educag&o Nacional (LDBEN):

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagbes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2017, p.
9).

Desde a década de 1990, a educacéao brasileira tem a necessidade de uma
nova perspectiva para rever o ensinar e aprender. Silva e Campos (2010) explicam
que o uso das midias digitais nas escolas € uma introdugdo ao acesso midiatico a
informacdo e um meio de representar o conhecimento. E preciso considerar as
resisténcias na implementacdo das midias no sistema educacional publico com
relagcao ao processo formativo dos professores e a infraestrutura da escola.

Por esse motivo, a justificativa desta investigagéo consiste em compreender o
letramento dos professores do Ensino Fundamental sobre midias na educacao,
considerando que os sistemas de ensino ainda tém dificuldades para integrar as
midias no planejamento de modo critico na pratica pedagdgica com os sujeitos de
aprendizagem.

Os sujeitos de aprendizagem e seres histéricos culturais e sociais do século
XXI apresentam uma tipica familiaridade com a internet, bem como com outros tantos
recursos e possibilidades digitais. No ambito educativo, essa dinamica vem justificar
e apresentar o motivo desta investigagao, pois tem como base a propria pratica deste
pesquisador na formacéo inicial como professor de Educacgao Fisica e, atualmente,

como coordenador pedagogico, experiéncia vivida nos ultimos nove anos. Nesse

autdbnoma para melhorar a qualidade de vida e contribuir para o bem-estar coletivo. Ela promove a
autonomia, a igualdade, o respeito pelos direitos humanos e a participacao cidada, permitindo que os
sujeitos se tornem membros conscientes e engajados em suas comunidades € no mundo em geral. A
emancipagdo na educagdo € um processo continuo. Para saber mais: FREIRE, P. Pedagogia da
esperanga: um reencontro com a pedagogia do oprimido. Sao Paulo: Paz e Terra, 1997.



percurso formativo, muitas inquietacdes e incertezas percorreram o fazer docente em
uma realidade de educacgao publica, a qual foi possivel vivenciar muitos desejos e, ao
mesmo tempo, angustias.

Ainda assim, cabe aprofundar mais os estudos relativos ao letramento dos
professores a implementagcédo de midias nos planejamentos e, consequentemente, na
pratica pedagdgica, além de compreender quais sao os desafios para os professores
no processo de ensino-aprendizagem e na necessidade de uma formacao continuada
de qualidade.

Esse cenario requer emergéncia, precisa fortemente de um planejamento de
politicas de formagao midiatica e de um olhar para as escolas publicas do estado de
Santa Catarina, mais especificamente, no municipio de Balneario Camboriu, pois,
enquanto servidor publico da rede, local especifico de pesquisa, percebo lacunas na
oferta de formacao “com, sobre/para e através” das midias.

Todos os desafios aqui mencionados sao sinalizagbes que justificam esta
investigacado para uma educagédo com sujeitos histéricos e sociais, a partir de uma
perspectiva critica de educagdo. Nesse sentido, é preciso levar em conta as historias
e as experiéncias dos sujeitos participantes da pesquisa.

O interesse em trabalhar com formacéao de professores se da a partir da minha
pratica enquanto supervisor escolar da unidade de ensino, desde 2020, pela Prefeitura
Municipal de Balneario Camboriu. Como, nesta fungdao, uma de minhas atribui¢cdes é
desenvolver formagdo nos momentos de atividade pedagdgica, pensamos em
oferecer a oficina do jogo Comenius Pocket como metodologia de formacgao para as
midias, com objetivo de ampliar o letramento midiatico dos professores que atuavam
nesse espaco. Cabe demarcar que, nesse centro educacional em especifico, nao
havia sinal de internet com qualidade e os sujeitos de aprendizagem n&o tinham
acesso a ela.

No entanto, inserir midias nos Centro Educacionais, adequar com
equipamentos tecnoldgicos e internet de alta velocidade e letrar os professores para
e com o uso de midia ndo é suficiente. Isso tudo ndo garante que os sujeitos
desenvolvam suas fungbes psicolégicas superiores, caracteristicas elementares da
obra de Vygotsky (1998) “A formagéo social da mente”, isto €, as capacidades
humanas nesse espaco escolar privilegiado com conhecimento sofisticado. Isto posto,
é fundamental criar possibilidades metodolégicas significativas para que os sujeitos

se envolvam no processo de ensino e aprendizagem e compreendam as midias como
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um meio, como fundamento critico e reflexivo para a emancipagao desses sujeitos ao
fazer uso de quaisquer que sejam elas.

Nesse formato investigativo e qualitativo, a relevancia deste estudo pode
contribuir para o aprofundamento de futuras pesquisas sobre educacao, possibilitando
um olhar critico sobre o uso das midias, identificando as fragilidades no contexto da
escola, no sistema educacional e no investimento para a formagédo em letramento
midiatico.

Sendo uma pesquisa feita em uma unica instituicdo de ensino, foi possivel
realizar o contato com os professores, exclusivamente, como atores pedagogicos no
processo de ensino-aprendizagem.

Nesse processo formativo e qualitativo, este estudo contribuira para o
aprofundamento de futuras pesquisas sobre midia-educacgao, possibilitando um olhar
critico sobre o0 uso de jogos no planejamento, identificando as fragilidades no contexto
da escola, no sistema educacional e no investimento do processo formativo docente.
A relevancia social da pesquisa permeia o aprofundamento dos estudos relativos as
midias, uma vez que o objetivo de impulsionar o uso frequente dos diferentes recursos
midiaticos na pratica pedagogica do professor pode aproxima-lo de uma reflexdo
critica do que esta sendo ensinado ou ensaiado em sala de aula, formando-o social e
humanamente, e ndo para interesses sociais e politicos. Assim, todo processo de
formagao precisa estar articulado aos projetos pedagdgicos da instituicdo de ensino,
legitimando a pratica do professor.

Para a formacao académica, esta pesquisa busca criar necessidades e motivos
nos professores para que desenvolvam novos letramentos midiaticos, ou seja,
conhecimento historicamente produzido dialeticamente e, principalmente, o
conhecimento critico que permitira que ampliem seu letramento e se apropriem do
conhecimento sofisticado, além de incentivar toda a equipe envolvida na gestao de
cursos de licenciatura a refletir sobre o curriculo para e com as midias na formagao
inicial docente. Em outras palavras, partimos do pressuposto de que todo professor
se constitui professor a luz de sua pratica docente. Para os professores que ja estao
atuando em sala de aula, é necessaria a formacao continuada em servigco sobre o uso
de midias. Diante disso, a rede de ensino precisa buscar parcerias com as
universidades publicas para a continuidade da formagao, qualificando o profissional
para o trabalho com os sujeitos de aprendizagem, de modo a sensibilizar e inovar sua

pratica.
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Esperamos que esta pesquisa deixe evidéncias legitimadas de que a rede de
ensino municipal possa promover formagao aos professores sobre o uso de midias,
criar estratégias de melhorias quanto aos recursos pedagogicos e participar de
programas para angariar fundos para melhorias em infraestrutura. Com isso, os
profissionais da educagdo poderdo planejar, garantir a qualidade e perceber a

importancia do uso de midias em sua pratica pedagdgica, ressignificando-as.

1.5 SINTESE METODOLOGICA

A metodologia foi estruturada a fim de responder os objetivos da pesquisa. Em
primeiro lugar, investigar como os jogos podem ser utilizados na formagao continuada
de professores para a ampliagcao do letramento midiatico, sobre os quais foi realizado
um levantamento bibliografico. Em segundo lugar, propor, executar e analisar uma
formagao de professores com o jogo Comenius Pocket e, para a geragao de dados
durante a oficina, foi dada necessaria atengdo aos registros de campo gerados,
registros da jogabilidade. Em terceiro lugar, identificar e analisar na oficina os
indicadores de ampliagdo do letramento midiatico da aprendizagem baseada no jogo
Comenius Pocket, nesse caso, em que foi proposta uma oficina presencial com apoio
da plataforma virtual Moodle, para inserir os dados posteriormente. Como
instrumentos, aplicamos um questionario destinado aos professores cursistas apds a
formagdo com o jogo Comenius Pocket, e pedimos sua participagdo no férum de
discussdo no Moodle Grupos, assim como os registros de observagao do jogo
armazenados.

Com esses indicios empiricos e tedricos sobre o pensar e o falar desses
profissionais, a partir da analise do questionario, partiu-se para a construgcao da(s)
categoria(s) pelo método da analise de conteudo. Diante dessa diversificagao, foram
seguidas as etapas da técnica de Bardin (2011), organizadas em trés fases distintas:
1) pré-analise; 2) exploragdo do material; e 3) tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo. Dessa maneira, foram comparados os dados gerados na observagao,
na instituicdo de ensino, com os critérios do autor. Nesse sentido, foi possivel
interpretar, com vistas na analise de conteudo, destacando as opinides dos
professores participantes e as respostas obtidas do questionario on-line, em relacao

aos dados observados nesse contexto.
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1.6 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

No primeiro capitulo do trabalho apresentamos a introdugéo, o problema de
pesquisa, os objetivos, a sintese da metodologia da pesquisa e a justificativa.

O segundo capitulo traz uma reflexao teorica sobre formacao de professores
sob o enfoque da midia-educagao, mais especificamente com, sobre e através das
midias, a formagao em servigo e seu significado e a metodologia como formacéao de
professores, levando-se em consideracio caracteristicas da formacgao continuada. O
capitulo apresenta ainda o conceito de letramento e ludoletramento, as
potencialidades para o desenvolvimento do letramento midiatico no percurso formativo
docente.

No terceiro capitulo trataremos dos jogos e suas defini¢des, o jogo como
elemento da cultura e sua complexidade nos diferentes conceitos na histéria da
humanidade. Ainda neste capitulo sera apresentada uma revisao de literatura sobre
formagdo com jogos e a formacédo de professores para o uso de midias a fim de
compreender suas fungdes educacionais e implicagdes tedrico-praticas na sociedade
atual. Apresentamos o jogo Comenius Pocket e sua proposta de formagéo para as
midias, que intensifica a pratica pedagogica para conectar a realidade social com a
instituicdo educativa. Em poucas palavras, a midia-educagao é o campo que pode
nortear a transformacéo dos saberes docentes diante da pluralidade de experiéncias
dos estudantes na aproximagao com jogos.

O quarto capitulo apresenta a metodologia da pesquisa, seus instrumentos de
producao de dados e a caracterizagcido dos sujeitos da pesquisa.

O quinto capitulo apresenta a descrigdo e a analise dos resultados da pesquisa,
bem como as discussdes que seréo estabelecidas com base na metodologia utilizada,
que fornecera subsidios necessarios para caracterizagao e detalhamento do objeto
de estudo.

No sexto capitulo retomamos alguns conceitos, como letramento midiatico e
midia-educagéao, para apresentar as principais reflexdes com base nas categorias de
analise.

Nas consideragdes finais, avaliamos o alcance dos objetivos, os principais
achados da investigagéo e seus limites, também sugerimos novas pesquisas a partir

dessa avaliagao.
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2 FORMAGAO DE PROFESSORES E O LETRAMENTO MIDIATICO

Nao existe acao reflexiva que nao leve sempre a constatagdes, descobertas,
reparos, aprofundamento. E, portanto, que nao leva-nos a transformar algo
em nos, nos outros, na realidade (Weffort, 1997).

O presente capitulo propde expor os intricados conceitos do letramento
midiatico, enfatizando sua diversidade e sua relagdo com as praticas pedagdgicas,
sob a dtica da teoria pela abordagem da formacgao de professores, um tema complexo
e desafiador, que envolve diferentes perspectivas e abordagens. Para debater melhor
a formacado docente, é importante ressaltar o curriculo enquanto processo de
identificacdo ou mesmo de conformacao social, e a heterogeneidade como energia
que permite o avango de forgas libertadoras. Assim sendo, num mundo onde tudo é
incerto e desestabilizado, é necessaria a oferta de uma formacao docente para a
transformacao, contudo, € basilar avaliar que n&o € possivel a formagao de um sujeito
identitariamente fixado, o que demanda a necessidade de projetos contextuais, cujas
metas teleoldgicas ndo sejam levadas em consideracgao (Lopes, 2015).

O importante desse modelo de formacdo é que, através da auséncia de
certezas, fomentamos uma sociedade mobilizada contra projetos que se afirmam
como unicos, autoritarios e que, dessa forma, a mudanca se apresenta como o
resultado ndo de grandes revolugdes organizadas, mas como consequéncia de agdes
mais contextuais.

Nesse caso, por exemplo, podemos dizer que “[...] um professor qualificado
seria aquele capaz de oferecer a seus estudantes os conhecimentos acumulados pela
humanidade e um professor emancipador seria aquele que questiona as condicdes as
quais tornaram esses conhecimentos validos” (Lopes; Borges, 2015, p. 496).

De acordo com Freud (2006 apud Lopes; Borges, 2015, p. 491), “[...] talvez hoje
em dia nos pareca mais clara a afirmacao de que a profissdo de educador — tal como
a de psicanalista e a de governo — é impossivel’. O psicanalista infere que essa
impossibilidade faz alusdao a aceitacdo de que as profissbes nos permitem crer na
obrigatoriedade de resultados imperfeitos, pois estdo articulados com uma ideia de
fracasso (Lopes; Borges, 2015). Essa desconstrugéo sinaliza para o erro e o fracasso
constitutivos do educar e apontam para a suspensdo do entendimento racional e
pratico do conhecimento.

Na contribuicdo de Lopes e Borges (2015, p. 491), cabe explorar como essa

ideia de impossibilidade interpela concep¢des que se apoiam num projeto identitario,
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como discursos tradicionalmente defendidos na formagao dos professores, a saber:
autoridade e autonomia, identidade docente, profissionalizagao, direito a educacao,

centralidade na docéncia etc.

A docéncia vinculada a vocagéo se constitui a partir de discursos pedagdgico-
religiosos e pedagdgico-estatais que tendiam/tendem a fixar a identidade do
professor ideal: aquele que faz o "bem", autbnomo, consciente, responsavel,
guardido da ordem. Esse professor ideal tem soberania (autoridade) sobre
sua sala de aula, sabe o que faz e sabemos o que dele esperar. Se fosse
possivel apontar um espago-tempo no qual essa ideia vigora, diriamos que,
no Brasil, esse discurso era marcadamente dominante até os anos 1960.
Houve o deslocamento de uma forte influéncia religiosa para o controle do
Estado, ainda que, em ambos, as expectativas em torno do professor
tendessem para a manutengao do status quo (Lopes; Borges, 2015, p. 491,
grifo das autoras).

Segundo Gatti, Barretto e André (2011), essas perspectivas situam a formagao
de professores para além do improviso, visando a superagao de uma posi¢cao
dedicada ou de oficio, e eliminando incertezas relacionadas ao papel profissional do
educador. Os autores defendem que os professores precisam de condi¢cdes para
debater com conhecimentos complexos e diversos, capazes de fortalecer agdes que

mobilizam seus recursos cognitivos e afetivos:

[...] a ideia de profissionalidade emerge no Brasil com a ampliagao dos
sistemas de ensino, com o fortalecimento dos movimentos sociais dos anos
1980, como a sindicalizagdo, entre tantas outras disputas que se
evidenciaram naquele momento. O discurso docente tende a se afastar da
ideia de missao e o professor passa a ser reconhecido como profissional
qualificado pelo conhecimento técnico-cientifico e pela racionalidade pratica,
as quais, em um registro de luta politica, se agrega a ideia de agente da
mudanca social (Lopes; Borges, 2015, p. 492).

Partindo desse olhar de potencializacdo da aprendizagem dos estudantes,
Both, Soares e Soares (2016) refletem sobre a formagao dos professores e o uso das
midias voltadas ao percurso docente na interagédo com os sujeitos de aprendizagem,
na construgdo dos planejamentos, metodologias de ensino e aprendizagem,
apontando os momentos em que podem ocorrer essa constru¢édo, como na hora da
atividade do professor®, prevista na legislagdo e garantida na maioria das escolas
publicas, e também durante as reunides pedagodgicas em servigo. Esses sao alguns

momentos que podem fazer parte da producao de conhecimento coletivo.

5 |ei Federal n° 11 .738/2008, art. 2°, §4°: “Na composigao da jornada de trabalho, observar-se-a o limite
maximo de 2/3 (dois tergos) da carga horaria para o desempenho das atividades de interagdo com os
educandos. Disponivel em: www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2007-2010/2008/lei/I11738.htm. Acesso
em: 21 out. 2023.
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Ao dialogarmos sobre a pratica pedagogica docente, consideraremos,
inicialmente, sobre a formagdo que esse sujeito acessou enquanto académico de
cursos de licenciatura em Educacgao, que sustentam a sua pratica pedagogica, pois é
na academia que o futuro professor estda sendo formado e lapidado para atuar nas
salas de aula. Percebemos, portanto, que a precarizacdo da educacédo pode ser
devidamente contestada através da formagao docente e que, para tanto, corroboram
com as midias como importantes instrumentos de emancipacéo do professor para o
letramento midiatico.

Alguns fatores, como a formagao inicial precaria, podem interferir na utilizagao
de midias e, consequentemente, na pratica pedagodgica dos docentes. Essa
fragilidade se destaca nos cursos ainda na universidade, ou seja, quando o professor
esta no seu processo formativo e afirmativo de carreira, pois o letramento midiatico
exige algumas superagdes. E sensato que o professor assuma uma postura critica e
problematizadora, que crie necessidades nos sujeitos de aprendizagem para
questionarem a sua condi¢ao social e a buscarem a sua emancipacgao. Freire (1996,
p. 33) afirma que "ensinar n&o é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria produgdo ou a sua construgdo”. Névoa (1992) entende que a
formagao de professores € baseada na reflexao sobre a pratica, que articula os
saberes tedricos e experienciais. O professor € um profissional reflexivo, que aprende
com a sua propria acao e com a troca com os seus pares. “A formagao nao se faz por
acumulagao (de cursos, de conhecimentos ou de técnicas), mas sim através de um
trabalho de reflexividade critica sobre as praticas e de (re)construgdo permanente de
uma identidade pessoal” (Novoa, 1992, p. 25).

E primordial oferecer formacdes continuadas que garantam essas novas
reflexdes em tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo (TDIC) (BNCC, 2017),
e que oferegcam o conhecimento cientifico e pedagdgico aos docentes sobre midia-
educacao, para, entao, tornarem-se sujeitos operadores e criticos desses letramentos
midiaticos no contexto educacional. Além disso, que essa formagao para, sobre e
através das midias ndo somente treinem para o uso delas, mas que organizem

momentos de reflexdes sobre as suas potencialidades pedagdgicas.
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2.1 FORMACAO DE PROFESSORES E A CULTURA DIGITAL

A cultura digital € um fendmeno que envolve transformagdes sociais, culturais,
econdbmicas e politicas provocadas pelo desenvolvimento e pela integragdo das
midias. Ela afeta as formas de producao, circulagdo e consumo de informacéo e
conhecimento, bem como as praticas de comunicagao, expressao e participacéo de
cada um e dos grupos sociais.

A educagao, como um processo de formagao humana, ndo pode ignorar essas
mudancas, mas deve incorpora-las de forma critica e criativa, buscando desenvolver
as competéncias necessarias para os sujeitos de aprendizagem e os professores
atuarem na sociedade contemporanea.

Fantin e Rivoltella (2012, p. 96) afirmam que “a cultura digital € uma cultura
multimidia, que usa cddigos, linguagens e estratégias pragmaticas de comunicagao
diferentes”. Fantin e Rivoltella (2012, p. 96), ao mencionarem Jenkins (2006),
destacam que a cultura contemporanea é fundamentada na intermedialidade, o que
implica que todas as tecnologias sao convergentes.

De acordo com Fantin e Rivoltella (2012, p. 98), a portabilidade é um aspecto
essencial da cultura digital, que se caracteriza pelo uso de dispositivos cada vez
menores, leves e multifuncionais, que se tornam quase uma extensao do corpo
humano. Esses dispositivos permitem aos usuarios se conectarem, se comunicarem
e produzirem conteudos de forma autbnoma e criativa, transformando-os em
protagonistas da midia pessoal. Nesse contexto, as criangas, 0s jovens e 0s
estudantes estdo imersos em um ambiente rico em tecnologias digitais, que ouvimos
frequentemente o discurso da falta de formagao e de capital cultural dos professores
e que ndo sabem aproveitar as potencialidades dessas ferramentas e ficam
"atrasados" em relagc&do aos seus sujeitos de aprendizagem.

A abordagem inovadora no uso das midias por parte dos professores demanda
tempo, dedicacgao, incentivo e uma infraestrutura adequada, sendo uma tarefa que vai
além da mera boa vontade. Ressaltamos que, frequentemente, os professores
enfrentam condi¢cdes de trabalho precarias, o que ndo favorece a dedicagao
necessaria para a incorporacao efetiva das midias na pratica pedagoégica. Muitas
vezes, essa dedicagao € exigida de maneira adicional, ultrapassando os limites das
responsabilidades tradicionalmente remuneradas. Destacar esses desafios ndao tem

como intencdo culpabilizar os professores, mas sim enfatizar a importancia de
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condigbes favoraveis para que possam efetivamente integrar inovagdes tecnoldgicas
e metodologicas em seu trabalho educacional.

A formagao dos professores é um desafio e uma oportunidade para repensar
os planejamentos didaticos, os curriculos, as metodologias e as avaliagdes inseridas
na cultura digital. Segundo Stalder (2018), a cultura digital € caracterizada por trés
dimensdes: a estrutural, a relacional e a simbdlica. A dimensao estrutural se refere a
infraestrutura tecnoldgica que possibilita a produgdo, o armazenamento, o
processamento e a distribuicdo de dados digitais. A dimenséo relacional se refere as
formas de interagdo, comunicagado, colaboracdo e participagdo que emergem das
redes digitais. A dimensao simbdlica se refere aos significados, valores, identidades e
representagcdes que sao criados e compartilhados na cultura digital.

Essas trés dimensbdes afetam e sdo afetadas pela educagéo, exigindo dos
professores a formacédo continuada para apropriagdo desses conhecimentos. A
importancia da cultura digital na formacdo dos professores esta relacionada a
necessidade de compreender e integrar as midias como recursos pedagdgicos, como
meios de comunicagao e expressao, como fontes de informacédo e conhecimento,
como espagos de aprendizagem colaborativa e como ferramentas de cidadania e
inclus&o social.

Mediante tais colocagdes, Pretto (2013) defende que a escola precisa estar na
rede, e ndo apenas usar a rede como recurso. Que o professor se compreenda como
autor do processo pedagdgico e formativo, utilizando as redes colaborativas para criar
e compartilhar conhecimentos com seus sujeitos de aprendizagem e com outros
professores. O autor também analisa as politicas publicas brasileiras para o campo
da cultura digital, destacando a importancia do uso do software livre, da producao
coletiva para o fomento da cultura livre.

A rigor, a educacgao e a cultura digital sdo dimensdes intrinsecas da formagao
humana, e a escola junto ao corpo docente precisa refletir e dialogar sobre as
transformacgdes midiaticas e sociais que ocorrem na sociedade contemporanea.

Nesse sentido, a cultura digital oferece oportunidades e desafios para a
educacgao, tais como: oportunidades de ampliar o acesso a informacdo e ao
conhecimento, de diversificar as fontes e os recursos educacionais, de estimular a
autonomia e a colaboracao dos sujeitos de aprendizagem, de promover a interagéo e
o dialogo entre diferentes culturas e saberes, de favorecer a inovagao e a criatividade

pedagogica; desafios de garantir a qualidade e a relevancia da informacdo e do
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conhecimento, de desenvolver o senso critico e a ética dos usuarios, de superar as
desigualdades e as exclusdes digitais, de proteger os direitos e as liberdades dos
cidadaos, de enfrentar os riscos e as ameacas da cibercultura (Silva e Santos, 2018,
p. 23).

Nao basta nascer imerso na cultura digital para dominar os seus dispositivos,
afirmam Buckingham (2010; 2020) e Martin-Barbero (2014), quando criticam os
deterministas tecnoldgicos por desconsiderarem os contextos sociais, culturais e
econdmicos em que as tecnologias sdo desenvolvidas e difundidas, e por tratarem as
diferengas geracionais como homogéneas. O problema de se conceder a tecnologia
um papel determinante € problematico. “As tecnologias nao provocam mudanga social
independentemente dos contextos em que sdo empregadas; além disso, as diferencas
intrinsecas entre as tecnologias ndo sdo tao absolutas como geralmente se sugere”
(Buckingham, 2007, p. 119). Da mesma forma, temos que observar os individuos
dessas geragbes rotulados como nativos digitais, pois essas diferencas entre
geragcbes sao atribuidas a tecnologia, sem levar em conta outras forgas sociais,
historicas ou culturais” (Buckingham, 2007, p. 73).

Segundo Buckingham (2010), a escola enfrenta desafios complexos com o
surgimento da midia digital na sociedade. Um desses desafios é lidar com as
desigualdades de acesso a tecnologia, que nao se limitam a disponibilidade de
equipamentos ou habilidades técnicas, mas envolvem também o capital cultural — a
capacidade de se expressar e se comunicar por meio de formas culturais.

E importante refletir que a prépria escola é uma instituicdo que reproduz essas
desigualdades de acesso, ao privilegiar certas formas culturais em detrimento de
outras. Além disso, € necessario vigilancia no que se refere ao conceito de capital
cultural, para ndo cairmos no entendimento de uma hierarquia de valores culturais
para justificar a exclusao social. Portanto, € preciso reconhecer a diversidade cultural
e o potencial emancipatério da midia digital.

O desafio que estamos tentando tratar e propor € conceber uma formagao de
professores que esteja adequada a sociedade contemporanea em suas dimensodes
importantes, como nas diretrizes curriculares, nas pesquisas € nas demais demandas
da cultura digital.

Para fomentar uma formacao que atenda essa perspectiva, € importante
provocar os professores para a interagao pratica e a aplicagao real, criando conexdes

entre 0 pensamento critico e as atividades dos professores e dos sujeitos de
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aprendizagem com as midias na educagdo. Jenkins (2009) nos convoca a pensar
sobre a importancia de cultivar ambientes educacionais que incentivem a participagao
ativa dos professores e sujeitos de aprendizagem, permitindo a articulagdo efetiva
entre o pensamento e a acdo no contexto da educacgao para as midias. De acordo
com o autor, essa abordagem interativa e pratica possibilita uma aprendizagem mais
dinamica e significativa, na qual a troca de ideias e a aplicagdo de conhecimentos séo
fundamentais para a constru¢ao do letramento midiatico, que sera melhor discutido
adiante. Dessa forma, a cultura digital se torna uma pratica imediata e a atividade
humana sustenta a formacéo dos professores.

Ao trazer essas inquietagbes e a historia dessa abordagem, devemos
contemplar um panorama das exigéncias legais no que diz respeito a formagao
docente e sua relacdo com a cultura digital, compreendendo como vital analisar as
intencionalidades pedagogicas. A configuragdo que aqui se estabelece busca
identificar no Conselho Nacional de Educacédo (CNE), a Resolugdo n°® 2, de 2015,
vinculada ao Ministério da Educagao (MEC), que define as Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) para a formacgao inicial em nivel superior e para a formagao
continuada, e indica que os docentes sejam habilitados a utilizar e se apropriar das
tecnologias digitais, estabelecendo a fluéncia dos instrumentos da cultura digital.
Entretanto, além da Resolugdo CNE n° 2, de 2015, outros documentos legais sao
importantes para pensar a formacao docente, a educacéo, a saber: a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacéo Nacional (LDBEN) n°® 9.394, de 1996; a Resolugdo CNE/CP n°
1, de 2006, que institui diretrizes curriculares nacionais para o curso de graduagcdo em
licenciatura plena em Pedagogia; e o Decreto n° 8.752, de 9 maio de 2016, que
estabelece a Politica Nacional de Formacéao dos Profissionais da Educacao Basica.

Ja nao é possivel negar que estamos todos imersos na cultura digital, a todo
tempo conectados as telas que nos acompanham, quando vamos ao restaurante, ao
shopping, pois os espacos foram pensados com telas. Nos espacos educacionais,
diante dessa realidade, € necessaria uma ressignificacdo da relacdo aluno — ou,
melhor dizendo — o sujeito de aprendizagem e o professor. Nao se pode desconsiderar
o fato de os estudantes usarem as midias para as mais diversas formas de
socializacado: fazem uso de computadores, tablets, celulares, navegam por redes
sociais, escutam musicas, estudam, em suma, se conectam com o mundo por
diferentes dispositivos midiaticos e que isso tem forte impacto na formagao dos

professores.
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A formacéao de professores e a cultura digital, para Jenkins (2009), contribuem
para uma compreensao mais ampla e critica dos processos formativos mediados
pelas tecnologias digitais. O autor explica que os professores devem reconhecer e
valorizar as competéncias e as praticas culturais dos estudantes que interagem com
as midias digitais, bem como estimular o desenvolvimento de habilidades para a
participagao cidada, a colaboracgao, a expressao criativa e a resolugao de problemas.
A formacao de professores deve contemplar tanto o dominio técnico dos diferentes
instrumentos digitais quanto o conhecimento dos contextos sociais, culturais e éticos
em que sao utilizados. Além disso, a formacao de professores deve promover uma
postura reflexiva e critica sobre o papel das midias digitais na educacéao, na cultura e
na sociedade.

Na sociedade da cultura digital, em que muitas pessoas que estdo isoladas se
conectam, seria preciso fazer com que a compulsdo a conexao e ao cyberbullying
fosse criticada e combatida nas escolas. Se fosse assim, os sujeitos de aprendizagem
e professores empregariam a propria midia digital para que outros tipos de conexdes
pudessem ser comunitariamente elaborados e usufruidos.

A midia-educagdo, empregada como meio de ensino, pode auxiliar a
desenvolver competéncias e habilidades ensinadas na escola para discutir e
aprender. Assim, consideramos importante que a formagao do professor seja em
servigo, pensada na cultura digital para que entenda e utilize as midias como
fundamento de forma critica para a constru¢ao de tematicas, objetos do conhecimento

e questdes que potencializam esses sujeitos a quererem saber mais.

2.1.1 Formagao em servigo

Os professores, junto aos sujeitos de aprendizagem, sao protagonistas
primordiais do sistema educacional nos processos e resultados de ensino e
aprendizagem, e tém um papel colaborativo na aprendizagem ao construir dialogos
criticos sobre a mediagdo das midias na aprendizagem. Assim, a praxis docente
precisa ser de muita reflexdo e transformacéo social, a partir de um olhar critico,
produzindo novos letramentos midiaticos na formagao em servigo.

O suporte tedrico para essa discussdao € amparado nas ideias dos seguintes
autores: Libaneo (2002), por abordar o programa de formagao continuada voltada a

reflexdo, e Névoa (2017), que destaca a importancia de a formacgao de professores
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estabelecer condi¢cbes propicias para a renovagdo e recomposi¢cao do trabalho
pedagogico, tanto em nivel individual quanto coletivo. Ele argumenta que os
professores devem realizar estudos de analise das realidades escolares e do trabalho
docente para alcangar esse objetivo. Cabe aqui considerar essa formagéao no locus
da escola.

Pensar no espaco da escola, enquanto formagao em servigo, € uma condigao
para impulsionar a reflexao critica tanto dos professores quanto da equipe de gestéao
a elaborar um plano pedagdgico que se concentre nas midias, contribuindo
efetivamente para a pratica da formacéao em servigo, como uma oportunidade para a
emancipacao do sujeito e a (re)avaliacdo da formacao “com, sobre/para e através”
das midias, com base na analise das praticas pedagogicas vivenciadas nesse
contexto real de ensino-aprendizagem.

A formacgdo em servico € relevante e desafiadora para a educagao brasileira,
pois envolve questdes como a valorizagdo dos professores, a qualidade do ensino e
a transformacao social. Candau (1997) propde uma abordagem dialdgica e critica para
a formacdo continuada de professores, que considere as dimensdes pessoal,
profissional e politica da docéncia. Nesse sentido, a autora defende que a formacao
de professores em servico deve ser um processo permanente, coletivo e
contextualizado, que articule teoria e pratica, saberes e experiéncias, reflexdo e acao
em um espaco de construcdo da identidade docente, de reconhecimento da
diversidade cultural e de compromisso com a emancipagédo dos sujeitos. Candau
(1997) aponta alguns principios norteadores para a formagao de professores em

servico, tais como:

[...] a participacdo dos professores na definicdo dos objetivos, conteudos e
metodologias da formacado; a integracdo entre as diferentes instancias
formativas, como a escola, a universidade e os movimentos sociais; a
valorizagdo das diferentes formas de expressdo e comunicagdo dos
professores; e a articulacdo entre as dimensdes ética, estética e politica da
educacgao (p. 68).

Segundo Candau (1997, p. 45), a escola se constitui e se reconhece como
espaco privilegiado para a formagao continuada dos educadores. Porém, a autora
ressalta que essa ndo é uma mudanca aleatdria ou natural. E necessario que exista
uma intencado de romper com as praticas tradicionais de formacgao continuada, isto €,
afastar-se de propostas isoladas e desconectadas do contexto escolar e das
necessidades e dos interesses dos profissionais da educacéo.
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Segundo Josso (2010), a formagdo de professores em servigo envolve a
reflexdo sobre as experiéncias de vida que influenciam a pratica pedagdgica dos
docentes, sendo um processo de reconstrugdo narrativa das experiéncias
significativas que marcaram o percurso dos sujeitos.

Esse processo permite ao professor identificar os sentidos e os valores que
orientam sua pratica educativa, bem como os desafios e as possibilidades de
transformacao. “A formagao continuada dos professores evidencia a importancia do
dialogo entre a teoria e a pratica, entre o saber e o fazer, entre o individual e o coletivo”
(Josso, 2010, p. 15).

Noévoa (1997) destaca a necessidade de repensar a formacgao de professores
em servico, ressaltando que a educacao € uma area em constante transformacéao. Os
avancos midiaticos, as mudancas nas politicas educacionais e as diversidades
culturais dos sujeitos de aprendizagem sao apenas alguns dos fatores que demandam
que os professores estejam em constante formagao.

A formacdo em servico se torna um componente essencial para que 0s
professores possam se adaptar a essas mudancgas e atender as necessidades dos
sujeitos de aprendizagem de maneira significativa nesse processo formativo. Essa
formagao nao deve ser vista como simples atualizacdo de competéncias, mas como
um processo reflexivo e critico para analisar os resultados de seu trabalho e a buscar
solugdes para os desafios que encontram em suas salas de aula (N6voa, 1997).

Diante dessa realidade, a formacao em servigo deve promover a pesquisa € 0
debate entre os professores, criando uma comunidade em rede de troca de
conhecimentos e experiéncias. Destacamos que cada espago de aprendizagem é
singular, caracteristica real da formacdo em servico, que deve ser planejada para
atender essas demandas especificas, considerando os desafios de cada grupo de
professores, escola e comunidade.

A formagao de professores em servico € um processo em movimento e de
muitas reflexdes, capaz de potencializar os processos formativos. Portanto, € um
investimento continuo, uma abordagem colaborativa para a aprendizagem ao longo
da vida e para a construgao de comunidades de experiéncias.

Tardif (2012) considera importante a contribuicdo para o debate dos saberes
entendidos como plurais, heterogéneos e dinamicos, que fundamentam e orientam o
trabalho docente. Esses saberes se constituem a partir de diferentes fontes, como a

formagéao inicial, a experiéncia profissional, os componentes curriculares, a cultura
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escolar e a interagdo com os estudantes. O autor propde uma “abordagem sociologica
dos saberes docentes, que leva em conta o contexto histérico, social e institucional
em que eles sao produzidos, transmitidos e transformados” (Tardif, 2012, p. 15-16).
Além disso, ele analisa “as implicagdes da formacgao profissional para os saberes
docentes, destacando os desafios e as tensdes que marcam esse processo” (Tardif,
2012, p. 265-266), reforcando, mais adiante, que existem muitas maneiras de aplicar

esses saberes:

[...] uma delas é realizar uma autoavaliagao critica das préprias praticas
pedagdgicas, identificando os saberes que as sustentam e as lacunas que
precisam ser preenchidas, [...] outra possibilidade é participar de espagos
coletivos de formacao continuada, como cursos, oficinas, seminarios e grupos
de estudos, que possibilitem o intercambio de saberes entre os colegas e a
atualizagao dos conhecimentos tedricos e metodoldgicos, [...] uma terceira
possibilidade é estabelecer uma relagéo dialégica com os alunos, buscando
compreender suas necessidades, interesses, dificuldades e potencialidades,
e adaptando os saberes docentes as demandas da realidade educativa
(Tardif, 2012, p. 276-279).

Essas s&o algumas possibilidades de aplicar os saberes docentes na pratica,
mas certamente ha outras que podem ser exploradas pelos professores em servigo.
Além disso, a formacédo de professores em servigo voltada para as midias deve
promover espacos de reflexdo, troca e colaboracédo entre os professores, para que
eles possam compartilhar seus desafios, dilemas e propor solucdes, e assim ampliar
seu letramento midiatico e suas capacidades de interveng¢do. Devemos considerar as
condigdes de trabalho dos docentes, que sao influenciadas por fatores como o
curriculo, a organizagao escolar, as politicas educacionais, as demandas sociais e as
expectativas dos sujeitos de aprendizagem e das familias. Esses fatores podem gerar
tensdes, conflitos e contradi¢gdes no trabalho docente, que devem ser reconhecidos e
enfrentados na formacao de professores em servigo (Tardif; Lessard, 2013).

De acordo com Warschauer (2018, p. 23), para a formagado continuada dos
professores na escola, € importante levar em conta as diferentes experiéncias,
construcdes e debates que compdem a identidade do grupo da instituigao, bem como
as multiplas identidades individuais, que podem ser formadas em diferentes espagos
de construgéo coletiva. Além disso, € preciso atender as necessidades que emergem
do contexto em que esse processo se constréi. Para a autora, possibilitar um processo
de formagao continuada em servigo que respeite esses elementos e que proponha
alternativas de construcdo baseadas na reflexdo coletiva sobre as questdes

apontadas, significa reconhecer o professor como sujeito ativo e reflexivo de sua
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pratica, capaz de operar as transformacgdes e reconfiguragées necessarias no cenario
social e educativo em que esta inserido.

A relacado dos professores com o letramento midiatico tem a necessidade de
ser um processo formativo contextualizado na realidade de seu trabalho, ou seja, em
servigo, considerando a “pratica e a teoria”, e deve ser uma relagdo amigavel. Neste
sentido, a midia-educagdo avanga consideravelmente, enquanto que as praticas
educacionais ainda ndo conseguem alcancgar esse processo com qualidade.

Com base nisso, a formagéo em servigo para as midias exige aprofundamento
tedrico e pratico, para que possam ser incorporadas nas praticas pedagogicas e

avaliadas para o desenvolvimento do letramento midiatico dos professores.

2.1 LETRAMENTO E LETRAMENTO MIDIATICO

O estudo do letramento representa um campo vasto e interdisciplinar que tem
recebido atencdo no ambito das pesquisas educacionais. Essa abordagem abarca
desde a investigagdo das praticas de leitura e escrita até a avaliacédo critica das
influéncias exercidas no desenvolvimento do planejamento didatico.

Conforme destacado por Rojo e Moura (2019), o letramento nao se limita ao
ensino da leitura e escrita, mas refere-se ao estado ou condigdo que um grupo social
ou individuo adquire ao se apropriar da escrita. Nesse contexto, o letramento esta
intrinsecamente ligado a cultura, a integragdo social e cultural dos sujeitos,
transcendendo a mera decodificagao das palavras. Na atualidade, mais relevante do
que simplesmente saber ler e escrever € proporcionar as pessoas as condi¢cdes para
exercerem a cidadania por meio do acesso as praticas culturais da sociedade em que
vivem. Isso significa que, enquanto a alfabetizagdo se concentra na aquisicédo da
escrita por um individuo ou grupo de individuos, o letramento direciona seu foco para
0s aspectos soécio-historicos relacionados ao processo em sociedade (Rojo; Moura,
2019).

O conceito de letramento fez sua primeira aparicdo no cenario brasileiro em
1986, introduzido por Mary Kato em seu livro "No mundo da escrita", que traduziu a
expressao inglesa literacy (Rojo; Moura, 2019, p. 16). O letramento vai além do mero
entendimento de alfabetizagcdo e carrega consigo uma dimensado mais profunda e
abrangente da participagao do individuo na sociedade, incorporando uma perspectiva

socioantropoldgica (Rojo; Moura, 2019). Dessa forma, a luz de uma sociedade imersa
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na cultura digital, &€ imperativo que consideremos a relevancia do letramento em nosso
contexto e, sobretudo, sua aplicagdo nas praticas educacionais, independentemente
de serem formais ou informais. Enxergar o letramento dessa maneira nos fornece uma
base mais sdélida para compreender a complexidade da preparagao para essa
sociedade do que a simples nocdo de alfabetizacdo (Rojo; Moura, 2019). O
letramento® abrange praticas sociais que envolvem tanto o uso da escrita quanto das
diversas linguagens proporcionadas pelas multiplas modalidades tecnologicas a
nossa disposigao.

Soares (2002) entende que a condicdo ou estado de letramento esta
relacionado a ampliacao de repertério formativo que permite a leitura e a escrita como
portas para o mundo, como considera Freire (1982). Sendo assim, para desenvolver
efetivamente o letramento, é preciso promover praticas de leitura e escrita diferentes
das formas tradicionais de alfabetizacdo. Nesse caso, o termo letramento, de acordo
com Marcuschi e Xavier (2004), tem foco na escrita, dentre os aspectos essenciais
das midias digitais, ao considerar que a Internet continua sendo importante para a
comunicagao, apesar da possibilidade de integracdo de imagens e sons. Letramento
digital seria a necessidade de assumir transformacdes nos modos de ler e escrever
0s codigos e sinais verbais e nao verbais, “como imagens e desenhos, se
compararmos as formas de leitura e escrita feitas nas diferentes midias impressas,
até porque o meio sobre o qual estdo os textos digitais é a tela, também é digital”
(Cruz, 2016, p. 145).

No Dicionario Critico de Educagao e Tecnologia e de Educacao a Distancia,
para Cruz e Souza (2018, p. 387), o termo letramento midiatico refere-se a uma
expressao relacionada as “habilidades e competéncias que envolvem o acesso,
apropriacéo, a capacidade de compreensao e analise, consumo, producio, avaliacdo
e a criagao de conteudos em uma variedade de contextos de midias e linguagens”.

A Organizacao das Nagdes Unidas para a Educagdao (UNESCO) tem tido um
papel fundamental na defesa da educacado para as Tecnologias de Informacao e
Comunicagao (TIC) e na proposigao de diretrizes mundiais de formacao para

professores e estudantes, como mecanismos de inclusdo e democratizacdo. Em sua

6 Nessa perspectiva atualizada, “[...] o termo ‘letramento’, inserido no contexto do conceito de
multiletramentos, amplia significativamente seu escopo para englobar midias e diversas modalidades
linguisticas, enfatizando ainda mais o prefixo ‘multi’. Indiscutivelmente, essa visdo expandida do
letramento e da linguagem revela um vasto leque de interpretagdes e trilhas tedricas previamente
inexploradas” (Rojo; Moura, 2019, p. 25).
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proposta atual, a UNESCO adota o termo midias em vez de TIC e utiliza, em inglés, o
termo media literacy, no documento que propde um novo curriculo necessario para o
século XXI (Wilson, 2013). No Brasil, media literacy (Buckingham, 2010; 2020) vem
sendo traduzido como letramento midiatico, no sentido da midia-educagao, implicando
uma abordagem critica. Na vers&o de seus documentos em portugués, ao invés do
vocabulo literacia, mais comum em Portugal, ou leframento midiatico, como no Brasil,
a UNESCO utiliza a expressao Alfabetizacdo Midiatica e Informacional — AMI (Cruz;
Souza, 2018).

Buckingham (2020) explica que a educagao para a midia, apesar de ser um
conceito amplamente difundido no campo da comunicagao, nao tem recebido a devida
atencado no ambito educacional. Muitas vezes, discutimos a importancia do letramento
midiatico, mas nao temos meios efetivos de coloca-lo em pratica por intermédio de um
curriculo sistematizado. Para alguns educadores que trabalham com a midia de forma
critica, a alfabetizacdo midiatica envolve o entendimento dos processos e efeitos da
comunicagdo; mas na esfera da politica de comunicacdo, ela foi sendo
progressivamente limitada. A educagao para a midia foi simplificada a uma questao
de seguranga na internet e de competéncias digitais basicas, especialmente para as
populagdes vulneraveis.

O autor explica que é mais facil obter consenso sobre a importancia do
letramento midiatico devido a questdes de protecdo e seguranga do que em relagao a
formagao para a cidadania em uma perspectiva emancipadora. O autor nos instiga a
buscar essa amplitude, uma vez que nem mesmo no Reino Unido, apds anos de
disciplina obrigatéria de educacdo midiatica nas escolas e na formacido de
professores, essa abordagem abrangente foi completamente alcancada. Embora o
Brasil ainda nao tenha adotado essa pratica, isso ndo implica que nido devamos fazé-
lo; ao contrario, sugere que podemos aprender com a experiéncia do autor.

A ideia de emancipar os professores ampliando o letramento midiatico ao
consumir e se apropriar das midias, tem como intengao n&o restringir o planejamento
com O uso de jogos, por exemplo, apenas aos espagos educativos, mas, sim,
desenvolver a capacidade de refletir e experienciar suas possibilidades de
aprendizagem. Sobre a midia digital, Habowski e Conte (2019, p. 40) afirmam que,
“afinal de contas, uma experiéncia tecnolégica no campo da educagao opera pela mao

humana e depende do uso (auto)reflexivo que dela é feito”.
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Para Buckingham (2020, p. 238), o letramento midiatico € um tema que ganhou
relevancia nos ultimos anos, especialmente diante dos desafios impostos pela
desinformacao, pelo cyberbullying, pela radicalizagdo on-line e pelo uso excessivo dos
smartphones. Esses problemas exigem que as pessoas desenvolvam competéncias
e habilidades para compreender o papel e as fungcbes da midia nas sociedades
democraticas, para avaliar criticamente os conteudos e servigos fornecidos e para se
proteger dos riscos e danos que podem ser causados pelas ferramentas digitais. No
entanto, essas questdes sao muito mais complexas e dificeis de ensinar do que os
formuladores de politicas imaginam. Nao basta oferecer ligdes pontuais e alarmistas
sobre os perigos da internet ou sobre como diferenciar mentiras e verdades. E preciso
abordar as causas e nao apenas os sintomas, e integrar o letramento midiatico de
forma transversal e dialégica no curriculo escolar.

A cartilha digital’, recentemente publicada pelo atual Governo Federal, oferece
informacgdes e orientagcbes sobre o tema do acesso a informagao e seguranca digital.
Esse recurso representa um instrumento necessario para promover a sensibilizagao
dos cidadaos e das instituigdes sobre a importancia de proteger dados pessoais e
gerar um ambiente digital seguro.

Por meio dessa cartilha, o Governo mostra compromisso com a promog¢ao da
educacao digital e a instrumentalizagdo das pessoas para fazerem uso responsavel
da tecnologia. Ela se torna um material importante tanto para as pessoas que desejam
ampliar seu letramento midiatico no ambiente digital quanto para organizagbes que
buscam diretrizes claras para garantir a seguranca de suas informagdes. A publicagao
da cartilha € um passo significativo no sentido de fomentar a sensibilizagcao e a
educagao sobre seguranca digital, contribuindo para uma sociedade mais bem
informada e segura nos espago virtuais e em redes colaborativas.

Mas o letramento midiatico ndo deve ser visto como aviso constante a todos
sobre as coisas ruins que € preciso evitar, mas também como uma oportunidade de
empoderamento e participagdo cidadd no mundo midiatico. Neste sentido, para

Kellner e Share (2008), o letramento midiatico se insere no contexto da educagéo para

" A cartilha digital destaca uma abordagem essencial na promog¢ao do letramento midiatico, ao
oferecer diretrizes e informagdes abrangentes sobre a segurancga digital, buscando instrumentalizar
os cidadaos a entenderem as raizes dos desafios digitais e a lidarem com eles de forma proativa.
Para saber mais: BRASIL. Ministério da Justi¢a. De boa na rede. 2023. Disponivel em:
https://www.gov.br/mj/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/deboanarede. Acesso em: 21
out. 2023.
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a democracia, na qual se busca encorajar os sujeitos de aprendizagem a se tornarem
participantes informados e letrados midiaticos em suas sociedades. O letramento
critico da midia constitui um eixo transversal que perpassa todos os componentes
curriculares, pois se relaciona com a comunicagao e a sociedade.

Os autores ainda ponderam que o desafio dos professores e pesquisadores
consiste em desenvolver um letramento critico que articule desde a educacéo infantil
até a educacgao superior; as novas tecnologias de informagao e comunicagao, a midia
e a cultura popular até a pedagogia do didlogo e problematizadora. Podemos
entender, com base em Kellner e Share (2005), que o letramento midiatico na
educacao esta em constante movimento a partir dos estudos culturais e que se define
como apropriagdes de conceitos para elaboragdao do conhecimento. Kellner e Share
(2005), afirmam que diferentes atores e instituicbes na sociedade elaboraram suas
proprias listas de conceitos que apresentam variacbes em termos de quantidade e
forma de expressao, porém, de maneira geral, todas elas convergem em pelo menos
cinco elementos fundamentais para o entendimento critico das midias:

Conceito basico 1. Principio da néo transparéncia: todas as mensagens da
midia s&o construidas. Um dos conceitos fundamentais do letramento midiatico é a
problematizagao do poder da midia de construir e transmitir sentidos como se fossem
naturais e transparentes. A semiética, o estudo cientifico que visa compreender os
signos e as formas em que se produz e se comunica o sentido, tem dado uma
importante contribuicdo para a alfabetizacdo midiatica. A midia ndo pode ser
considerada um mero espelho ou uma janela transparente da realidade, pois suas
mensagens sao fruto de um processo de construgao social, o qual envolve escolhas
deliberadas sobre o que incluir ou excluir e como representar a realidade de forma a
atender a determinados interesses e objetivos (Kellner; Share, 2005). Esse € um dos
conceitos fundamentais para o desenvolvimento da alfabetizacdo midiatica que
consiste em executar uma analise rigorosa e sistematica das mensagens veiculadas
pelos meios de comunicacdo, a fim de desvendar os discursos subjacentes, as
intencdes dos produtores e os efeitos nos receptores.

Conceito basico 2. Coédigos e convengdes: as mensagens da midia sdo
construidas usando uma linguagem criativa com suas proprias regras. Uma
abordagem critica examina as escolhas linguisticas, os géneros discursivos, 0s

coédigos semidticos e as convengdes pragmaticas do texto. O objetivo € “cultivar a
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alfabetizac&o midiatica, ajudar as pessoas a distinguir entre conotagéo e denotagéo e
entre significante e significado” (Kellner; Share, 2005, p. 378, tradugao nossa).

Para trabalhar com pessoas mais jovens, os conceitos sdo adaptados para
distinguir entre o que eles percebem sensorialmente e o que eles elaboram cognitiva
ou afetivamente. A producido de midia se revela uma ferramenta eficaz para auxiliar
pessoas a investigar essas nogdes. Por exemplo, a analise da representagao de
classe, género e raga na midia, como na televisdo ou no cinema, demanda o exame
dos codigos e esteredtipos pelos quais os grupos subalternos, como trabalhadores,
mulheres e pessoas de cor, sdo retratados, em oposicdo as representacdes de
patrdes e ricos, homens e pessoas brancas. O estudo de diferentes modelos de
representacdo de mulheres ou pessoas de cor evidencia que as representagdes de
género e raga sao construgbes sociais e que as representagcdes negativas
hegemonicas legitimam a subordinagao e a naturalizam.

Desse modo, embora os significantes que representam personagens
masculinos, como Arnold Schwarzenegger, pare¢cam apenas mostrar um ator
masculino, eles produzem significados conotativos e remetem a certas caracteristicas,
como poder patriarcal, masculinidade violenta e dominancia. A midia é, portanto, uma
construcao altamente codificada que nao reflete a realidade (Kellner; Share, 2005).

Conceito basico 3. Decodificacdo do publico: pessoas diferentes vivenciam a
mesma mensagem de midia de forma diferente. Kellner e Share (2005), com base nas
concepgdes semiodticas desenvolvidas por Roland Barthes e Umberto Eco, e
sustentadas por Stuart Hall (2003), sobre o estudo "Codificacdo/decodificacao",
afirmam que é preciso fazer uma distingdo entre a forma como os textos midiaticos
sao codificados pelos produtores e decodificados pelos consumidores. Essa distingao
ressalta a capacidade do publico de produzir suas préprias leituras e significados e de
decodificar os textos de maneira singulares ou opostas, bem como as maneiras
"preferidas"”, em consonancia com a ideologia dominante. Nesse sentido, existem trés
tipos de leitura possiveis para os Stuart Hall (2003) a dominante, a negociada e a
oposicional.

A leitura dominante € aquela que aceita o codigo e o significado pretendidos
pelo produtor do texto. A leitura negociada é aquela que reconhece o codigo, mas
modifica o significado de acordo com sua propria posi¢ao social ou cultural. A leitura
oposicional é aquela que rejeita o codigo e o significado impostos pelo produtor e os

substitui por um significado alternativo que desafia a ideologia dominante.
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Esses tipos de leitura ndo séo fixos nem determinados, mas dependem do
contexto e da situagao em que acontecem. Os textos midiaticos ndo sao simplesmente
veiculos de informagdo ou entretenimento, mas formas de representacédo que
constroem e transmitem sentidos sobre o mundo social.

Uma forma de instrumentalizar o publico por meio da investigacdo do
pensamento critico € desenvolver atividades pedagdgicas que incentivem os sujeitos
de aprendizagem a analisar criticamente as mensagens midiaticas e a produzir suas
proprias interpretacdes. A teoria do publico reconhece que os receptores ndo sao
meros consumidores passivos de informagéo, mas agentes ativos que podem resistir,
negociar ou aceitar as leituras preferidas propostas pelos produtores de midia. Nesse
sentido, as habilidades de pensamento critico sdo fundamentais para que as pessoas
possam questionar os discursos dominantes e construir seus proprios significados a
partir das midias (Kellner; Share, 2005).

Assim, a educacgao para a midia pode contribuir para a formagao de um publico
mais consciente e participativo na luta cultural pela democratizagdo da comunicagao.

Conceito basico 4. Contetudo e mensagem: a midia tem valores e pontos de
vista incorporados. Uma forma de analisar criticamente a midia é focar no conteudo
real das mensagens que ela transmite e questionar a ideologia, o preconceito e as
conotacdes explicitas e implicitas na forma como ela representa a realidade. Para
isso, podemos recorrer a diferentes campos de estudo, como os estudos culturais, a
teoria feminista e a pedagogia critica, que nos oferecem ferramentas de pesquisa para
examinar as representacdes da midia sobre raca, classe, género e outros aspectos
sociais. Dessa forma, nao se trata apenas de identificar o preconceito na midia, mas
também de reconhecer a natureza subjetiva de toda comunicacéo e de entender como
ela pode influenciar nossas percepgoes e valores (Kellner; Share, 2005).

Conceito basico 5. Motivagédo: a midia é organizada para obter lucro e/ou poder.
A midia é uma poderosa ferramenta de comunicacao que pode formar as percepcgoes
e opinides de professores e estudantes sobre diferentes temas e questdes. Por isso,
€ importante que os professores criem uma consciéncia critica sobre a midia e suas
intengdes. Uma forma de fazer isso é analisar a mensagem por tras da midia, ou seja,
0 proposito, o publico e o contexto da produgéo. Isso nos incentiva a considerar por
que a mensagem foi enviada e de onde ela veio.

Com muita frequéncia, acreditamos que a funcao da midia é simplesmente

entreter ou informar, com pouco conhecimento da estrutura econdmica que suporta
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isso. Onde antes havia muitos meios de comunicagao em cada cidade competindo por
espectadores e leitores, ha alguns anos havia menos de dez corporagdes
transnacionais que dominavam o mercado global de midia. Essas corporagdes tém
interesses comerciais e politicos que podem influenciar o conteudo e a forma da midia
que produzem (Kellner; Share, 2005). Portanto, todos nds precisamos estar atentos
aos possiveis vieses, omissdes e distor¢des que podem ocorrer na midia e questionar
as fontes e as evidéncias apresentadas.

Os conceitos tratados nesses itens, somados as discussbées do campo,
permitem alegar que a alfabetizagao critica da midia € uma resposta educacional que
amplia a nogcédo de alfabetizacdo, incluindo diferentes formas de comunicagao de
massa, cultura popular e novas tecnologias. Ela também aprofunda o potencial do
letramento midiatico para analisar criticamente as relagcbes entre a midia e as
audiéncias, a informacéo e o poder. Com essa analise corrente, a producdo de midia
alternativa nos da a liberdade de criar as proprias mensagens, que podem desafiar

textos e narrativas de midia.

2.2.1 Ludoletramento na Educacéao

O conceito de ludoletramento, no entendimento de uma abordagem que
combina elementos ludicos e de letramento e que envolve a capacidade de utilizar a
linguagem escrita em diversos contextos sociais e culturais, poderia se aproximar da
perspectiva de midia-educacéao (Fantin, 2011) ao considerar as dimensdes da midia
como: instrumento (habilidade de jogar); critica (habilidade de entender as fungdes
dos jogos); e expressivo-produtiva (criagdo de jogos). Sao caracteristicas de
ludoletramento que, além das praticas de leitura e escrita que incorporam jogos,
brincadeiras, criatividade, também considera uma postura critica e reflexiva em
relacdo ao uso da linguagem escrita, considerando as complexas relagdes de poder,
identidade e resisténcia inerentes as praticas de letramento (Fantin, 2011).

Essa perspectiva critica nos ajuda a compreender o ludoletramento como
conceito relevante para a formacao de cidadaos letrados, criticos e criativos, uma vez
que envolve a capacidade de jogar, a compreensao dos significados dos jogos na
cultura, nas relagdes e nas convencdes de outros jogos, na tecnologia e na
capacidade de criar jogos (Fantin, 2011).

Santaella (2012) argumenta que o ludico desempenha um papel fundamental



32

na aprendizagem, estimulando a criatividade, a imaginagdo, a curiosidade e a
motivagao dos sujeitos de aprendizagem. Para a autora, o ludico ndo € apenas uma
forma de entretenimento, mas também de expressédo, comunicacéo e construgao do
conhecimento; facilita a apropriagdo dos objetos do conhecimento de forma mais
significativa, prazerosa e autbnoma, desenvolvendo habilidades cognitivas, afetivas e
linguisticas. O ludico promove a integragao entre diferentes linguagens e midias,
ampliando as oportunidades de leitura e escrita em diversos suportes e géneros
textuais.

Nesse contexto, a relagéo entre diverséo e aprendizagem € um elemento-chave
para pensar um jogo como metodologia de formacéao para as midias. De acordo com
Boller e Kapp (2018), o engajamento do jogador no jogo € essencial para a
aprendizagem significativa, mesmo que essa experiéncia nao precise
necessariamente ser caracterizada como divertida.

De acordo com Zagal (2010), as primeiras abordagens sobre letramento eram
centradas na capacidade do sujeito em codificar e decodificar texto escrito. A partir
dos anos de 1980, a nogao perpetuou-se e comecgou a acrescentar qualificativos como
televisivo, informatico, informacional, digital e outros.

Para Zagal (2010), o ludoletramento pode ser promovido para que estudantes
consigam transformar sua maneira de se relacionar com o jogo: modificando o ato de
jogar um jogo somente por seu valor de entretenimento para o jogar a partir de um
modo de andlise critica; jogar uma sequéncia ndo apenas para abordar e escrever
sobre os jogos que jogavam de maneira diferente, mas também jogar os jogos de
maneira diferente. Ludoletramento pode ser compreendido como a possibilidade que
0s sujeitos tém para interagir e interpretar os jogos nas diferentes realidades sociais.

A importancia do ludoletramento na educagao contemporanea, considerando
os desafios e oportunidades trazidos pelas novas tecnologias e midias para as
praticas de letramento, pode ser uma ferramenta para potencializar o engajamento e
a participacao nas diversas esferas sociais. Além disso, pode servir como estratégia
pedagogica para estimular o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos
estudantes. O ludoletramento desempenha um papel fundamental na formacao de
sujeitos letrados, criticos e criativos. Ele combina o ludico com as potencialidades de
letramento, promovendo a expansao de suas competéncias na sociedade cada vez

mais mediada por tecnologias.
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2.3 MIDIA-EDUCACAO

As iniciativas de midia-educacéo nas escolas brasileiras ainda sao timidas, se
comparadas as de paises europeus e norte-americanos, mesmo havendo um histoérico
de iniciativas governamentais desde a década de 1980. A midia-educac&o objetiva
acdes sobre o ensino e apresenta muitos desafios, inovagdes, possibilidades e um
novo olhar acerca da aprendizagem dos sujeitos. A sociedade esta em rede, estamos
com o corpo conectado nos espacos formais e informais. A internet e o acesso aos
dispositivos méveis tém trazido uma (re)visdo sobre nossas praticas pedagdgicas, ou
seja, ndo é mais possivel ignorar tais caracteristicas acompanhadas e produzidas
socialmente movidas para o ensino. Para Belloni (2009), a proposta da midia-
educacao vai se tornando mais complexa e dificil, ao passo que seu papel se torna
também cada vez mais imprescindivel.

Com o advento tecnolégico em todos os espacos e em todos os momentos da
vida moderna, inclusive na educagao, podemos observar que a incorporagao de
midias em centros educacionais podem desenvolver novos repertérios de
conhecimento. Estudar as midias € “estudar também os seus processos de produgao
— 0 antes, o durante e o depois —, é pensar as relagdes sociais e processos de
simbolizacao, apropriacao do real e validagao da experiéncia” (Silva, 2011, p. 17).

A esse respeito, Buckingham (2020) ressalta que, para compreender e avaliar
criticamente as mensagens transmitidas pelos meios de comunicacdo de massa,
precisamos de letramento sobre a midia. Essa habilidade é essencial para os cidadaos
de uma democracia e requer educagao sobre a midia, envolvendo acesso, analise,
avaliacao, criagcao e participagdo com diferentes formas de comunicagao, desde o
impresso até o video e a internet. No contexto escolar, isso implica ndo apenas ensinar
com midia ou através da midia, mas também ensinar sobre a midia, questionando
como ela representa o mundo e como produz sentidos. Além disso, precisamos
considerar de forma mais direta e sistematica como os professores e sujeitos de
aprendizagem estdo usando as midias fora da sala de aula.

Cruz e Ventura (2018, p. 444) explicam em verbete que midia:

[...] designa todo suporte de difusdo da informagédo que constitui um meio
intermediario de expressdo capaz de transmitir e receber mensagens. A
palavra midia advém do abrasileiramento (em Portugal se usa o termo media)
da palavra de lingua inglesa “media”, cuja origem latina media, plural de
medius, é derivado do substantivo medium e significa meio ou veiculo. Até o
final do século XX, a expressao ‘mass media’, ou meios de comunicagao de
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massa, designava o conjunto composto pela imprensa escrita, a radiodifusao
(radio e TV) e o cinema.

Para Bonilla (2009, p. 29), a apropriagédo dos conceitos de midias na educacgao
por parte dos professores ndo pode ser entendida apenas em seu sentido técnico. E
preciso ir mais além, pensar na inclusao digital dos docentes “‘como um processo
abrangente, que oportuniza aos sujeitos serem capazes de, utilizando as tecnologias
digitais, participar, questionar, produzir, decidir, transformar a dindmica social”.

Conforme apontado por Belloni (2012), embora a situagao atual possa parecer
desafiadora, existe uma perspectiva otimista. A medida que o tempo avanca, novas
geracgoes de professores tém a oportunidade de examinar essas questdes e integrar
as TICs em suas abordagens pedagogicas. A autora reflete sobre os desafios e

perspectivas da midia-educacio no contexto escolar. Em sua analise, ela questiona:

[...] Qual é o papel da escola diante do crescente dominio das midias,
impulsionado pela convergéncia tecnologica e pela abrangéncia da
digitalizacdo em todas as esferas? A escola pode contribuir para a formagao
humanistica dos jovens, evitando que a sociedade se torne puramente digital
e preservando os valores humanos? Acredito que sim, mas a questdo que
persiste é: por que é tao dificil implementar mudangas na educacgao,
especialmente na formacgao de professores? (Belloni, 2012, p. 54).

A autora sugere uma explicagdo padrdo de natureza socioldgica: as
instituicdes educacionais, por sua missao de preservar a cultura e transmiti-la as
novas geragdes, tém uma tendéncia inerente a conservagdo, o que inclui uma
resisténcia a inovacgéo, particularmente a inovagdo tecnoldgica. Embora essa
explicagéo faca sentido, ela ainda deixa espago para duvidas.

Martin-Barbero (2014) explica que é preciso romper as barreiras que separam
os diferentes campos do saber, os periodos historicos, os modos de expressao e as
formas de comunicagdo. Somente assim seria possivel estabelecer um dialogo e uma
troca fecunda entre os diversos tipos de conhecimento, informacéo e experiéncia que
as pessoas possuem, bem como entre “as culturas e suas multiplas linguagens, sejam
elas orais, visuais, sonoras, escritas, analdgicas ou digitais” (Martin-Barbero, 2014, p.
120).

As iniciativas de midia-educacao nas escolas brasileiras ainda sdo timidas, se
comparadas as de paises europeus e norte-americanos, mesmo havendo um histoérico
de iniciativas governamentais desde a década de 1980.

Para Lapa (2020), a ideia é que os sujeitos, ao desenvolverem uma

compreensao critica da midia de massa — da qual normalmente sdo apenas
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consumidores passivos —, tenham a capacidade de se tornarem criadores de conteudo
e cidadaos engajados por meio dessa mesma midia.

O campo de reflexdo metodoldgico e epistemoldgico sobre midia-educagéao €
um processo continuo de educagédo com as midias que objetiva a autonomia critica e
nao apenas a inteligéncia do sujeito. A midia-educagéo, assim como a educagao, tem
sua disputa de poder no espago politico e social, portanto, precisa ser entendida como
“proposta metodoldgica permeada pelo dialogo, reflexao e agao entendida de forma
dialética” (Fantin, 2006, p. 40, grifo nosso).

Nesse entendimento, a relagdo entre midias e educacdo tem inicio na
incorporagao dos recursos didaticos pedagdgicos na educacgado. Nessa reflexao,
podemos pensar na histéria da humanidade mediada pela cultura na representacéo
de nossa linguagem, as imagens nas pedras, os escritos como forma de comunicagéo
por signos e codigos.

Para Buckingham (2020), para analisar como a midia produz e ensina
significados, primeiro precisamos compreender a sua linguagem. A linguagem da
midia envolve ndo apenas formas verbais, mas também visuais e sonoras, que se
combinam para criar uma mensagem especifica. A linguagem da midia também nos
ajuda a questionar a ideia de que a internet € um espaco neutro e livre, onde as
pessoas podem se expressar sem restricoes. As midias sociais, como Facebook e
Twitter, sao influenciadas por regras e convengdes que moldam os tipos de linguagem
e comportamento possiveis nesses ambientes. Segundo a representagdo, aqui
analisamos como a midia afirma retratar a realidade. Isso nos leva a questionar a
visdo da midia digital como mera tecnologia de “informacgao”. Muitas vezes se presume
que a informacao € um bem imparcial, que ela flui pelo cabo, pela tela e pela nossa
mente. A Unica coisa que precisamos aprender € como acessa-la, mas, a partir de
uma perspectiva de educagao midiatica, precisamos indagar sobre a confiabilidade e
credibilidade dessas informacgdes, e até que ponto devemos confiar no que elas nos
mostram sobre o mundo.

De acordo com Buckingham (2020), ao investigarmos o conceito de produgéo,
estamos perguntando quem cria esses meios, como eles os criam e por que € como
os meios sao distribuidos e regulados. Isso se aplica tanto a midia feita por grandes
corporagdes quanto por individuos. Essas midias n&o sao livres, mesmo que paregcam
ser. Os modelos de negdcios baseados em dados funcionam de maneiras diferentes

daqueles da midia tradicional, como a televisdo, mas ainda sdo controlados por
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empresas muito grandes. Ao examinarmos o publico, estamos olhando para quem usa
esses meios, como eles os usam e por qué. O ponto-chave aqui € que as midias
digitais e sociais nao se referem apenas ao empoderamento ou a autoexpressao. Elas
podem estar relacionadas a criatividade, mas s&o também sobre vigilancia — sobre
empresas que coletam dados referentes a tudo que todos nos estamos fazendo, clique
por clique. Ao estudar essa area, precisamos refletir sobre como e por que usamos
essas midias em nosso cotidiano, e as consequéncias sociais, éticas e psicologicas
mais amplas disso.

Esses saberes, por sua vez, subsidiam uma pratica de midia-educacido que
visa promover a participagcdo ativa e responsavel dos sujeitos nas redes
comunicacionais, sao eles, segundo Fontana (2022, p. 90): “a rigorosidade metddica,
gue permite aos educandos participarem ativamente da construgao e reconstrucio do
conhecimento, desenvolvendo uma postura critica, curiosa, humilde e persistente”
(Freire, 2011, apud, Fontana, 2022); a pesquisa, que € uma condi¢cao indispensavel
para o ensino, pois 0 educador continua aprendendo enquanto ensina, questionando
0 que sabe e 0 que nao sabe, estimulando sua curiosidade epistemoldgica; o respeito
aos saberes dos educandos, que implica em reconhecer e valorizar os conhecimentos
que eles trazem de suas experiéncias sociais e culturais, estabelecendo uma relagao
dialégica entre os saberes curriculares e os saberes populares; a criticidade, que é o
objetivo de superar a curiosidade ingénua pela curiosidade epistemoldgica, fazendo
com que os educandos sejam sujeitos criticos e transformadores da realidade; a
estética e a ética, que sao dimensdes inseparaveis da educacéo, pois o0 ato de educar
deve ser belo, decente e comprometido com a formagao moral dos educandos; a
corporificagdo das palavras pelo exemplo, que exige uma coeréncia entre o discurso
e a pratica do educador, dando sentido e credibilidade as suas palavras; o risco, a
aceitagdo do novo e a rejeicdo a qualquer forma de discriminagdo, que sao atitudes
necessarias para uma educacgao dialégica, aberta ao dialogo, a diversidade e a
emancipacao; a reflexao critica sobre a pratica, que € um movimento constante de
anadlise e avaliacdo do fazer educativo, buscando sempre aperfeicoa-lo e o
reconhecimento e a assung¢do da identidade cultural em que o educador deve se
reconhecer e se assumir como um ser que tem uma histéria e uma cultura proéprias, o
que significa assumir a sua identidade, o seu-eu, que é construido a partir das suas

vivéncias e relacdes sociais.



37

Fantin (2011, p. 30) propde uma abordagem abrangente da midia-educagao,
destacando trés elementos essenciais: “Educar sobre os meios (perspectiva critica),
educar com os meios (perspectiva instrumental) e educar através dos meios
(perspectiva expressivo-produtiva)”. Rivoltella (2012) destaca a importancia de dois
elementos cruciais na nova midia-educagao, sendo o primeiro: a convergéncia da
educacao em direcdo a cidadania ativa. Em nosso contexto social atual, a midia-
educacao se torna um fator fundamental para a promogao de uma cidadania ativa. A
justificativa reside no fato de que, para alcangar uma postura cidada ativa, a midia-
educacao € um componente indispensavel. Assim, a integragdo da midia-educagéao e
da educacgéao para a cidadania se torna essencial.

Para educar com, sobre/para e através das midias, € preciso ampliar o
repertério midiatico. Assim, explicam Cruz e Ramos (2021) que a educagado com a
midia diz respeito ao seu uso como meio didatico, como midia de apoio para o
professor que esta planejando aulas ou para os sujeitos de aprendizagem, voltado
para o uso pratico da ferramenta/recurso (lendo livros, consultando internet, assistindo
televiséo, etc.). A educagéo para ou sobre a midia se da quando estudamos a midia,
sua linguagem, suas caracteristicas, seus efeitos e também acerca dos seus modos
de producéo, ou condicbes econdmicas, culturais e ideoldgicas que influenciam sua
producdo. O objetivo é a apropriagao critica sobre os conteudos das mensagens e
também das praticas que ela permite ou incentiva (como a midia sera utilizada). A
educacao através da midia esta relacionada a habilidade de produgdao que ela
possibilita enquanto instrumento de criacdo e de autoria, em atividades praticas
voltadas para o protagonismo dos sujeitos de aprendizagem. Além disso, o uso de
midia pode ser pensado de uma forma mais complexa entendendo o termo como:
equipamento (hardware), como programa (software), como cultura e como linguagem.

Rivoltella (2012, p. 23) considera que a educagao para a midia envolve a
capacidade critica de compreender e analisar os conteudos e mensagens midiaticas.
Por outro lado, a educagcdo com a midia refere-se ao uso da midia como uma
ferramenta didatica e de suporte ao ensino, auxiliando os professores em sua atuagao
na sala de aula, por exemplo, com a utilizacdo de recursos como retroprojetores
multimidia e computadores. Além da educacao afravés da midia, particularmente na
capacidade de producédo na escola, onde o processo educativo ocorre por meio das

atividades que sao planejadas e oferecidas a criangas e jovens na sala de aula.
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Sobre o conceito do tripé apresentado por Rivoltella (2012), Cruz e Ramos
(2021) trazem elementos que exemplificam essas trés dimensdes da midia-educacgéao
(educar com, para/sobre e através) voltadas ao letramento ludico/ludoletramento
(jogar; compreender; criar).

Segundo Cruz e Ramos (2021), educar com implica em utilizar midias como
meio, seja para o professor ou para os sujeitos de aprendizagem. Isso pode envolver
0 uso de jogos educativos que visam desenvolver habilidades ou objeto do
conhecimento especifico de um determinado componente curricular, como
Matematica, Ciéncias, Historia etc. Os jogos sao escolhidos com base em suas regras,
narrativas e estratégias que tém o potencial de promover a aprendizagem, e o
professor tem o papel de selecionar e integrar esses jogos no processo educativo.

Para as autoras, eEducar para ou sobre midia tem por intengdo que os sujeitos
de aprendizagem desenvolvam uma compreensao aprofundada dos jogos/midia, por
exemplo, que se apropriem criticamente dos conteudos das mensagens transmitidas
e compreendam as praticas associadas a eles. As autoras ilustram um exemplo em
que um professor envolve sujeitos de aprendizagem no estudo de jogos e que eles
jogaram no laboratério de informatica, aprenderam a analisar elementos narrativos,
personagens e enredos dos jogos e, com base nessa analise, criaram narrativas
escritas. Isso demonstra como a educagao para/sobre jogos enfatiza a compreensao
critica e a producéo de conhecimento em torno dessa midia (Cruz; Ramos, 2021).

Educar através das midias € utilizar os jogos, por exemplo, como
meio/metodologia/estratégia de criagdo e autoria, ensinando os sujeitos de
aprendizagem a se tornarem protagonistas ativos. Esse enfoque esta relacionado ao
campo do design de jogos, no qual os estudantes sao desafiados a criar seus proprios
jogos, tanto fisicos quanto digitais (Cruz; Ramos, 2021). A produgéo de jogos requer
um estudo critico e criativo de seus elementos, contribuindo para o desenvolvimento
das competéncias e habilidades dos sujeitos de aprendizagem, ampliando seu
ludoletramento na perspectiva de Zagal (2010). Isso destaca a educagao através
como uma abordagem complexa e envolvente que promove a criatividade e o
pensamento critico.

Defendemos nesta pesquisa, que devemos considerar a formagao de
professores com a inclusao do letramento midiatico nos curriculos a partir dessa

abordagem ampliada trazida pela Midia-educacgéo.
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A seguir, abordaremos os jogos e suas caracteristicas para embasar a relagao
com o letramento midiatico e a midia-educacgao. Para isso, tracaremos uma breve
histéria para contextualizar sua presenca nos diferentes momentos da humanidade,

assim como defini¢gdes e classificagdes.
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3 JOGOS

O jogo é uma atividade inerente a espécie humana, que remonta as origens da
humanidade. Em todas as épocas e culturas, o ser humano sempre se envolveu em
praticas ludicas. Desde a infancia, o jogo é uma forma de aprender as regras sociais
que o prepararam para a vida adulta; assim, aprendeu a conviver. Podemos dizer que
a identidade de um povo esta intimamente relacionada ao desenvolvimento do jogo,
que também é um criador de cultura. O jogo é um fendmeno antropoldgico que merece
ser estudado na compreensao do ser humano. Ele estd presente em todas as
civilizagdes, ligado a cultura, a histéria, ao mistico, ao sagrado, ao amor, a arte, a
linguagem, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo foi um elo entre os povos, um
facilitador da comunicacéo entre os seres humanos.

Nos estudos pioneiros de Huizinga (2000), o jogo ndo € simplesmente
considerado objeto na cultura, mas, também, e certamente, objeto da cultura. Trata-
se, portanto, de entender “o jogo em si enquanto fenémeno cultural e sua importancia
fundamental para o desenvolvimento da cultura e da civilizagéo; jogo como forma
significante, como fungao social” (Huizinga, 2000, p. 15).

Para Huizinga (2000)odo jogo ocorre e se desenrola em um campo que é
previamente definido, seja de maneira tangivel ou imaginaria, intencional ou
espontanea. Da mesma forma que ndo ha diferenga formal entre um jogo e um ritual,
assim como o “espacgo sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de
jogo. Seja uma arena, uma mesa de jogo, um circulo magico, um templo, um palco,
uma tela, uma quadra de ténis, um tribunal, todos eles compartilham a forma e a
funcado de areas de jogo. Esses locais sdo considerados espagos proibidos, isolados,
cercados e sagrados, onde regras especificas sdo respeitadas. Eles representam
mundos temporarios dentro do mundo cotidiano, dedicados a pratica de uma atividade
especial. Dessa forma, a restricdo do espaco é ainda mais notorio do que a restricao
do tempo.

Para Caillois (1990), comentado em Cruz e Ramos (2021), no que diz respeito

a atividade de jogar, as autoras explicam:

Os jogos também sao uma atividade improdutiva no sentido que os jogadores
estéo isentos da responsabilidade de gerar bens ou riquezas de qualquer
espécie. Mas para o jogo ser uma atividade regulamentada é porque todos
devem obedecer as regras que estdo sujeitas as convengdes. E finalmente,
jogar é uma atividade ficticia, ou seja, € a possibilidade de provar de uma
experiéncia que nao seja a da vida real.
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Huizinga (2000, p. 33) apresenta a nogdo de jogo e sua relagdo com a
linguagem:

O jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida ‘quotidiana’. Assim definida, a nocao
parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos ‘jogo’ entre os
animais, as criangas e os adultos: jogos de for¢ca e de destreza, jogos de
sorte, de adivinhacao, exibigcdes de todo género. Pareceu-nos que a categoria
de jogo fosse suscetivel de ser considerada um dos elementos espirituais
basicos da vida.

Greimas (2007, p. 5) apresenta que “refletir sobre o jogo €, para nos, refletir
sobre a linguagem e, de uma forma mais abrangente, sobre nossa maneira de ser no
mundo significante”. Vanzella (2009) explica que os jogos analdgicos incorporam
certos elementos dos jogos contemporaneos, sendo acessiveis a individuos de todas
as idades, independentemente de seu género ou circunstancias de vida, podendo ser
praticados em espacos variados, tanto ao ar livre quanto em ambientes fechados, em
locais de pequenas ou grandes dimensdes, com ou sem movimento. Na maioria dos
jogos analdgicos, as condigdes meteoroldgicas ndo impedem sua realizagdo. Por
exemplo, os jogos de tabuleiro sdo concebidos para serem desfrutados de maneira
sedentaria, envolvendo movimentos limitados. A caracteristica distintiva em relagao
aos jogos digitais reside na interacéo direta e pessoal com outros jogadores, sendo
que a esséncia do jogo € sustentada por regras, objetos e participantes, em vez de
depender de uma plataforma digital.

As criangas aprendem brincando, pois transformam a prépria vida em um jogo
permanente. No entanto, ele ndo era valorizado pela pedagogia tradicional; a
educacgdo e o jogo eram vistos como incompativeis. Felizmente, a Pedagogia atual
mudou de perspectiva. O jogo vem sendo estudado e usado como um recurso
formativo na infancia e na adolescéncia ha décadas. E a atividade ludica tem sido
considerada como um elemento metodoldgico ideal para proporcionar as criangas
uma formacgéo integral (Moreno-Murcia, 2005).

De acordo com Buckingham (2010), os jovens contemporaneos utilizam os
jogos de computador ou a internet como meios de engajamento em processos

informais de aprendizagem, estabelecendo uma relagdo mais igualitaria entre
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educadores e educandos. O autor destaca que as criangas adquirem habilidades
midiaticas principalmente por meio da experimentagao, da exploragao, do jogo e da
colaboragado com os pares. Muitas atividades cognitivas desafiadoras séo inerentes a
alguns jogos de computador, como a capacidade de lembrar, testar hipoteses, fazer
previsdes e desenvolver estratégias. A despeito da imersao profunda dos usuarios em
mundos virtuais, o dialogo e a interagdo com outros jogadores desempenham um
papel importante.

Os jogos podem contribuir cognitiva, emocional e socialmente com os
professores. Segundo Koster (2004), os jogos s&o sistemas complexos de regras que
permitem aos jogadores explorar, experimentar e descobrir por si mesmos. Esses
sistemas tém algumas caracteristicas que podem favorecer o engajamento e a
aprendizagem dos jogadores, tais como orientar os jogadores e manté-los motivados
para enfrentar tarefas potencialmente desafiadoras.

Para Locke (1991), Bandura (1986) e Gee (2008) os jogos proporcionam
desafios concretos que se ajustam ao nivel de habilidade do jogador, aumentando a
dificuldade conforme o jogador progride, Gee explica que o jogo oferece diversas
possibilidades de sucesso, permitindo que os jogadores definam seus proprios
subobjetivos dentro da meta maior. No contexto da escola, os jogos bem trabalhados
na formacao de professores podem mostrar o inesperado no ato de planejar “com,
sobre/para e através” das midias, podemos dizer que seria um encontro do achado, a
complexidade de resolver situagbes problemas em uma perspectiva envolvente e
engajadora de jogar, consequentemente o letramento midiatico € ampliado.

Na condicdo emocional, segundo Lazzaro (2004), os jogos sdo capazes de
auxiliar os jogadores a superar as emog¢des negativas e até mesmo converté-las em
sentimentos positivos. Os jogos provocam diversas emogdes intensas, desde a
curiosidade até a frustragao e a alegria. Segundo McGonigal (2012), os jogos podem
ser fontes de bem-estar psicoldgico, pois proporcionam diversas vivéncias emocionais
positivas aos jogadores, tais como o otimismo, o orgulho e o0 senso de pertencimento
a uma comunidade.

Na parte social dos jogadores, Squire (2006) e Gee (2008) acreditam que os
jogos possibilitam a vivéncia de novas identidades e papéis, exigindo que eles fagam
escolhas de acordo com suas novas perspectivas. Essa experiéncia pode ser vista
como forma de aprendizagem situada, na qual os jogadores se engajam em praticas

sociais especificas de cada contexto de jogo.
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De acordo com Albuquerque (2017), uma forma de aprender € jogar, e quando
o jogo estimula a vontade de pesquisar além dele e de aprender de forma ativa, ele
se torna mais significativo. O autor aponta as seguintes oportunidades de aprendizado
tangencial nos jogos: conhecer personagens historicos, religiosos, mitolégicos;
conhecer itens como armas, veiculos, pedras preciosas, objetos histéricos e reliquias;
conhecer lugares historicos, mitoldgicos, literarios, religiosos e atuais; conhecer ideias
em varias areas, como mineragao, fisica, conservagdo de energia, momentum,
buracos de minhoca, inquisi¢ao, entre outros; participar de processos relacionados a
producdo de varios produtos; aprender vocabulario, muitas vezes incluindo o inglés,
através dos jogos; desenvolver interesse em obras que inspiraram jogos, como livros,
musicas e filmes e conhecer tecnologias usadas na producao de jogos, despertando
a curiosidade dos jogadores.

A partir dessas abordagens, se permitira entdo compreender a aprendizagem
baseada em jogos, a partir da qual se propde o jogo Comenius Pocket como

metodologia de formagao para os professores.

3.1 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

Dentre as midias, a aprendizagem baseada em jogos tem alto potencial de
aplicagdo no campo da educacdo, pois € uma estratégia que propicia situagdes-
problema e colaborativas para potencializar o envolvimento dos sujeitos de
aprendizagem.

Nesse contexto, a educagao € um campo com alto potencial de aplicacao da
aprendizagem baseada em jogos, pois € um espago que tensiona situagdes
problemas e colaborativas para estimular o envolvimento dos sujeitos de
aprendizagem. Os estudantes aprendem o objeto do conhecimento como se
estivessem a jogar um jogo, tornando a experiéncia educativa problematizadora e
divertida. Para Caillois (1990, p. 193), “o jogo surge como educagao (sem um fim
previamente determinado) do corpo, do caracter ou da inteligéncia. Sob este aspecto,

quanto mais o jogo se afasta da realidade, maior € o seu valor educativo”.

Segundo Gee (2008), a aprendizagem baseada em jogos € uma pratica
educacional que utiliza elementos de jogos e principios de design de jogos para tornar

0 processo de ensino-aprendizagem mais colaborativo e motivador. Os professores
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integram jogos, simulagdes e desafios em seus planejamentos didaticos, criando um
ambiente de aprendizado ativo e interativo. Através de jogos educacionais, 0s sujeitos
de aprendizagem podem potencializar as habilidades cognitivas, sociais e emocionais,

além de explorar conceitos complexos e aprendizagem de regras de maneira pratica.

Todo jogo é um sistema de regras que definem o que é e 0 que ndo é do jogo,
ou seja, o permitido e o proibido. Estas convengdes sao simultaneamente
arbitrarias, imperativas e inapelaveis. Nao podem ser violadas sob nenhum
pretexto, pois, se assim for, o jogo acaba imediatamente e é destruido por
esse facto. Porque a Unica coisa que faz impor a regra é a vontade de jogar,
ou seja, a vontade de respeitar|...] O que se designa por jogo surge, desta
vez, como um conjunto de restrigdes voluntarias aceites de bom grado e que
estabelecem uma ordem estavel, por vezes uma legislagdo tacita num
universo sem lei (Caillois, 1990, p. 11-12).

Salen e Zimmerman (2012) argumentam que as regras estabelecem uma
estrutura de organizagao entre os jogadores, restringindo suas opg¢des e orientando
cada um no contexto do jogo. Cada jogo incorpora alguma forma de mecanica
fundamental ou uma combinagdo delas. Essas mecanicas podem compor uma
variedade de elementos, como langcamento de dados, compras de cartas,
gerenciamento de recursos, entre outros. O propédsito dessas mecanicas é facilitar o
desenvolvimento e a manipulagdo do comportamento dos jogadores no percurso do
jogo, direcionando-os na tomada de decisdes dentro dos limites impostos pelas regras
estabelecidas no grupo (Salen e Zimmerman, 2012).

Brougére (1998) aborda o jogo na educagao como elemento fundamental no
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos sujeitos de aprendizagem. O autor
explica que o jogo é uma atividade natural e intrinsecamente motivadora, que oferece
oportunidades para a exploragdo, experimentagdo e resolucdo de problemas. A
inclusédo de jogos na educagao pode tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
colaborativo. Os jogos na educagao proporcionam um espago no qual as criangas
aprendem a interagir, a tomar decisdes e a lidar com conflitos de maneira construtiva.
“Cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus valores € modos
de vida, que se expressam por meio da linguagem” (Kishimoto, 2017).

Isso porque nao segue receitas, fomenta aptiddes. Partindo da visao de

Prensky:

A verdadeira revolugdo da aprendizagem do século XXI é que a forma de
aprender — em treinamentos e escola — esta finalmente se livrando das
algemas da dor e do sofrimento que a tém acompanhado por tanto tempo.
Durante boa parte da nossa vida, a aprendizagem estara, na maioria das
vezes, realmente centrada no aprendiz e sera divertida — para alunos,
instrutores, professores, pais supervisores, administradores e executivos. A
enorme barreira que separava a aprendizagem da diverséo e o trabalho do
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jogo nos ultimos séculos estda comegando a estremecer e, em breve, vai
desmoronar, para a felicidade de todos. E, apesar de essa barreira ainda
resistir por um tempo, assim como o Muro de Berlim no mundo politico,
quando finalmente cair, as pessoas debandardo rumo a liberdade (2012, p.
36).

Ramos e Cruz (2018, p. 9), tomando por referéncia a utilizagdo dos jogos no
processo de ensino-aprendizagem enquanto campo de pesquisa teorico e empirico,
nos levam a refletir a maneira como as caracteristicas criam experiéncias que
desenvolvem a aprendizagem. O jogador pode vivenciar diferentes modos de
aprendizagem, “pois ao jogar aprendemos como jogar, nos apropriando e nos
colocando na narrativa do jogo, exercitamos habilidades cognitivas e resolvemos
desafios fazendo uso de nossos conhecimentos e experiéncias prévias”.

Os estudantes aprendem o objeto do conhecimento como se estivessem a
jogar um jogo, tornando a experiéncia educativa problematizadora e divertida. A
aprendizagem nao ocorre através da transmissédo de conhecimento pelos professores,
mas por meio da interagao social e da participagao ativa dos estudantes nas praticas
pedagogicas em um processo colaborativo em que o dialogo em grupo é fundamental
para o desenvolvimento cognitivo (Vygotsky, 1996). Os jogos educativos podem ser
uma ferramenta poderosa para engajar e motivar os estudantes, além de promover a
aprendizagem de habilidades e conhecimentos de forma mais significativa para a
criacao de um design cuidadoso, que leve em conta as necessidades e preferéncias
dos jogadores, a clareza dos objetivos de aprendizagem e a capacidade de feedback
para o jogador (Boller; Kapp, 2018; Grubel; Bez, 2006).

Prensky (2012), sob este enfoque, afirma que a aprendizagem baseada em
jogos digitais consiste na relagdo entre um objeto de aprendizagem e jogos de
computador. Essa funcionalidade se da por tais motivos:

a) envolvimento com a aprendizagem e o contexto de jogo;

b) possibilidades de interagdo na aprendizagem;

C) maneira como jogos e objetos de aprendizagem se relacionam entre si.

Comumente, a aprendizagem baseada em jogos digitais ndo € aprendida de
forma isolada. Existe uma simbiose entre aprendizagem baseada em jogos digitais
com professores e diferentes tipos de aprendizagem que integram o conhecimento. E
muito importante considerar o papel do objeto do conhecimento e o sujeito para que
aconteca efetivamente a aprendizagem (Prensky, 2012).

Aarseth (2003) explica que existem trés elementos principais de apropriagao
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de conhecimentos sobre o jogo:

a) estudar os conceitos, as regras e a mecanica do jogo, desde que esses
elementos estejam a disposigao;

b) observar outros jogadores jogando ou ler seus relatérios e criticas;

C) jogar o jogo.

Para atender essa dimensao, o autor afirma:

A analise de jogos ndo € apenas uma pratica critica/tedrica; os jogadores
envolvem-se nessa pratica de forma ativa. O principal objetivo/significado da
maioria dos jogos, como jogar bem e ganhar, exige uma abordagem analitica.
Para progredir ao longo das etapas de aprendizagem de um jogo, o jogador
tem de explorar diversas estratégias e experimentar técnicas diferentes.
Poder-se-ia afirmar que este tipo de analise pragmatica também esta
presente no consumo de outros géneros. No entanto, os observadores ou
jogadores ndo académicos ndo consideram o seu envolvimento numa nova
obra literaria ou cinematica como um processo de aprendizagem, ao contrario
do que sucede com cada jogador de um novo jogo. Enquanto a interpretagao
de uma obra literaria ou cinematografica exige certas capacidades analiticas,
0 jogo exige uma analise performativa, assente na retroatividade direta do
sistema. Esta € uma hermenéutica dindmica, em tempo real, ndo existindo
uma estrutura correspondente nos filmes ou na literatura (Aarseth, 2003, p.
19).

Uma boa jogabilidade nao implica necessariamente um objetivo educacional.
Porém, seu desenvolvimento e estrutura l6gica séo tao sofisticados que favorecem o
que denominamos de aprendizagem tangencial: “ndo € o que vocé assimila por meio
de instrugcdes, mas o que vocé adquire por meio de experiéncias, em um contexto no
qual vocé esta engajado” (Mattar 2010, p. 17).

Podemos compreender com base nos conceitos de Aarseth (2003) e Mattar
(2010) que a analise pragmatica € unica para 0s jogos, pois 0s jogadores nao
académicos nao consideram seu envolvimento em outras formas de arte, a exemplo
de literatura ou cinema, como um processo de aprendizagem. Isso significa que os
jogadores adquirem conhecimento ndo apenas por meio de instrugdes formais, mas
principalmente a partir de suas experiéncias e envolvimento ativo no contexto do jogo.

Os jogos oferecem aos jogadores oportunidades de vivenciar situagdes
desafiadoras que despertam o interesse e a participacao. Essas situacdes exigem que
os jogadores mobilizem seus conhecimentos, pratiquem suas habilidades e melhorem
seu desempenho. Assim, o jogo se configura como um espaco de experimentagao
que envolve exploracao, acao e reflexdo, muitas vezes de forma tao envolvente que
torna a aprendizagem mais prazerosa e atraente (Ramos; Cruz, 2018).

A importancia da analise e da experiéncia direta na aprendizagem de jogos,
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destacamos a natureza unica da analise de jogos em tempo real e a capacidade dos
jogos de proporcionar aprendizagem tangencial por meio da jogabilidade envolvente
e da exploragao ativa. Esse conceito de aprendizagem por experiéncia e analise é
relevante para a pesquisa de formacao docente com o jogo Comenius Pocket, pois
destaca como os jogadores podem aprender de forma significativa por meio da
interagdo com o jogo.

Nesse entendimento, Santaella (2014, p. 255) ressalta que uma forma de
aprender de maneira divertida, envolvente e séria € por meio dos jogos. Eles
combinam a interatividade do entretenimento com o conteudo educativo. Jogar,
explorar e receber recompensas estimulam a motivagao intrinseca, que é essencial
para a aprendizagem e a cogni¢cdo. Assim, o aspecto ludico dos jogos favorece o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

Portanto, podemos assim dizer que o0s jogos sd&o meios pedagogicos
potencializadores para promover a aprendizagem. Ao jogar, 0s sujeitos de
aprendizagem interagem com o conteudo educativo de forma dindmica e motivada, o
que favorece seu desenvolvimento cognitivo. Além disso, 0s jogos proporcionam um
ambiente de desafio e recompensa, que estimula a curiosidade, a criatividade e a
autoconfianga dos sujeitos de aprendizagem. Dessa forma, os jogos contribuem para

a formacao de sujeitos criticos e capazes de resolver problemas sociais.

3.2 JOGOS EDUCATIVOS

Ao pensar em jogos educativos, jogos de aprendizagem ou jogos sérios como
chamado por alguns autores, € preciso antes refletir quais jogos séo educativos de
fato, na perspectiva de formacdo critica, na produgcdo de conhecimento e na
construgdo de novos significados na educagdo, pois o0s jogos educativos também
foram pensados na saude, empresas, industrias, marketing entre outros
desenvolvedores. Por que podemos afirmar que tais jogos sdo educativos? Por que
eles educam? Para nos ajudar a pensar, Grubel e Bez (2006, p. 3) afirmam que jogos
educativos “podem facilitar o processo de ensino-aprendizagem e ainda serem

prazerosos, interessantes e desafiantes. O jogo pode ser um 6timo recurso didatico
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ou estratégia de ensino para os educadores e também ser um rico instrumento para
construgcado do conhecimento”.

Conforme Lara (2004), mencionado por Gribel e Bez (2006, p. 5), é importante
que os professores fagam uma analise cuidadosa de todo jogo antes de indica-lo aos
sujeitos de aprendizagem. Além disso, enfatizam que os jogos ndo devem ser
impostos como atividades obrigatdrias, mas sim escolhidos de forma criteriosa. E
fundamental selecionar jogos nos quais a sorte ndo exerca influéncia significativa nas
jogadas, permitindo que aqueles que desenvolvam as estratégias mais eficazes saiam
vitoriosos. Estabelecer regras é uma pratica recomendada, embora se deva estar
aberto a possibilidade de ajusta-las ao longo do jogo. Da mesma forma, é essencial
trabalhar com a frustragao resultante da derrota, visando a minimizar seus efeitos nas
criangas. Além disso, € prudente estudar o jogo previamente antes de sua aplicagao
e analisar as dindmicas do jogo durante e apos a pratica.

Uma das potencialidades dos jogos educativos — como jogos de memoria,
domind, palavras cruzadas, entre tantos outros — €& promover a aprendizagem
baseada em problemas e em relagdes sociais. Desse modo, educar com o jogo pode
trazer importantes resultados no processo de apropriagdo e criacdo de
conhecimentos. Cruz e Ramos (2021, p. 12) sinalizam que “os games proporcionam
experiéncias educativas por criarem um contexto de aprendizagem ativa, em que o
jogador precisa atuar e avaliar constantemente as agdes que sao desenvolvidas em
um ambiente contextualizado na narrativa”.

Os jogos estao cada vez mais sendo parte das necessidades do ser humano
na sociedade contemporanea. Criangas, adolescentes e jovens no contexto educativo
buscam a aprendizagem baseada em experiéncias com jogos. Consequentemente,
se faz importante que os professores entrem no universo do jogo. Essa compreensao
se faz necessaria para pensar o planejamento docente com as diversas possibilidades
de midias para compor o processo de ensino-aprendizagem.

Boller e Kapp (2018, p. 40) expdem que jogos educativos (ou de aprendizagem
ou sérios) apoiam jogadores a desenvolver novas competéncias e novos letramentos,
ou a potencializar os que ja se tem apropriado. A intengao é permitir qualquer que seja
a aprendizagem enquanto o “jogador esta envolvido ou imerso num processo de

aprendizado”.
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Dado isso, € importante admitir que se o jogo é um elemento da cultura, nesse
sentido, a complexidade de dialogar e afirmar um jogo sendo educativo ou ndo nos

leva a buscar diferentes estudos produzidos na histéria da humanidade.

3.3 PRATICAS PEDAGOGICAS POTENCIALIZADAS PELA FORMAGAO COM
JOGOS

Cada vez mais se torna necessario formar professores conscientes de que
educar € um processo social e pessoal, onde os sujeitos de aprendizagem e a escola
aprendem e, ao mesmo tempo, ensinam. Na atualidade, além do papel de docente, o
professor deve ser também gerenciador do processo de aprendizagem, coordenando
todo o andamento, dando ritmo adequado ao fazer pedagogico e gerindo as
diferengas e convergéncias.

Ao se tratar de praticas com jogos, Moreno-Murcia (2005, p. 10) pondera a
necessidade do jogo como meio educativo nas praticas pedagodgicas, entende-se
como um direito da crianga de acordo com o Principio 7° da Declaragao Universal dos
Direitos da Crianca: “[...] A crianga tera ampla oportunidade para brincar e divertir-se,
visando os propositos mesmos da sua educacdo; a sociedade e as autoridades
publicas empenhar-se-ao em promover o gozo deste direito”.

As praticas pedagogicas com jogos estao, cada vez mais, sendo pensadas no
contexto educacional. Segundo McGonigal (2012), os professores tém planejado
introduzir mais jogos em suas praticas. Os jogos educativos fazem parte de uma
industria em movimento, e estdo sendo produzidos com a intengcédo de contribuir com
0 processo de ensino e aprendizagem a partir dos componentes curriculares
(Matematica, Geografia, Ciéncias, Linguas Estrangeiras, Historia etc.). Quando esses
jogos sao bem organizados no planejamento docente, os sujeitos de aprendizagem
participam mais e se envolvem efetivamente com os objetos do conhecimento.

Para Moreno-Murcia (2005, p. 11), o jogo deve ter conteudo e finalidade no
contexto da escola, educando através e para o0 jogo, no entendimento que a
aprendizagem se constitui na escola e fora dela. O autor prima que “o0 jogo é um
elemento transmissor e dinamizador de costumes e condutas sociais”.

Vasconcelos (2008) orienta que, durante a experiéncia de um jogo, é
fundamental que os jogadores desfrutem de uma liberdade consideravel ao selecionar

0s papéis que desejam desempenhar ao longo do jogo, uma vez que o desenrolar dos
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eventos esta inteiramente nas maos daqueles que estao jogando. “Por meio dos jogos,
podem observar e constituir uma visdo dos processos de desenvolvimento em
conjunto e em particular, as capacidades de uso do jogo, assim como OS recursos
afetivos e emocionais de que dispdéem” (Vasconcelos, 2008, p. 66).

De acordo com Vasconcelos (2008), no contexto das praticas pedagogicas
mediadas por jogos, é responsabilidade do professor a organizacao de uma variedade
de jogos, com o intuito de proporcionar a oportunidade de jogar. Dessa forma, na
construgdo colaborativa dos jogos, tanto o professor quanto os sujeitos de
aprendizagem podem expressar suas emogoes, sentimentos, conhecimentos e o
conjunto de normas sociais de maneira pessoal e independente. Isso promove a
interacao entre o conhecimento e o aspecto ludico, além de estimular praticas afetivas
e cognitivas que os caracterizam. Essa relagao entre os jogos e o0 processo de ensino-
aprendizagem destaca a importancia de contar com uma equipe de professores
capazes de utilizar de forma reflexiva o potencial que os jogos despertam,
transformando simples objetos em oportunidades de descoberta e exploragao criativa.

Podemos afirmar que a formagdo de professores com jogos de carater
educativo, implementados na sala de aula, transcende a mera diverséo, constituindo
um recurso pedagdgico valioso para a pratica docente. Nesse contexto, o jogo se
converte em experiéncia educativa tanto no processo de formagao de professores
quanto no envolvimento dos sujeitos de aprendizagem, desde que sua escolha e
conducédo sejam dirigidas pelos préprios sujeitos, sem imposi¢bes por parte do
professor. A efetiva fungao educativa do jogo se manifesta quando ele nao é encarado
como imposicao a crianca, desde que seja mediado pelo professor que desempenha

um papel importante nesse processo de formagao por meio dos jogos.

3.4 PLANEJAMENTO DIDATICO

O foco desta dissertagcao € o Comenius Pocket, um jogo analdgico que ensina
a planejar aulas com midias. O planejamento didatico pedagdgico se concentra na
compreensao das necessidades e particularidades dos sujeitos de aprendizagem,
visando criar abordagens de ensino que sejam direcionadas as necessidades de um
grupo e que promovam o 0s processos formativos. De acordo com Silveira (2005), o
planejamento € uma consequéncia do pensamento humano. Todos os dias,

organizamos nossas tarefas no tempo, considerando varios aspectos: o que fazer,
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como fazer, para que fazer, com o que fazer etc. Essas sdo acdes simples e rotineiras
que mostram como planejamos para alcangar suas metas e objetivos, mesmo sem
usar um método técnico que oriente suas agdes. O objetivo dessas observagoes
iniciais € ressaltar a importancia do planejamento na vida cotidiana e como ele esta
presente em tudo que fazemos. Quem nédo planeja talvez tenha mecanizado suas
acdes e perdido a consciéncia do que esta fazendo e do que ainda pode construir.
Alguns chegam a dizer: “N&o preciso mais pensar, fago o que me mandam fazer... Eu

nao preciso planejar, fago e pronto, porque ja sei o resultado...”. E assim por diante.

O planejamento € um processo que exige organizagdo, sistematizagao,
previsdo, decisdo e outros aspectos na pretensido de garantir a eficiéncia e
eficacia de uma acao, quer seja em um nivel micro, quer seja no nivel macro.
O processo de planejamento esta inserido em varios setores da vida social:
planejamento urbano, planejamento econdémico, planejamento habitacional,
planejamento familiar, entre outros. Do ponto de vista educacional, o
planejamento € um ato politico-pedagdgico porque revela intengbes e a
intencionalidade, expde o que se deseja realizar € 0 que se pretende atingir
(Da Silveira, 2005, p. 1).

O planejamento didatico € um processo que envolve a definicdo de objetivos,
objetos do conhecimento, metodologias e avaliagbes de praticas educativas. Esses
sdo elementos basicos de um planejamento ao considerar o campo educacional.

Libdneo (2013) destaca a importancia do planejamento como processo
fundamental no contexto educacional, uma vez que ele direciona as praticas
pedagogicas e influencia diretamente a qualidade do ensino. O autor explica que o
planejamento € um ato reflexivo, considerando ndo apenas os objetos do
conhecimento a serem ensinados, mas também as estratégias de ensino que melhor
atendam as especificidades dos sujeitos de aprendizagem ou de um grupo.

A essas reflexdes, o planejamento didatico deve ser flexivel, permitindo ajustes
e adaptagbes de acordo com o desenvolvimento do grupo e as necessidades
individuais dos sujeitos de aprendizagem. “O planejamento é a previsao sistematica e
racional das atividades docentes, tendo em vista os objetivos educacionais e as
condi¢des reais de sua realizagao” (Libaneo, 2013, p. 222). Devemos levar em
consideragao o contexto social, cultural e econdmico dos sujeitos de aprendizagem, a
fim de tornar o processo de ensino mais significativo. Além disso, o planejamento deve
ser pautado em objetivos claros e mensuraveis, de forma a refletir o processo
formativo dos sujeitos de aprendizagem e identificar areas que necessitam de maior

atencao.
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O planejamento didatico também desempenha um papel fundamental na
promoc¢ao da equidade educacional. Um planejamento bem elaborado pode contribuir
para a superacao das desigualdades de aprendizagem, uma vez que permite ao
professor adaptar suas praticas pedagdgicas para atender as necessidades
especificas dos sujeitos de aprendizagem em diferentes contextos. E uma ferramenta
essencial para orientar o trabalho do professor e criar um ambiente de ensino que seja
inclusivo, participativo e voltado ao desenvolvimento pleno de cada sujeito de
aprendizagem (Libéneo, 2013).

O planejamento ndo deve ser apenas um ato técnico, mas, acima de tudo, um
ato politico-pedagdgico que incorpora valores, principios e objetivos educacionais
mais amplos que vao além da mera organizacao de conteudos e atividades, e que nao
podem ser um processo burocratico, mas sim uma reflexdo constante sobre a pratica
educativa. “O planejamento € um processo continuo de busca de superagédo da
realidade dada em direg¢ao a realidade sonhada” (Vasconcellos, 2012, p. 23). O autor
incentiva os professores a questionar as estratégias de ensino, os métodos, as
avaliacdes e a busca de praticas pedagdgicas mais democraticas e igualitarias. No
contexto educacional, é fundamental ressaltar que o professor faz o processo de
reflexdo sobre o planejamento colocando o aluno como protagonista desse processo,
ressignificando suas praticas, avaliando suas acgdes antes, durante e apds a execugao
das atividades propostas.

Ao se tratar de planejamento didatico, sempre retornamos a um ponto
fundamental da educacgao: a formagao de professores, onde afirma Canclini (2008)
que, de maneira geral, ndo incorpora nem permite a integragcdo de novos tipos de
letramentos e linguagens na dinamica escolar. Essa questao é complexa, ja que, a fim
de nao aprofundar a disparidade entre a escola e o mundo em que vivem 0s sujeitos
de aprendizagem, o processo de formagdo dos docentes deve ser capaz de
reconhecer e utilizar as diversas linguagens que esses sujeitos ja dominam,
possibilitando que elas estejam presentes na escola, mesmo sendo também as
linguagens predominantes nos meios de comunicacéo fora do ambiente escolar.

As midias sado frequentemente consideradas apenas recursos
complementares, sem uma intencionalidade pedagdgica que explore seu potencial

transformador. Isso cria um fosso entre as praticas de ensino-aprendizagem e a
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conexdo escola-mundo, como representado no Projeto “Conexdo Escola-Mundo®:
espacos inovadores para formagao cidada”, nas proposi¢cdes de Pretto et al (2019),

ao que diz respeito a formacéao de professores para as midias, e, sobre isso, também:

[...] é preciso que o processo formativo Ihes permita as condigdes de se
formarem pesquisadores da propria pratica, no nosso caso, de integragédo de
midias. Isto é, ndo apenas executar um planejamento com e através das
midias, mas problematizar a experiéncia, refletir e analisar seus meandros
para, em seguida, repensar a pratica e propor nova experiéncia. A
complexidade que envolve a integracdo critica de midias na educagao vai
muito além da aplicagao de uma receita Unica, mas se sedimenta em uma
postura docente de curiosidade e experimentagdo, em que o novo vai aos
poucos se fazendo menos estranho e mais presente ndo sé como ferramenta,
mas como meio de comunicagao, expressao e produgao cultural (Lapa, 2016,
p. 1825).

Na mesma diregcdao do que afirmou Lapa (2016), o jogo de planejamento
didatico Comenius Pocket se destaca como intencionalidade inovadora na formacéao
de professores para as midias, uma vez que esta sendo projetado especificamente
para formagcdo de professores e futuros professores, para repensarem seu
planejamento didatico, refletindo a integragao das midias.

Desta forma, o Comenius Pocket faz parte de um projeto em construgao
intitulado Game Comenius. Seu objetivo é problematizar as midias para que os
professores explorem estratégias de ensino-aprendizagem que envolvam criticamente
as midias nas praticas pedagdgicas e ndo apenas como recurso/consumo, mas
também como meios que criem necessidades e motivos para produzir cultura. Com
isso, a hipotese da pesquisa € que o Comenius Pocket se posiciona como uma midia
para formacgao com professores pelas necessidades do grupo que se pretende formar
e que leve em consideragcdo cada realidade da comunidade escolar, bem como as

demandas do século XXI, dentro do projeto guarda-chuva do Game Comenius.

80 projeto “Conexao Escola-Mundo” busca promover a formagao cidada por meio de tecnologias livres
e inovagao nas escolas com base na educagédo democratica, inclusiva e critica. Visa criar espagos de
aprendizado que permitam aos jovens participar de maneira ativa na constru¢ao do conhecimento. Para
saber mais: PRETTO, Nelson de Lucca et al. Conexado Escola-Mundo: espagos inovadores para
formacgao cidada. Encontro latino americano e caribenho de tecnologias livres. Anais de resumos. Porto
Alegre, RS, 2019.
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3.5 GAME COMENIUS

O Game Comenius® é uma proposta de jogo digital educativo de formagao
docente para as midias, disponivel online gratuitamente

hitps://gamecomenius.ufsc.br/). Busca contribuir para o desafio da educacéo

contemporanea de lidar com a realidade midiatizada do cotidiano na situagao de sala
de aula, ativando experiéncias de letramento para professores e estudantes em
formacéo.

Segundo Mdller (2017), o jogo foi inspirado nas ideias de Comenius (2001), o
fundador da Didatica Moderna, que defendia um método universal de ensino para
todos os tipos de pessoas. Comenius acreditava que seu método era capaz de garantir
0 sucesso da aprendizagem, de forma rapida, agradavel e profunda. Ele propunha
que os sujeitos de aprendizagem n&o fossem apenas expostos as palavras, mas
também a instrucdo verdadeira, aos bons habitos e a religiosidade sincera. Ele
buscava desenvolver métodos que fizessem com que os professores ensinassem
menos e que os sujeitos de aprendizagem aprendessem mais, € que as escolas
fossem lugares de menos monotonia, menos ruido, menos trabalho inutil e mais
avanco e motivacgao, conforme “Didatica Magna” de lohannis Amos Comenius™©.

O projeto Game Comenius vem sendo financiado pelas principais agéncias de
fomento a pesquisa do pais, como o Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e a Coordenagéao de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e produzido desde 2015 pela equipe da Professora Doutora
Dulce Marcia Cruz, do departamento de Metodologia de Ensino do Centro de Ciéncias

da Educacgao da Universidade Federal de Santa Catarina, lider do grupo de pesquisa

9 Descricao do projeto disponivel em: https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/ .
Acesso em: 22 out. 2023.

10 A "Didatica Magna" de lohannis Amos Comenius, publicada no século XVII, € uma obra seminal que
marcou a histéria da educacgdo. Nesse livro, Comenius propde um sistema abrangente de ensino,
enfatizando a importancia de tornar a educacgao acessivel a todos, incluindo as mulheres e as classes
sociais mais desfavorecidas. Sua abordagem didatica revolucionaria destaca a necessidade de um
ensino baseado na natureza e na experiéncia, com foco na aprendizagem ativa e na compreenséo
integral do conhecimento. Comenius é frequentemente considerado um dos pioneiros da pedagogia
moderna e suas ideias continuam a influenciar a pratica educacional até os dias atuais. Para saber
mais: COMENIUS, Iohannis Amos. Didatica Magna. Versdo para eBook. Fundagdo Calouste
Gulbenkian, 2001. Disponivel em:

http://www2.unifap.br/edfisica/files/2014/12/A_didactica_magna COMENIUS.pdf. Acesso em: 22 out.
2023.
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Educacéo, Comunicagdo e Midias — EDUMIDIA (UFSC/CNPq) e orientadora desta
dissertacao.

Na primeira fase do projeto, no Game Comenius Médulo 1, o jogador tem como
desafio a criacdo de planejamentos e estratégias de aprendizagem utilizando as
midias tradicionais: livro didatico, lousa, jornais, fotografia, cadernos e cartazes.

No Game Comenius Mddulo 2, o jogador tem como desafio criar estratégias de
aprendizagem com as possibilidades das midias da geragao audiovisual: reprodutor
VHS, retroprojetor, maquina fotografica, camera filmadora, cinema, TV, radio gravador
e computador off-line. O objetivo é trazer a problematizagéo, a criagdo e a reflexdo
sobre estratégias de aprendizagem em sala de aula, utilizando essas midias somadas
as ja alcangadas e conhecidas do Modulo 1.

O Game Comenius Modulo 3 — midias digitais — comegou a ser produzido no
final de 2020 e foi finalizado em fevereiro de 2023. E um “jogo educativo de estratégia,
inspirado em jogos de simulagao de gestao, na interface do celular, possibilitando ao
jogador utilizar todas as midias disponiveis atualmente e planejar suas aulas” para
escolher e seguir os parametros didaticos de trés metodologias ativas: Aprendizagem
baseada em Problema, Sala de Aula Invertida e Aprendizagem baseada em Projetos,
escolhendo as turmas de estudantes caracterizadas por suas inteligéncias multiplas
(Cruz, 2021, p. 173).

Para testar os jogos, temos utilizado oficinas como espago de formagao. Sobre

a pesquisa qualitativa do Game Comenius, Cruz (2021, p. 166) explica que:

[...] € um processo complexo que envolve, por um lado, todo o dificil processo
de produgdo de um jogo digital com conteldo educacional voltado para a
formacgao para as midias em um Centro de Ciéncias da Educagéo e, por outro,
aproveitar a necessidade de testar os protétipos e os jogos finalizados em
oficinas coletivas e cursos de média duragéo para ampliar os letramentos do
publico-alvo. Esses testes vém buscando ao mesmo tempo (ou pelo menos):
1) aperfeicoar o jogo; 2) trazer reflexdo e préatica sobre o conteudo (planejar
e ministrar uma aula usando midia); 3) trazer reflexdo e pratica sobre a
criagdo do game sobre o que é ministrar uma aula; 4) ampliar o letramento
do proprio jogar para publicos em sua maioria de ndo jogadores As oficinas
do Game Comenius tém a proposta de apresentar o jogo a professores e
estudantes de licenciatura como possibilidade de formagdo, e da
aprendizagem “com”, “sobre” e “através” das midias. Nas oficinas foram
jogados os protétipos em produgdo, mas também estdo sendo testados novos
formatos de aprendizagem ludica com jogos, como é o caso dos jogos de
tabuleiro do Game Comenius 1 e 2.

Os dados qualitativos provém da observacao do participante, dos debates em
grupo para avaliar o0 jogo e o jogar experimentado e, em alguns casos, da producao
de narrativas sobre essa experiéncia. A observacgao é feita pelos membros da equipe
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que jogam diferentes papéis durante a oficina — expositores, mediadores,

observadores de comportamentos e questdes surgidas no evento (Cruz, 2021).

Figura 1 — Modulos atuais do Game Comenius

Coienivs

0 Jogo,da Diddtica - Modulo 1

Um projeto de midia-educagéo 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 Sobre o Jogo
educar “com”, "sobre” e "através” delas. Créditos

MNovo Jogo

Fonte: https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/ (2023).

De acordo com Cruz (2021), o processo do Game Comenius abrange uma
abordagem complexa. Por um lado, engloba o desafiador procedimento de
desenvolver jogos digitais com conteudo educacional, destinados a formagao em
midia em um Centro de Ciéncias da Educacdo. Por outro lado, aproveita a
oportunidade de testar os jogos concluidos em oficinas coletivas e cursos de curta e
meédia duracao, visando expandir as competéncias de letramento midiatico do publico-
alvo. Essas oficinas formativas tém o intuito de, simultaneamente: 1) aprimorar o jogo;
2) estimular reflexdo e pratica relacionadas ao conteudo, incluindo o planejamento e
a condugao de aulas com o uso de midia; 3) promover a reflexdo e a pratica em
relacéo a criacao de jogos e ao ato de ministrar aulas; 4) ampliar o letramento midiatico
através do ato de jogar, especialmente para um publico composto, em grande parte,
por n&o jogadores.

Além dos jogos digitais, o universo do projeto também inclui jogos de tabuleiro

e um jogo de cartas, o Comenius Pocket.


https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/
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3.5.1 Comenius Pocket

O Comenius Pocket!" € um jogo de cartas que promove o aprendizado sobre
como professores podem utilizar midias em sala de aula, de forma a tornar suas aulas
mais atrativas e significativas. O Comenius Pocket (ou de Bolso) propde a experiéncia
de aprendizagem com um jogo de cartas que nao pretende definir ou ensinar a melhor
estratégia de ensino para educandos. Em vez disso, propde que os jogadores, em
pequenos grupos, reflitam e discutam coletivamente as missbes e os problemas
didaticos apresentados, de forma que possam construir seus proprios entendimentos
da melhor forma para exercer a docéncia. A mecanica do jogo esta baseada no uso
de conhecimentos prévios em dialogo sobre o conteudo e em negociagao entre os
jogadores, possibilitando que sejam reflexivos em seus julgamentos e criativos em
suas solucdes. O Comenius Pocket foi desenvolvido em 2019 como complementagao
aos jogos digitais da série Game Comenius, desenvolvidos pelo grupo de pesquisa
Edumidia (UFSC/CNPq), com o objetivo de fomentar o uso de midias nas escolas e
melhorar a qualidade da educagao no Brasil.

O Comenius Pocket é baseado na proposta midia-educativa do Game
Comenius e foi criado por Rafael Marques de Albuquerque, professor do curso de
Design de Jogos e Entretenimento Digital, da Universidade do Vale do ltajai
(UNIVALI). A arte das cartas foi produzida por Jodo Laureth, bacharel em design de
jogos, com personagens de Flavia Ferrato, designer de animagao e bolsista do Projeto
Comenius Médulo 2. Durante sua produgédo, em 2019, foram realizadas algumas
praticas com jogadores em oficinas de formacao, em eventos da area de jogos e da
educacdo. O Comenius Pocket foi finalista na categoria “Melhor jogo de outras
plataformas”, reservado para jogos de cartas e tabuleiro, do Festival de Jogos do
Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, o SBGAMES, em 2019, no Rio
de Janeiro, Brasil.

O jogo apresenta possibilidades de criagcao de planejamentos que deem conta
de determinados objetivos de ensino-aprendizagem utilizando uma variedade de
recursos € midias com e sem uso de internet. O problema a ser resolvido no jogo é

apresentado pelas Cartas do Professor que apresentam cinco desafios em forma de

" Contetido sobre a descricao do produto e trajetéria do jogo. Disponivel em:
https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/. Acesso em: 22 fev. 2024.
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missdes, inspiradas nas ideias de tedricos da educacido, como Paulo Freire, Jean
Piaget, Lev Vygotsky, a poetisa e educadora Cecilia Meireles e a educadora e
deputada estadual Antonieta de Barros.

E um jogo que pretende proporcionar aos estudantes de licenciatura ou
professores em formagao continuada uma experiéncia de aprendizagem significativa
e reflexado sobre o0 uso de midias na educagao e seus desafios na pratica docente da
atualidade. Da mesma forma, pretende suscitar entre os jogadores a discussao sobre
a relevancia da aprendizagem ludica e a oportunidade de serem coautores da

proposta educativa em forma de jogo'2.

Figura 2 — Jogo de cartas Comenius Pocket

v

Comenius
Pocket

Fonte: https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/ (2024).

O jogo Comenius Pocket é formativo e acessivel a qualquer pessoa interessada

em ponderar sobre o espago escolar, e esta concebido como uma instrumento de

12 As informagdes apresentadas nesta dissertagdo sobre o jogo Comenius Pocket se referem a uma
versao ainda em fase de teste (protétipo). No final de 2023, pouco antes da defesa desta dissertagao,
o jogo foi reformulado. Foram preservadas as cartas missdes (professor), os desafios das rodadas,
assim como os personagens, as principais imagens e a dindmica geral do jogo. As principais alteragdes
foram realizadas no formato e na inclusdo de novas cartas além da modificagao na pontuagao, que
agora é feita por icones de premiacdo (medalhas de bronze, prata, ouro e troféu). A cada rodada, o (s)
ganhador (es) recebem uma carta Inspiragcdo. Ao final, apds as rodadas, quem tiver maior nimero
dessas cartas vence o jogo.

O jogo esta disponivel em: https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/. Acesso
em: 7 fev.2024.
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formacdo destinada a professores e aspirantes a docentes. A versdo do jogo
investigada nesta dissertagao esta disponivel para download e impresséo gratuitos no
portal do grupo de pesquisa. O jogo foi elaborado para ser jogado em pequenos
grupos, nos quais os participantes refletem sobre as diferentes possibilidades de
ensinar e aprender por meio das midias e em diferentes contextos, ao mesmo tempo
em que se divertem.

Os participantes sao desafiados a elaborar planejamentos de aula incorporando
midias para o grupo decidir o vencedor. Inicialmente, devem resolver situagdes-
problema, utilizando sua criatividade, inventividade e os recursos da instituicdo para
criar o planejamento e obter pontuacées. Posteriormente, no Modo Criativo, sdo os
proprios jogadores que propdem situagdes-problema relacionadas as suas praticas
educacionais, as quais serdo incorporadas e discutidas pelos colegas como novas
cartas no jogo. Essa informagao esta disponivel em:
https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/. Acesso em: 7 fev.
2024.

Figura 3 — Exemplos de cartas do Comenius Pocket
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Fonte:https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/ (2022).

Segundo o site do Edumidia, o jogo foi feito para ser jogado tanto por
professores como por estudantes de licenciatura. Porém, talvez o publico-alvo mais
interessado no produto nao seria os professores, mas 0s responsaveis pela sua

formacéo, tais como, por exemplo:


https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/comenius-pocket/
https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/comenius-pocket/
https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-pocket-v23/
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a) coordenadores de cursos, sejam de instituicdes publicas ou privadas, do
Ensino Fundamental, Médio ou Superior, que queiram promover formagao para sua
equipe;

b) profissionais de apoio pedagdgico;

c) secretarias municipais ou estaduais de educagéao, que busquem formagdes
continuadas inovadoras;

d) professores dos cursos de Pedagogia ou cursos de licenciatura, que queiram
utilizar em sala de aula com seus estudantes.

Como o Comenius Pocket trabalha com contextos adaptativos, o jogo pode ser
utilizado pelo corpo docente (professores) de praticamente qualquer instituicdo de
ensino.

As figuras 4 e 5 sdo o ponto de partida do jogo Comenius Pocket. Na figura 4,
o manual do formador'3, estdo contidas as informagbes da oficina, que sugerem que
seja jogado por grupos de trés a cinco jogadores. O formador precisa se familiarizar
com as regras antes de utilizar em uma aula, curso ou oficina. As regras devem ser
consideradas uma base e, conforme as pessoas nédo se sintam seguras com a

dinamica, poderao adaptar para seu contexto de uso.

Figura 4 — Manual do jogador

cr - abordado

MANUAL DO(A) FORMADOR(A)
Comenius Pocket € um jogo para incentivar

professores e futuros professores a refletir
sobre suas praticas docentes, com grupos
de 3 a5 jogadores.

Caso voce seja ofa) formador(a), sugerimos
que vocé se familiarize com as regras antes
de utilizar em uma aula, curso ou oficina,
Uma boa ideia & jogar com amigos antes de
oferecer em um ambiente profissional,

As regras devem ser consideradas uma
base, & conforme vocé se sente seguro(a)
com a dindmica fique a vontade para fazer
adaptagdes para o seu contexto de uso, O
objetivo do jogo & encorajar o didlogo

contextualizado sobre diferentes formas de
preparar e executar uma aula, de forma
divertida ¢ construtiva. Sua mediagio sera
essencial para a riqueza da experiéncia.

competitivo ou prolixo.

Embora o jogo tenha sido pensado para
|

uma turma inteira.

inda mais

Em turmas grand
i ecialmente

Impﬂml‘ll& sua mex
para dinamizar as nego
pontuagao.

cartas de

ue se jogue

" lepois se ntilize
o modo criativo.

MODO CRIATIVO
Apos os professores e futuros professores

jogarem o Comenius Pocket, pode-se
proporcionar um momento de criagio de
novas cartas “Professor, em que os
jogadores criam cartas inspirados por suas
proprias vivéncias de sala de aula e dreas de
estudo, Elas devem criar o pedido de ajuda
do professor, e também as pontuagdes para
o uso de cada uma das 7 midias.
Posteriormente pode haver uma troca em
que outros jogadores jogam com as cartas
dos colegas.

Para criar suas proprias cartas “Professor’,
seguem sugesties:

- Criem contextos com um conteido que
0s jogadores compreendam, mesmo que
superficialmente, Sem saber o conteido
ndo se pode jogar,

1as, de forma

ento em que 1a‘p
a que criou, e d

Desen

do pelo Grupo de Pesquisa
Edumidia da

sidade Federal de
Santa Catarina ¢ inspirado pelo jogo
digital Game Comeniu:

Produtora: Dulce Mércia Cruz.

Game design e diregao criativa:
Rafael Marques de Albuquerque.

Artista: Iodo Laureth
As imagens dos 5 professores foram
criadas por Flavia Cristina Palla Ferrato.

Fonte: Comenius Pocket (Manual de formagéao, 2019, s.p).

13 Esta figura representa o manual do formador que foi utilizado na oficina desta dissertagdo. Importante
registrar que esse manual passou por revisdes e atualizagdes subsequentes as oficinas e uma nova
versdo se encontra disponivel na plataforma_ https://gamecomenius.ufsc.br/repositorio/comenius-
pocket-v23/ (acesso em: 22 out. 2023). Devido a natureza dinamica do jogo Comenius Pocket, futuras
mudangas e aprimoramentos podem ocorrer para melhorar ainda mais a experiéncia na formagao de
professores.
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Na figura 5, estdo descritas as regras do jogo. A ideia € que, no inicio da oficina,
o mediador faga uma apresentacédo para que os jogadores conhegam as regras € o
formato do jogo. A cada rodada, os jogadores ou o proprio mediador registram as
pontuagdes que no manual n&o diz onde e por quem. As regras deixam muito claro
que esse jogo nado € de autoridade para dizer o que funciona ou 0 que ndo pode

funcionar em sala de aula. Ele apenas incentiva a discusséao e reflexao.

Figura 5 — Regras do jogo

- Abre-se a carta “Professor” e seu interior
¢ lido em voz alta . Caleula-se entio a ona
pontuagao de cada jogador, de acordo com ate 2 5 ) € Comp
suas midias, acrescentando antes os bonus nimero de cartas novas.

de planejamento e depois 0s imprevistos.

REGRAS DO JOGO

Para jogar, separe as cartas "Recurso” das
cartas  “Professor’,  “Inspiracio” e
“Imprevisto’, e entregue 3 cartas “Recurso” o mente Sua proj
para cada jogador. midia para |

- Para finalizar a rodada, cada jogador deve
rar e(s) que estiver(em)

- O grupo deve conversar e decidir
coletivamente por ajustes a pontuagio. Se
as descrigoes dadas pelos jogadores foram
melhores ou pioree do que o que estava
escrito na carta, se os jogadores tiveram
ideias que ndo foram previstas na carta ou
apenas discordam da pontuagio, isso deve
ser negociado no grupo e decidido, se

Cada turno consiste em:

= Abrir uima carta “Professor”, lendo em voe
alta o pedido de ajuda, descrito na parte
externa da carta.

ouvir as ideia:
mudar sua estraté
que mantenham a midi

- Cada jogador deve escolher uma carta de

midia em sua mio {exemplo: quadro negro)
e colocar sobre a mesa virada para baixo.
Ele pode usar cartas de planejamento

(exemplo: Biblioteca) visando melhorar sua
pontuagdo, descartando-as e revelando a
todos, Note que algumas cartas de

- Quando tod
estiverem

necessario, por meio de votagio.

- Apds definida a pontuacdo da rodada, os
jogadores compram uma carta ‘Inspiragio”
para cada ponto. Eles guardam as cartas na
mesa, trocando as cartas repetidas por

cartag *Recuren” novas Ofa) primeirna)
jogador(a) que conseguir as 7 cartas
Inspiragdo diferentes, vence o jogo.

plancjamento afctam todos os jogadores
naquela rodada, ¢ nao apenas o dono da
carta.

sala de aula.
liscussio e reflexio.

Fonte: Comenius Pocket (Manual de formagéo, 2019, s.p).

Da mesma forma que o manual do jogo mencionado anteriormente, este
conjunto de regras do jogo também foi atualizado e pode ser encontrado no link
destacado.

As figuras 6, 7 e 8 se referem a carta professor. O problema a ser resolvido no
jogo é apresentado pelas cartas do Professor que apresenta desafios em forma de
missdes, inspiradas nas ideias de tedricos da educacgao e educadoras, como Antbnia,

Alice, Vladimir, Paulino e Jean.
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Figura 6 — Carta Professora Antonia e Professora Alice

Tyero eeanar sobee @ poesis
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priiprios poenas & expor na escola, Porém, escrever
| poema coletivamente ¢ dificl, ¢ os educandos
| preferiam cada um ter escrilo seu poema

3 poﬂms

Com jcartazes, criamos uma gincana om que as
equipes preciavam fizer contas em grupos nos
cartazes. A competico animou o8 educandos!

4 pontog

Com gademos, os educandos puderam criar seus
poemas concretos individualmente, o que fol multo
o,

4 pontog

Fonte: Comenius Pocket (Cartas Professor, 2019, s.p).
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Figura 7 — Carta Professor Vladimir e Professor Paulino

Quero ensinar sobre '@ ditadura
militar no Brasil. Estou com dividas
sobre quais midias poderiam ajudar
para que os educandos ndo apenas
entendam o passado, mas também

reflitam  eriticamente  sabre
democracia ¢ direitos humanas hoje
em dia. £ um tema interessante,

deve ser ficil encontrar mate

sobre iss0,

0

prof, Viadral®

“Quero abordar 6 quanto a cobertura da

possui um vies ideoligico
para que 08 educandos fagam reflexdes
criticas sobre o que eles veem e ouvem,
Pensei em fazer um estudo de caso sobred
cobertura  jornalistica  do  atey
terrorista do dia 1 de setembro de 2000

mostrando diferentes formas de d
mesma noticia®

Com cadernos ou quadro, fiz ema aula tradicional

s rdo acho que eles tenham se sensibilizado ou se

nteressado de fato.
Iponto

Com projetor ou iveos, o bom ver imagens sobre o

Tema, mas mesmo com o debate ndo acho que eles se

-2 Pontog

Com EaFiases] fizemos na escola uma simulagio de
protesto conira a ditadural Eles se envolveram com a
otividade @ ficaram interessados em discutir mais o

funda
3 pontog

Com gadiowisusl, foi ficil encontrar um bom filme ou
documentirio com esss temdiics, de forma &

ENMGUECET § EXPETCNC. 3
Pontog

Com Eademos, cartazes ou quadro, expliquei tudo

para eles, mas nio houve grande envobdimento da

parte deles.
Iponto

Com livros 0% projetor, os educandos puderam ver
fotos dos acontecimentos ¢ discutiam come a
selegio de quaks imagens usar ji ¢ ideoligical

2pon tos

Com ‘sudiovisuall assistimos 4 um documentdrio
sobre o assunto ¢ algumas reportagens da época
refatando o atentado, rendendo dtimos debaies.

8 poﬂt()s

Com pelulr, o educandos filmarsm entrevistas com
pessoas da familia que viveram durante a ditadura
militar. Eles se envolveram muilo ¢ loram Locados
pelos testemunhos.

4 pontog

Com cefulares & cademos, os cducandos assumiram
papels de  jomalistas, cobrindo wn  episddio
polémico na escola, Eles perceberam a influéncia da
midia em retratar um o aconleciments, e o
deixou-os motivados a uscar diferentes angulos
para entender o atentado de 2001

3 pontog

Fonte: Comenius Pocket (Cartas Professor, 2019, s.p).
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Figura 8 — Carta Professor Jean

Cuero ensinar sobre a anatomia dos

pissaros!  Assim o3 educandos

conseguirio reconhecer as partes dos
corpos ¢ as cores. Quero que cles

consigam reconhecer o0s passaros
locais, ou seja, da nossa regiiio.
Porém, vai ser dificil achar material
diditice sobre eles. Me ajude a
plancjar uma aula que enva
educandos!

il

Com cadernos ou quadm, o educandos aprenderam Com eelulsres, fomos registrar com fotos ¢ videos os
sem bisas imagens de referéndia, ndo fod muito bom. pasaros  locais. Os  educandos  participaram

milensamente, ¢ compartdharam od malernais que

1 pontﬂ CrEarEm

Com audiovisual, profetor ou livees, as imagens pﬂntﬂﬂ
coloridas foram boas, mas foi dificil enocontrar
maberial especiiion com os pdssanes locais

Com  cartases  ou  cademnos, os  educandos
procuraram os passaros ds regiio ¢ desenhamm os
pssaros que conseguiram  encontrar.  Eles  se
envalveram muito @ anda [Ezemsos uims exposicio na
esala!

Fonte: Comenius Pocket (Cartas Professor, 2019, s.p).

Para comecar a jogar, o mestre deve abrir uma carta Professor, lendo em voz
alta o pedido de ajuda, descrito na parte externa da carta. Logo, cada jogador deve
escolher uma carta de midia em sua méao, conforme explica a regra do jogo (exemplo:
lousa e colocar sobre a mesa virada para baixo). Quando todos os jogadores
estiverem certos sobre suas acdes, revelam as cartas de midia que estavam sobre a
mesa, explicando brevemente sua proposta de como usar aquela midia para lecionar

uma boa aula naquele contexto. Jogadores podem ouvir as ideias dos outros e imitar
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ou mudar sua estratégia, se quiserem, desde que mantenham a midia escolhida por
eles.

A figura 9 € um exemplo das cartas Inspiragdo que sao compostas por
pensadores, como Vygotsky, Angela Davis, Bell Hooks, Jean Piaget, John Amos

Comenius, Maria Montessori e Paulo Freire.

Figura 9 — Carta Inspiragao

Comenius
Pocket

No brincar, a crianga estd sempre acima de
sua idade media, acima de seu
comportamento quotidiano”

Fonte: Comenius Pocket (Cartas Professor, 2019, s.p).

No modo como foi jogado nesta dissertagao, as cartas Inspiragdo servem para,
apos definida a pontuagdo da rodada, os jogadores comprarem uma delas para cada
ponto. Eles as guardam, trocando as repetidas por cartas Recurso novas. O primeiro
jogador ou primeira jogadora que conseguir as sete cartas Inspiracao diferentes vence
0 jogo.

A figura 10 mostra uma das cartas “Imprevisto”, que sdo compostas por falta
de luz, area perigosa, turma agitada, esqueceram em casa, faltou luz e canetas e

turma desanimada.
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Figura 10 — Carta Imprevisto

Faltou luz na escolal Os jogadores que
utilizaram audiovisual ou projetor nao
recebem pontos nesta rodada.

Fonte: Comenius Pocket (Cartas Professor, 2019, s.p).

A jogabilidade da carta Imprevisto acontece quando os jogadores, ao planejar
suas aulas, tém revelada uma dessas cartas que é lida em voz alta. Os imprevistos
podem afetar ou n&o todos os jogadores, conforme descrito em cada carta.

As figuras 11 e 12 sado as cartas Modo Criativo, a ultima etapa do jogo

Comenius Pocket.

Figura 11 — Carta Modo Criativo em branco

Fonte: Comenius Pocket (2019).

Nesta pesquisa, optamos por desenvolver o Modo Criativo para testar a criagao

dos jogadores. Nessa etapa, sao os professores/jogadores que propdéem situagdes-
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problema sobre suas praticas pedagogicas para serem jogadas por outros professores
como novas cartas do jogo. Alternativamente, em vez de jogar com as cartas
Professor criadas, podemos propor aos jogadores que cada um explique o por que
criou a carta, refletindo e discutindo a experiéncia com o jogo Comenius Pocket, entre
outras questdes que apareceram nos resultados alcancados. Resumidamente, € um
momento em que os jogadores criam cartas “inspiradas” e discutem no grupo sobre
um determinado objeto de aprendizagem, por suas préprias vivéncias de sala de
aula e areas de estudo.

A figura 12 traz um exemplo de carta preenchida com uma misséo criada por

participantes da primeira oficina formativa com estudantes da Pedagogia da UFSC.

Figura 12 — Carta Modo Criativo de estudante Pedagogia UFSC

Fonte: O autor (2022)

40 objeto do conhecimento, nesse caso, refere-se aos contelidos, conceitos e processos que sao
trabalhados no Ensino Fundamental em cada componente curricular (disciplinas), uma organizagao do
conhecimento escolar (BNCC, 2018).
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Essa etapa do Modo Criativo do Comenius Pocket possui a finalidade de
potencializar a criatividade e o perfil midiatico dos professores sobre uso de jogos para
o desenvolvimento do letramento midiatico no percurso formativo docente. Muitos séo
os desafios encontrados na pratica pedagogica com as midias, bem como identificar
elementos que possam contribuir no debate sobre o letramento midiatico na formagéao
permanente dos professores. E importante destacar que todos os jogadores que
participaram das oficinas desta dissertagdo também criaram cartas de professor do
Modo Criativo.

O jogo Comenius Pocket esta em fase de aprimoramento, revisao das regras e
cartas, e aplicagcdo em diferentes contextos educacionais. Atualmente, em 2023,
estudantes da UFSC e bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao
Cientifica (PIBIC), junto a professora Dulce Marcia Cruz, estdo trabalhando na
divulgacao do site e em melhorias na dindmica do jogo.

O jogo foi traduzido para trés idiomas, além do portugués original, e ha tutoriais
no YouTube que apresentam o jogo e ensinam como joga-lo. Essa € uma forma de
divulgar o projeto e atrair mais formadores e instituigdes interessadas na proposta
educativa do jogo. A ideia € trazer os aspectos pedagodgicos e ludicos do jogo, bem
como os desafios e as oportunidades de sua implementacao em diferentes contextos

de aprendizagem para pensar o planejamento didatico dos professores’®.

Quadro 1 — Uma nova proposta do jogo Comenius Pocket

Quanto as Regras do Jogo

e Comenius Pocket é um jogo para incentivar professores e futuros professores a refletir sobre
suas praticas docentes, com grupos de 3 a 5 jogadores.

e Caso vocé seja o(a) formador(a), sugerimos que vocé se familiarize com as regras antes de
utilizar em aula, curso ou oficina. Uma boa ideia € jogar com amigos antes de oferecer em
um ambiente profissional.

e As regras devem ser consideradas como uma base, conforme vocé se sente seguro(a) com
a dindmica fique a vontade para fazer adaptagdes para o seu contexto de uso. O objetivo do
jogo é encorajar o dialogo contextualizado sobre diferentes formas de preparar e executar
uma aula, de forma divertida e construtiva. Sua mediagéo sera essencial para a riqueza da
experiéncia.

e O jogo tem apenas 5 cartas de professor, pois a proposta é que se jogue algumas poucas
rodadas e depois se utilize o modo criativo.

Preparando a mesa

e O primeiro passo para comegar a jogar € separar as cartas Professor, Recurso , Inspiragao

15 Material completo com tutoriais e impressao das cartas disponivel em:
https://gamecomenius.ufsc.br/. Acesso em: 21 out. 2023.
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e Imprevisto em montes (pilha de cartas viradas para baixo) separados.
Apés separar as cartas entregue 5 cartas Recurso e uma carta Inspiragdo para cada jogador.

Rodada
e Cada rodada consiste nas seguintes etapas: Desafio da Rodada, Planejamento, Pontuagao.
e O jogo termina apos a 5% rodada, sendo o vencedor aquele que tiver mais pontos.
e E possivel ajustar o niumero de rodadas de acordo com a preferéncia do grupo.

Desafio da Rodada

e Um jogador escolhido pelo grupo ou o mediador pega uma carta Professor e 1é em voz alta
o pedido de ajuda descrito na parte externa da carta.

e O pedido de ajuda define o cenario para o planejamento da aula.

E recomendado definir o nivel de ensino da turma ficticia para melhor planejar a aula.

e E opcional utilizar a carta Inspiragdo para guiar o planejamento na rodada.

Planejamento

e (Cada jogador escolhe uma carta de midia da méo (exemplo: quadro negro) para utilizar no
planejamento e colocar virada para baixo sobre a mesa.

e As cartas planejamento (exemplo: biblioteca) podem ser usadas para agregar mais pontos a
certas midias, afetando todos os jogadores.

e Apods todos os jogadores decidirem suas agdes, as cartas de midia sao reveladas e cada
jogador explica brevemente como pretende usar a midia escolhida para lecionar uma boa
aula naquele contexto.

Imprevisto

e ApoOs a apresentagdo dos planejamentos, uma carta imprevisto € retirada e lida.
e O imprevisto pode afetar todos ou alguns jogadores, de acordo com a descri¢cao da carta.

Pontuacao

e Para marcar os pontos, deve-se abrir a carta professor.

e O grupo pode discutir e decidir coletivamente sobre ajustes na pontuacéo, considerando se
as propostas dos jogadores foram melhores ou piores do que o descrito na carta professor,
podendo considerar a utilizagdo da carta inspiragao.

Nova rodada

e Todas as cartas utilizadas na rodada voltam para os montes.

e Cada jogador pega um numero de cartas Recurso suficientes para completar 5 cartas na
mao.

e Cada Jogador pega uma nova carta Inspiragdo

Fonte: https://gamecomenius.ufsc.br/jogos/comenius-pocket/ (2023).

O jogo se mantém como a etapa do Modo Criativo, na qual se elaboram novas
missdes a partir de cartas denominadas "Professor". Essas cartas, como um dado da
pesquisa para pensar, poderiam ser identificadas como cartas de "Proposta de aula",
pois apresentam os objetivos, os conteudos da missao. Além disso, criar também
novas cartas de "Imprevisto", que introduzem situacdes desafiadoras e divertidas para
os jogadores simulando situagdes reais no cotidiano da escola.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Ja podaram seus momentos

Desviaram seu destino

Seu sorriso de menino

Quantas vezes se escondeu

Mas renova-se a esperanca

Nova aurora a cada dia

E ha que se cuidar do broto

Pra que a vida nos dé

Flor, flor e fruto

(Coracéo de estudante, Milton Nascimento).

Esta pesquisa tem por natureza ser aplicada e transformadora. A pesquisa
aplicada permite pensar em situagdes sociais na busca de resolu¢cdo. Esperamos que
as pesquisas educacionais causem impacto na sociedade e que haja um retorno a
elas (Mattar; Ramos, 2021).

Em relacdo ao tempo, esta classificada como transversal, ou seja, busca
analisar uma amostragem ou um publico em um determinado momento, conforme a
figura 14, das etapas da pesquisa.

Esta € uma pesquisa de campo, pois compreende uma delimitagao espacial, é
o lugar do vivido, no qual os acontecimentos, os fatos, os eventos e os
comportamentos se manifestam. Na pesquisa, ‘0 campo se revela dinamico,
contraditorio e vivo” (Mattar; Ramos, 2021, p 127). Na pesquisa de campo, ‘o
pesquisador coleta dados procurando explorar, examinar, compreender, entender,
descrever e surpreender-se" (Mattar; Ramos, 2021, p 128).

Ressaltamos, ainda, que quem pesquisa tem papel importante, deve “servir
como veiculo inteligente e ativo entre esse conhecimento acumulado na area e as
novas evidéncias que serao estabelecidas a partir da pesquisa” (Lidke; André, 1986,
p. 5).

Nessa linha de pensamento, a produgao da metodologia precisa ter um olhar
atento para a viabilizagdo da pesquisa, visto que o trajeto a ser tomado sera
determinado por ela. Nesse caso, é essencial ter um entendimento l6gico sobre o
fendbmeno que se pesquisa junto ao objeto de estudo, sistematizando de forma
racional.

Para atingir esses objetivos supramencionados, esta pesquisa tem uma

abordagem qualitativa, porque, como explica Minayo (2017, p. 2), ndo se preocupa
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tanto “[...] com os aspectos que se repetem e muito mais atenta com sua dimenséao
sociocultural que se expressa por meio de crengas, valores, opinides, representagoes,
formas de relacdo, simbologias, usos, costumes, comportamentos e praticas”.
Pesquisas qualitativas buscam entender significados, fenédmenos através de
diferentes o6ticas com flexibilidade no modo de explorar os conceitos, trazendo a baila
as interpretacdes dos sujeitos envolvidos (Mattar; Ramos, 2021).

Kauark, Manhdes e Medeiros (2010, p. 26) apontam, que, na pesquisa
qualitativa:

[...] ha uma relagéo dindmica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo
indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que nao pode
ser traduzido em numeros. A interpretacao dos fenémenos e a atribui¢cdo de
significados sé@o basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer o
uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta
para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. E descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e
seu significado s&do os focos principais de abordagem.

Ainda sobre a pesquisa qualitativa, conforme Gil (2002), ela é caracterizada de
categorias iniciais, que pode ser estudada e alterada no decorrer das interpretagdes,
com o intuito de conseguir resultados reais e amplos considerados no processo.

A partir da abordagem qualitativa, esta pesquisa estudou a experiéncia
humana, considerando que os sujeitos interagem, interpretam e constroem sentidos,
tentando compreendé-los dentro do contexto histérico e social no qual estao inseridos.

Segundo Minayo (2017, p. 10), “0 que precisa prevalecer é a certeza do
pesquisador de que, mesmo provisoriamente, encontrou a légica interna do seu objeto
de estudo — que também é sujeito — em todas as suas conexdes e interconexdes”.

Os indicativos da pesquisa qualitativa proporcionam a apreensao rigorosa do
objeto de pesquisa, bem como revelam as multiplas extensdes presentes na realidade
empirica investigada, exigindo diferentes fontes de informacgdes. Esse tipo de
pesquisa visa, como recordam Lidke e André (1986, p. 30), “a descoberta de novos
conceitos, novas relacdes, novas formas de entendimento da realidade”. A percepgao
dos pesquisados e o significado que eles embolsam ao fato inquirido deve ser
respeitado e valorizado na descrigao dos dados. Conforme Lakatos e Marconi (2003,
p. 2019), justificar uma investigagdo de pesquisa "consiste numa exposig¢ao sucinta,
porém completa, das razbes de ordem tedrica e dos motivos de ordem pratica que

tornam importante a realizacado da pesquisa”.
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A pesquisa qualitativa, como enfatizado por Minayo (2017, p. 2), concentra-se
menos “nos aspectos que se repetem” e mais na “dimensao sociocultural que se
manifesta através de crengas, valores, opinides, representacbes, formas de
relacionamento, simbolismos, usos, costumes, comportamentos e praticas”.

Assim, destacamos que “a importancia de determinar os focos da investigagao
e estabelecer os contornos do estudo decorre do fato de que nunca sera possivel
explorar todos os angulos do fendmeno num tempo razoavelmente limitado” (Ludke;
André, 1986, p. 22).

A analise dos dados dar-se-a a partir dos objetivos da pesquisa sustentados
nos instrumentos de geragao de dados.

Para melhor compreensado, é possivel verificarmos a figura 13, sobre a

organizagao da pesquisa.
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Figura 13 — Esquema tipo de pesquisa

Titulo: MIDIA-EDUCAGAO E Palavras-chave: Formagio
LETRAMENTO MIDIATICO: Aformag:iu Continuada; Letramento Mididtico;
confinuada dos professores do ensino :l/

fundamental através do Jogo Comenius
Pocket

Objetive Geral
Identificar como o jogo de planejamento didatico, o Comenius Pocket, contribuiu
para o letramento midiatico dos professores do ensino fundamental em uma
formacdo continuada.

|dentificar e analisar na

Investigar como 08 jogos

podem ser ulilizados na oficina, indicadores de
formacdo confinuada de ampliacdo do letramento
professores para a Propor, executar e midiatice da

ampliagZo do letramento analisar uma formagéio aprendizagem baseada
midiatico de professores com o no jogo Comenius

jooo Comenius Pocket; Focket

0

Oficina formativa {Cruz e
Ramos, 2021), "Games e
formacdo docente” refletir

Matureza aplicada;

Tempo fransversal ndo experimental;
Abordagem qualitativa;

Amostragem com conveniéncia;
Procedimentos de pesquisa-acao/participante

Fonte: O autor (2023).

Para investigar como os jogos podem ser utilizados na formagao continuada de
professores para a ampliacédo do letramento midiatico, utilizamos os fundamentos
tedricos divididos em capitulos e subcapitulos sustentados por autores que pesquisam
formacdo continuada de professores, letramento midiatico, midia-educacao,
aprendizagem baseada em jogos e planejamento didatico.

Para propor, executar e analisar uma formagado de professores com o jogo
Comenius Pocket, planejamos a oficina formativa, sendo o jogo em questdo a
metodologia utilizada. Nesse caso, utilizamos o texto-base de Cruz e Ramos (2021),
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“Games e formagdo docente”'®, nas discussbes em grupo para refletir sobre os
diferentes conceitos de jogos na educagao, o perfil midiatico dos participantes no
formato de questionario no Google Forms e aplicagéo do jogo com os professores.

Para identificar e analisar, na oficina, indicadores de ampliagado do letramento
midiatico da aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket, observamos as
narrativas dos professores durante o jogo, a criagdo de novas cartas de propostas
pedagogicas para pensar o planejamento com midias, a participagdo no Moodle
Grupos/UFSC com comentarios e uma avaliagao pés-jogo em formato de questionario
semiestruturado no Google Forms com perguntas abertas e fechadas.

Esta pesquisa foi realizada dentro de um contexto real de investigacao,
respeitando as subjetividades interpretativas, apontando os fatos relacionados com a
formacéao de professores e sua pratica docente com as midias.

Mattar e Ramos (2021) explicam que as pesquisas transformadoras estao
associadas a perspectiva critica ou transformativa, especificamente, a pesquisa-agao
e participante. A transformacgao da realidade se faz na acao de explorar, descrever,
explicar etc.

Nessa perspectiva de modelo, verificamos a importancia de criar um
planejamento de acdo para a geracado de dados, conforme o Apéndice B, de modo
que as informacodes obtidas sejam veridicas, respondendo aos objetivos da pesquisa.
Cabe dizer, entdo, que “para se realizar uma pesquisa € preciso promover o confronto
entre dados, as evidéncias, as informacdes coletadas sobre determinado assunto e o
conhecimento tedrico acumulado a respeito dele” (Ludke; André, 1986, p. 1). Mattar e
Ramos (2021) consideram que a pesquisa-agao orienta a pratica, identifica uma
problematica, uma area do conhecimento para debater, um planejamento de uma
acao de formacgao para transformar a realidade, a incorporacdo de um plano de acéo
e, por fim, a avaliacao e reflexdo do processo resultante. Nesse sentido, a oficina com

jogo justifica tais caracteristicas.

A pesquisa-agao é aquela que, além de compreender, visa intervir na
situacao, com vistas a modifica-la. O conhecimento visado articula-se a uma
finalidade intencional de alteracao da situagao pesquisada. Assim, ao mesmo
tempo que realiza um diagnéstico e a andlise de uma determinada situagéo,
a pesquisa-acao propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas que
levem a um aprimoramento das praticas analisadas (Severino, 2007, p. 12).

16 Texto “Games e Formacéao Docente” ofertado na plataforma Moodle Grupos UFSC, como atividade
complementar da oficina com os professores do CEM Jardim late Clube.
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Nesse sentido, esta pesquisa é considerada uma pesquisa-acao participante,
em que o pesquisador é entendido como praticante cultural formando-se enquanto
forma, pois apresenta diferentes etapas com os participantes pesquisados, em que se
envolvem com o jogo Comenius Pocket, refletindo sobre as midias, criando e
avaliando, ou seja, “configurando-se como uma espiral de planejamento” (Mattar;
Ramos, 2021, p. 155).

Para Marconi e Lakatos (2007, p. 196), a pesquisa participante € um método
que envolve a imersao do pesquisador na realidade da comunidade ou grupo
estudado. O pesquisador assume o papel de mediador do grupo e compartilha das
suas atividades cotidianas. O pesquisador deve buscar estabelecer uma relagao de
confianga com o grupo, esclarecendo os propdsitos e a relevancia do seu trabalho.

Para esta dissertacdo, esse processo de pesquisa participante na escola se
constitui de maneira natural, cuja comunidade o pesquisador ja faz parte do grupo
investigado em que atua na condi¢do de supervisor escolar da rede municipal de
ensino.

A pesquisa participante € um método de pesquisa que envolve a colaboragao
entre pesquisadores e participantes em todas as etapas. O método ciclico da pesquisa
participante consiste em quatro fases principais: reflexao colaborativa, planejamento,
execugao e analise.

No caso da oficina desta dissertagdo, a pesquisa-agao tem como carater a
transformacao das praticas pedagdgicas dos professores de modo intencional, e para
que essa pratica seja permanente, de modo que possam continuar produzindo,
criando e avaliando as midias que fazem uso e nao apenas de modo pontual.

Mattar e Ramos (2021, p. 155) explicam que esse tipo de procedimento em
pesquisa-agao possibilita olhar para o processo e acompanhar as propostas, acoes e
tomadas de decisdes dos participantes. A pratica entre o pesquisador e os
participantes da pesquisa tem como caracteristica a colaboragcdo e a cooperagao
dentro de uma perspectiva critica e politica.

O jogo Comenius Pocket possibilita tais caracteristicas, pois o desenrolar dos
planejamentos envolve o grupo, desde a discussao de cada proposta das cartas, onde
todos podem intervir até o momento de criagdo de novas cartas de propostas de
planejamentos, que sdo pensadas entre os pares e, com isso, ampliando o

conhecimento entre os pesquisadores e participantes, condicao da pesquisa-agao.
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A produgdo da metodologia precisa ter um olhar atento para a viabilizagdo da
pesquisa, visto que o trajeto a ser tomado sera determinado por ela. Nesse caso, €
essencial ter um entendimento l6gico sobre o fendmeno que se pesquisa junto ao
objeto de estudo, sistematizando-o de forma racional.

Assim, sera analisado, aqui, o jogo Comenius Pocket na formagdo dos
professores do Ensino Fundamental como metodologia de ensino (MEN) por meio de
perfil midiatico, observagao da oficina, comentarios no Moodle Grupos e questionario
semiestruturado aplicado pos-jogo com perguntas abertas e fechadas.

A seguir serdo explicadas todas as etapas da pesquisa e condi¢cdes de
realizacdo da oficina. Ao se realizar uma pesquisa, € preciso se ater ao tipo de
pesquisa, conforme o modelo apresentado na figura 13, que mostra “um plano ou
estratégia concebidos para obter a informacédo que se deseja” (Sampieri; Collado;
Lucio, 2006, p. 154). Segundo Gonzales, Fernandez e Camargo (2014, p. 43), “um
desenho da pesquisa esta determinado pelo tipo de investigagdo que se pretende
realizar, e pela hipotese que se deseja verificar durante o processo”.

Para Thiollent (2011), este ciclo de investigacdo pode ser expresso pelas
etapas: observacao, problema/crise social, interacdo, acao concreta, situagao social,
resolugao, acompanhamento e conhecimento. Seguindo o que propde Thiollent
(2011), no inicio desta pesquisa, a observacao ja vinha sendo feita no espago da
instituicdo, para aproximagao com os sujeitos da pesquisa para levantamento do perfil
midiatico. O problemal/crise social esta voltado a necessidade de ampliacdo do
letramento midiatico dos professores para uma educagao que responda as demandas
do século XXI. A interacdo é a base dos processos formativos que se realizam na
acao concreta das oficinas e dos cursos que incluem a simulacao e a discussao sobre
a situacao social vivida no campo da educagao. Os processos de reflexao na acao
potencializam a resolucdo, mesmo que parcial e proviséria, dos problemas
levantados. O acompanhamento esta presente em todo o processo da oficina e sera
ampliado com a investigagao das praticas com jogos. Finalmente, o conhecimento é
0 que se busca alcangar, com as mudancgas esperadas nas praticas docentes (Silva;
et al, 2021).

Para alcancgar o objetivo deste estudo, na figura 14 serao descritas as etapas

da pesquisa.
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Figura 14 — Sequéncia da pesquisa

DA

PESQUISA PERFIL MIDIATICO DOS
PROFESSORES DA ESCOLA

FORMAGAO COM 0S
PROFESSORES
PARTICIPANTES DA PESQUISA

ESCOLA

Fonte: O autor (2023)

Primeiro momento: envio do projeto ao Comité de Etica e solicitacdo de
autorizacao para realizagédo da pesquisa no Centro Educacional Municipal Jardim late
Clube (CEM Jardim late Clube). Segundo momento: levantamento e descrigdo do
locus da pesquisa, a escola. Terceiro momento: realizagao de oficinas formativas com
estudantes de licenciaturas da UFSC. Quarto momento: os professores participantes
da pesquisa sao cadastrados na Moodle Grupos da UFSC e respondem o perfil
midiatico. Quinto momento: formagao com os professores da escola com aplicacéo da
oficina do jogo Comenius Pocket. Sexto momento: no Moodle Grupos, os professores
da pesquisa inserem as cartas criadas do Modo Criativo e respondem o formulario
final de autoavaliacdo da formacdo com a oficina do jogo. Nessas circunstancias,

ocorrera a triangulagao da pesquisa, confrontando os dados gerados.
4.1 CONSIDERACOES ETICAS: VALIDADE E CONFIABILIDADE

Esta pesquisa se comprometeu a zelar pela confidencialidade dos dados e
privacidade dos participantes, de acordo com a Resolugdo CNS n° 510/2016
(pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais), bem como as demais normativas e
legislagdes vigentes e aplicaveis e, ainda, pela aprovacao e obteng¢ao do parecer pelo
Comité de Etica em pesquisa com seres humanos sob o nimero Certificado de
Apresentagdo de Apreciacéo Etica (CAAE): 60377422.5.0000.0121.
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Os formularios de perfil midiatico e de autoavaliagdo empregados neste estudo
constituem instrumentos integrantes do arcaboucgo do projeto Game Comenius, que
estd em processo de desenvolvimento e avaliagao sob a égide do Grupo de Pesquisa
Edumidia da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), sob o titulo Midia-
educacao e letramento midiatico: a formagao continuada de professores do Ensino
Fundamental através do jogo Comenius Pocket e que foi aprovado e submetido a
validacéo pelo Comité de Etica da UFSC.

Consideramos cumprir os requisitos da Lei Geral de Protecdo de Dados n°
13.709, de 14 de agosto de 2018, quanto ao tratamento de dados pessoais e dados
pessoais sensiveis que foram utilizados para a execucao desta pesquisa.

Nas palavras de Prodanov e Freitas (2013, p. 45), “Etica é a ciéncia da conduta
humana; é o principio sistematico da conduta moralmente correta”. Os autores
ressaltam que ética na pesquisa cientifica “[...] indica que o estudo em questao deve
ser feito de modo a procurar sistematicamente o conhecimento, por observagao,
identificacdo, descricdo, investigacdo experimental, produzindo resultados
reprodutiveis, realizado de forma moralmente correta” (Prodanov; Freitas, 2013, p.
45). Com base nisso, a ética académica precisa respeitar todos os direitos dos
participantes da pesquisa, uma vez que sao eles que fazem as amostras resultantes
e as possiveis mudancgas e adequagdes no contexto da pesquisa.

Face a isso, foi assegurada a preservagao dos dados, a confidencialidade e o
anonimato dos individuos pesquisados e foi autorizada a divulgacdo do nome da
instituicao, a partir da apresentacgao do projeto de pesquisa a Secretaria de Educagao
do Municipio de Balneario Camboriu e a diregao da instituicdo de ensino. O anonimato
dos participantes se deu pelo uso do termo “Professor 17, “Professor 2” e assim
sucessivamente.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) utilizado neste estudo
foi previamente submetido e aprovado pelo Comité de Etica e estd na integra
disponivel no Apéndice H desta pesquisa. Este documento foi acessado pelos
participantes durante o primeiro contato com o estudo, pois fornece informacdes
detalhadas sobre os objetivos da pesquisa, os procedimentos envolvidos, os direitos
dos participantes e a garantia de confidencialidade, permitindo que eles estejam
plenamente informados e possam fornecer seu consentimento para participar do

estudo.
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4.2 LOCUS DA PESQUISA: CEM JARDIM IATE CLUBE

Para alcancar os objetivos desta pesquisa, ela foi realizada no CEM Jardim late
Clube em Balneario Camboriit — SC no periodo de 01/09/2022 a 29/09/2022, com
carga horaria de 20 horas, com certificacdo aos 11 professores, participantes em todas
as etapas da pesquisa (preenchimento do formulario do perfil, participacéo da oficina
formativa na escola, participagdo no Moodle Grupos/UFSC e preenchimento do
formulario de autoavaliagdo).

O Centro Educacional Jardim late Clube', local de efetivagdo da pesquisa, esta
localizado no bairro Jardim late Clube, municipio de Balneario Camboriu, na unidade
federativa de Santa Catarina, Brasil.

A historia desse Centro iniciou com o CEM Armando César Ghislandi,
localizado no bairro Vila Real, onde, a cada ano letivo, o numero crescente de
estudantes preocupava a diregcao, pois 0 espago se tornava pequeno e era necessario
trabalhar com horarios intermediarios para atender toda a demanda. Por razbes como
essa, os pais solicitaram a construgdo de mais uma escola junto a Prefeitura Municipal
e a Secretaria de Educacao.

Naquele momento histérico, a Secretaria de Educacgao foi em busca de um local
do novo centro onde pudessem acomodar, da melhor maneira possivel, os
estudantes. Dessa maneira, foi realizada a locacdo de um terreno provisoério, onde,
entdo, a prefeitura construiu cinco salas de aula e uma secretaria de madeira, uma
cozinha e dois banheiros de alvenaria.

Em 19 de maio de 1995, um grupo de estudantes foi transferido do CEM
Professor Armando César Ghislandi para esse centro provisério, que era proximo a
construgéo do novo centro. No ano de 1997, foi concluido em alvenaria o novo centro
educacional e os estudantes se mudaram para o novo enderego. A escolha do nome
do Centro Educacional Jardim late Clube foi feita por meio de enquete realizada
democraticamente com os estudantes, os pais € a comunidade.

No ano de 2001, iniciou-se a ampliagdo do CEM, com a construgdo do segundo

piso. No dia 6 de novembro de 2002, o Centro foi reinaugurado, passando a atender

70 endereco da Instituicdo € Rua Dom Henrique, n° 903, bairro Jardim late Clube, Balneario Camboriu. CEP
88337-260. E-mail: cem.iateclube@edu.bc.sc.gov.br. Telefone: +55 (47) 3360-0624.
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a Educacéo Infantil e todo o Ensino Fundamental. Na figura 15, que segue, é possivel

ver a fachada da instituicao apds a reforma.

Figura 15 — Fachada do CEM Jardim late Clube

- - -
Balnedrio Camborid, Santa Catarina ’ - —

P+ Google ,*

Street View - jan. 2022

Fonte: Google (2022).

Na instituicdo publica municipal, em 2022, ano em que foram colhidos esses
dados, estavam matriculados 729 estudantes do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental
em horario integral, sendo: 413 nos anos iniciais e 284 dos anos finais. No que se
refere ao género das criangas, 383 sdo do sexo masculino e 343 do sexo feminino
(dados do portal i-Educar’®).

Os estudantes e os professores iniciam suas atividades de estudo no periodo
matutino, as 7h45 e finalizam as 11h45, todos tém 15 minutos de café; no turno
vespertino, as atividades iniciam as 13h30 e terminam as 17h30, com 15 minutos de
pausa no meio desse periodo.

O CEM também possui um caixa escolar organizada pela Associagao de Pais
e Professores (APP) e também recebe verba do Programa Dinheiro Direto na Escola
(PDDE), cujo montante tem sido investido em mobilias, materiais pedagdgicos,

mapas, livros, tapetes, jogos, caixa de som, instalagdo e manuteng¢ao de aparelhos de

8 0 i-Educar é um software de gestao escolar livre e publico, hospedado no Portal do Software Publico Brasileiro.
O foco do seu desenvolvimento é a gestao eficaz do sistema de ensino escolar, principalmente na esfera publica.
Esse fator determina a sua adogé&o por algumas prefeituras brasileiras, como é o caso de Balneario Camboriu.
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ar-condicionado, itens de papelaria, calhas para a sala de Educacao Fisica e quadra,
e tinta para a pintura de salas de aula.

Segundo o Projeto Politico Pedagdgico (PPP), o CEM tem por missao:

[...] assegurar um ensino de qualidade, buscando formar sujeitos de
aprendizagem para a convivéncia social, de forma ética, consciente,
participativa e solidaria, capazes de interagir e intervir na realidade. Um
ambiente educativo com diferentes construgdes, pautadas em multiplas
habilidades, que busquem a eficiéncia na aquisi¢ao conceitual (PPP, 2021).

Como visdo, o centro assegura que esta concentrada na realidade dos
estudantes, disponibilizando a¢des e procedimentos para desenvolver o processo de
ensino aprendizagem, de forma reflexiva e qualitativa, buscando assim diferentes
construgdes e novos significados aos valores morais, sociais e éticos. Como valores,
a Instituicdo garante que o ensino esta fundamentado e comprometido com a
contribuicdo para o desenvolvimento dos estudantes, buscando o respeito as
diversidades pessoais, culturais, sociais, e as relagdes baseadas na ética e na moral,

com o comprometimento de agbes continuas.

4.3 OFICINAS FORMATIVAS — INSTRUMENTO DE FORMACAO

As oficinas a seguir, desempenham um papel fundamental como pontos de
partida para a reflexao e o planejamento da pesquisa no contexto do CEM Jardim late
Clube, contribuindo significativamente para a formacéao dos professores nesse espago
educativo.

A importancia dessas oficinas para orientar a pesquisa na escola nao pode ser
subestimada. As oficinas oferecem uma oportunidade Unica para observar os
professores se engajarem em discussdes colaborativas, permitindo o olhar ao
compartilhar as perspectivas individuais e aprendizagem com os colegas.

Além disso, as oficinas, por seu formato experimental, ajudaram a reorganizar
o ambiente de formagao para os professores acolherem o jogo Comenius Pocket
como metodologia de formagao continuada, como experiéncia pratica de pensar
planejamentos didaticos.

Essa experimentacado permite testar abordagens inovadoras de aplicagdo do
jogo em diferentes contextos para autorreflexdo do formador antes e depois da
formagdo com os professores que ja atuam em salas de aula. Isso ndo apenas

aumenta a confianga da oficina de jogo, mas também promove a curadoria da
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organizagdo do planejamento da oficina e a adaptagdo continua na melhoria das
futuras formagdes com professores.

Outro aspecto importante das oficinas formativas é sua capacidade de conectar
a teoria a pratica de maneira indissociavel. Os professores muitas vezes enfrentam
desafios ao tentar aplicar conceitos tedricos em situagdes reais no planejamento
didatico.

De modo geral, percebemos que as oficinas, por seu carater aplicado, podem
oferecer um espacgo de aprendizagem para explorar essa ponte entre teoria e pratica,
permitindo que os envolvidos testem hipoteses, desenvolvam estratégias concretas e
analisem os resultados de suas abordagens em um contexto controlado. As oficinas
formativas representam um pilar fundamental para experimentacdo da aplicagcéao
pratica do jogo Comenius Pocket, baseado nas experiéncias pedagdgicas iniciais
tanto por parte do pesquisador quanto dos professores em formacao.

No capitulo seguinte, apresentaremos algumas experiéncias com oficinas
formativas que precederam a oficina que sera o ponto focal desta dissertacdo. Como
parte integral do processo investigativo, oficinas como testes de metodologia. Ao
retrospectar essas experiéncias destacamos os desafios enfrentados, os ajustes
implementados, oferecendo uma visdo abrangente do percurso metodolégico que

culminou na execucéao da oficina central desta pesquisa.

4.3.1 Oficinas formativas 1 e 2 — Disciplina de Produgao de Linguagem Audiovisual,
Digital e Hipermidiatica na Educacdo (NADE 7171) e Disciplina Educacao e
Comunicacao (MEN 2073) — UFSC/2022-1

As duas primeiras oficinas formativas foram realizadas com duas turmas de
estudantes, uma do Nucleo de Aprofundamento de Estudos (NADE 7171) e outra de
Educagéo e Comunicagao (MEN 2073), obrigatéria da 72 fase, ambas de Pedagogia
da UFSC.

Com a turma NADE 7171-08308 (2022), a oficina formativa 1 ocorreu em 21 de
junho de 2022, entre as 18h30 e as 21h10, com sete estudantes. Com a turma MEN
2073-07308 (2022), a oficina formativa 2 ocorreu em 24 de junho de 2022, com 15
estudantes. Ambas as oficinas seguiram as regras e a mecanica do jogo Comenius
Pocket oficial, seguindo as indicagdes do Manual do Jogador. Cada turma teve

aproximadamente trés horas de oficina com o jogo. Participaram da oferta a
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professora responsavel pela disciplina, Dulce Marcia Cruz, do Programa de Pos-
Graduagdao em Educagao (PPGE), os mestrandos Edenilton da Silva Muniz, Ana
Claudia Mota Estevam e Harlen Cardoso Divino.

Essas duas primeiras oficinas permitiram reorganizar o jogo com base nos
pareceres dos participantes, percebendo a necessidade de se reduzir o numero de
regras (sintetizar), de forma que contemplasse todas as trajetérias da partida. Ao final
de cada partida ou na consolidagao do jogo do dia, foi viavel que todos pudessem
tecer comentarios com base nas frases dos pensadores da carta Inspiragao, de modo
a refletir o assunto e socializar entre o grupo.

Foi observado o tempo final do jogo, no sentido de avaliar as rodadas para que
houvesse qualidade e sequéncia didatica. Os préprios participantes puderam fazer as
devidas anotac¢des de pontuagéo no decorrer das jogadas, enquanto o mediador ou a
mediadora conduzia a partida e os debates do grupo/equipe.

Identificamos na avaliagdo do letramento midiatico, que os participantes
aderiram bem ao jogo. Contudo, no decorrer das partidas todos demonstraram
vontade de debater intensamente em cada proposta metodolégica (rodadas) das
aulas (sugeridas pela carta Professor).

Outro ponto para o qual precisamos nos atentar € que o grupo decida o nivel
de ensino que o jogador esta planejando a aula antes de comegar o jogo.

O numero de regras, para um publico novo (iniciante) pode gerar confusao, na
ordem sequencial, entdo é importante que as regras enxutas favoregam a fluidez das

partidas.

4.3.2 Oficina formativa 3 — na 192 Semana de Ensino, Pesquisa, Extensao e Inovacao
da UFSC (192 SEPEX/2022)

Considerando as duas oficinas anteriores, planejamos uma nova proposta,
verificando os elementos avaliados para melhorar e qualificar essa que foi oferecida
quatro meses depois, na 192 Semana de Ensino, Pesquisa, Extensao e Inovacgao da
UFSC (192 SEPEX/2022). Foram 14 inscritos, dos quais nove participantes estiveram
presentes. O publico, variado, foi composto por estudantes de licenciatura, graduacgao,
pos-graduacao e professores formados. O minicurso SEPEX 2022 teve como titulo
‘Formagao docente e midia-educagdo com, sobre/para e através do jogo Comenius

Pocket” e aconteceu no dia 11 de novembro de 2022, das 14h as 18h, na sala 23, do
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bloco A, no Centro de Educacdo (CED) da UFSC. A oficina foi mediada pelo
pesquisador e por mais quatro colaboradores, uma mestranda do PPGE/UFSC,
Jeanine Oliveira Soares e os bolsistas de iniciagdo cientifica do projeto Game
Comenius Jayziela Jéssica Fuck, Jeremias Martin Calandrini e Vicente Campana Bif,
todos orientandos da professora Dulce Marcia Cruz.

O minicurso na condicdo de oficina formativa teve por intengcdo “garantir
competéncias que oferecam o conhecimento cientifico e pedagdgico aos docentes
sobre Midia-Educacéo, tornando-os sujeitos operadores e criticos desses letramentos
midiaticos no contexto da educagao” (Cruz; Ramos, 2021). Além disso, o objetivo
desse minicurso “com, sobre/para e através” das midias foi ndo somente “treinar” para
o uso delas, mas também organizar momentos de reflexdo sobre seus fundamentos
e potencialidades pedagogicas.

Os professores jogaram e criaram propostas para pensar o planejamento
didatico sob a luz do jogo Comenius Pocket e consideraram que tem potencial
colaborativo, sendo a competicdo uma consequéncia das agdes. Os participantes

ficaram satisfeitos com a proposta desenvolvida.

4.3.3 Oficina formativa 4 — no Seminario de Educacdo em Balneario Camboriu

A quarta oficina ocorreu apds ser aplicada a formagao com professores
propriamente vinculados a esta pesquisa, no dia 25 de novembro de 2022, no
Seminario de Educacao da Rede Municipal de Balneario Camborit, com professores
de diferentes etapas de ensino e espacos educativos. Nesse entendimento, a
Secretaria de Educacado do municipio estendeu o convite para que essa formagéao
fosse aplicada na rede para quem tivesse interesse em participar. Cabe dizer que os
dados gerados dessa formagdo nao serdo analisados nesta pesquisa, servindo
apenas de experiéncia como uma das adaptacdes possiveis de aplicar o jogo.

A partir dos comentarios e sugestdes das oficinas anteriores, o pesquisador
repensou o jogo trazendo outra roupagem com novas cartas, novas regras e outro
formato de pontuacdo, com novas cartas Professor, e novas mecanicas de
jogabilidade. Em sintese, essa mudancas pretendiam que o jogo tivesse algumas
adequacdes voltadas as questdes pedagdgicas, com énfase na colaboragao entre os
sujeitos e menos competitivo. Tais alteragdes foram apresentadas como relato oral de

experiéncia em um evento em S&o Paulo, o VI Seminario de Professores da Escola
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Publica Compartilhando Saberes (VI SEPEP), no dia 18 de julho de 2023.

A participagcado nesse seminario de educacgao sucedeu por conta de um convite
da Secretaria de Educagdo do Municipio de Balneario Camboriu, onde todos
profissionais poderiam se inscrever para promover uma proposta formativa para
encerramento do ano letivo. Como essa oficina ja havia sido ofertada em apenas um
centro educacional, entdo pensamos em expandir para toda a rede de ensino, visto
que foi premiado como “projeto profissional transformador”. No entanto, pensamos em
outra dindmica, com grupos menores de participantes, para avaliar o jogo que também
abrira possibilidades de ser aplicado no formato remoto.

Esta oficina teve participacao efetiva de 12 profissionais da rede: um professor
de Educacao Fisica, trés supervisores, um professor de Tecnologias e Inovagdo em
Educacdo, uma pedagoga, um auxiliar de apoio especial, uma professora
Inglés/Portugués, um professor de Filosofia (atua no componente de ensino religioso),
um professor de laboratério de Informatica e dois administradores escolares.

Essa ultima oficina apresentou uma caracteristica distinta em comparacao as
anteriores, uma vez que envolveu um grupo menor, composto por profissionais do
municipio onde trabalho.

ApOs realizadas varias oficinas de carater formativas e experimentais com
diferentes publicos e espacgos formativos com o jogo Comenius Pocket, foram
consideradas para as alteracdes feitas até o momento, as avaliacdes dos participantes
sobre a mecanica do jogo, regras, cartas e todo seu formato didatico. Com base nesse
feedback, o jogo foi repensado de modo que fosse mais interativo, pratico e com foco
no planejamento pedagogico para a leitura critica das midias.

Novas alteragdes no jogo oficial Comenius Pocket foram feitas reorganizando
o manual do formador ensinando como jogar, tutoriais e disponivel gratuitamente para
download em portugués, espanhol e inglés no site.

Portanto, apresentadas as oficinas formativas com carater experimental,
ressaltamos que a partir delas novas experiéncias de aplicacdo e organizagao do jogo
foram possiveis. Os dados gerados dessas oficinas nao serao detalhados aqui, pois
estdo sendo analisados separadamente para construgdo de artigos. A segquir,

apresentamos a oficina de formacéo, foco desta dissertacao.
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5 DESCRIGAO E ANALISE DOS RESULTADOS DA PESQUISA

As oficinas formativas experimentais realizadas como parte do processo da
pesquisa envolveram os seguintes sujeitos: a primeira, com a turma NADE 7171-
08308 (2022-1) — NADE - Producédo de Linguagem Audiovisual, Digital e
Hipermidiatica na Educacao e a segunda, com a turma MEN 2073-07308 (2022-1) —
Educacao e Comunicagéo, ambas do curso de Pedagogia da UFSC; a terceira ocorreu
em formato de minicurso na 192 Semana de Ensino, Extensdo e Inovagao da UFSC
(SEPEX/2022); e a quarta aplicagdo ocorreu em um seminario de educagao no
municipio de Balneario Camboriu. No total, as oficinas envolveram 36 participantes.

Feito isso, apds a aplicagdo da segunda oficina formativa do jogo Comenius
Pocket, recebemos a autorizacdo do Comité de Etica com o publico especifico da
pesquisa, os professores do Ensino Fundamental do CEM Jardim late Clube no
municipio de Balneario Camboriit. Os nomes dos professores participantes da
pesquisa serao resguardados, conforme especificado no TCLE. A seguir sera descrita
a sequéncia didatica executada e os resultados de todos os instrumentos de pesquisa

aplicados na investigagao.

5.1 SEQUENCIA DIDATICA DA OFICINA NO CEM JARDIM IATE CLUBE COM OS
PROFESSORES

Momento 1: apresentacdo dos dados de perfil midiatico ao grupo de
professores participantes da pesquisa, conforme quadro 2 do capitulo 5.1.
Momento 2: leitura e discussao do texto “Games e formacgao docente” (Cruz;
Ramos, 2021), mencionando aprendizagens e desafios no uso das midias,
pensando o letramento midiatico na formacado de professores; questbes
norteadoras para conduzir a discussao: jogo como objeto de estudos com os
estudantes, elementos que constituem os jogos e sua historicidade,
caracteristicas da aprendizagem baseada em jogos, caracteristicas de jogos
educativos, possibilidades de uso “com, sobre/para e através” das midias nas
aulas.

Momento 3: apresentacdo do jogo Comenius Pocket aos participantes da

oficina, as cartas, as regras, as pontuagdes, a colaboragdo, competicao e a
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criacdo do Modo Criativo — foi um momento breve, pois no decorrer da pratica
do jogo foi melhor discutido.

Momento 4: aplicacdo da oficina formativa com o jogo Comenius Pocket,
reunindo grupos de até seis participantes; aproximagéo com as cartas e regras
do jogo, incentivando o movimento participativo com discussdes sobre
planejamento didatico de aulas com o uso de midias, tendo por base as
missdes do jogo da carta Professor.

Momento 5: anadlise coletiva da jogabilidade do jogo Comenius Pocket;
momento de inquietagdes, provocagdes, debate no grande grupo sobre 0 jogo;
questdes norteadoras iniciais: a) A oficina contribuiu para (re)significar minhas
praticas pedagodgicas?; b) A oficina contribuiu para ampliar o letramento
midiatico “com, sobre/para e atraves” das midias?; c) Comentar a atividade, o
jogo, as regras, as midias do planejamentos dos professores das cartas, os
imprevistos de aulas; suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram
com a experiéncia de jogar e analisar o jogo Comenius Pocket; d) Ficou
entendida a mecénica do jogo?

Momento 6: criagdo de novas cartas baseada na aprendizagem do jogo
Comenius Pocket — Modo Criativo e quadro 4 — Cartas da etapa Modo Criativo
dos participantes da pesquisa. Neste momento, cada dupla criou uma misséo,
ou seja, uma nova carta de proposta de aula, com foco em uma sequéncia
didatica decidida pelos professores do grupo — nessa carta recomendava-se
constar: a) objetivo e objeto de aprendizagem; b) etapa de ensino; c)
possibilidades de midias que poderao fazer uso e pontuacédo de 1 a 4; d) no
verso da carta constar os nomes dos criadores das cartas (riscado com linha
branca para manter o anonimato dos participantes, conforme mencionado ao
Comité de Etica).

Momento 7: apos a redagao do Modo Criativo, novamente se reuniram os
grupos de até seis integrantes para jogar as missdes criadas por outros
participantes.

Momento 8: responder o formulario de autoavaliagdo e analise da oficina do
jogo Comenius Pocket, conforme apéndice E ao final deste documento.
Momento 9: reunimos o grande grupo novamente para que cada dupla
explicasse o planejamento de aula que criou no Modo Criativo e, a seguir,

fizemos a finalizagdo com agradecimentos.
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Momento 10: momento pos-oficina, online, assincrono, atividades de analise

e reflexao, conforme quadro 12 — Comentarios na plataforma Moodle Grupos.

O objetivo foi produzir uma reflexdo sobre a pratica do jogo Comenius Pocket

e a relacdo com o texto "Games e Formacado Docente, realizado no curso

criado na plataforma Moodle Grupos UFSC, como atividade complementar da

oficina:

a) Explicar no forum até que ponto essa oficina — propondo o uso do jogo

Comenius Pocket como metodologia de formagéo para as midias — contribuiu

para (re)significar as praticas pedagogicas no desenvolvimento do letramento

midiatico?

b) Citar no forum um exemplo em que perceba a possibilidade de praticas

pedagogicas com uso de jogos nos trés modos propostos pelo texto: pratica

com jogos, pratica sobre jogos e pratica através dos jogos.

c) Comentar no férum as respostas de pelo menos um dos participantes.

d) Anexar a carta de planejamento criada no momento do Modo Criativo.

A sequéncia didatica da oficina proposta na formacgao continuada dos
professores do CEM Jardim late Clube buscou um planejamento detalhado e
estruturado para envolver os professores em uma experiéncia pratica de um jogo e
reflexiva sobre esse jogo de planejamento didatico, mais especificamente, o
Comenius Pocket, para a realidade dessa escola com esses 11 professores.

A abordagem comega com uma introdugdo aos dados de perfil midiatico,
estabelecendo um contexto para a discussdo subsequente. A leitura e discussao do
texto “Games e Formacgdo Docente” procurou fundamentar a compreensdo dos
participantes sobre o uso de jogos e midias na educacao, e as questdes norteadoras
conduziram a discussao de maneira.

O momento de apresentagdo do jogo Comenius Pocket e a subsequente
aplicagao pratica foram os pontos-chave da oficina. A interagéo pratica com o jogo,
em grupos, permitiu que os professores experimentassem as dindmicas do jogo ao
mesmo tempo que refletiram sobre, como e através das midias, como elas poderiam
ser incorporadas ao planejamento didatico em situagdes reais na escola considerando
os imprevistos que ocorrem no dia a dia da escola.

Observamos que o tempo deveria ser mais estendido para a discussao de jogo,
diferentes conceitos sobre midias, o que seria planejar “com, sobre/para e através”,

antes da aplicagcdo do jogo, para garantir que os participantes tivessem uma
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compreensao mais segura das regras, dos objetivos e da ampliagdo do letramento
midiatico.

A analise coletiva da jogabilidade era um aspecto eminente da oficina,
proporcionando um espaco para discussdes abertas e reflexbes. As questdes
norteadoras observadas durante o jogo pelos participantes abordaram pontos como o
impacto na pratica pedagdgica e o letramento midiatico ampliado. Seria interessante
ajustar e ampliar o tempo do momento de compartiihamento das experiéncias e
reflexdes individuais durante a jogabilidade ou no grande grupo apos as rodadas, o
qgue poderia enriquecer ainda mais as discussdes e a ampliar o letramento midiatico.

A etapa do momento online assincrono, com atividades de analise e reflexao
permitiu que os participantes continuassem a discussao e a reflexdo apos a oficina
presencial. As perguntas propostas para o forum online foram pensadas para aquele
momento da pesquisa, sendo direcionadas aos professores para aplicarem o
aprendizado em contextos especificos.

A sequéncia didatica da oficina apresentou um roteiro de acordo com os
objetivos da pesquisa, oferecendo oportunidades para a experiéncia pratica do jogo,
para discussoes criticas e reflexdes sobre o uso de jogos na formagéo docente.

A inclusdo de mais momentos de discusséo pré-jogo e algumas orientagcdes
adicionais para a etapa de criacao de novas cartas poderiam ser readequadas para
atender as necessidades pedagdgicas dos professores de compreender melhor
alguns conceitos ja mencionados. Além disso, deve-se garantir que os objetivos da
oficina estejam estruturados com cada etapa da sequéncia, o que pode ajudar a
identificar o letramento midiatico dos participantes.

As perguntas contidas nos formularios aplicados durante o estudo foram
desenvolvidas com base nas etapas anteriores da evolugéo do jogo Comenius Pocket

e adaptadas para atender aos objetivos especificos desta pesquisa.

5.2 PERFIL MIDIATICO DOS PROFESSORES PARTICIPANTES DA PESQUISA

O formulario de perfil midiatico contendo 13 perguntas foi disponibilizado aos
professores entre os dias 1° e 8 de setembro, apds a etapa de descricdo do l6cus da
pesquisa. No quadro 2 apresentamos o perfil geral dos 11 respondentes participantes

em todas as etapas da pesquisa.
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Quadro 2 — Informacgdes gerais dos 11 participantes

1. Género 36% Masculino
64% Feminino
2. ldade Professor 1: 48 anos

Professor 2: 59 anos

Professor 3: 50 anos

Professor 4: 33 anos

Professor 5: 33 anos

Professor 6: 53 anos

Professor 7: 40 anos

Professor 8: 59 anos

Professor 9: 48 anos

Professor 10: 56 anos

Professor 11: 37 anos

3. Componente curricular que leciona

20% Lingua Portuguesa

20% Matematica

0,6% para cada componente curricular:
Atendimento Educacional Especializado (AEE);
Ciéncias; Educacgao Fisica; Ensino Religioso;
Geografia; Historia; Lingua Inglesa.

4. Nivel de formagéo académica em que se
encontra:

82% Especializagao

9% Mestrado

9% Graduacéao

5. Tempo de experiéncia docente atuando na
area de formacéao:

36% entre 11 e 20 anos

28% entre 5 e 10 anos

18% menos de 5 anos

18% mais de 21 anos

6. Experiéncia formativa sobre aprendizagem
baseada em jogos na formagao inicial
(graduacgéao):

73% poucos momentos de aprendizagem sobre
jogos na graduacéo.

27% nenhum momento de aprendizagem sobre
jogos na graduacéo.

7. Experiéncia formativa sobre aprendizagem
baseada em jogos na formacao permanente (em
servico):

64% poucos momentos de aprendizagem sobre
jogos em servigo.

28% nenhum momento de aprendizagem sobre
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jogos em servigo.

8% desconhecem proposta de formagao na rede
onde atuam sobre aprendizagem baseada em
jogos

8. Quantas horas por semana vocé passa
jogando jogos digitais?

54% né&o jogam

27% de 0 a 2 horas

9% de 0 a 5 horas

10% de 5 a 10 horas

9. Quantas horas por semana vocé passa
jogando jogos de cartas ou tabuleiro?

54,5% nao jogam

45,5% de 0 a 2 horas

10. Quais tipos de jogos vocé costuma jogar?

36% jogos de cartas tradicionais (ex.: Truco,
Canastra)

23% jogos casuais de celular (ex.: Candy Crush,
Sudoku, Paciéncia, Pokémon Go)

23% quebra-cabega (ex.: Tetris)

12% jogos de tabuleiro tradicionais (ex.: Xadrez,
Damas, Banco Imobiliario)

6% esportes (ex.: FIFA, PES, NBA, NFL, Rocket
League)

11. Gosto de jogar jogos que se passam em
ambientes escolares ou em universidades.

54,5% nao sabem dizer

45,5% concordam

12. Vocé gosta de ler, assistir ou acha
interessantes filmes, séries que se passam em
ambientes escolares ou em universidades?

82% Sim

9% Nao

9% Talvez

13. Como vocé se descreveria enquanto
jogador?

34% Socializador: joga para socializar, fazer
amigos, estabelecer conexdes com outros
jogadores.

34% Explorador: gosta de explorar o universo do
jogo, fazer descobertas.

14% Conquistador: gosta de buscar novos
desafios, esta focado exclusivamente nos seus
objetivos no jogo.

14% nao jogam

4% Predador: competitivo e esta em busca de
atingir as melhores colocagdes no ranking do
jogo.

14. Sobre sua experiéncia com jogos, assinale a

46% costumam jogar por prazer, ndo levando o




92

opcgao que melhor a define: jogo tao a sério. O proposito é passar para o
préximo nivel do jogo, ndo se atendo em
melhorar a performance no jogo. Quando se
depara com algumas frustragdes no jogo,
geralmente desiste.

27% costumam levar o jogo mais a sério,
buscando sempre alcangar melhorias na
performance e no tempo de jogo. A satisfagdo
esta também em ultrapassar dificeis obstaculos.

27% néo jogam

15. Vocé dedica algum tempo pesquisando na 91% Nao
internet ou revistas especializadas sobre
assuntos relacionados a jogos ou a industria de 9% Sim
jogos?

Fonte: O autor (2022).

Esse formulario de perfil midiatico'® ja estava em uso pelo grupo de pesquisa
Edumidia. Em 2018, Juliana Hochsprung adaptou o formulario para sua dissertagao
de Mestrado, o que significa que o formulario ja existia e estava sendo utilizado em
pesquisas anteriores e a autora fez algumas modificagbes, assim como nesta
pesquisa de Mestrado houve adaptacdes para atender as necessidades especificas
da dissertagdo, com perguntas direcionadas a jogos analdgicos para tratar o jogo
Comenius Pocket.

No que se refere ao perfil midiatico dos 11 participantes, podemos observar no
quadro 2 que os professores da escola sao constituidos em maioria por género
feminino (63%), com idade entre 33 e 59 anos, compostos por dois professores de
Lingua Portuguesa, dois professores de Matematica, uma professora de Ciéncias,
uma professora de Educagdo Fisica, uma professora de Ensino Religioso, uma
professora de Geografia, um professor de Histdria, um professor de Lingua Inglesa e
uma professora de Atendimento Educacional Especializado.

O perfil dos participantes revela que a maioria dos professores tem pouca ou
nenhuma experiéncia com jogos digitais ou de cartas e tabuleiro, o que pode limitar o
potencial pedagogico e criativo deles na utilizagdo de midias. Além disso, a formagao
inicial e continuada dos professores ndo contempla a aprendizagem baseada em

jogos, o que dificulta a incorporagao dessa metodologia no curriculo escolar. Por outro

19 O formulario de perfil midiatico mencionado é de autoria de Juliana Hochsprung, conforme o trabalho
"LIFE IS STRANGE: Uma experiéncia mediada de produg¢ao de narrativas criticas com jogos digitais"
de 2018. Disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/198434
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lado, o nivel de formacdo académica dos professores tem predomindncia de
especializagdo e mestrado, indicando um compromisso com a qualificacéo
profissional e a busca por novos conhecimentos.

Os dados mostram que professores tém habitos e preferéncias variados em
relagdo aos jogos. A maioria deles joga jogos tradicionais, jogos casuais de celular e
quebra-cabegas, mas também ha quem jogue jogos de tabuleiro, jogos de esportes e
jogos competitivos. Os professores também se identificam com diferentes perfis de
jogador, sendo os mais comuns o socializador e o explorador. Além disso, os
professores demonstram interesse por histérias que se passam em ambientes
escolares ou universitarios, tanto em jogos quanto em outras midias, no entanto, ndo
costumam pesquisar sobre jogos ou sobre a industria de jogos na internet ou em
revistas especializadas, mostrando pouca relagdo com o assunto. Os professores tém
diferentes niveis de engajamento e motivagao para jogar, sendo que alguns jogam por
prazer e diversao, outros por desafio e superagao, e outros nao jogam. O assunto jogo
nao faz parte da preocupagao de quase todos os professores.

Esses resultados indicaram que a formagdo com o jogo Comenius Pocket
poderia ser uma oportunidade de ampliar o repertério dos professores sobre as midias
e suas potencialidades educativas, bem como estimular a reflexdo critica sobre os
planejamentos didaticos.

Apods esse panorama de perfil midiatico dos participantes, seguimos com a

oficina propriamente dita.

5.3 OFICINA DO JOGO COMENIUS POCKET NO CEM JARDIM IATE CLUBE:
FORMAGCAO COM OS PROFESSORES

A oficina presencial aconteceu no dia 9 de setembro de 2022. O estudo foi
realizado em Santa de Catarina, na cidade de Balneario Camboriu, com 11
professores que atuam no Ensino Fundamental nos anos finais (6° ao 9°) com o ensino
e aprendizagem no CEM Jardim late Clube. A formacgao foi feita com quatro horas no
periodo da manha e quatro horas no periodo da tarde, além da participacdo no férum
de discussao no Moodle Grupos, apds a etapa pratica.

A amostragem dos cursistas foi por conveniéncia, por se tratar da facilidade de
acesso e a disponibilidade dos participantes da pesquisa, por serem professores dos

anos finais do Ensino Fundamental da escola onde o pesquisador atua na supervisao
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escolar, ou seja, como explica Mattar e Ramos (2021, p. 95), “utiliza-se uma
organizagao ja dada”.

Desse modo, eles participaram de uma formacgao continuada no formato de
oficina presencial na escola em que trabalham, em uma das salas de aula com
mediag&o?° e colaboragdo da mestranda do PPGE/UFSC Ana Claudia Mota Estevam.
A pesquisa buscou responder como os jogos podem ser utilizados na formagéao
continuada de professores e buscou identificar, na oficina, indicadores de ampliagao
do letramento midiatico da aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket.

Como o pesquisador é supervisor da escola, o convite aos participantes foi feito
nos momentos de atendimento pedagdgico para envolvimento com a oficina. Essa
selecao foi feita nos momentos de hora atividade dos professores que atuam no
Ensino Fundamental e que sinalizaram o interesse em participar de todas etapas da
pesquisa.

A pesquisa fez uma reflexao a partir do contexto da instituicdo, onde o processo
de ensino e aprendizagem esta conectado com as midias, sendo capaz de
potencializar as capacidades humanas na relagao dialética com esses meios que se
constituem social e historicamente e que sdo mediados pela cultura. Dessa maneira,
os sujeitos interagem e se reinventam cada vez mais.

A oficina formativa no CEM Jardim late Clube seguiu com as regras oficiais do
jogo Comenius Pocket, um planejamento pré-estabelecido, exposto no apéndice B
deste documento, ementa do curso de extensédo. A oficina foi dividida em momentos
distintos, conforme estruturado no subcapitulo 5.1 da sequéncia didatica da oficina no
CEM Jardim late Clube com os professores.

O relato anotado como um diario de campo pela mestranda do Ana Claudia
Mota Estevam, disponivel no apéndice L, traz interpretacées pontuais da formacéao
com os professores do centro educacional.

A partir das anotagcbes do diario de campo faremos uma descricdo das
atividades da oficina. Durante a formacao de professores utilizando o jogo Comenius
Pocket, fizemos a abertura do curso e a apresentagdo dos objetivos da formacéo.

Foram discutidos conceitos relacionados ao letramento midiatico e a utilizagcdo de

20 Destacamos que essa “mediacdo” se refere a mediacdo pedagdgica, pois, de acordo com as
observagtes de Cruz (2018), a mediagdo pedagdgica envolve a necessidade de o professor planejar e
estimular oportunidades de aprendizagem. O docente assume a posigao de incentivador, norteador,
orientador, consultor e colaborador, promovendo uma abordagem de trabalho em equipe, ao mesmo
tempo que o aluno assume seu compromisso de responsabilidade no processo formativo.



95

jogos na educagdo. Em seguida, os professores jogaram o Comenius Pocket,
planejando aulas com base nas missdes do jogo. Depois, ocorreu a discussao sobre
as atividades, as dificuldades e aprendizados dos professores. Na sequéncia, a
criacdo de cartas de missdes por parte dos professores e apresentacdo delas em
grupos, com discussdes sobre como o jogo contribuiu para o letramento midiatico e
as praticas pedagogicas.

Nas falas anotadas dos professores, foram evidenciadas a falta de recursos
nas escolas, como livros, internet e celulares, e a necessidade de mais apoio da
gestao escolar.

Indicaram que a formacdo teve um impacto positivo no desenvolvimento
profissional dos professores e na problematizacdo do uso de midias na educacao.
Além disso, o jogo revelou imprevistos semelhantes aos enfrentados na realidade
escolar, mostrando a importancia de lidar com situagdes inesperadas em um contexto
real de ensino-aprendizagem.

Tendo por base os apontamentos da observacao sobre a oficina realizada, é
possivel discutir sobre as reflexdes e interacdes que ocorreram entre os professores
participantes. A analise abrange diversos aspectos, desde a organizagéo da oficina
até as discussoes sobre 0 jogo Comenius Pocket e sua aplicagao pratica no contexto
dessa escola. Os professores se envolveram de maneira produtiva, trazendo a tona
preocupac¢des com a falta de recursos e a falta de formacao adequada para lidar com
as midias na educacdo. Além disso, o relato demonstra que o jogo incentivou uma
avaliacao critica das praticas pedagdgicas, durante a jogabilidade do Comenius
Pocket, destacando a interdisciplinaridade e a necessidade de adaptagao diante dos
imprevistos, uma experiéncia que espelha os desafios do ambiente escolar real.

Pudemos observar como os professores perceberam o jogo n&o apenas como
um meio de ensino, mas como um catalisador para repensar a possibilidade de as
midias serem incorporadas de maneira mais significativa e engajadora nas aulas.

A dinamica do jogo Comenius Pocket ndo apenas proporcionou a competicao
entre os professores, mas também promoveu espaco para colaboracado e troca de
ideias, reforcando a importancia da coletividade na construgao do conhecimento.

Percebemos, nas narrativas dos professores, uma visdo de como 0 jogo
contribuiu para ampliar o letramento midiatico em relacdo ao uso das midias na
educacao, estimulando reflexdes criticas e explorando alternativas criativas para lidar

com os desafios do ensinar e aprender na sociedade contemporanea.
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Corrobora que as experiéncias compartilhadas na analise revelam como o jogo
Comenius Pocket transcende a mera utilizagao de tecnologia na sala de aula,
transformando em um meio para repensar abordagens pedagdgicas. A interatividade
do jogo envolveu os professores e os incentivou a explorar maneiras inovadoras de
promover a aprendizagem.

Ao participarem ativamente do jogo, os professores experimentaram os
desafios e as recompensas de uma abordagem de aprendizado baseada em jogos, o
que pode ter um impacto duradouro em suas praticas futuras.

As experiéncias ressaltam como a escolha assertiva das midias no
planejamento pedagogico pode estimular o pensamento critico e a resolugcéo de
problemas na relagdo com sujeitos de aprendizagem para compreender situagdes
reais na sociedade.

Ao se envolverem com os dilemas e decisdes presentes no jogo, os professores
nao apenas se divertiram, como também foram levados a refletir sobre estratégias
significativas, tomadas de decisdes éticas e a importancia do planejamento cuidadoso
— aspectos que ecoam diretamente no processo formativo dos sujeitos de
aprendizagem. A adaptacao do jogo diante das circunstancias imprevistas durante a
oficina também ressalta a necessidade de flexibilidade e criatividade na pratica
educacional, lembrando aos professores que a sala de aula € um ambiente dindmico

onde a capacidade de se ajustar é fundamental.

Figura 16 — Nuvem de palavras do relato da colaboradora 2
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Fonte: O autor (2023).

A nuvem de palavras gerada no FromText?! foi feita ao inserir o texto da

210 FromText é um programa aberto e gratuito, criado por Gabriel da Silva Bruno e Dra. Paula Carolei.
O software possibilita a percepcao de padrdes por ocorréncias em textos inseridos, contribuindo para
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Colaboradora 2 no software, o que da a opgéo da geragao da nuvem. Esta diz respeito
ao relato e a interpretagdo das observagbes de campo, que explica a dinamica da
oficina formativa no Centro Educacional desde o inicio até o final. Podemos observar,
nas falas dos professores, que as palavras que mais se destacam nesse momento
sdo: ‘professores’, ‘alunos’, ‘jogo’, ‘cartas’, ‘celular’, ‘internet’, ‘audiovisual’, ‘livros’ e
‘projetor’. A partir dessas palavras, entendemos que existe uma relagao do professor
com as diferentes midias que aparecem no jogo.

A analise da nuvem de palavras permite identificar os principais elementos que
compdem a experiéncia pedagogica relatada, bem como as relagbes que se
estabelecem entre eles. Nesse sentido, a presengca marcante das palavras
‘professores’ e ‘alunos’ indica que a oficina foi centrada na interacéo entre os sujeitos
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, valorizando o papel do professor
como mediador e do aluno como protagonista.

A recorréncia das palavras ‘jogo’, ‘cartas’, ‘celular’, ‘internet’ e ‘audiovisual’
utilizadas como meio, evidencia o uso de diferentes midias na oficina, que
contribuiram para dinamizar as atividades e estimular o interesse e a participagao dos
participantes. Essas midias também possibilitaram a articulagdo entre diferentes
linguagens e saberes, ampliando as possibilidades de expressao e comunicagao.

A frequéncia das palavras ‘livros’ e ‘projetor’ sugere que a oficina foi planejada
com base em uma proposta pedagogica que articulou o jogo Comenius Pocket com a
leitura e a producdo de textos literarios, promovendo o desenvolvimento de
competéncias leitoras e escritoras dos sujeitos de aprendizagem. Além disso, indica
que a oficina foi integrada ao projeto pedagdgico da escola, que pode favorecer a
continuidade e a coeréncia das agdes educativas.

Em suma, as experiéncias com o jogo demonstram que o uso das midias
podem ser uma ponte entre conceitos tedricos e aplicagdes praticas, para a ampliacao
do letramento midiatico dos professores. Nessa perspectiva triangular, € possivel
gerar uma abordagem tedrico-pratica centrada no processo de aprendizagem do
sujeito — aluno.

Assim, os relatos destacam como os professores permitiram a oportunidade de

aprender através do jogo, servindo ndo apenas como atividade isolada, mas como

a analise feita pelo pesquisador. A base tedrica se aplica para pesquisas que utilizam a metodologia
da Teoria Ator-Rede de Latour e Analise de Conteudo de Bardin. Para ver mais, sugerimos o acesso
ao site no link: https://fromtext.net/.
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ponto de partida para uma reflexdo sobre como criar, criticar e analisar o processo
formativo dos sujeitos de aprendizagem e a autoavaliagdo docente de maneira

holistica.

5.3.1 Autoavaliagao: aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket

A etapa final desta pesquisa, que corresponde ao sexto momento, engloba a
participacao dos professores no ambiente Moodle Grupos. Nesta fase, os professores
inseriram as cartas criadas no Modo Criativo e preencheram o formulario final de
autoavaliacéo da formagdo com o jogo.

As cartas criadas do modo criativo representam parte do resultado da pesquisa
com relagao ao letramento midiatico.

Na apresentagédo das cartas (ver quadro 3) faz-se a leitura do lado esquerdo
com a proposta de aula (parte externa da carta) e do lado direito com as midias e suas
pontuagdes (parte interna da carta).

Para analisar essa criagdo dos professores, o planejamento didatico — quando
considerado manifestacdo de letramento midiatico — adquire uma dimensao
interdisciplinar que transcende o mero ensino tradicional, uma vez que incorpora
elementos da cultura digital e da midia. No contexto especifico de atividades em que
os professores sao provocados a criar cartas de modo criativo, o planejamento
didatico se torna um exemplo de como os professores abordam a convergéncia entre
as midias e o processo de ensino-aprendizagem.

Nesse cenario, € fundamental problematizar a abordagem sequencial na
pratica pedagodgica, em que os professores primeiro projetam suas aulas e, em
seguida, participam do modo criativo. A medida que os professores se tornam
jogadores, eles vivem o planejamento didatico que incorpora a reflexdo sobre as
midias, que explicita a necessidade de os professores integrarem o letramento
midiatico em sua abordagem pedagogica. Os educadores nao apenas ensinam o
conteudo, mas também se tornam mediadores entre as midias e o0s processos
formativos, facilitando a compreensao critica delas e seu potencial educativo.

Esse processo de reflexao conjunta entre o planejamento e a pratica de jogo
destaca como o letramento midiatico pode ser ampliado e incorporado ao
planejamento didatico, enriquecendo a experiéncia educativa e promovendo uma

abordagem colaborativa, como veremos a seguir.
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Quadro 3 — Cartas da etapa Modo Criativo dos participantes da pesquisa
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Com base na descrigdo da Carta criada pelo Professor 1 e Professor 8, podemos identificar
algumas pistas ou aproximagodes de letramento midiatico, a partir das escolhas das midias para criar
os planejamentos didaticos. A esse respeito, Cruz e Souza (2018) indicam os seguintes elementos:

Acesso e consumo de midia: os professores mencionaram o uso de projetor, livros e
audiovisual, indicando possibilidades para acessar recursos de midia variados para
auxiliar na compreenséo do topico. Isso demonstra certo grau de acesso e consumo de
midia diversificada.

Apropriagdo, compreensao e analise: a carta nao fornece informacgdes detalhadas sobre
como os professores facilitaram a compreensao e a analise das midias pelos alunos. No
entanto, a mengao ao debate em relagéo ao projetor e livros sugere que haveria alguma
tentativa de envolver os alunos na analise critica dos materiais apresentados.

Produgéo de conteudo: a carta nao faz mengao a produgéo de conteudo pelos alunos,
que € uma parte importante do letramento midiatico. Idealmente, os alunos deverao ser
incentivados a criar seu proprio conteudo relacionado ao topico.

Avaliagéo de contetido: os professores mencionaram o acesso a filmes e documentarios
que poderiam enriquecer a experiéncia. Isso pode indicar que os alunos serdo
oportunizados a avaliar criticamente o conteido midiatico em termos de relevancia e
confiabilidade.

Criagao de contetido em contextos de midia e linguagens: nao ha informagdes na carta
sobre se os alunos se envolveram na criagao de conteudo em diferentes contextos de
midia e linguagens. Esta é uma area que poderia ser explorada para identificar se nessa
abordagem houve ampliacédo do letramento midiatico dos professores.

Tais observagoes, atentamos que os professores 1 e 8 demonstraram esforgos na ampliagao
do letramento midiatico, principalmente no que diz respeito a elaboracéo desse planejamento de
aula, possibilitando acesso dos alunos ao consumo e a avaliagdo de midia relacionada ao tépico da
22 Guerra Mundial. No entanto, ha espacgo para melhorias, especialmente em areas como a produgéo
de conteudo pelos alunos e a exploracado de diferentes contextos de midia e linguagens. Essas
melhorias poderiam tornar a experiéncia de aprendizado mais completa e alinhada a definicdo de
letramento midiatico de Cruz e Souza (2018).
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Carta criada pelo Professor 2 e Professor 11

A Carta criada pelo Professor 2 e Professor 11 teve como etapa de ensino os anos finais do
Ensino Fundamental e tem como objetivo e objeto de aprendizagem “Quero que os alunos
reconhegam os tempos verbais (presente, pretérito e futuro), porém estou com dificuldades para
elaborar uma aula diferenciada. Ajude-me a planejar essa aula”. Os professores criaram e decidiram
as seguintes pontuagdes “com, sobre/para e através” das midias para essa “misséo” (proposta de
aula) — “Celular: os educandos ficam dispersos, pois os mesmos néo contribuiram de forma efetiva
(1 ponto). Livros e Cadernos: os educandos escrevendo e pesquisando ampliaram seus
conhecimentos (2 pontos). Projetor: as imagens e as explicagbes ficam mais atraentes tornando as
aulas interessantes (3 pontos). Cartazes: pesquisas e projetos, os educandos se envolvem por
completo, sendo os mesmos participantes ativos sobre o tema (4 pontos)”.

Observamos que a Carta criada pelo Professor 2 e Professor 11, a luz do conceito de
letramento midiatico de Buckingham (2020), revela alguns pontos importantes:

Compreenséo critica profunda da midia: a proposta de ensinar sobre tempos verbais néo
parece envolver uma compreensao critica profunda de como os meios de comunicagao
funcionam ou como representam o mundo. O foco parece estar no contetudo linguistico,
em vez de abordar questdes mais amplas relacionadas a midia.

Capitalismo digital: ndo ha indicagdo na carta de que os professores abordaram a
complexidade das formas contemporaneas de capitalismo digital como parte do
letramento midiatico. Isso é importante para que os professores entendam como a midia
esta inserida em estruturas econdmicas e sociais mais amplas.

Uso de midias: os professores mencionaram o uso de diferentes midias, como celular,
livros, projetor e cartazes, para ensinar sobre tempos verbais. No entanto, é importante
avaliar e refletir como essas midias seriam utilizadas de forma critica para promover o
entendimento do tema em questdo. Nao basta apenas planejar com midias, é
fundamental que os professores desenvolvam uma compreensdo profunda dos
conceitos relacionados no que se refere aos objetivos de ensino e aprendizagem.

Nivel de envolvimento dos alunos: os professores atribuiram pontuagdes diferentes as
diferentes midias com base no envolvimento dos alunos. O uso de cartazes parece ter
gerado maior envolvimento, enquanto o uso do celular resultou em disperséo. Isso
sugere que a escolha das midias, ao planejar essa aula, deveria ser feita com cuidado,
considerando como elas afetariam a participagcédo dos alunos e a compreenséo critica do
conteudo.

Diferenciagdo da aula: os professores expressaram o desejo de criar uma aula
diferenciada para ensinar tempos verbais. No entanto, os professores ndo explicaram,
no momento em grupo, como a carta forneceria detalhes especificos sobre como essa
diferenciagéo seria alcangada por meio das midias mencionadas. A diferenciagcao deve
ir além da escolha das midias e incluir estratégias de ensino que promovam uma
compreenséo profunda e critica do tema.

Portanto, a carta dos professores 2 e 11 parece se concentrar principalmente na escolha das
midias para ensinar tempos verbais, no debate em grupo os professores nao abordaram de forma
explicita a compreensédo critica da midia ou a complexidade do capitalismo digital. Para uma
abordagem mais alinhada ao letramento midiatico, os professores poderiam considerar como as
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midias podem ser usadas de maneira mais critica e como os alunos podem desenvolver uma
compreensao profunda dos temas relacionados a midia e a linguagem.

Carta criada pelo Professor 3 e Professor 7

A Carta criada pelo Professor 3 e Professor 7 teve como etapa de ensino o 5° ano dos anos
iniciais do Ensino Fundamental e tem como objetivo e objeto de aprendizagem “Ensinar sobre os
estados e as capitais do Brasil. Estou com duvida sobre quais midias poderiam auxiliar os alunos na
localizagdo dos estados e suas respectivas capitais”. Os professores criaram e decidiram as
seguintes pontuagdes “com, sobre/para e através” das midias para essa “missdo” (proposta de aula).
“Mapas impressos, lapis de cor, aula tradicional (1 ponto). Com cartolinas e imagens impressas, 0s
alunos produzirdo um jogo da memoria (3 pontos). Quebra cabeca de madeira, os alunos em grupos
montaram o quebra-cabega (2 pontos). Com computador, retroprojetor e internet (audiovisual), os
alunos produzirdo o mapa virtualmente (4 pontos)”.

A concepgédo ecoldgica de midia-educacao de Fantin (2012) busca utilizar todas as midias
disponiveis para enriquecer o processo educativo e considerar os desafios da sociedade atual. Nessa
Carta criada pelos professores 3 e 7, algumas midias escolhidas por eles séo vistas como abordagem
menos alinhada com a concepgdo ecologica de midia-educagdo, uma vez que se baseia
principalmente em midias tradicionais, como mapas impressos e lapis de cor. Embora seja importante
para o aprendizado geografico, ela ndo incorpora elementos multimidia, lidicos ou interativos, o que
sugere a necessidade de mais formagdes para conhecimento e apropriacdo desses meios para
implementar a pratica dos professores, bem como estrutura escolar para tal, sendo importante para
o aluno, no processo de aprendizagem, poder relacionar os conhecimentos eruditos aprendidos na
escola, com recursos que ja estao presentes em seu dia a dia, proporcionando assim uma reflexdo
critica desse uso e aprender significativo.

A escolha de cartolinas e imagens impressas para criar um jogo da memoria mostra uma
melhoria em relagdo a primeira, pois envolve os alunos na criagdo de um jogo, incorporando
elementos ludicos. No entanto, ainda se concentra principalmente em midias impressas e pode nao
aproveitar completamente o potencial das midias digitais e interativas.

Ja o quebra-cabega de madeira que os alunos montaram envolve uma atividade pratica e
colaborativa proporcionando experiéncia tatil. A abordagem com audiovisual (computador,
retroprojetor e internet) para producéo virtual do mapa se alinha mais com a concepgéao ecolégica de
midia-educagéo, pois permite que os alunos explorem diferentes formatos de midia, como imagens,
videos e informagdes online. No entanto, é importante avaliar como essa abordagem estaria sendo
implementada para garantir que os alunos n&o apenas consumam conteldo, mas também participem
ativamente da criagao e analise de midias.

Observamos que ainda ha espacgo para possibilidades mais abrangentes e integracdo das
midias no planejamento de aula desses professores, de acordo com a concepgéao ecoldgica de midia-
educacgéo. Isso poderia tornar a aprendizagem mais significativa e colaborativa entre os alunos.
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Carta criada pelo Professor 5 (fez individual, chegou atrasado nessa etapa)

A Carta criada pelo Professor 5 (individual, chegou atrasado para essa etapa da formagéo)
tinha questbes pessoais e teve como etapa de ensino os anos iniciais do Ensino Fundamental, o
professor ndo identificou o0 ano/série e tem como objetivo e objeto de aprendizagem “Aprender o
habitat natural em inglés de algumas espécies de animais (animal nome) pesquisa independente”. O
professor criou e decidiu as seguintes pontuagdes “com, sobre/para e através” das midias para essa
“missdo” (proposta de aula). “Celular: acesso a jogos e videos (2 pontos). Dicionario (livros):
significado e definicdo das palavras (1 ponto). Projetor: leva o aluno a lugares que ele ndo pode ir (1
ponto). Computador (audiovisual): acesso a blogs, midias e muito mais (2 pontos)”.

Rojo e Moura (2019) nos leva a considerar que essa escolha de midia indica uma abordagem
mais contemporanea e alinhada com o contexto de aprendizado dos alunos, que provavelmente
estdo familiarizados com dispositivos moveis. O acesso a jogos e videos pode ser uma forma
envolvente de explorar o tema, desde que seja orientado para o objetivo educacional especifico. O
uso do dicionario em formato de livro € uma abordagem tradicional para a pesquisa de significado de
palavras. Embora seja uma habilidade valiosa, especialmente em uma aula de inglés, essa escolha
n&o aproveita totalmente as potencialidades das multimodalidades tecnoldgicas disponiveis.

A afirmacgao do professor de "levar o aluno a lugares que ele n&o pode ir" € um pouco limitada
de explicagdes, pois 0s recursos multimidia, podem fornecer experiéncias mais imersivas,
acreditamos que o professor poderia explorar com mais consideragdes no debate em grupo, o que
ndo aconteceu.
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Carta criada pelo Professor 6 e Professor 10

A Carta criada pelo Professor 6 e Professor 10 teve como etapa de ensino os anos finais do
Ensino Fundamental e tem como objetivo e objeto de aprendizagem “O assunto tratado é sobre
liderangas religiosas, devera ser abordado os papéis atribuidos as liderangas das diferentes tradi¢cdes
religiosas”. Os professores criaram e decidiram as seguintes pontuagdes “com, sobre/para e através”
das midias para essa “missdo” (proposta de aula). “Projetor: através de video e explicagbes o
conteudo, ficaram dispersos ndo conseguindo atingir o objetivo (1 ponto). Livros e cartazes: com
livros e cartazes os educandos interagiram e perceberam com facilidade a importancia dos lideres
religiosos (3 pontos). Com pesquisas no celular de forma individual e ap6s compartilhados, renderam
excelentes debates (4 pontos). Com caderno, fizeram resumo do livro e puderam perceber os
diferentes papéis dos lideres (2 pontos)”.

Nessa carta, uma das midias escolhidas pelos professores menciona que os estudantes
ficaram dispersos e nao foi ndo atendido o objetivo. Isso pode indicar uma falta de entendimento dos
professores na selegao e apresentagédo da midia como previsibilidade do seu uso e ndo como fungéo
pedagdgica de seu uso.

Esses professores exploraram uma variedade de midias, incluindo o uso de tecnologias
moveis e tradicionais (projetor, livros, cadernos) para abordar o tema das liderangas religiosas. De
certo modo, a critica da utilizacdo dessas midias permeia 0 campo subjetivo. Essa combinagéo de
diferentes midias e estratégias de ensino pode ter contribuido para ampliar as habilidades dos alunos
em lidar com informagbes de maneira critica e produtiva, especialmente no contexto do debate
gerado pelas pesquisas individuais, sendo assim, & possivel que esses professores tenham ampliado
de certa forma seu letramento midiatico.

Bévort e Belloni (2009, p. 1084) consideram a midia-educagéo “como objeto de estudo e
ferramenta pedagogica, ou seja, como educagao para as midias, com as midias, sobre as midias e
pelas midias.” Com isso, promover junto aos alunos o consumo critico para que sejam produtores
responsaveis de contelido midiatico, além de aproveitar o potencial das midias para melhorar a
qualidade do processo formativo.
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Carta criada pelo Professor 4 e Professor 9

A Carta criada pelo Professor 4 e Professor 9 teve como etapa de ensino os anos finais do
Ensino Fundamental e tem como objetivo e objeto de aprendizagem “Quero trabalhar sobre a
gravidez na adolescéncia, despertando o interesse em conhecer os métodos contraceptivos e de
prevengao”. Os professores criaram e decidiram as seguintes pontuagbes “com, sobre/para e
através” das midias para essa “missao” (proposta de aula). “Com o caderno e o quadro a aula ficou
mondétona e desinteressante (0 ponto). Com livros conseguira entender os métodos e como
funcionam (2 pontos). Com celular tiveram acesso as informag¢des mais recentes sobre o assunto (3
pontos). Com audiovisual, projetor e cartazes foram capazes de obter informagdes variadas e
atuaram como multiplicadores para os demais alunos (4 pontos)”.

Olhando nessa perspectiva sobre a criagdo da Carta dos professores 4 € 9, Cruz et al, (2020,
p. 190) considera que na Integracdo Planejada das Midias, os professores devem planejar
cuidadosamente como as midias serdo integradas na sala de aula, garantindo que cada meio de
ensino escolhido esteja de acordo com os objetivos pedagdgicos. Isso significa que eles devem
identificar as midias mais apropriadas para cada objeto do conhecimento e abordagem pedagdgica.

No que diz respeito a formagdo continuada, os professores podem buscar formagéo
especifica em midia-educagdo para potencializar suas habilidades no uso de diferentes tecnologias
e midias. Isso os ajudara a se sentirem mais confiantes ao incorporar esses recursos em suas aulas.

Para o desenvolvimento de competéncias digitais é essencial que os professores
desenvolvam competéncias digitais solidas para compreender como as midias funcionam, como sao
produzidas e como podem ser usadas de maneira que sustente sua pratica baseada em alguma
abordagem tedrica. Isso inclui a capacidade de avaliar criticamente contetudos midiaticos.

A colaboragdo entre professores, para compartilhar estratégias e experiéncias bem-
sucedidas no uso de midias nos planejamentos didaticos, como a realizagao de oficinas ou grupos
de discussao para trocar ideias e praticas.

Fonte: O autor (2022).

Com base na descricdo das cartas criadas pelos professores, podemos
identificar algumas pistas ou aproximacdes de letramento midiatico ao que diz respeito
as habilidades necessarias para acessar, apropriar-se, compreender, analisar,
consumir, produzir, avaliar e criar conteudos em diversos espacos midiaticos e formas
de linguagem, a partir das escolhas das midias para criar os planejamentos didaticos.
Nas cartas apresentadas no quadro 3, no desenvolvimento de atividades criativas,
identificamos, mesmo de uma maneira instrumental, a criagado de propostas de aulas

gue incentivam os alunos a produzir conteudo midiatico e ndo apenas consumi-lo, eles
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poderiam criar videos, blogs, podcasts ou outras formas de midia para expressar seus
conhecimentos e ideias.

Conforme mencionado no quadro 3, sobre a compreenséo critica profunda da
midia em que o foco parece estar no conteudo linguistico, em vez de abordar questdes
mais amplas relacionadas a midia, a esse respeito Espindola (2010) explica que as
etapas de integragao das TICs pelos professores envolvem inicialmente a aplicagao
de uma pedagogia semelhante, utilizando novos recursos tecnoldgicos como
ferramentas. Posteriormente, em etapas sucessivas de experimentacéao e reflexao, os
professores gradualmente inovam, tornando-se verdadeiramente inventivos. Em
outras palavras, trata-se de um processo natural, no qual € comum que, inicialmente,
facam um uso instrumental. No letramento midiatico, inclui-se na formacgéao desses
professores a dimensao "sobre" as midias, visando fornecer um embasamento critico
para refletir e analisar suas primeiras experiéncias, concluindo que o uso foi
predominantemente instrumental, como meio. A partir dessa reflexdo, planejam
abordagens diferentes para o segundo ciclo.

Nesse contexto, na integracdo das midias, o professor enfrenta o desafio de
articular trés tipos de conhecimento: o conhecimento de conteudo especifico, o
conhecimento pedagdgico e o conhecimento tecnoldgico.

A importancia do uso responsavel e ético das midias, incluindo a compreensao
das questbes de privacidade, seguranga e confiabilidade das fontes, é parte dessa
etapa de criacdo de novas cartas a serem consideradas, assim como flexibilidade e
adaptacdo as transformacées tecnoldgicas e as preferéncias dos alunos. A medida
que novas tecnologias e midias surgem, os professores com base no debate de
campo, precisam estar abertos a explora-las e incorpora-las de maneira que

potencializem a formagao continuada.
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Figura 17 — Nuvem de palavras do Modo Criativo
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Fonte: O autor (2023).

Esta nuvem refere-se as palavras que mais se destacaram na analise das
cartas criadas pelos professores, temos: ‘professores’, ‘midias’ e ‘alunos’.
Observamos a relagédo nesse tripé no que se refere ao planejamento didatico.

Uma possivel analise dessa nuvem de palavras € que os professores
reconhecem a importancia das midias para o processo de ensino-aprendizagem, dos
alunos, e que buscam formas de integra-las as suas praticas pedagogicas. Além disso,
os professores demonstram preocupag¢ado com os alunos, tanto em relagdo ao seu
desenvolvimento cognitivo quanto afetivo, e procuram estabelecer uma relagao
dialégica e colaborativa com eles. O jogo Comenius Pocket pode ser visto como uma
atividade que favorece esses obijetivos, pois permite aos professores criar cartas
personalizadas com conteudos de diferentes areas do conhecimento, estimulando o
interesse, a curiosidade dos jogadores e o desenvolvimento de habilidades, como
criatividade, pensamento critico e resolugao de problemas. O jogo também possibilita
a interagao entre os participantes, promovendo o compartilhamento de saberes e
experiéncias.

Na etapa de criagdo de novas cartas no Modo Criativo foi possivel identificar
ter sido esse um momento de aplicagcao pratica dos conceitos discutidos e apropriados
até entdo. No entanto, a inclusido de diretrizes mais claras sobre o processo de criagao
poderia auxiliar os participantes a criarem cartas mais elaboradas, baseadas nas
préprias experiéncias com 0 jogo e que essas propostas seriam criadas com autoria,
objetivos reais de aula para que posteriormente fosse uma carta jogada por outros
participantes. Identificamos que essa etapa e estrutura ainda precisam ser melhor
roteirizadas aos jogadores, de maneira que se possa compreender elementos

pedagogicos diversos a serem ensinados, aprendidos e inclusivos, identificando
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barreiras fisicas, comunicacionais e relacionais que podem impedir que apenas um
aluno ou um grupo participe e aprenda, propondo, nesse sentido, aos sujeitos de
aprendizagem, apoios colaborativos para atender as necessidades e as diferengas de
cada um ou do grupo.

Afinal, os professores podem ampliar seu letramento midiatico investindo em
formagdo continuada, desenvolvendo competéncias digitais, planejando
cuidadosamente a integragcao das midias e promovendo uma abordagem reflexiva e
colaborativa para o uso de midias em suas aulas. Isso os ajudara a pensar nos
objetivos da midia-educagao na sociedade contemporanea.

ApO0s inseridas as cartas criadas, os professores responderam ao formulario de
autoavaliacdo contendo 13 questdes, com o objetivo de verificar os indicios da

ampliagao de letramento midiatico, baseada na pratica do jogo.

Quadro 4 — Andlise pedagodgica dos jogos na educagao

Acho necessério o uso de jogos durante as 73% concordam
aulas

18% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

Conheco os diferentes jogos que podem ser 64% concordam
usados em sala de aula

28% discordam

8% nao sabem dizer

Me sinto seguro/segura para a utilizagéo de 37% concordam
jogos educativos ou de aprendizagem

37% nao sabem dizer

18% discordam

8% concordam totalmente

Sinto a necessidade de formacdes 55% concordam totalmente
iniciais/permanente com a tematica ‘jogos de
aprendizagem’ 45% concordam

Fonte: O autor (2022).

Sobre a analise pedagdgica dos jogos na educagéo: essa questao gerou os
seguintes dados, sendo n = 11 respondentes.

Sobre achar necessario o uso de jogos durante as aulas, 73% concordam, 18%
concordam totalmente e 9% nao sabem dizer. A maioria dos respondentes acredita
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que o uso de jogos € necessario nas aulas, com uma pequena parcela concordando
totalmente. No entanto, uma minoria ndo tem uma opinido formada.

Sobre conhecer os diferentes jogos que podem ser usados em sala de aula,
64% concordam, 28% discordam e 9% n&o sabem dizer. A maioria dos respondentes
afirma conhecer os diferentes jogos que podem ser usados em sala de aula, embora
uma parcela significativa ainda tenha duvidas ou discorde disso.

Sobre se sentir seguro/segura para a utilizacdo de jogos educativos ou de
aprendizagem, 37% concordam, 37% nao sabem dizer, 18% discordam e 9%
concordam totalmente. A opinido dos respondentes sobre sua seguranca ao usar
jogos educativos é variada, com uma parcela significativa ndo tendo uma opiniao
clara. Alguns concordam enquanto outros discordam.

Sobre sentir a necessidade de formacdes iniciais/continuadas com a tematica
jogos de aprendizagem, 55% dos professores concordam totalmente e 46%
concordam. A unanimidade dos respondentes esta alinhada com a ideia de que é
necessaria uma formacgao inicial e continua sobre jogos de aprendizagem, com uma
parcela expressiva concordando totalmente. Nesse sentido, esse indice de
concordancia sobre a necessidade de formacédo pode estar relacionada com uma
inseguranga coletiva para utilizar os jogos, sendo importante esses momentos
formativos para conhecimento e apropriacdo dos meios de forma critica e autoral, a
fim de integrar as préprias praticas pedagdgicas.

Esses dados indicam um interesse geral em incorporar jogos na educagéo, mas
também mostram que existem desafios em relagao ao conhecimento e a seguranca
na implementacao dessas estratégias. A necessidade de formagao continua também
€ reconhecida como importante pela maioria dos respondentes.

Observamos que a dificuldade de conhecimento sobre jogos apresenta uma
percentagem significativa dos respondentes que discordam em conhecer os diferentes
jogos que podem ser usados em sala de aula, sendo um ponto que chama atencéo.
Isso sugere que pode haver uma lacuna de conhecimento em relagao as opgdes de
jogos educacionais disponiveis.

Sobre a seguranga na utilizagdo de jogos educativos, percebemos que a
divisdo quase igual (37% concordam e 18% discordam) indica que muitos professores
podem se sentir inseguros ao implementar essa estratégia. Isso pode ser devido a

falta de formagao ou experiéncia prévia.
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Quanto a necessidade de formac&o, embora a maioria dos respondentes
estejam de acordo com a necessidade de formacao inicial/continuada sobre jogos de
aprendizagem, é importante notar que quase metade (46%) apenas ‘concorda’, em
vez de ‘concordar totalmente’. Isso pode sugerir que alguns professores veem a
formagao como importante, mas podem néo considera-la prioridade.

Com os dados apurados, decidimos promover um amplo debate sobre o uso

de jogos na educacéao e a analise da jogabilidade realizada pelos participantes.

Quadro 5 — Analise de jogabilidade

Eu me diverti jogando 63% concordam

37% concordam totalmente

Sinto-me motivada/motivado a jogar novamente 37% concordam

27% concordam totalmente

27% discordam

9% nao sabem dizer

Me senti envolvida/envolvido com o jogo 46% concordam

45% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

Eu entendi a histéria do jogo 64% concordam

36% concordam totalmente

Eu entendi as mecanicas do jogo 54% concordam

27% concordam totalmente

19% nao sabem dizer

Aprendi coisas novas sobre o uso de midias em 46% concordam

aula
45% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

Deve ser reduzido o niumero de regras 27% concordam

9% concordam totalmente

46% discordam

18% nao sabem dizer

Fonte: O autor (2022).
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Com base nos dados apresentados sobre a analise de jogabilidade do jogo
Comenius Pocket feita pelos participantes da pesquisa, podemos identificar que 100%
concordam/concordam totalmente sobre diversao e motivagdo, observamos que a
maioria dos participantes se divertiu jogando. Em relagcdo a motivagado para jogar
novamente, 64% concordam/concordam totalmente, mas 27% discordaram. Em
relagdo ao envolvimento com o jogo, quase metade dos participantes concordou que
se sentiu envolvido com o jogo, 90% concordam/concordam totalmente.

Sobre a compreensdo do jogo, a maioria dos participantes concordou que
entendeu a histéria do jogo, 100% concordam/concordam totalmente. Em relagdo a
compreensao das mecanicas do jogo, 91% concordam/concordam totalmente.

Em relagcdo ao aprendizado sobre midias em sala de aula, 90%
concordam/concordam totalmente, metade dos participantes concordou que aprendeu
algo novo sobre o uso de midias em sala de aula.

Da complexidade das regras, 36% concordam/concordam totalmente que o
numero de regras deveria ser reduzido, mas 45% discordam.

Sobre a motivagdo para jogar novamente, seria importante considerar um
feedback mais detalhado dos participantes sobre o que os motivaria a jogar
novamente e a ajustar o jogo com base nessas informacgoes.

Os dados sugerem que a maioria dos participantes teve uma experiéncia
positiva ao jogar o jogo Comenius Pocket em termos de diversdo, compreensao da
historia e das mecanicas do jogo, e aprendizado sobre o uso de midias em sala de
aula. No entanto, a questdo da motivagao para jogar novamente e a complexidade
das regras sao areas que podem requerer mais atengdo ou ajustes no jogo,
dependendo dos objetivos do planejamento e do publico-alvo.

O préximo grupo de perguntas se refere a analise do jogo. As questdes também
se voltam para a segunda dimensao da midia-educacao que é a de entender a midia
como objeto de estudo, ou seja, refletir sobre a midia, como propdem Bévort e Belloni
(2009), Fantin (2012) e Cruz e Ramos (2021).
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Grafico 1 — Quanto as cartas recebidas no comego do jogo, vocé acha que:

@ 1. Deveria ter mais midias

@ 2. Deveria ter mais cartas-planejamento
(as que servem de bonus)

3. Esta bom desse jeito

Fonte: O autor, via Google Forms (2022).

Quanto as cartas recebidas no comecgo do jogo, os participantes da pesquisa
responderam que: 73% esta bom do jeito que esta, 18% deveria ter mais cartas
planejamentos e 9% deveria ter mais midias.

A demanda por mais cartas de planejamento, mesmo sendo 18%, indica que
os participantes gostariam de ter mais cartas de planejamento no jogo. Quanto as
midias, 9% dos participantes gostariam de ver mais cartas de midia no jogo. Isso pode
ser interpretado como sugestao para tornar o jogo mais estratégico, fornecendo aos
jogadores mais opgdes e recursos para planejar suas agdes durante as rodadas, bem
como mais variedade ou recursos relacionados a midia, mas essa nao é uma
prioridade tdo alta quanto a adigdo de cartas de planejamento.

Esses dados da avaliagao do jogo indicam uma satisfacéo geral. A maioria dos
participantes afirmou que o jogo estda "bom do jeito que esta". Isso sugere uma
satisfagdo com a quantidade, o tipo de cartas de planejamento e midias disponiveis
no jogo — uma observagao relevante a ser considerada ao reorganizar o jogo e
planejar atualizagdes futuras para atender as preferéncias dos jogadores e melhorar

a experiéncia do jogo.



112

Grafico 2 — Quanto as cartas recebidas durante o jogo (na compra delas) vocé acha

que:

@ 1. Deveria poder comprar mais
@ 2. Deveria poder comprar menos
3. Esta bom desse jeito

Fonte: O autor, via Google Forms (2022).

Os dados sobre as cartas recebidas durante o jogo, especialmente na compra
delas, denota que a maioria dos participantes (64%) afirmou estar satisfeita com a
quantidade de cartas que podem comprar durante o0 jogo. Isso sugere que a
quantidade de cartas disponiveis é adequada para sua experiéncia de jogo, enquanto
36% dos participantes responderam que os jogadores poderiam comprar mais cartas,
tendo mais opg¢des ou recursos ao adquirir cartas durante o jogo, seja para aumentar
a variedade ou para melhorar a estratégia.

Segundo Kapp (2012), esse conceito pode ser entendido sobre as preferéncias
dos jogadores no Comenius Pocket, onde a satisfagdo e o desejo de mais cartas de
midia estéo ligados a experiéncia de jogo, desafiando os jogadores a explorar e utilizar
diversas possibilidades midiaticas de maneira estratégica para alcangar os resultados

desejados.
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Grafico 3 — Sobre os imprevistos, vocé acha que:

1. Deveria ocorrer mais
imprevistos por rodada

2. Eles deveriam afetar mais o
jogo

3. Eles deveriam afetar menos o
jogo

109,1%)

3(27,3%)
4. N&o gostei deles no jogo 11(9,1%)

5. Estd bom desse jeito 3(27.3%)
6. Penso gue os imprevistos deveriam
impor a compra de mais uma carta de
recurso, obrigande o professor a partir para um plano B, no seu planejamentol flexibiidade no planejamento).

Fonte: O autor, via Google Forms (2022).

Quanto as cartas de imprevistos, 27% dos participantes entendem que
deveriam ocorrer mais imprevistos por rodada, enquanto outros 27% consideram que
a quantidade atual esta adequada. Apenas 1 jogador (9%) nao gostou deles no jogo.

As cartas de imprevistos no jogo seguem uma logica real da escola, na qual
muitas vezes preparamos uma aula e, no dia, acontece algo que nao estava previsto.
Por exemplo, pode chover e a maioria da turma ndo consegue comparecer para a
revisdo de uma avaliagdo, ou podemos planejar exibir um video, mas falta energia
elétrica, entre outras situagdes do dia a dia.

A inclusao de cartas de imprevistos no jogo pode refletir a realidade da sala de
aula, em que os professores frequentemente precisam lidar com situagdes
imprevisiveis. No entanto, € importante equilibrar a quantidade de imprevistos para
garantir que o jogo oferega uma variedade de experiéncias realistas, mas também
mantenha um ambiente de aprendizado controlado e produtivo. "A educacgao, € um
ato de amor e coragem, nao deve temer o debate, mesmo com imprevisto € importante
analisar a realidade” (Freire, 1970). Os imprevistos podem oferecer oportunidades de
aprendizado adaptativo, incentivando os professores a pensar rapidamente e a ajustar
suas estratégias de ensino. Isso pode ajudar a refletir para situagdes reais na sala de
aula, onde a flexibilidade é parte do planejamento e faz parte do processo pedagdgico.

Nesse momento, o jogo pode ser usado como uma ferramenta reflexiva para
que os professores discutam e analisem as acbes tomadas em resposta aos
imprevistos. Essa reflexao pode promover a autoavaliagcdo do professor, permitindo

que compartilhem estratégias significativas e aprendam uns com os outros.
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Grafico 4 — Sobre a competitividade do jogo, vocé achou que:

1. N&o liguei muito para quem
ganhava

2. Senti mais motivag&o para
jogar

3. Pareceu um jogo que
dependia muito de sorte

4. Pareceu um jogo que
dependia pouco de sorte

5. O jogo equilibrou competigéo e

0,
coavoreczo R ' ::

6. Outro:[—0 (0%)

2 (18,2%)

2(18,2%)

0 (0%)

0 (0%)

Fonte: O autor, via Google Forms (2022).

Sobre a competitividade do jogo, 64% dos professores compreendem que
equilibra a competicao e a colaboragéo, 18% néao ligaram muito para quem ganhava
e 18% sentiam mais motivagéo para jogar. Aqui, chamamos atencgéo ao trazer o dado
do formulario de perfil midiatico, que condiz com esses dados apresentados, uva vez
que ao serem questionados “‘como vocé se descreveria enquanto jogador”, 34% se
considera Socializador (joga para socializar, fazer amigos, estabelecer conexdes com
outros jogadores), 34% Explorador (gosta de explorar o universo do jogo, fazer
descobertas), 14% Conquistador (gosta de buscar novos desafios, esta focado
exclusivamente nos seus objetivos no jogo) e apenas 4% se consideravam como
Predador (competitivo e esta em busca de atingir as melhores colocag¢des no ranking
do jogo).

Huizinga (2000) explica que o jogo € uma atividade que as pessoas escolhem
realizar voluntariamente, e ndo por obrigagdo. Os jogos geralmente tém regras e
limitagdes de tempo e espago claramente definidas, o que cria um ambiente separado
do mundo real, apresenta regras que estabelecem uma ordem e estrutura especificas
para a atividade, envolve elementos de competicdo, nos quais os participantes
buscam atingir objetivos especificos. No entanto, compreendemos que o jogo também
pode envolver cooperagcdo entre os jogadores, pode incluir desafios que os
participantes enfrentam de forma ludica e que proporcionem prazer ou diversao.

O contexto da competitividade do Comenius Pocket contribui no entendimento
da competicao, sendo uma das caracteristicas do jogo, ndo apenas como aspecto do
jogo, mas como funcgéao cultural que faz parte da experiéncia humana de jogar.

O jogo e a competicdo desempenham fungdes culturais significativas,
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proporcionando uma maneira de as pessoas se envolverem em atividades ludicas, de
explorarem desafios, expressarem criatividade e participarem de experiéncias
culturais compartilhadas (Huizinga, 2000).

A competicdo, quando realizada dentro das regras estabelecidas pelo jogo,
pode ser vista como uma maneira de canalizar a energia competitiva de forma

construtiva e socialmente aceitavel, promovendo a diversao e o aprendizado.

Quadro 6 — Ficou com alguma duvida sobre as regras do jogo? Se sim, qual?

Professor 1 Nao

Professor 2 Nao

Professor 3 Sim. Sobre o produzir uma carta.
Professor 4 Penso que os imprevistos deveriam impor a

compra de mais uma carta de recurso,
obrigando o professor a partir para um plano B,
no seu planejamento (flexibilidade no
planejamento).

Professor 5 Nao
Professor 6 Um pouco confuso
Professor 7 Sim
Professor 8 Nao
Professor 9 Nao, aparentemente.
Professor 10 Sim
Professor 11 N&o

Fonte: O autor (2022).

O quadro 6 apresenta que, dos 11 professores respondentes, 70% nao ficaram
com nenhuma duvida sobre as regras do jogo, 30% responderam que ficaram com
duvidas, mas nao disseram qual seria. Apenas um dos professores (Professor 4)
justificou o seguinte: “Penso que os imprevistos deveriam impor a compra de mais
uma carta de recurso, obrigando o professor a partir para um plano B, no seu
planejamento (flexibilidade no planejamento)”.

Essa sugestao do participante esta alinhada a necessidade de promover a
flexibilidade no planejamento, um aspecto importante da pratica pedagdgica. Isso
demonstra como os professores podem contribuir com sugestdes para tornar o jogo

Comenius Pocket mais interessante para as necessidades de formagéo.



116

A maioria dos professores ndo teve duvidas sobre as regras do jogo, mas é
importante considerar as necessidades do grupo que relatou duvidas nao
especificadas. Essas duvidas podem impactar a experiéncia de jogo e o aprendizado.

Em futuras formacgdes, € vital que as instrugdes do jogo sejam ainda mais claras
e abertas para perguntas e esclarecimentos, para garantir que todos os participantes

tenham uma compreensao completa das regras e aproveitem a dinamica da pratica.

Quadro 7 — Sobre analise Pedagogica do Comenius Pocket

Criei novas cartas Professor inspirados em 73% concordam
minha pratica pedagdgica

18% concordam totalmente

9% discordam

As cartas criadas pelos outros jogadores 64% concordam
contribuiram para refletir sobre minha pratica
pedagégica 9% concordam totalmente

27% nao sabem dizer

A reflexdo em grupo contribuiu para ampliar meu 82% concordam
letramento midiatico

9% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

Gostei de criar minha prépria missao 73% concordam

18% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

Senti dificuldade de criar o desafio da aula 28% concordam

9% concordam totalmente

18% discordam totalmente

45% discordam

Fonte: O autor (2022).

Sobre analise Pedagogica do Comenius Pocket, 72% consideram ter criado
novas cartas Professor inspirados na prépria pratica pedagdégica, 63% concordam que
a reflexao em grupo contribuiu para ampliar o letramento midiatico, 82% gostaram de
criar a propria missao e 45% néao sentiram dificuldade para criar o desafio da aula, ou
seja, pensar o planejamento, e 28% sentiram dificuldade.

Os resultados indicam bastante engajamento e apreciacdo dos aspectos
criativos do jogo, como a criacado de novas cartas Professor e a elaboracao de missdes
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personalizadas. Isso sugere que o jogo pode ser um instrumento de formagao para
estimular a criatividade e a aplicagdo pratica do aprendizado “com, sobre/para e
através” das midias em contextos pedagdgicos.

A concordéncia com a reflexdo em grupo como meio para ampliar o letramento
midiatico é valida, pois destaca a importancia da colaboracao e da discussao critica
na formacao dos professores. Isso pode fortalecer as habilidades de analise de midia
dos educadores.

E importante abordar as dificuldades relatadas pelos professores na criagéo do
desafio da aula. Isso pode ser uma area de foco para fornecer orientagao adicional ou

recursos no jogo que ajudem os professores a desenvolver essa habilidade.

Quadro 8 — Sobre o Modo Criativo do Comenius Pocket

Senti dificuldade de fazer a pontuagao/feedback 28% concordam
das midias

18% concordam totalmente

45% discordam

9% nao sabem dizer

Pretendo usar essas cartas para simular minhas 28% concordam
préximas aulas

9% concordam totalmente

9% discordam

54% nao sabem dizer

Penso que o Comenius Pocket poderia ser 55% concordam
usado na formagao continuada ou em reunibes
de planejamento na minha escola 18% concordam totalmente

9% discordam

18% nao sabem dizer

Poderia ser usado na formagao inicial, em 45,5% concordam
disciplinas como Didatica, Metodologia de
Ensino ou nos estagios 36,5% concordam totalmente

18% n&o sabem dizer

Poderia ser usado como simulagao de 45% concordam
experiéncias na pratica de sala de aula

28% concordam totalmente

9% discordam

18% néo sabem dizer

Fonte: O autor (2022).
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Sobre o Modo Criativo do Comenius Pocket, 45% discordam que sentiram
dificuldade em fazer a pontuacéo/feedback das midias, enquanto 27% concordam.
Em relacdo ao uso das cartas para simular suas proximas aulas, 28% concordam, e
54% nao sabem dizer se pretendem usa-las para essa finalidade. No que diz respeito
a utilidade do Comenius Pocket, 54% concordam que ele poderia ser usado na
formagao continuada ou em reunides de planejamento da escola em que trabalham,
45% concordam que poderia ser usado na formagao inicial, em disciplinas como
Didatica, Metodologia de Ensino ou nos estagios, e 45% concordam que poderia ser
usado como simulagao de experiéncias na pratica de sala de aula.

Os dados revelam uma variedade de percepgdes e opinides dos professores
em relacdo ao Modo Criativo do Comenius Pocket. Essa diversidade de respostas
pode ser aproveitada para repensar a formagdo e o uso do jogo, adaptando-o as
necessidades e preocupacgoes dos professores. Além disso, destaca-se a importancia
de fornecer orientagdes claras sobre como o Comenius Pocket pode ser integrado de
maneira objetiva no planejamento e na pratica das aulas, a fim de maximizar seu

potencial como instrumento para promover o letramento midiatico.

Quadro 9 — Explique qual etapa de ensino foi escolhida pelo seu grupo para o Modo
Criativo e por que?

Professor 1 Criacao de novas cartas Professor

Professor 2 Utilizamos os tempos verbais. Foi interessante
pois utilizamos as pontuagdes conforme a
metodologia que acreditamos ser a mais util no
nosso dia a dia.

Professor 3 Anos iniciais. Por sentir essa defasagem nos
anos finais.

Professor 4 Anos finais. Porque é minha area de atuagao.

Professor 5 Conhecimento de graméticas.

Professor 6 Ensino Fundamental

Professor 7 Fundamental 1° ao 5° ano

Professor 8 Finais, porque atuo nessa area.

Professor 9 Anos finais

Professor 10 Anos finais, porque trabalhamos nele.
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Professor 11 Verbos, porque era um contetdo de
entendimento facil.

Fonte: O autor (2022).

Algumas respostas dos professores estdo incompletas, ndo deixam explicito,
por exemplo, o motivo da escolha da etapa, conforme questionado. As justificativas
para a escolha da etapa de ensino também variam. Alguns participantes mencionam
uma defasagem percebida em uma determinada etapa, enquanto outros mencionam
sua area de atuacao ou a facilidade de compreenséo de um conteudo especifico.

E importante reconhecer que a variedade nas respostas pode refletir a
diversidade de percepgdes e experiéncias dos professores. Consideramos isso para
compreender as diferentes perspectivas sobre a escolha da etapa de ensino, todavia,
pode ter ocorrido a ndo compreensao das dos questionamentos.

Para obter uma compreensdo mais aprofundada das razdes por tras das
escolhas, observamos que alguns participantes nao se permitiram justificar mais
detalhadamente o porqué certas etapas foram escolhidas e como eles veem a
relevancia das midias para essas etapas especificas.

Para futuras pesquisas ou formacgdes, pode ser util fornecer orientacdes mais
claras sobre como escolher a etapa de ensino para o Modo Criativo e incentivar os
participantes a explicarem suas escolhas de forma mais detalhada, promovendo uma
compreensao mais profunda das motivagoes.

As respostas atribuem uma visao inicial das escolhas feitas pelos participantes,
mas uma analise mais aprofundada e discussdes adicionais podem ajudar a
esclarecer as motivagdes por tras dessas escolhas e informar melhorias no jogo e nas

préximas formacgoes.
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Grafico 5 — Vocé recomendaria o Comenius Pocket para outras pessoas?

@ Recomendaria Fortemente
@ Recomendaria
Nao tenho certeza
@ Nio recomendaria
@ Naio recomendaria de jeito nenhum

Fonte: O autor, via Google Forms (2022).

Os dados revelam que os professores participantes da pesquisa reconhecem o
valor pedagogico do jogo Comenius Pocket como atividade formativa no processo de
ensino-aprendizagem para outras pessoas, 100% recomendariam o jogo para outras
pessoas, 0 que indica um grau de satisfagdo e confianga na proposta do jogo. Esses
resultados sugerem que o jogo Comenius Pocket foi bem recebido pelos professores
e que contribuiu para o desenvolvimento profissional e pessoal no ambito da midia-
educacao e do letramento midiatico.

Essa postura critica e reflexiva em relacdo ao uso das midias na educacao,
conforme proposto por Belloni (2009), esta de acordo com o entendimento da midia-
educacéao enquanto debate do campo de conhecimento e de pratica pedagdgica para
a formacado de cidadaos capazes de compreender, analisar e produzir conteudos
midiaticos de forma ética, criativa e democratica. Nesse sentido, podemos refletir que
o jogo Comenius Pocket se configura como um conteudo que possibilita a formagao
‘com, sobre/para e através” de midia-educagao que possibilita aos professores
ampliar seus repertérios culturais, desenvolver habilidades cognitivas e
comunicativas, e participar ativamente da cultura digital.

A recomendacdo do jogo por parte dos professores indica que eles
reconheceram o valor formativo da experiéncia e se sentiram motivados a
compartilha-la com outros profissionais da educacao, contribuindo assim para a

difusdo da midia-educagao no contexto escolar.



Quadro 10 — Sobre a oficina do Comenius Pocket

O mediador do jogo explicou as regras com
clareza

63% concordam

18% concordam totalmente

18% nao sabem dizer

Um dos integrantes do grupo pdde registrar as
pontuagdes de todos

64% concordam

36% concordam totalmente

Foi muito rapida, ndo jogamos todas as missdes
das cartas

27% concordam

27% discordam

47% discordam totalmente

Foi muito demorada, ndo deu tempo de refletir
depois de jogar

18% concordam

46% discordam

36% discordam totalmente

Tivemos um tempo certo, unindo pratica, criagao
e reflexao sobre a pratica

82% concordam

9% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

As frases dos pensadores (cartas Inspiracao)
devem ser lidas ao final do jogo, a fim de gerar
reflexdes sobre a pratica pedagdgica

54% concordam

9% concordam totalmente

9% discordam

9% discordam totalmente

19% n&o sabem dizer

As frases dos pensadores (cartas Inspiracao)
nos ajudaram a criar as cartas do Modo Criativo

36% concordam

18% discordam

9% concordam totalmente

37% nao sabem dizer

A pontuacéo discutida e registrada entre
rodadas foi justa para cada jogador

73% concordam

9% concordam totalmente

18% nao sabem dizer

Fiquei feliz com a pontuagéo final do jogo

55% concordam

18% concordam totalmente

9% discordam

18% nao sabem dizer
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A oficina contribuiu para (re)significar minhas 55% concordam
praticas pedagoégicas

18% concordam totalmente

27% nao sabem dizer

A oficina contribuiu para desenvolver meu 68% concordam
letramento “com, sobre/para e através” das
midias 23% concordam totalmente

9% nao sabem dizer

Fonte: O autor (2022).

Ao analisarmos esse quadro, 63% dos participantes concordaram que o
mediador explicou as regras com clareza, o que é positivo. Destaca-se a importancia
de continuar a explicacao clara das regras do jogo durante a formagao e de fornecer
orientagdes detalhadas aos mediadores.

Algo que facilitou o jogo foi que 63% dos participantes concordaram que um
dos integrantes do grupo pdde registrar as pontuagdes. Essa pratica permite que um
membro do grupo registre as pontuacdes, e fornecer treinamento adicional, se
necessario, garante uma qualidade significativa no andamento do jogo. No entanto,
compreendemos ainda que se faz necessario criar outra possibilidade de pontuacéo
que se torna mais pratica, que poderia ser outra carta do mesmo tamanho das demais.
Essa carta incluiria informacdes sobre seis avatares, que podem ser os mesmos
pensadores mencionados na carta Inspiragcdo. No inicio do jogo, cada jogador
escolheria um avatar, enquanto que um membro do grupo seria designado para
registrar os pontos de cada jogador em cada rodada®?.

Em resumo, o desenho dessa carta teria seis avatares, um indicador horizontal
representando as cinco rodadas (missdes) e cinco linhas verticais cruzando as linhas
horizontais para registrar os pontos de cada avatar (jogador). Isso permitiria um
acompanhamento mais organizado e agil dos pontos ao longo do jogo. Enquanto
pesquisador e formador, estou propondo a introdugdo desse sistema de registro de
pontos por meio da carta de avatares, para melhorar a organizacéo e a qualidade do
jogo, tal proposta advém de um processo reflexivo da observagao pratica do jogo

enquanto pesquisador envolvido no produto e na curadoria das criagdes.

22 A pontuacdo da versao atual foi modificada a partir dessas criticas, mas de um modo
diferente. A proposta empregada na oficina foi avaliar os conceitos em A, B e C. A nova versao
do Game Comenius Pocket em que a pontuacgao, inicialmente, era por numerais, passou a ser
classificado como “Regular, Bom, Muito Bom e Excelente”, dentro da carta professor.
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Essa proposta, ndo é uma resposta direta dos professores participantes da
pesquisa, mas sim uma medida adicional que visa aperfeigoar o processo de geragao
de dados e anadlise. Embora as respostas e interagdes dos professores sejam
inestimaveis para compreender a dindmica do jogo e seu impacto na formagéo, essa
proposta de registro de pontos € uma contribuicdo metodologica destinada a fornecer
um meio mais claro e eficiente de documentar o progresso dos jogadores a fim de dar
consisténcia nas informag¢des sobre o desempenho dos participantes, permitindo
avaliar com mais precisdo o processo do jogo.

Enquanto pesquisador e aplicador da formagao, houve a impressao de que o
tempo da oficina nao foi suficiente, que houve uma espécie de corrida e sobrecarga
para dar conta de toda a proposta conceitual, de apresentacéo do jogo, aplicagdo do
jogo e modo criativo. Contudo, 47% dos professores discordaram completamente e
27% discordaram que foi muito rapido. No que diz respeito a afirmacao de que a
oficina foi demorada, 46% dos professores discordam e 36% discordaram totalmente.
Ainda na avaliacdo do tempo da oficina, quanto a afirmacao de que teve-se o tempo
certo para tal, 82% concordaram, enquanto que 9% concordaram totalmente, de
maneira que tornou-se possivel a reflexdo sobre praticas pedagdgicas. Esse aspecto
€ positivo para manter o equilibrio entre a pratica, a criagdo e a reflexao durante a
formacao.

No que diz respeito a leitura das frases dos pensadores, 54% concordaram que
as frases dos pensadores devem ser lidas ao final do jogo. Essa carta, resultado de
diversas discussoes e analises de oficinas realizadas até o momento, mantém sua
presenga no jogo, e cada jogador, ao recebé-la, possui autonomia de usa-la como
fonte de inspiracéo para planejar sua aula.

O grupo podera considerar o uso adequado e a defesa do jogador em relagao
a influéncia do pensador mencionado na carta como um elemento a ser avaliado na
pontuagao.

O fato de que 36% dos participantes concordaram que as frases dos
pensadores foram uteis na criacdo indica a importancia de manter a inclusdo das
citagdes dos pensadores no jogo e a importancia de explorar maneiras de maximizar
seu valor na formagao.

Sobre a pontuacao, 73% concordaram que a pontuacao foi justa para cada
jogador. Nesse momento, consideramos a manutengao da transparéncia e a equidade

na pontuacao, incentivando a discussao sobre critérios de avaliacdo para pontuar para
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nao ficar atrelado muito tempo nessa parte do jogo, ao considerar que 54% ficaram
satisfeitas com a pontuacéao final do jogo. Desse modo, € valido continuar a enfatizar
a importancia de uma competicado saudavel e garantir que as regras de pontuagcao
sejam compreensiveis, justificadas, flexiveis e (re)flexiveis entre os jogadores, ou
seja, € decisdo do grupo avaliar, a cada rodada, os diferentes planejamentos para
uma pontuacao justa e de concordancia.

Observamos que 54% concordaram em relagdo a contribuicdo para
(re)significar as praticas pedagogicas. Percebemos a necessidade de um debate para
reforgar a conexao entre o jogo e a transformagao das praticas pedagogicas durante
a formacgao, 63% concordaram que a oficina contribuiu para o desenvolvimento do
letramento midiatico. Esse dado refor¢a a conclusao de que a integracdo das midias
durante o ato de planejar no jogo, trouxe indicios de que os professores ampliaram
seu letramento midiatico.

A analise dos dados apresentados revela que a oficina do Comenius Pocket foi
bem avaliada pelos participantes, que concordaram ou concordaram totalmente com
a maioria dos itens. Os aspectos mais positivos foram a clareza das regras, a justica
da pontuacdo, o tempo adequado para jogar e refletir, e as contribuicbes para
(re)significar as praticas pedagogicas e para desenvolver o letramento midiatico. Os
aspectos que geraram mais divergéncias foram o uso das frases dos pensadores
como inspiragao para a criagado de cartas e o impacto da oficina na felicidade dos
participantes. Esses resultados sugerem que o jogo Comenius Pocket € uma atividade
ludica e formativa para os professores, mas que pode ser aprimorada em alguns

aspectos, como a exploragao das cartas Inspiragao e a motivacédo dos jogadores.

Quadro 11 — Ha algum comentario que queira fazer que ndo esteja no questionario?

Professor 1 Nao teve comentarios.

Professor 2 Esclareceu minhas dividas sobre os meios
midiaticos e jogos competitivos e cooperativos.

Professor 3 Formagao muito interessante.

Professor 4 Sugestao: as cartas “Inspiragdo” deveriam ser
utilizadas como cartas “coringas” durante o jogo,
e poderiam permitir a utilizagdo de mais um
recurso.

Penso que os imprevistos deveriam impor a
compra de mais uma carta de recurso,
obrigando o professor a partir para um plano B,
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no seu planejamento (flexibilidade no
planejamento).
Professor 5 Nao teve comentarios.
Professor 6 Realizar com mais frequéncia.
Professor 7 Nao teve comentarios.
Professor 8 N&o teve comentarios.
Professor 9 Nao teve comentarios.
Professor 10 Nao teve comentarios.
Professor 11 N&o teve comentarios.

Fonte: O autor (2022).

Quando perguntados se tinham algum comentario adicional que nao estava
contemplado no questionario, os participantes expressaram os seguintes comentarios
relacionados a formagao com o jogo Comenius Pocket: "Esclareceu minhas duvidas
sobre os meios midiaticos e jogos competitivos e cooperativos”; "Formagdo muito
interessante”; "As cartas 'inspiracdo’ deveriam ser utilizadas como cartas 'coringas'
durante o jogo, e poderiam permitir a utilizacdo de mais um recurso”; "Penso que os
imprevistos deveriam impor a compra de mais uma carta de recurso, obrigando o
professor a partir para um plano B, no seu planejamento (flexibilidade no
planejamento)”; "Realizar com mais frequéncia”.

A partir dos dados apresentados, € possivel observar que os professores
demonstraram interesse e satisfagcdo com a proposta do jogo. Os apontamentos de
melhorias — por exemplo, a utilizagao das cartas Inspiragdo como coringas e a inclusao
de mais imprevistos que exigissem flexibilidade no planejamento — denotam uma
avaliacao respeitosa e significativa e um exercicio da dimensao “sobre” as midias.
Essas sugestdes podem ser consideradas para futuras adaptagdes do jogo, visando
atender as expectativas e necessidades dos educadores. Além disso, os comentarios
revelam que os professores reconheceram o valor das midias e dos jogos competitivos
e cooperativos como recursos pedagogicos, o que indica que a oficina contribuiu para
ampliar seus repertérios e conhecimentos sobre o tema.

O quadro a seguir apresenta dados da participacdo dos professores na
plataforma do Moodle Grupos da UFSC, apds participarem da pratica do jogo e
anexarem as cartas do Modo Criativo. No féorum, também responderam a trés

questdes pensadas para aquele momento da pesquisa:
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a) Explicar até que ponto essa oficina propondo o uso do jogo Comenius
Pocket como metodologia de formagédo para as midias contribuiu para
(re)significar suas praticas pedagogicas no desenvolvimento do letramento
midiatico?

b) Citar um exemplo em que perceba a possibilidade de praticas pedagogicas
com uso de jogos nos trés modos propostos pelo texto: pratica com jogos,
pratica sobre jogos e pratica afravés dos jogos.

c) Comentar no forum as respostas de pelo menos um dos participantes.

Nesse forum, além de responder as perguntas, alguns professores comentaram
as praticas citadas dentro das postagens pelos colegas. Essa agdo mostra que eles
se sentiram motivados, pelo dialogo e pela reflexdo em grupo, a pensar sobre as
diversas possibilidades que a oficina trouxe de experiéncia. Vamos incluir dentro da
linha correspondente a cada participante, tanto as respostas como os comentarios

referentes as postagens dos colegas, reproduzindo os textos literalmente.

Quadro 12 — Comentarios na plataforma Moodle Grupos: reflexdo sobre a pratica do
jogo Comenius Pocket

Professor 1 Otima préatica da Professora 11 o uso dos
tabuleiros na aprendizagem sao extremamente
eficientes e com resultados excelentes.
(comentou em Professor 8).

As midias sdo de extrema importancia no
aprendizado de nossos alunos, ha um
enriquecimento didatico e uma participagdo mais
efetiva de nossos estudantes, tornando dessa
forma as aulas mais atrativas.

B) Criamos um jogo de Quiz sobre a 2 guerra
mundial, aonde temos a participagao dos
estudante em grupos e ganha aquele grupo que
tem maior pontuagéo.

Professor 2 Concordo (Professora 11) eu compreendi que os
jogos podem transformar a minha pratica
pedagégica.

A) Foi interessante compreender uma nova
metodologia e diferenciar tipos os jogos na
minha pratica pedagdgica.

B) Cartaz e cruzadinhas s&o os mais usados
em minha pratica pedagdgica.

Eu uso muito o cartaz e o debate para os meus
alunos compreender e as técnicas de um cartaz.

Professor 3 Com o jogo Comenius Pocket pude aprender
que midias n&o sao apenas recursos
tecnoldgicos avangados. O mesmo trouxe para
0 meu conhecimento a oportunidade de
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planejamento com diferentes midias, inclusive
as mais “rudimentares”, tornando o processo de
ensino aprendizagem mais dindmico.

Com diferentes jogos os alunos tem a
oportunidade de conhecer regras, respeitar
regras, interagir com os colegas para atingirem
um objetivo comum. Os jogos oportunizam
comunicagao, senso de coletividade, além de
ser uma metodologia mais atraente ao aluno,
facilitando sua aprendizagem.

Diante do exposto, sugiro também a construgéo
de 4bacos com materiais reciclados. (comentou
em Professor 11).

Professor 4

Também, fui surpreendida ao saber que o
conceito “midias” abrange tanto os recursos
tecnolégicos quanto os recursos que ja
dispomos e utilizamos no dia a dia da escola,
como quadro, caderno e livro didatico.
(comentou em Professor 3).

a) Em minhas praticas ja fago uso de varias
midias, pois sei 0 quanto seu uso desperta
interesse nos alunos. Mesmo assim, observei o
quanto foi valioso para o grupo de professores
ter acesso a este jogo, despertando para alguns,
novas possibilidades e ferramentas para sua
pratica em sala de aula.

b) pratica com jogos: pode ser uma ferramenta
para formas de avaliar o aluno. Pratica sobre
jogos: pode ser utilizado para construir o
conhecimento associado a uma pergunta
desafiadora. Pratica através dos jogos: pode ser
utilizada como ferramentas que promovam o
estudo de determinado conteudo, preparando-os
para futuras avaliagdes.

c) Férum.

Professor 5

Realmente colega, os recursos mais antigos
como quadro e giz ou caneta, também sao de
importante uso para a aprendizagem. (comentou
em Professor 8).

Realmente o jogo oportuniza a participagéo dos
alunos e o envolvimento com a aula. (Tema)
A- O jogo ajudou com novas ideias para a
pratica pedagdgica, pois com a participagdo dos
outros professores e a metodologia do jogo foi
possivel compartilhar ideias e vivéncias.

B- Na pratica com jogos os alunos podem fazer
grupos e desafiar uns aos outros usando o
conhecimento proposto. Na prética sobre o jogo
a discussao sera sobre o conteudo especifico
com a possibilidade de acrescentar novos
temas. Através do Jogo o aluno aprende e se
diverte com o conteudo.

Professor 6

As midias nos traz novos conhecimentos.
(comentou em Professor 1).
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a) O Jogo Comenius Pocket contribuiu para
aprimorar novos conhecimentos, nos proximos
planejamentos terei uma nova visao no qual
serd estimulado o senso critico, valorizando e
respeitando as habilidades e competéncias de
cada participante do jogo, apropriando de
objetos de estudos, recursos e diversas midias
que facilitardo a aprendizagem.

b) Na pratica com jogos devemos primeiramente
conhecer as cores, as formas, as regras para so
entdo iniciarmos o jogo.

- Pratica sobre jogos, é necessario conhecer as
regras, os desafios do jogo para que possamos
ter bons resultados.

- Através do jogo, o educando passa a entender
a atividade aplicada com mais facilidade, com a
possibilidade de interagao, socializagao, troca
de experiéncias, melhorando a comunicagao
verbal e escrita. O mais importante é que o jogo
aproxima as pessoas, deixando de lado o
espirito de superioridade, prevalecendo uma
competigédo de erros e acertos, tornando um
aprendizado de qualidade.

Professor 7

Com certeza que a oficina proporcionou no as
experiéncias, compartilhando com colegas, cada
um expondo suas ideias para o planejamento de

acordo com as midias que tinhamos em maos.

Acredito que precisamos nos aprofundar no
conhecimento de todas ela para podermos
trazer aulas mais atrativas para essa geragao.

Professor 8

Também fui surpreendido como conceito de
midia, achava que midia era somente aquilo que
estava ligado a internet. (comentou em
Professor 4).

Percebi que as midias ndo sdo somente as
redes de internet, elas podem ser trabalhadas
de outras formas sem a conex&o dela.

Separar grupos e trabalhar jogos de memoaria
com o conteudo proposto em sala.

Professor 9

A formacgao nos proporcionou ampliar horizontes
sobre a utilizagdo das midias. Muitas
possibilidades de utilizagdo. (comentou em
Professor 3).

A) A oficina proporcionou pensar em diferentes
formas de usar as midias (e ndo apenas a
internet) como facilitador para o
desenvolvimento de praticas mais dindmicas e
atrativas para os educandos. Entendi que que
midias vao muito além de uso de computador e
Internet.

B) Por exemplo podemos aprender com os
jogos ao fazer uso deles, propriamente jogando.
Ao aprender sobre, precisamos conhecer as
regras e estratégias de jogo afim de obter os




129

melhores resultados. A pratica através dos jogos
nos permite criar novas funcionalidades para os
jogos.

Professor 10 Concordo com vocé (comentou em Professor 4),
fiquei encantada em perceber as possibilidades
de rever as aulas.

Foi de muito aprendizado o curso, despertou
minha criatividade.

B) As praticas através de jogos possibilitam a
compreensao de forma prazerosa, trabalhando o
conhecimento, disciplina e estratégias de forma
prazerosa.

Professor 11 Concordo com vocé quanto aos jogos como
sendo uma metodologia atrativa e envolvente
para os educandos. (comentou em Professor 4).
Com essa formacao aprendi que midia ndo é
apenas recurso tecnoldgico, podendo ser um
recurso que nao se utiliza a Internet. Me fez
repensar o planejamento de minhas aulas
buscando metodologias diferenciadas dentro
das possibilidades compreendidas no espago
escolar.

Um exemplo que se pode utilizar jogos no
componente curricular de matematica é na
compreensao de adi¢ao e subtragao de
numeros inteiros através do jogo Matix, onde
eles constroem o tabuleiro, criam as regras e
depois ao final do jogo eles comentam como foi
a experiéncia de cada um.

Fonte: O autor (2022).

Ao observar as falas dos professores na plataforma do Moodle Grupos, temos
por considerar:

Os Professores 1, 2 e 3 revelam que eles reconhecem a importancia das midias
e dos jogos na educagao, mas também apresentam algumas limitagdes e desafios. O
Professor 1 elogia a pratica da professora 11 com o uso dos tabuleiros, afirma que as
midias sdo de extrema importancia no aprendizado dos alunos e relata que criou um
jogo de Quiz sobre a 22 Guerra Mundial. O professor 1 demonstra uma visao positiva
das midias e dos jogos, mas ndo explica como eles contribuem para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades dos alunos. Esse professor poderia
aprofundar sua reflexdo sobre os objetivos pedagdgicos das midias e dos jogos,
buscando relaciona-los com as diretrizes curriculares e as demandas do século XXI.
Também poderia diversificar os tipos de jogos que utiliza em sua pratica, explorando
outras possibilidades, como jogos de simulagcao, de narrativa, de construgao etc.

O Professor 2 concorda com a professora 11 que os jogos podem transformar
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a sua pratica pedagogica, diz que foi interessante compreender uma nova
metodologia e diferenciar tipos de jogos na sua pratica pedagdgica e cita o cartaz e
as cruzadinhas como os mais usados. Ele expressa disposi¢cao para aprender uma
nova metodologia e diferenciar tipos de jogos, mas ndo evidencia como isso impactou
na sua pratica pedagogica. Além disso, o cartaz e as cruzadinhas sdo recursos
didaticos interessantes, no entanto, € necessario compreender se atende as
necessidades e aos interesses dos alunos na discusséo.

Uma sugestdo é que o professor poderia relatar como aplicou os
conhecimentos adquiridos sobre os jogos na sua pratica pedagdgica, quais foram os
resultados obtidos e quais foram as dificuldades enfrentadas. Também poderia
ampliar seu repertorio de recursos didaticos, buscando conhecer e utilizar outras
midias interativas e dindmicas, como videos, podcasts, infograficos etc.

O Professor 3 comenta que aprendeu que midias ndo sdo apenas recursos
tecnolégicos avancados, que o jogo Comenius Pocket trouxe para o seu
conhecimento a oportunidade de planejamento com diferentes midias, inclusive as
mais "rudimentares", que o0s jogos oportunizam a comunicagdo, o senso de
coletividade e facilitam a aprendizagem dos alunos, e sugere a construgao de abacos
com materiais reciclados.

Esse professor apresenta uma compreensao ampla do conceito de midia,
reconhece o potencial dos jogos para o desenvolvimento de diversas habilidades e
competéncias dos alunos e propde uma atividade ludica e sustentavel com o abaco.
No entanto, podemos observar que o Professor 3 ndo especifica como planeja usar
as diferentes midias em sua pratica pedagdgica, nem como avalia a aprendizagem
dos alunos por meio dos jogos.

O Professor 3 poderia detalhar como integrar as diferentes midias em seu
planejamento didatico, considerando os objetivos de aprendizagem, os conteudos, as
estratégias e as formas de avaliagdo. Também poderia compartilhar suas experiéncias
com o uso dos jogos em sala de aula, destacando os pontos positivos e os desafios
encontrados.

Os comentarios revelam que os Professores 4 e 5 reconhecem o valor das
diferentes midias para a aprendizagem dos alunos, tanto as mais tradicionais quanto
as mais tecnoldgicas. Eles também demonstram interesse em utilizar o jogo Comenius
Pocket como ferramenta pedagdgica que pode estimular a participagdo, o

envolvimento e o desafio dos alunos com os conteudos curriculares. Além disso, eles
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apontam as diferentes possibilidades de uso do jogo, como pratica “com, sobre/para
e através” dos jogos, que podem favorecer o letramento midiatico dos alunos e dos
préprios professores. Uma critica que se pode fazer aos comentarios é que eles
também n&o apresentam evidéncias concretas de como o jogo Comenius Pocket foi
utilizado em seus planejamentos didaticos, quais foram os resultados obtidos e quais
foram as dificuldades enfrentadas. Percebemos que os professores fizeram
comentarios na plataforma Moodle Grupos, mas nao foram tao reflexivos e criticos
sobre suas experiéncias com o jogo Comenius Pocket, ja que poderiam apresentar
exemplos de atividades praticas, assim como interagir mais entre si, trocando ideias,
duvidas e sugestdes sobre 0 uso de midias em seus planejamentos didaticos.

Os Professores 6 e 7 expressam suas percepgdes sobre o uso do jogo
Comenius Pocket como uma ferramenta de midia-educacdo. Eles destacam os
beneficios do jogo para estimular o senso critico, a interagdo, a socializagéo, a
comunicagao e a aprendizagem dos alunos. Eles também reconhecem a necessidade
de se aprofundar no conhecimento das diferentes midias e de planejar as aulas de
forma atrativa e adequada a realidade dos estudantes. Os professores ndo descrevem
com mais detalhes as suas experiéncias com o jogo, relatando os objetivos, as
estratégias, as atividades, os recursos, as avaliagdes e as conclusdes. Também seria
interessante que eles fizessem uma analise mais aprofundada das midias utilizadas,
considerando seus aspectos técnicos, pedagdgicos, culturais e éticos.

Os Professores 8 e 9 revelam que ampliaram sua compreensdo sobre o
conceito de midia e suas possibilidades pedagdgicas. Os professores perceberam que
as midias nao se restringem a internet, mas abrangem outras formas de comunicagao
e interagdo, como os jogos de memodria, que podem ser utilizados para trabalhar o
conteudo proposto em sala. Além disso, os professores reconheceram que 0s jogos
podem ser usados como ferramentas de aprendizagem, tanto ao jogar quanto ao
aprender sobre as regras e estratégias do jogo. A oficina, portanto, proporcionou uma
reflexdo sobre as diferentes formas de usar as midias para tornar as praticas
educativas mais dinamicas e atrativas para os educandos. Do grupo, o Professor 9 é
0 que mais se aproximou da definicao de “com, sobre/para e através” das midias.

Os Professores 10 e 11 expressam sua satisfagao com a formacéao, destacam
as possibilidades de rever as aulas, despertar a criatividade e repensar o
planejamento didatico. Eles também reconhecem o valor dos jogos como metodologia

atrativa e envolvente para os alunos, que possibilita a compreensao de forma
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prazerosa, trabalhando o conhecimento, a disciplina e as estratégias. Eles
exemplificam como utilizaram o jogo Matix em suas praticas pedagdgicas para ensinar
adicao e subtracdo de numeros inteiros, e como os alunos construiram o tabuleiro,
criaram as regras e comentaram a experiéncia.

A partir dos textos do forum, foi feita uma nuvem de palavras para identificar as

mais recorrentes.

Figura 18 — Nuvem de palavras referente ao Férum no Moodle Grupos: reflexao

sobre a pratica do jogo Comenius Pocket

excelentes fenanda

utilizagdo exemplo quadro  realmente conhecimentos TECUISO

colegas comenius

‘ compreender diferentes  praticas  ideias midia
.. atrativas  concordo  tornando possibilidades resultados  pedagégica  conhecer
pratha comentou regras conhecimento  participacio
o sobre
] ° sz quiz
JOZO JOgos = profeSSOr
Gtima aula  fazer
alunos

através recursos metodologia  pode contetido internet aulas quanto

. forma
podem grupos aprender  planejamento  novas supe  aluno  aprendizado

midias

novos
proporcionou comunicagéo ferramentas imy

professora  pocket

possibilidade

precisamos  prazerosa  tabuleiros educandos eficientes  enriquecimento estudantes extrema  SXperl

Fonte: O autor (2023).

Nessa nuvem, podemos observar as seguintes palavras que se destacam:
‘professor’, ‘jogos’, ‘pratica e midias’, ‘regras’, ‘sobre’, ‘uso’ e ‘alunos’. Também
aparecem ‘aprendizagem’, ‘conhecimento’, ‘através’, ‘recursos’ e ‘metodologia’. As
palavras podem indicar a relagdo entre o jogo Comenius Pocket e o contexto
educacional em que ele se insere. O jogo utiliza elementos ludicos e interativos para
motivar os professores a explorarem as diferentes possibilidades de midias para usar
no planejamento didatico. Assim, o jogo pode ser considerado uma proposta
inovadora e relevante na pratica do professor.

Observamos que os professores compreenderam que midia ndo é apenas
internet, e que pode ser integrada ao curriculo de forma ludica e significativa. Eles
demonstraram uma postura reflexiva e critica sobre sua pratica docente, buscando
metodologias diferenciadas dentro das possibilidades do espaco escolar. Também
evidenciaram uma preocupagao com a participagao e o protagonismo dos alunos, que

sdo convidados a criar, interagir e opinar sobre 0s jogos nas praticas de sala de aula.
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Podemos observar que nas trés nuvens de palavras se destacam e sdo mais
expressivas em momentos distintos da formagao com o mesmo grupo de professores,
seguintes palavras: Na primeira nuvem, no momento da oficina formativa com base
no relato da colaboradora Ana Claudia Mota Estevam, predominam “Professores,
alunos, jogo, cartas, celular, internet, audiovisual, livros, projetor’. No outro momento,
na analise das cartas do modo criativo, as palavras recorrentes sao: “Professores,
Midias e alunos”. Por fim, no forum do Moodle Grupos, que fizeram uma reflexao sobre
a pratica do Jogo Comenius Pocket, predominam as seguintes palavras: “Professor,
Jogos, Pratica e Midias”, de maneira que possibilitaram a categorizagdo e
consequente analise dos dados.

Desde o resgate das oficinas formativas experimentais até a oferta da formagao
com o jogo de planejamento didatico, Comenius Pocket, identificamos que os jogos
de modo geral podem ampliar o letramento midiatico dos professores. A partir disso,
foi possivel identificar nos momentos de debates nos grupos e na criagdo do modo
criativo, que as cartas criadas por eles denotam fortes caracteristicas que apontam os
jogos como atividades humanas capazes de elaborar o pensamento critico para o uso

das midias na pratica pedagogica.
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6 LETRAMENTO MIDIATICO E MIDIA-EDUCACAO: REFLEXOES A PARTIR DAS
SINTESE DOS RESULTADOS

Apesar de ter se originado de uma unica oficina com duragéo de oito horas, a
implementagdo do Comenius Pocket como uma formagado em midia-educagéo obteve
éxito. Em apenas dois periodos, uma variedade significativa de ferramentas praticas
e momentos reflexivos foi empregada, ampliando de maneira intensa o tempo
dedicado a formacdo. Isso resultou na criacdo de diversas oportunidades para
perceber e avaliar a experiéncia, tanto antes, durante quanto apds o processo. Por
isso, é possivel afirmar que a partir das categorias de analise: Letramento Midiatico,
Midias e Planejamento Didatico, podemos concluir que a aprendizagem dos
professores com o jogo Comenius Pocket foi significativa e transformadora,
possibilitando aos professores explorar diferentes midias e recursos didaticos, como
cartas, celular, internet, audiovisual, livros e projetor, para engajar os alunos em
atividades ludicas e interativas. Os professores também puderam refletir sobre seus
planejamentos didaticos e sobre o papel do jogo como atividade de ensino e
aprendizagem. Foi possivel compreender que o jogo Comenius Pocket contribuiu para
o desenvolvimento profissional dos professores, ampliando seus conhecimentos e
habilidades sobre o uso das midias na educacéo.

Considerando as sugestdes, avaliagbes do jogo e de sua jogabilidade e as
diferentes experiéncias das oficinas a partir das reflexées sobre a pratica, a pesquisa
trouxe uma série de criticas para uma reformulacdo do Comenius Pocket, que foi
apresentado conforme o quadro 1.

Os resultados mostram que os jogadores apreciaram a dinamica, as regras e
os desafios do jogo, e que a vivéncia com os jogos digitais do Comenius Pocket
facilitou o entendimento e a jogabilidade. Além disso, destacaram que o jogo contribuiu
para o aprendizado sobre as diversas praticas pedagdgicas e o uso das midias em
sala, permitindo uma discusséao coletiva e construtiva sobre o planejamento didatico e
a execucao das atividades educacionais.

Os resultados remetem as afirmacgdes dos autores que tratam da tematica que
envolve letramento midiatico, jogos e midia-educagdo. Também, a aceitagdo do jogo
e como os professores pensaram a midia quando responderam sobre a analise do
jogo, a dimensdo da midia-educagédo que € a de entender a midia como objeto de

estudo, ou seja, refletir sobre ela, foi percebido no momento de debate nos grupos ao
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planejarem suas aulas e ao criarem novas cartas no “modo criativo”, como nos lembra
Bonilla (2009) ao apontar a relagdo do letramento midiatico dos professores como
elemento relacionado com as praticas educativas mediadas pelas tecnologias.

Também confirma o que Cruz e Ramos (2018) apontam como os ganhos
trazidos pelos aspectos pedagogicos, tecnoldgicos e sociais das possibilidades de
criagcao de jogos pelos proprios professores e alunos. A experiéncia também ilustra
como um exemplo para o que Gribel e Bez (2006) trazem sobre os beneficios do jogo
planejado para a motivagdo e o engajamento dos alunos e os efeitos positivos das
estratégias de integragdo dos jogos ao curriculo escolar. Finalmente, a experiéncia
reforga o que Fantin (2006) defende sobre a importancia da educacgao para as midias,
entendida como um processo de alfabetizagao critica e criativa que envolve o uso, a
analise e a producédo de midias em diferentes linguagens e suportes.

No que se refere a midia-educacao, os dados desta pesquisa demonstram
reflexdo no momento da oficina formativa. Fontana (2022, p. 88) ressalta que a midia-
educacado pode oferecer um caminho para superar as limitagdes impostas pelas
midias no processo educativo, através do letramento midiatico, nos permitindo
experiéncias, novos sentidos e perspectivas. No debate e nas escolhas das midias na
jogabilidade, os professores trouxeram o uso delas para o planejamento didatico. No
entanto, notamos nas narrativas dos momentos em grupo e na plataforma Moodle
Grupos, no forum, que houve poucas caracteristicas do uso critico das midias.
Acreditamos que uma formagéao com o jogo Comenius Pocket, na estrutura da ementa
como foi aplicada, precisaria retomar um olhar para o planejamento de formagao com
foco no debate da integracdo das midias, observando o uso apenas com recurso
didatico.

Sabemos que as midias podem ser provocadoras da reflexdo, do debate, da
aprendizagem, que acontece na interagdo entre os envolvidos. Os professores
aprendem nas trocas com outros quando experimentam e refletem sobre a sua
experiéncia e 0 jogo provocou esses momentos.

Assim, ressaltamos que ojogo nao tem a intengdo de causar ou nao
o letramento midiatico dos professores na oficina, mas, que por meio de uma
sequéncia didatica pedagogica, provocou e os mobilizou a aprenderem sobre as
midias e que os planejamentos pensados pelos docentes por meio do jogo poderiam

potencializar estes espacgos de aprendizagem.
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Para Espindola e Cerny (2020), a reflexdo essencial para a formagdo de
professores muitas vezes revela uma confusdo nas abordagens da tecnologia na
educacdo. Segundo as autoras, é imprescindivel questionar as bases das concepgdes
educacionais dos professores para se pensar em uma formacéao critica em TDIC. Ao
repensar a educagao com tecnologias, surge a duvida se uma abordagem pedagdgica
critica automaticamente implica uma postura critica em relacdo a tecnologia. A
perspectiva € de que ao integrar a tecnologia apenas como uma ferramenta
pedagogica, alcanga-se, no maximo, uma educagao mediada pela tecnologia dentro
de uma concepgéo progressista de ensino. A superagdo da visdo instrumental da
tecnologia s6 é possivel quando esta é encarada como objeto de estudo, permitindo
desvendar suas operagdes na cultura atual e questionar quem desenvolve as
tecnologias dominantes, bem como a servico de qual modelo de educagédo e
sociedade elas estao posicionadas.

Por assim dizer, ndo se trata de uma limitagao da proposta do jogo, mas sim da
necessidade de ciclos sucessivos de experimentacdo, reflexdo, avaliacdo e
(re)planejamento, que néo é possivel ser alcangado em apenas uma oficina.

Para compreender a integragdo das trés dimensdes da midia-educagao por

meio do jogo Comenius Pocket que a pesquisa gerou, podemos analisar a figura 19.

Figura 19 — Representagao das dimensdes da Midia-educagao
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O ensinar e aprender "com" refere-se a aprendizagem do processo baseado no
jogo, envolvendo a apropriagdo e execugao por meio de objetos tecnoldgicos,
utilizando como instrumentos. No caso dos momentos de formagcdo com o Comenius
Pocket, o “com” aconteceu desde a apresentagao do jogo, das regras e se perpetuou
a medida que os profissionais foram jogando e aprendendo a joga-lo. Tratou-se de
uma aprendizagem processual.

O ensinar e aprender "sobre" diz respeito aos momentos em que os professores
analisaram e avaliaram as diversas propostas de aulas dos outros jogadores e sua
prépria experiéncia na relagdo com a pratica do jogo. Nessa perspectiva dialética do
processo ensino-aprendizagem, compreendemos as fungdes criticas do estudo com
os meios tecnolégicos. Essa simbiose conduz a acao-reflexdo-acdo em um
movimento de aprendizagem com situagdes-problemas. Mais especificamente, o
“sobre” se deu nos momentos em que os professores ouviram e fizeram inferéncias
nos planejamentos de aula dos colegas, num exercicio de reflexao critica e de troca
entre os pares. Outro momento como esse aconteceu ao final da formacgao, em que
os professores foram convidados a avaliar a experiéncia de jogar o Game Comenius
Pocket, avaliando positivamente ou ndo, como também puderam dar sugestdes
quanto as regras e possibilidades.

O ensinar e aprender "através" realiza-se no momento em que os jogadores
ocupam um espaco de autoria, levados a criar suas proprias versdes e contribuir de
maneira direta com o jogo. Esse momento criativo ocorreu quando os professores
inventaram outras cartas missdes, experimentando e sugerindo novas possibilidades
de jogabilidade. O movimento colaborativo durante o jogo é observado nessa
dimenséao, a medida que os professores atuam como parceiros na criagdo de novas
cartas missdes, realizam criticas e fazem sugestdes com o uso dos meios

tecnologicos.

6.1 ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS: ELEMENTOS PARA CONTINUAR O
PERCURSO

“[...] O mais importante e bonito do mundo, é isto: que as pessoas néo estao
sempre iguais, ainda ndo foram terminadas — mas que elas vdo sempre
mudando. Afinam ou desafinam” (Rosa, 2009, p.20).

Chegamos ao final deste percurso formativo e observamos os desafios para

trazer algumas respostas advindas das experiéncias e inquietudes dos objetivos
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inicialmente pensados. E, sustentados por eles, a partir da triangulagdo da pesquisa,
dos capitulos discorridos e que operamos, apresentaremos as inferéncias constatadas
para aprofundamento de novas pesquisas.

Considerando as experiéncias realizadas durante as oficinas e retomando a
problematica inicial da investigacdo, buscamos responder as seguintes questdes:
Qual é a contribuicao dos jogos na educacéo, especialmente no contexto da formacao
continuada dos professores, com o intuito de ampliar seu letramento midiatico? Como
podemos estruturar uma formacao e reflexdo que reflita “com, sobre/para e através”
das midias que integram o jogo Comenius Pocket para os professores do Ensino
Fundamental? Quais indicadores podemos identificar para medir o letramento
midiatico resultante da aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket?

Apods as experiéncias envolvendo os estudos com o jogo de planejamento
didatico Comenius Pocket, nas diferentes tentativas de identificar se ocorreu alguma
contribui¢ao para o letramento midiatico dos professores, com os quais criei vinculos
que fortaleceram todo o processo de investigagcdo, desde o dialogo iniciado no
momento de trabalho enquanto supervisor escolar na escola, espaco utilizado para
gerar os dados da pesquisa, de fato, foi um momento de muito aprendizado com esses
sujeitos protagonistas de nossa pesquisa, esses 11 professores envolvidos que se
dispuseram a jogar, se divertir, criar, avaliar e, principalmente, refletir sobre a
formagao continuada para as midias.

O primeiro objetivo foi investigar como os jogos podem ser utilizados na
formagao continuada de professores para a ampliacdo do letramento midiatico. Nos
capitulos tedricos apresentamos os autores que explicam a formagdo com jogos,
aprendizagem baseada em jogos, praticas pedagodgicas com jogos € que esses
conceitos aparecem durante a oficina formativa na relagcdo com os professores
envolvidos nas escolhas das midias para pensar o planejamento didatico. Ao observar
o perfil midiatico dos professores e a autoavaliagcdo que fazem mencgao a ‘jogo’,
notamos que a formacao inicial e continuada dos professores nao contempla a
aprendizagem baseada em jogos. Logo, o letramento midiatico também é uma
competéncia que o professor desenvolve no decorrer de sua pratica pedagdgica, no
entendimento que a escola € um espaco privilegiado de relagcbes humanas e do
conhecimento cientifico.

Ao analisar o formulario de perfil midiatico dos professores, foi possivel

identificar que em sua maioria s&o jogadores com perfis socializador e explorador e
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demonstram interesse por objetos do conhecimento que se passam em ambientes de
estudos ao se tratar de jogos e midias, mas nao se interessam tanto.

Quando oportunizada a formagédo em servico, foi possivel identificar o
engajamento, a motivagao, a diversao, superacéao e repertério que antes ndo havia na
fala dos professores no formulario de perfil e que apareceu durante a formacéo, nos
momentos em que escolhiam as midias para planejar com diferentes metodologias e
principalmente quando refletiam as varias situagdes-problemas. A utilizagado do jogo
Comenius Pocket na formacao de professores € promissora em relacdo a ampliacao
do letramento midiatico, uma vez que os professores participantes puderam explorar
e refletir sobre o uso de diferentes midias para planejar as atividades pedagdgicas.

Consideramos que as etapas da formacao, desde a realizagdao das oficinas
experimentais até a oferta da formagéo com o jogo, indicaram que os jogos de modo
geral tém potencial para ampliar o letramento midiatico dos professores. O Comenius
Pocket se mostrou uma metodologia de formacao para as midias significativa para
promover o debate e a reflexdo sobre a pratica dos professores.

O segundo objetivo de nossa pesquisa foi propor, executar e analisar uma
formagéao de professores com o jogo Comenius Pocket. A formacédo mediada pelo jogo
possibilitou o desenvolvimento de competéncias cognitivas, emocionais e sociais
entre os professores. O jogo incentivou a elaboragdo do pensamento critico,
proporcionou desafios concretos adaptados ao nivel de habilidade dos jogadores e
permitiu que definissem objetivos dentro da meta maior, criando um espaco de
aprendizagem envolvente e motivador.

Consideramos a formagdo com reflexdes potencializadoras para a
transformacao de praticas ao incorporar conceitos como midia-educagao, letramento
midiatico, planejamento didatico e jogos. Entendemos que as discussbes sao
atravessadas por varios ciclos formativos, possibilitando uma sequéncia de reflexdes
sobre a pratica do jogo como instrumento de formacao para as midias, representando
um elemento importante a ser considerado nos processos envolvendo jogos e midias
na formacgao de professores. Portanto, é essencial um aprofundamento critico, tedrico
e metodoldgico sobre as diferentes dimensdes das midias para um processo continuo
formativo.

A esse indicador, as oficinas ofertadas até aqui tiveram como resultado o
aprimoramento e a revisao do jogo, que esta em constante movimento de adaptagdes

das regras para ser melhor trabalhado nas préximas formagdes.
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O terceiro objetivo foi identificar e analisar, na oficina, indicadores de ampliagcado
do letramento midiatico da aprendizagem baseada no jogo Comenius Pocket. Para
isso, cruzamos os dados referentes aos relatos das anotagées de campo durante a
oficina formativa, com as respostas da autoavaliagdo do formulario e as cartas criadas
no Modo Criativo. Temos como inferéncias que o letramento midiatico na formacao
continuada requer a transformacéo da pratica em relagdo ao entendimento do que
antes tinham sobre midias, isto €, nos relatos dos professores aparece a midia
relacionada ao uso apenas da internet ou de recursos digitais nos processos de
ensino-aprendizagem. Acreditamos que a partir da experiéncia formativa com o
Comenius Pocket, o letramento midiatico dos professores sera ampliado ao longo de
suas praticas culturais e sociais de uso das midias. Entendemos que a mudancga de
toda pratica demanda tempo e reflexdo dessa pratica, as vozes dos professores
ecoaram nesse processo formativo e reverberam o desejo de aprender
continuamente, o que foi possivel notar durante a oficina formativa e constatada no
formulario de autoavaliagcao e nas cartas criadas.

No Modo Criativo, o fato de criarem entre pares, debaterem e refletirem nas
escolhas do objeto do conhecimento e indicarem os pontos para uma sequéncia de
midias que viessem a usar na proposta permitiu considerar a ampliagcéo de letramento
midiatico com base no debate tedrico no campo da educacao.

No subcapitulo 5.3.1 Autoavaliagéo: aprendizagem baseada no jogo Comenius
Pocket, como mostra alguns questionamentos no Quadro 8, dentre eles sobre a
analise pedagodgica do Comenius Pocket, mais especificamente se a “reflexdo em
grupo contribuiu para ampliar meu letramento midiatico”, as narrativas dos professores
nesse processo mostram que uma porcentagem elevada (mais de 80%) concordam
que a discussao, o debate em grupo, € elemento a ser considerado para as proximas
oficinas, sendo um indicativo e incentivo dos formadores.

Levando em consideracdo esses aspectos sobre a formacao inicial do
professor, ndo se pode perder de vista, a formagcao democratica as necessidades da
sociedade, que vive e respira tecnologias. Sugerimos que os cursos de nivel superior
de licenciatura instrumentalizem os novos profissionais da area educacional para o
uso “com, sobre/para e através” das midias educativas.

Consideramos que sem as vozes desses professores nao seria possivel gerar
os dados que conceberam esta pesquisa, a qual destacou a importancia do uso de

jogos como metodologia de formagdo de professores para as midias. O jogo
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Comenius Pocket mostrou seu potencial para ampliar o letramento midiatico, com
algumas reflexdes a serem consideradas para os novos planejamentos de formacgao,
incentivando o debate “com, sobre/para e através” das midias, além de destacar a
importancia de aprimoramentos e ampliacbées no debate sobre midia-educagao no
cenario educacional atual.

Este estudo, portanto, buscou contribuir para o campo da formagédo de
professores e midia-educacdo ao explorar as potencialidades dos jogos de
metodologias de formagé&o e abriu caminho para futuras pesquisas e aperfeicoamento
do jogo, considerando cada contexto, valorando as experiéncias dos professores que
ali habitam. O Comenius Pocket se revelou como um jogo colaborativo e interativo na
construcao de planejamentos didaticos para pensar as midias nas aulas, flexivel, que
requer movimento em sua mecanica, contribuindo para praticas pedagogicas mais
exitosas.

Com base nos dados levantados nas oficinas, parece haver uma demanda
clara por formacao relacionada a jogos de aprendizagem para instituicdes
educacionais e 6rgaos responsaveis pela formacéo de professores: a) considerar o
desenvolvimento de programas de formacao que abordem o uso critico de jogos na
sala de aula; e b) os professores que se sentem seguros ao usar jogos educativos
compartilham suas experiéncias com os colegas. Isso reduziria a inseguranca de
outros professores e promoveria a troca de boas praticas, as escolas forneceriam
recursos e apoio para professores que desejam incorporar jogos na educacgao,
incluindo acesso a jogos educacionais, orientagdo sobre como usa-los e assisténcia
técnica, se necessario.

O incentivo a pesquisa sobre as potencialidades educativas do uso de jogos na
educacado pode fornecer insights valiosos para os educadores. Os resultados da
pesquisa poderiam ser compartiihados em conferéncias e publicacbes para
enriquecer o conhecimento nessa area, além de promover a colaboragdo entre
professores, podendo ser, inclusive, fator determinante. Os professores podem
trabalhar juntos para identificar os jogos mais adequados para seus componentes
curriculares e compartilhar estratégias de implementagao bem-sucedidas.

As instituicbes de ensino podem demonstrar seu compromisso com 0 uso de
jogos na educacgao, fornecendo recursos financeiros e tempo para desenvolvimento
profissional relacionado a jogos educativos. Avaliar regularmente o impacto do uso de

jogos na aprendizagem dos alunos é primordial. Isso pode ajudar os professores a
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ajustar suas praticas pedagdgicas e garantir que os jogos sejam potencializadores
para alcangar os objetivos das aulas.

Essas sdo algumas proposi¢cdes e reflexdes decorrentes deste estudo, que
incorpora a midia-educagdo como metodologia fundamental para pensar o
planejamento didatico. A avaliagdo positiva por parte dos participantes reforga a
importancia da abordagem que integra o uso de midias digitais no processo de
formagao dos professores.

Quanto a abordagem midia-educativa, algumas questdes ainda precisam ser
resolvidas no processo de formagado com o jogo. Isso ocorre porque os elementos
‘com, sobre/para e através” sao dimensdes fundamentais para o planejamento de
formagao e que trabalhar com eles nao é tado simples. O conhecimento de um deles
depende do outro para um desenvolvimento completo na reflexdo do planejamento
didatico quando criado pelos professores. Essa interdependéncia observada na
formagdo de professores, com essa organizacdo da sequéncia didatica do jogo
Comenius Pocket, pode servir como indicativo para pesquisas futuras.

A formacéo com a intengao de promover a formacao para as midias, requer um
planejamento mais amplo, que inclua a oficina do jogo integrada a leitura critica e a
compreensao conceitual das dimensbes da midia-educacdo. Dessa forma, os
professores seriam capazes de aplicar e se aproximar da elaboracdo dos
planejamentos didaticos nas rodadas do jogo e na etapa do Modo Criativo.

Em suma, as reflexdes de chegada alcangadas nesta pesquisa né&o
representam o fim do percurso, mas sim o inicio de novas caminhadas tedricas. Cada
resposta encontrada abre portas para novas perguntas, e cada experiéncia de
descoberta com o jogo Comenius Pocket reforga a nossa determinagao em continuar
explorando, como verdadeiros navegadores do conhecimento, na incessante busca
por compreender e transformar o mundo que nos cerca. O caminho desta pesquisa é
como uma jornada de exploragdo: comega com um mapa parcial e, a medida que
avangamos, descobrimos territdrios desconhecidos. A cada nova formagao com os
professores, as descobertas com o jogo iluminam o caminho a frente, e cada desafio
superado fortalece a capacidade de transitar por territérios inexplorados do

conhecimento.
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APENDICE B

EMENTA CURSO DE EXTENSAO — JOGO COMENIUS POCKET: FORMAGAO
DOCENTE “COM, SOBRE/PARA E ATRAVES" DA MIDIA-EDUCAGAO
it
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Curso de Extensdo — Jogo Comenius Pocket: Formagéo docente com, sobre/para e
através da midia-educagao?®?

1. DURACAO/PERIODO: 20hs - entre 9 e 23 de setembro de 2022.

2. MINISTRANTE: Edenilton da Silva Muniz (Mestrando do PPGE - Linha de Pesquisa: Educagéo e
Comunicacgao)

3. ORIENTADORA: Dulce Marcia Cruz - PPGE (Linha de Pesquisa: Educagdo e Comunicagéo)

4. MODALIDADE: Presencial e MOODLE GRUPOS

5. QUANTIDADE DE PARTICIPANTES: 10 a 15

6. PUBLICO-ALVO: Pedagogos(as) e professores das diferentes areas do conhecimento em exercicio
nos anos finais do ensino fundamental no Centro Educacional Municipal Jardim late clube, no municipio
de Balneario Camboriu - SC, que estejam atuando em sala de aula e que tenham interesse em
participar de todas etapas da pesquisa.

7. RESUMO

O presente curso na condi¢do de oficina formativa integra a pesquisa de mestrado em andamento,
intitulada “LETRAMENTO MIDIATICO E COMENIUS POCKET: uma andlise de um jogo de Midia-
Educacédo na formacao dos professores do ensino fundamental”’, no Programa de Pés-graduacdo em
Educacédo, UFSC. Projeto aprovado pelo comité de ética - CAAE: 60377422.5.0000.0121 - UFSC -
Linha de pesquisa Educacado e Comunicagdo, PPGE/UFSC. Objetivo Geral: Identificar se é possivel
ampliar o letramento midiatico dos professores do ensino fundamental através da formagao continuada
com um jogo de planejamento didatico, o Comenius Pocket. METODOLOGIA: A oficina do Jogo
Comenius Pocket sera ofertada na modalidade presencial e as discussbes sobre a oficina na
modalidade presencial serao por escrito, online, via curso criado para isso na plataforma Moodle
Grupos UFSC. RESULTADOS ESPERADOS: Ao final do curso, esperamos que os participantes
tenham socializado suas experiéncias e, a partir dela, refletido sobre a importancia do letramento
midiatico na formagéo do docente e no uso das midias numa perspectiva alinhada a midia educagéo.
Além disso, esperamos que as socializagdes feitas sobre as experiéncias no uso das midias no ensino
possam apontar indicadores de aprendizagem sobre o uso de midias, constituindo e ampliando o
letramento midiatico dos professores.

PALAVRAS-CHAVE: Formacgao Continuada; Letramento Midiatico; Midias; Jogos; Planejamento
Didatico

8. EMENTA

Formacdo em servigo; praticas pedagogicas com, sobre/para e através da midia-educagao; uso das
midias no planejamento pedagdgico; letramento midiatico.

23 Curso vinculado ao projeto aprovado pelo Comité de Etica - CAAE: 60377422.5.0000.0121 - UFSC
- Linha de pesquisa Educacido e Comunicagdo, PPGE/UFSC. Responsavel pela pesquisa : Dulce
Marcia Cruz - profa. Dr? - PPGE/CED/UFSC - contato: e-mail - dulce.marcia@gmail.com
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9. JUSTIFICATIVA

O presente curso na condi¢ao de oficina formativa integra a pesquisa de mestrado em andamento,
intitulada “LETRAMENTO MIDIATICO E COMENIUS POCKET: anélise de um jogo de midia-educagao
na formacgao dos professores do ensino fundamental”’, no Programa de P6s-graduagdo em Educacéao,
UFSC. E primordial oferecer formagdes permanentes que garantam essas novas competéncias e
oferegam o conhecimento cientifico e pedagdgico aos docentes sobre midia-educagéo, para, entao,
tornarem sujeitos operadores e criticos desses letramentos midiaticos no contexto da educagéao
(CRUZ; RAMOS, 2021). Além disso, a justificativa para essa formagédo com, sobre/para e através das
midias é que ndo somente treine para o uso delas, mas que organize momentos de reflexdes sobre
os seus fundamentos e potencialidades pedagdgicas.

Nessa condicdo, os professores irdo jogar e criar missdes de planejamento didatico sob a luz do
“Jogo Comenius Pocket” que sera realizado no formato de oficina na formag¢ao em servigo, ou seja,
com o coletivo no centro educacional supramencionado, sendo a parte pratica na modalidade
presencial, e uma parte na modalidade online. Nesta ultima etapa, acessardo o MOODLE GRUPOS
para que seja aprofundada a formagao com perguntas discutidas no forum de discussdo do ambiente
virtual. Cada professor(a) precisa responder questdes norteadoras sobre o jogo e fazer um comentario
de pelo menos um dos participantes. Acreditamos que a realizagdo desta etapa dentro do ambiente
virtual, no coletivo, possibilitara que as experiéncias e as narrativas das experiéncias sejam
compartilhadas e analisadas por diferentes pontos de vista. Nesse sentido, a proposta do curso se
justifica justamente por possibilitar a constituicio de um espago formal de trocas de relatos, de
aprendizagens e de material, contribuindo assim tanto para a realizagado da pesquisa, quanto para a
formacao dos sujeitos participantes da oficina

10. OBJETIVOS
10.1 Objetivo Geral

Identificar se é possivel ampliar o letramento midiatico dos professores do ensino fundamental através
da formagéao continuada com um jogo de planejamento didatico, o Comenius Pocket.

10.2 Objetivos Especificos

a) Investigar como os jogos podem ser utilizados na formacao continuada de professores para a
ampliagcado do letramento midiatico;

b) Propor e executar uma formacéo e reflexdo com, sobre/para e através das midias aos professores
do ensino fundamental;

c) Avaliar até que ponto, uma oficina propondo o uso do jogo Comenius Pocket como metodologia de
formacao para as midias, contribui para (re)significar as praticas pedagdgicas no desenvolvimento do
letramento midiatico.

11. METODOLOGIA

A oficina do Jogo Comenius Pocket sera ofertada na modalidade presencial e as discussdes
sobre a oficina na modalidade presencial serdo por escrito, online e via curso criado para isso na
plataforma Moodle Grupos UFSC. Seréo organizados os seguintes momentos conforme ordem abaixo:

a) Preenchimento do perfil mididtico (via formulario online disposto na plataforma Moodle Grupos
UFSC);

b) Discusséao sobre texto: “Games e formagéo docente” (presencial);
c¢) Aplicacao do Jogo Comenius Pocket (presencial);
d) Criagdo do Jogo Comenius Pocket — modo criativo (presencial);

e) Jogar os jogos criados pelos grupos — (presencial);
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f) Analise coletiva do jogo (presencial);

g) Discussao no férum na plataforma Moodle (online) — Esses encontros serdo assincronos, terdo
duracado de 12h e serdo constituidos em uma discussao coletiva no féorum, favorecendo a troca, o
debate e a participagao de todos.

12. PROGRAMA BASICO

O Curso sera dividido nos seguintes momentos distintos:

Momento 1: Apresentacdo dos dados de perfil midiatico ao grupo de professores participantes da
pesquisa (presencial) — https://forms.gle/rYaj1fbBGax9NRJAS

Momento 2: Leitura e discusséo do texto “Games e formagéo docente”. Aprendizagens e desafios no
uso das midias: pensando o letramento midiatico na formagéo de professores. Questdes norteadoras
para conduzir a discusséo: Jogo como objeto de estudos com os estudantes; elementos que constituem
0s jogos e sua historicidade; caracteristicas da aprendizagem baseada em jogos; caracteristicas de
jogos educativos; possibilidades de uso com, sobre/para e através. (presencial).

Momento 3: Apresentagdo do “Jogo Comenius Pocket” aos participantes da oficina, as cartas, as
regras, as pontuacgdes, a colaboracdo e a competicdo, a criagdo do modo criativo. Sera um momento
breve, pois no decorrer da pratica do jogo sera melhor discutido (presencial).

Momento 4: Aplicagéo da oficina formativa com o “Jogo comenius Pocket”, reunindo grupos de até seis
participantes. Aproximag&do com as cartas e regras do jogo, incentivando o movimento participativo com
discussdes sobre planejamento didatico de aulas com midias, tendo por base as missdes do jogo
(presencial).

Momento 5: Andlise coletiva da jogabilidade do “Jogo Comenius Pocket”. Momento de inquietagdes,
provocacdes, debate no grande grupo sobre o jogo Comenius, questdes norteadoras iniciais: a) A
oficina contribuiu para (re)significar minhas praticas pedagdgicas?; b) A oficina contribuiu para
desenvolver o letramento “com, sobre/para e através” das midias?; c) Comente a atividade, o jogo, as
regras, as midias do planejamentos dos professores das cartas, os imprevistos de aulas; suas
dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia de jogar e analisar o Game
Comenius Pocket; d) Ficou entendido a mecénica do jogo? (presencial).

Momento 6: Criagdo do Jogo Comenius Pocket — modo criativo. Nesse momento, cada dupla cria uma
missdo, ou seja, uma carta de planejamento de aula, com foco em uma sequéncia didatica decidida
pelos professores — essa carta devera constar: a) Objetivo e objeto de aprendizagem; b) Etapa de
ensino; c¢) As possibilidades de midias que poderado fazer uso e pontuagéo de 0 a 4; d) no verso da
carta constar os nomes dos criadores das cartas. (presencial).

Momento 7: Apés a criagdo do modo criativo, novamente reinem-se grupos de até seis participantes
para jogar as missdes criadas por outros participantes (presencial).

Momento 8: a) Responder o formulario de autoavaliacdo e anadlise da oficina do "Jogo Comenius
Pocket" https://forms.gle/oouZg5RY2370DReh9 — (presencial).

Momento 9: Relnimos o grande grupo novamente para que cada dupla explique o planejamento de
aula que criou no “modo criativo” — Agradecimentos!

Momento 10: (momento online, assincrono). Atividades de analise e reflexdo distribuidas da seguinte
maneira no curso criado na plataforma Moodle Grupos UFSC:

a) Explicar no férum até que ponto essa oficina propondo o uso do jogo Comenius Pocket como
metodologia de formacgao para as midias contribuiu para (re)significar suas praticas pedagégicas no
desenvolvimento do letramento midiatico?

b) Citar no férum um exemplo em que perceba a possibilidade de praticas pedagdgicas com uso de
jogos nos trés modos propostos pelo texto: pratica com jogos, pratica sobre jogos e prética através dos
jogos.

c) Comentar no férum as respostas de pelo menos um dos participantes.


https://forms.gle/rYaj1fbBGax9NRJA8
https://forms.gle/oouZg5RY237oDReh9
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d) Anexar a carta de planejamento que foi criada no momento do “modo criativo”.
https://grupos.moodle.ufsc.br/my/ (link do moodle grupos).

13. RESULTADOS ESPERADOS

Ao final do curso esperamos que os participantes tenham socializado suas experiéncias e, a
partir delas, refletir sobre a importancia do letramento midiatico na formagao do docente e no uso das
midias numa perspectiva alinhada a midia educagédo. Enquanto etapa integrante de uma pesquisa,
esperamos que essa oficina responda o objetivo central “até que ponto uma oficina propondo o uso do
jogo Comenius Pocket como metodologia de formagao para as midias contribui para (re)significar as
praticas pedagogicas no desenvolvimento do letramento midiatico?”. Além disso, esperamos que as
socializacOes feitas sobre as experiéncias no uso das midias no ensino possam apontar indicadores
de aprendizagem sobre o uso de midias com, sobre/para e através das midias, constituindo e
ampliando o letramento midiatico dos professores.

14. AVALIAGAO E CERTIFICACAO

Como se trata de uma oficina formativa que constitui parte da pesquisa de mestrado, o objetivo é
identificar se é possivel ampliar o letramento midiatico dos professores do ensino fundamental através
da formagédo continuada com um jogo de planejamento didatico, o Comenius Pocket. Os participantes
que realizarem as atividades propostas receberio ao final um certificado de conclusdo do curso. Para
receber a certificagdo, todas as etapas da oficina deverado ser cumpridas. Os participantes terdo um
dia presencial (8h) e dois dias no formato online assincrono (12h), totalizando 20 horas de curso.

15. CRONOGRAMA/LOCAL

O curso esta previsto para ser realizado entre os dias 09 e 23 de setembro de 2022. Local:
Centro Educacional Municipal Jardim late Clube (formagdo em servigo), Balneario Camboriu, SC e
Moodle Grupos UFSC (online).

16. BIBLIOGRAFIA
CRUZ, Dulce Marcia; RAMOS, Daniela. Games e formagao docente. In: SAMPAIO, F. F.; PIMENTEL,
M., SANTOS, E. (Org.). Informatica na Educacdo: games, inteligéncia artificial, realidade

virtual/aumentada e computacéo ubiqua. Porto Alegre: Sociedade Brasileira de Computagéo, livro 7,
2021, p. 1-27.
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APENDICE C

TEMPLATE DA PLATAFORMA MOODLE GRUPOS - CADASTRO DOS
PARTICIPANTES DA PESQUISA

Formacdo docente e Midia-Educacdo com, sobre e
através do jogo Comenius Pocket

Painel » Meus cursos » ComeniusPocket1 Ativar edicéo
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Boas-vindas!

Comenius
Pocket

Carofa cursista, eu sou o Comenius, conhecido como o "pai da educacdo moderna". O
Comenius de Bolso (ou Pocket), propde que os jogadores, em pequenos grupos, reflitam e
discutam coletivamente planejamentos de aula e possibilidades didatico pedagogicas
apresentadas, de forma que possam construir seus proprios entendimentos da melhor forma
para exercer a pratica docente. A mecdnica do jogo esta baseada no uso de conhecimentos
prévios, envolvendo, para ser jogado, em dialogo sobre os objetos de aprendizagem e em
negociacdo entre os jogadores, possibilitando que sejam reflexivos em suas escolhas
pedagogicas, na resolucdo de problemaéticas exercendo o protagonismo.

Nesta oficina, vou te convidar para refletir sobre o potencial do uso das midias no processo
de ensino-aprendizagem. Para isso, além das discussdes tedricas teremos muita pratica e
utilizaremos o Game Comenius Pocket, o jogo educativo vinculado ao Grupo de Pesquisa
Educacdo, Comunicagdo e Midias (Edumidia) no Centro de Ciéncias da Educagdo, da UFSC.

O Game Comenius Pocket ¢ um jogo sobre diddtica pensado a partir da inclusdo das midias
na prética pedagogica. No Jogo, vocé sera desafiado a aprender a tornar as aulas mais
engajadora. Para isso, vocé precisara pensar sobre as estratégias metodolégicas com, sobre e
através das midias, agrupando-as para que o planejamento atenda ao objetivo proposto a
cada aula. O problema a ser resolvido no jogo é apresentado pelas cartas do Professor que
apresenta desafios em forma de missGes inspiradas nas ideias de teéricos da educacao,
como Freire, Freinet, Maria Montessori, Piaget, Vygotsky entre outros.

No Game Comenius Pocket, vocé podera escolher as seguintes midias para planejar suas
aulas: retroprojetor, televisdo, cartazes, cadernos, livros didaticos, quadro negro, celular e
audiovisual, cinemateca, biblioteca, entre outras possibilidades. Cabe destacar que, durante o
jogo e na criacdo de planejamento de aula, quando todas as midias e estratégias estiverem
definidas, uma carta “imprevisto” deve ser revelada e lida em voz alta. Sera algo como “Falta
de luz", por exemplo. Os imprevistos afetam todos os jogadores.

Entao, apos jogar presencialmente e criar novas cartas de planejamentos, vocé ira avaliar o
jogo.

Vamos juntos!

T -
B Ementa: Curso de Extenséo - Formacio docente e Midia-Educacdo com, sobre e através do jogo &
Comenius Pocket

@

| Conhecendo o projeto Game Comenius

4
B Guia do mediador - Jogo Comenius Pocket
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APENDICE D

PERFIL MIDIATICO DOS PROFESSORES DO CEM JARDIM IATE CLUBE -
PREFEITURA DE BALNEARIO CAMBORIU

16/08/2023, 14:06 Etapa 1 - Perfil Midiatico dos professores participantes da pesquisa

Etapa 1 - Perfil Midiatico dos professores
participantes da pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa “Letramento mididatico e
Comenius Pocket: uma anélise de um jogo de midia-educag&o na formag&o dos professores do
ensino fundamental”. Esse jogo de cartas tem intengdo formativa para uso das midias na educagéo.
A oficina sera realizada nos momentos de hora atividade dos professores que atuam no ensino
fundamental que sinalizarem o interesse em participar de todas etapas da pesquisa. O objetivo da
pesquisa é problematizar e analisar a integraga@o do Comenius Pocket como metodologia de
formacé&o dos professores sobre o uso de midias na pds pandemia da Covid-19, (re)significando,
através do jogo, as préticas pedagdgicas no desenvolvimento do letramento midiatico.

Neste primeiro momento, este questionario pretende fazer um levantamento do perfil dos
professores do ensino fundamental da educagé&o basica. O questionario demora cerca de 10 a 15
minutos para ser respondido. Ndo ha respostas certas nem erradas, mas a sua sinceridade é
fundamental para atingirmos o objetivo deste estudo.

No segundo momento, dois grupos de no maximo seis professores, mediado pelo pesquisador, irdo
jogar, um jogo de cartas que promove o aprendizado sobre como professores podem utilizar midias
em sala de aula, de forma a tornar suas aulas mais atrativas e significativas. Os jogadores seréo
desafiados a planejar aulas sobre diversas matérias utilizando midias para conseguir vencer.
Inicialmente precisam lidar com situag6es-problema, usando sua criatividade e recursos da escola
para planejar sua aula e conseguir uma pontuagéo. A cada rodada, os jogadores registrardo suas
pontuagdes em uma carta para essa finalidade.

A segunda etapa da oficina consiste em jogar o “Modo Criativo”, quando os professores/jogadores
irdo propor situagoes-problema sobre suas praticas pedagoégicas que poderao, depois, serem
jogadas pelos outros participantes como novas cartas do Comenius Pocket. E um momento em que
os jogadores criam cartas “"inspiradas” e discutem sobre um determinado objeto de aprendizagem,
por suas proprias vivéncias de sala de aula e dreas de estudo. A segunda etapa busca abrir a
reflex8o sobre o uso de midias no periodo pés-pandemia da Covid-19.

No formulario Etapa 2 - Avaliagdo do Jogo Comenius Pocket e Autoavaliagc@o vocé respondera a
perguntas abertas e fechadas, individualmente, apés ter jogado em grupo o jogo Comenius Pocket,
para refletir sobre a prépria pratica pedagdgica de uso de midias. Todos os professores que
participarem de todas as etapas da oficina irdo responder a este formuldrio.

Importante enfatizar que somente a orientadora e 0 mestrando terdo acesso aos registros
individuais, sendo que os dados poderdo ser publicados em revistas e eventos mantendo o
anonimato dos participantes. Dessa forma, poderdo ser utilizados nomes ficticios para os membros
que participarem. Ndo é nossa intengdo revelar seu nome, instituigcdo, ou qualquer informacgéo
relacionada a sua privacidade.

Toda pesquisa envolve algum grau de risco, mesmo que seja minimo. O risco é sempre em relagéo
aos participantes da pesquisa e aos procedimentos adicionados pela participagdo na pesquisa.
Enfatiza-se que a pesquisa sera realizada de modo que ndo traga riscos a sua integridade fisica e
moral ou implique em desconfortos fisicos. Entretanto, toda pesquisa realizada com seres
humanos possui riscos com distintos graus. Neste contexto, eventuais riscos ou danos néo
previstos pelos pesquisadores serdo rigorosamente acompanhados por eles, de maneira a adotar,
por eles ou por outros profissionais competentes designados pelos pesquisadores, as medidas que
forem necessarias. Os riscos desta pesquisa para os participantes estao relacionados ao cansaco
ou aborrecimento, desconfortos emocionais e alteragdes de visao de mundo tanto ao responder

https://docs.google.com/formsi/d/1_i1jvGOa7209NODGitjezXwuME6XLeUgQwCCggsqodc/edit 1
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aos questiondrios quanto na participagéo das atividades da oficina. Salientamos que, os
pesquisadores atenderdo prontamente caso algum desses problemas acontega, com vistas a
solucionar qualquer questao que venha a ocorrer.

A participagao no estudo nédo lhe acarretaré custos, do mesmo modo que nenhuma compensagédo
financeira serd realizada. Caso alguma despesa extraordinéria, prejuizo/dano material ou imaterial
resultantes da participagao na pesquisa ocorra, vocé sera ressarcido.

Além disso, a presente pesquisa foi autorizada pelo Conselho de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos (CEPSH). O CEPSH é um orgéo colegiado interdisciplinar, deliberativo, consultivo e
educativo, vinculado a Universidade Federal de Santa Catarina, mas independente na tomada de
decisdes, criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

Os beneficios da pesquisa relacionam-se a possibilidade de se conhecer mais os elementos do
letramento midiatico dos professores e que, permitira a formagao em midias corroborando para a
pratica pedagdgica, podendo trazer importantes reflexdes e contribuigées para o debate sobre
letramento mididtico na formacado permanente.

Os contatos dos pesquisadores foram deixados a sua disposigéo, para que pudessem, em qualquer
momento, esclarecer duvidas ou informar possivel desisténcia de colaboragédo com a pesquisa.

Professora Dra. Dulce Marcia Cruz - Pesquisadora responsavel (orientadora) Celular: (48) 996719-
7972. E-mail: dulce.marcia@gmail.com

Endereco: Departamento de Metodologia de Ensino / Centro de Ciéncias da Educagédo da
Universidade Federal de Santa Catarina - Prédio D - Sala 304 - Campus Universitario, Trindade —
Florianoépolis - SC. 88040-900

Edenilton da Silva Muniz - Pesquisador (mestrando)
Celular: (47) 999910717. E-mail: edenilton.muniz@gmail.com
Enderego: Rua Maria Mansoto, 315 — Bairro Sdo Judas - Balneéario Camborit — SC. CEP 88332-500

Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH - UFSC)

Endereco: Universidade Federal de Santa Catarina - Pro-Reitoria de Pesquisa - Prédio Reitoria |l -
Rua Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701 - Trindade - Florianopolis/SC - CEP 88.040-400

* Indica uma pergunta ohrigatéria

Consentimento livre e esclarecido

Declaro que compreendi os objetivos desta pesquisa, como ela sera realizada, os riscos e beneficios
envolvidos e concordo em participar voluntariamente da pesquisa. Foi-me garantido que posso retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer penalidade. Dou meu
consentimento para que a equipe de pesquisadores que elaboraram o questionario utilize os dados por
mim fornecidos, de forma andnima, em relatdrios, artigos e apresentagdes.

1. Lieconcordo com os termos e condigdes *
Marcar apenas uma oval.

—

(__) Concordo

https://docs.google.com/formsid/1_i1jvGOa7209NODGitiezXwuMEBXLeUgQwCCggsqodc/edit
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2. E-mail pessoal (opcional)

3. Data:*

4. Identificagédo (nome ou nickname)

5. 1.Género*
Marcar apenas uma oval.
(__) Feminino
) Masculino

() Outro

) Prefiro ndo dizer

6. 2. ldade*

7. 3. Componente curricular que leciona: *

8. 4. Nivel de formagao académica em que se encontra: *

Marcar apenas uma oval.

) Graduagéo
) Especializagdo
() Mestrado
) Doutorado

() outro:

https://docs.google.com/formsid/1_i1jvGOa7209NODGitiezXwuMEBXLeUgQwCCggsqodc/edit 37
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9. 5. Tempo de experiéncia docente atuando na area de formacgéo: *

Marcar apenas uma oval.

) Menos de 5 anos
() Entre 5e10anos
77;“ Entre 11 e 20 anos

~

) Mais de 21 anos

10. 6. Experiéncia formativa sobre aprendizagem baseada em jogos na formacéo inicial

(graduagao):
Marcar apenas uma oval.

) N&o tive nenhum momento de aprendizagem sobre jogos na graduacio
_, Tive poucos momentos de aprendizagem sobre jogos na graduagao

",' Tive muitos momentos de aprendizagem sobre jogos na graduagao

11. 7. Experiéncia formativa sobre aprendizagem baseada em jogos na formacgéo

permanente (em servigo):
Marcar apenas uma oval.

() Naotive

/7 ) Tive poucos momentos

) Estou tendo muitos momentos

) N&o conhego nenhuma proposta de formagéo na rede que atuo sobre aprendizagem
baseada em jogos

12. 8. Quantas horas por semana vocé passa jogando jogos digitais? *

Marcar apenas uma oval.
) Ndo jogo

() 0~2horas

()2 ~5horas
;} 5 ~10 horas

() Mais de 10 horas

https://docs.google.com/formsid/1_i1jvGOa7209NODGitiezXwuMEBXLeUgQwCCggsqodc/edit 417
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13. 9. Quantas horas por semana vocé passa jogando jogos de cartas ou tabuleiro? *

Marcar apenas uma oval.

) Ndo jogo

() 0~2horas

()2 ~5horas

2

) 5~10 horas

() Mais de 10 horas

14. 10. Quais tipos de jogos vocé costuma jogar? *

|| Casuais de Celular (Ex: Candy Crush, Sudoku, Paciéncia, Pokémon Go)
L] Jogos de Cartas Tradicionais (Ex: Truco, Canastra)
|| Jogos de Tabuleiro Tradicionais (Ex: Xadrez, Damas, Banco Imobiliario)
; | outros Jogos de Cartas (Ex: Magic: The Gathering, Pokémon TCG)
|| outros Jogos de Tabuleiro (Ex: Pandemic, Warhammer 40k, Ticket to Ride)
|| RPGs de Mesa (Ex: D&D, Gurps, D20)
[ | Plataforma (Ex: Mario, Donkey Kong)
|| Shooters Competitivos (Ex: Counter Strike, Rainbow 6 Siege, PUBG, Fortnite)
|| Shooters Singleplayer (Ex: Bioshock, Doom, Uncharted)
|| Esportes (Ex: FIFA, PES, NBA, NFL, Rocket League)
| MOBAs (Ex: Dota, League of Legends, Smite, Heroes of the Storm)
j Adventure (Ex: Life is Strange, Detroit: Become Human, Monkey Island)
|| Hack ' Slash (Ex: God of War, Bayonetta, Devil May Cry)
| | Luta (Ex: Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken, Super Smash Bros)
|| cardgames (Ex: Hearthstone, Magic Arena)
|| MMORPGS (Ex: World of Warcraft, RagnarsK, Tibia, Runescape, Destiny)
| RPGs Singleplayer (Ex: Mass Effect, Fallout, Final Fantasy)
|| RTS (Ex: Starcraft, Age of Empires)
[ | Estratégia em Turmos (Ex: XCOM, Civilization)
C} Mdsica (Ex: Guitar Hero, Rock Band, Osu)
(| corrida (Ex: Gran Turismo, Burnout, Need for Speed)
|| simuladores de Veiculos (Ex: Flight Simulator, Elite: Dangerous, Euro Truck Simulator)
|| Gerenciamento (Ex: Sim City, Rollercoaster Tycoon, The Sims)
|| Quebra-Cabeca (Ex: Tetris)
| Indies (Ex: Binding of Isaac, Stardew Valley, Hollow Knight)

|| N3o jogo nenhum dos jogos citados

https://docs.google.com/formsid/1_i1jvGOa7209NODGitiezXwuMEBXLeUgQwCCggsqodc/edit 5/7
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15. 11. Gosto de jogar jogos que se passam em ambientes escolares ou em universidades, *

Marcar apenas uma oval.

() Concordo totalmente
() concordo
(") Néo sei dizer

) Discordo

() piscordo totalmente

16. 12. Vocé gosta de ler, assistir ou acha interessante filmes, séries que se passam em "
ambientes escolares ou em universidades?

Marcar apenas uma oval.

17. 13. Como vocé se descreveria enquanto jogador? *

| Ngo jogo.
| Predador: Competitivo e esta em busca de atingir as melhores colocages no ranking do jogo.
| Conquistador: Gosta de buscar novos desafios, estd focado exclusivamente nos seus
objetivos no jogo.
| socializador: Joga para socializar, fazer amigos, estabelecer conexdes com outros jogadores.
L] Explorador: Gosta de explorar o universo do jogo, fazer descobertas.

18. 14. Sobre sua experiéncia com jogos, assinale a opgdo que melhor a define: *

Marcar apenas uma oval.

() Ndo jogo.

) Costumo levar o jogo mais a sério, buscando sempre alcancar melhorias na sua
performance e tempo de jogo. Minha satisfagéo esta também em ultrapassar dificeis
obstaculos.

@) Costumo jogar por prazer, ndo levando o jogo téo a serio. Meu propdsito é passar para o
préximo nivel do jogo, ndo se atendo em melhorar sua performance no jogo. Quando o se
depara com algumas frustragdes no jogo, vocé geralmente desiste.

https://docs.google.com/formsid/1_i1jvGOa7209NODGitiezXwuMEBXLeUgQwCCggsqodc/edit 617
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19. 15. Vocé dedica algum tempo pesquisando na internet ou revista especializadas sobre  *
assuntos relacionados a jogos ou a industria de jogos?

Marcar apenas uma oval.

) Sim.
) Nao.

Aguardamos vocé na proxima etapa, "Comenius Pocket" etapa jogo em grupo.
Jogadores e ndo jogadores! Vamos aprender juntos um pouco mais sobre o universo dos games e
as inumeras contribuigdes que eles podem trazer para o universo da educagéo?

A gente se vé em breve! Até |3a!

Game Comenius - 0 jogo de educagéo para as midias

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formulérios

https://docs.google.com/formsid/1_i1jvGOa7209NODGitiezXwuMEBXLeUgQwCCggsqodc/edit 7
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AUTOAVALIAGCAO E ANALISE DA OFICINA DO JOGO COMENIUS POCKET DOS
PROFESSORES DE BALNEARIO CAMBORIU

16/08/2023, 14:18 Autoavaliagéo e analise da oficina do "Jogo Comenius Pocket"

Autoavaliacao e analise da oficina do
"Jogo Comenius Pocket"

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa “Letramento
midiatico e Comenius Pocket: uma anélise de um jogo de midia-educagao na formagéao
dos professores do ensino fundamental”. Esse jogo de cartas tem inteng&o formativa
para uso das midias na educacgéio. A oficina sera realizada nos momentos de hora
atividade dos professores que atuam no ensino fundamental que sinalizarem o interesse
em participar de todas etapas da pesquisa. O objetivo da pesquisa é problematizar e
analisar a integragdo do Comenius Pocket como metodologia de formacgéo dos
professores sobre o uso de midias na pds pandemia da Covid-19, (re)significando,
através do jogo, as praticas pedagogicas no desenvolvimento do letramento midiatico.

No primeiro momento, vocé respondeu um questionario sobre o "perfil de jogador" aos
professores do ensino fundamental da educagao basica.

No segundo momento, dois grupos de no maximo cinco professores, mediado pelo
pesquisador, jogaram o Comenius Pocket, o jogo de cartas que promove o aprendizado
sobre como professores podem utilizar midias em sala de aula, de forma a tornar suas
aulas mais atrativas e significativas. Os jogadores foram desafiados a planejar aulas
sobre diversas matérias utilizando midias para conseguir vencer. Inicialmente precisam
lidar com situagoes-problema, usando sua criatividade e recursos da escola para
planejar sua aula e conseguir uma pontuagédo. A cada rodada, os jogadores foram
registrando suas pontuagdes em uma carta para essa finalidade.

A segunda etapa da oficina foi jogar o “Modo Criativo”, guando os professores/jogadores
propuseram situagdes-problema sobre suas praticas pedagogicas que poderdo depois
serem jogadas pelos outros participantes como novas cartas do Comenius Pocket. Foi
um momento em que os jogadores criaram cartas “inspiradas” e discutiram sobre um
determinado objeto de aprendizagem, por suas proprias vivéncias de sala de aula e areas
de estudo. A segunda etapa buscou abrir a reflexdo sobre o uso de midias no periodo
pds-pandemia da Covid-19.

Neste formulario Etapa 2 - Avaliagdo do Jogo Comenius Pocket e Autoavaliagdo vocé
respondera a perguntas abertas e fechadas, individualmente, apds ter jogado em grupo o
jogo Comenius Pocket, para refletir sobre a propria pratica pedagdgica de uso de midias.
Todos os professores que participarem de todas as etapas da oficina irdo responder a
este formulario.

Importante enfatizar que somente a orientadora e o mestrando terdo acesso aos
registros individuais, sendo que os dados poderdo ser publicados em revistas e eventos
mantendo o anonimato dos participantes. Dessa forma, poderdo ser utilizados nomes
ficticios para os membros que participarem. Nao € nossa intencgao revelar seu nome,
instituigao, ou qualquer informagao relacionada a sua privacidade.

Toda pesquisa envolve algum grau de risco, mesmo que seja minimo. O risco é sempre

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgkTI62UYv4uC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit 113
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em relacé@o aos participantes da pesquisa e aos procedimentos adicionados pela
participagao na pesquisa. Enfatiza-se que a pesquisa sera realizada de modo que nao
traga riscos a sua integridade fisica e moral ou implique em desconfortos fisicos.
Entretanto, toda pesquisa realizada com seres humanos possui riscos com distintos
graus. Neste contexto, eventuais riscos ou danos nao previstos pelos pesquisadores
serdo rigorosamente acompanhados por eles, de maneira a adotar, por eles ou por
outros profissionais competentes designados pelos pesquisadores, as medidas que
forem necessarias. Os riscos desta pesquisa para os participantes estéo relacionados
ao cansago ou aborrecimento, desconfortos emocionais e alterages de visdo de mundo
tanto ao responder aos questiondrios quanto na participacao das atividades da oficina.
Salientamos que os pesquisadores atenderdo prontamente caso algum desses
problemas aconteca, com vistas a solucionar qualquer questao que venha a ocorrer.

Elucidamos que o participante que sofrer danos resultantes de sua participagé@o na
pesquisa, previstos ou nao neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, tem
direito a assisténcia e a buscar indenizagao nos termos da Lei.

A participagéo no estudo néo lhe acarretara custos, do mesmo modo que nenhuma
compensagéo financeira serd realizada. Caso alguma despesa extraordinaria,
prejuizo/dano material ou imaterial resultantes da participagdo na pesquisa ocorra,
vocé sera ressarcido.

De acordo com a Resolugdo CNS 410/16, que dispde sobre as normas aplicaveis a
pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais, vocé é livre para recusar a participar da
pesquisa a qualquer momento bem como ter acesso ao registro do seu consentimento
sempre que solicitado (art. 170., inc. X da res. 510/16). Tais agdes nao acarretardo
perda de beneficios ou penalidades.

Além disso, a presente pesquisa foi autorizada pelo Conselho de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos (CEPSH). O CEPSH é um érgdo colegiado interdisciplinar, deliberativo,
consultivo e educativo, vinculado a Universidade Federal de Santa Catarina, mas
independente na tomada de decisdes, criado para defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.

Os beneficios da pesquisa relacionam-se a possibilidade de se conhecer mais os
elementos do letramento mididtico dos professores e que, permitird a formagéao em
midias corroborando para a pratica pedagogica, podendo trazer importantes reflexdes e
contribuigtes para o debate sobre letramento midiatico na formagao permanente.

Os contatos dos pesquisadores foram deixados a sua disposigdo, para que pudessem,
em qualquer momento, esclarecer duvidas ou informar possivel desisténcia de
colaboragdo com a pesquisa.

Professora Dra. Dulce Marcia Cruz - Pesquisadora responsavel (orientadora) Celular: (48)
99619-7972. E-mail: dulce.marcia@gmail.com

Endereco: Departamento de Metodologia de Ensino / Centro de Ciéncias da Educacido
da Universidade Federal de Santa Catarina - Prédio D - Sala 304 - Campus Universitario,
Trindade — Florianépolis - SC. 88040-900

Edenilton da Silva Muniz — Pesquisador (mestrando)
Celular: (47) 999910717. E-mail: edenilton.muniz@gmail.com

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62U Yv4uG2BUKRIrbNB3gGBDYgeJji8/edit 2113
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Enderego: Rua Maria Mansoto, 315 — Bairro Sao Judas - Balneario Camborit — SC. CEP
88332-500

Comité de Ftica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH - UFSC)

Telefone: (48) 3721-6094. E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br.

Enderego: Universidade Federal de Santa Catarina - Pré-Reitoria de Pesquisa - Prédio
Reitoria Il - Rua Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701 - Trindade - Floriandpolis/SC
- CEP 88.040-400

* Indica uma pergunta ohrigatdria

Consentimento livre e esclarecido

Declaro que compreendi os objetivos desta pesquisa, como ela serd realizada, os riscos e
beneficios envolvidos e concordo em participar voluntariamente da pesquisa. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto acarrete
qualquer penalidade. Dou meu consentimento para que a equipe de pesquisadores que
elaboraram o questionario utilize os dados por mim fornecidos, de forma anénima, em
relatérios, artigos e apresentagdes.

1. Lie concordo com os termos e condigdes *

Marcar apenas uma oval.

() Concordo

2. E-mail pessoal (opcional)

3. Evento/data *

4. Identificac@o (nome ou nickname)

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62U Yv4uG2BUKRIrbNB3gGBDYgeJji8/edit 3/13
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5. 1. Analise pedagdgica dos jogos na educacgao *

N&o

Discordo . ) Concordo
Discordo sei Concordo
Totalmente ) Totalmente
dizer
Acho necessario o
uso de jogos ) - O O )

durante as aulas

Conheco os

diferentes jogos

que podem ser @)
usados em sala de

aula

O

- - -

Me sinto seguro(a)

para a utilizagao de

jogos educativos @)
oude

aprendizagem

O
O
0
O

Sinto a

necessidade de

formacgoes

iniciais/permanente C) Q C) Q
com a tematica

jogos de

aprendizagem

O

Sobre o Jogo Comenius Pocket

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62U Yv4uC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit 4/13
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6. 2.Analise de Jogabilidade *

Discordo

Discordo
totalmente

Nao
se
dizer

Concordo

Concordo
Totalmente

Eu me
diverti
jogando

2 O3

A

O

Sinto-me
motivada
(o) a jogar
novamente

Me senti
envolvida
(o) como
jogo

Eu entendi
a historia
do jogo

Eu entendi
as
mecanicas
do jogo

Aprendi
coisas
novas
sobre o
uso de
midias em
aula

Deve ser
reduzido o
numero de

regras

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgkTI62UYv4uC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit
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7. 3. Quanto as cartas recebidas no comecgo do jogo, vocé acha que: *

Marcar apenas uma oval.

() 1. Deveria ter mais midias

() 2. Deveria ter mais cartas-planejamento (as que servem de bonus)

2

) 3. Estd bom desse jeito

1) Outro:

8. 4. Quanto as cartas recebidas durante o jogo (na compra delas) vocé acha que: *

Marcar apenas uma oval.

) 1. Deveria poder comprar mais
) 2. Deveria poder comprar menos

) 3. Estd bom desse jeito

9. 5. Sobre os imprevistos, vocé acha que: *

\:J 1. Deveria ocorrer mais imprevistos por rodada
[ ] 2. Eles deveriam afetar mais o jogo

.| 3. Eles deveriam afetar menos o jogo

[ ] 4. Nso gostei deles no jogo

|| 5. Estd bom desse jeito

|| outro:

10. 6. Sobre a competitividade do jogo vocé achou que: *

1. Nao liguei muito para quem ganhava
[ | 2. Senti mais motivagao para jogar
| 3. Pareceu um jogo que dependia muito de sorte
| 4. Pareceu um jogo que dependia pouco de sorte

| 5. 0 jogo equilibrou competicéo e colaboracdo
| 6. Outro:

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62UYv4uC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit 6/13
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11. 7. Vocé ficou com alguma duvida sobre as regras do jogo? Se sim, qual? *

12. 8. Analise Pedagogica do Comenius Pocket *

Nao
Discordo . . Concordo
Discordo sei Concordo
Totalmente dizer Totalmente

Utilizei
conhecimentos

prévios para Q Q O O O

conseguir
jogar.

Permitiu

ampliar meu

repertorio para

usar e criar @) O @D @D @)
diferentes

jogos em sala

de aula

0 jogo

contribuiu para

aminha ) @) O O O
vivéncia

profissional

Os elementos

do jogo podem

auxiliar no £ ) O ) O O
planejamento

didatico

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62UYv4uC2BUKRIrbNB3gGBDY gcJjl8/edit M3
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Autoavaliagdo e andlise da oficina do "Jogo Comenius Pocket"

9. Sobre o "Modo Criative" do Comenius Pocket *

N3
Discordo : a? Concordo
Discordo sei Concordo
Totalmente = Totalmente
dizer
Criei novas cartas
“Professor”
inspirados em D @) , O O

minha pratica
pedagdgica

As cartas criadas
pelos outros
jogadores contribuiu
para refletir sobre
minha pratica
pedagogica

A reflexao em grupo
contribuiu para
ampliar meu
letramento midiatico

Gostei de criar

minha propria @) O ) ) )
missao

Senti dificuldade de

criar o desafio da (Q fQ Q O D

aula

Senti dificuldade de
fazera
pontuacao/feedback
das midias

Pretendo usar essas
cartas para simular
minhas proximas
aulas

O
O
O

O

Penso que o
Comenius Pocket
poderia ser usado
na formacgao
continuada ou em
reunides de
planejamento na
minha escola

8/13
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14.

15
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pranicjanicinw ia

Rudreaseplasado

na-f niet
naformacao-inicial,
emddisgiBinasagno
Rideiiedacao inicial,
Metareiptitadecomo
bigairgu nos
Rdéaiptogia de

LISV VU 11UD

Betgjiaser usado

d

H== 181 A
Cormo st IUlGlfU\J ac
SXRRIIRNSILBAdO
pettiexsdagalgadede

aWfferiéncias na

C
3
0

prauca uc saia uc

aula

10. Expliqgue qual etapa de ensino foi escolhida pelo seu grupo para o Modo

Criativo e por que?

11. Vocé recomendaria o Comenius Pocket para outras pessoas? *

Marcar apenas uma oval.

@ Recomendaria Fortemente
(D Recomendaria

(::) N&o tenho certeza

() N&o recomendaria

() N&o recomendaria de jeito nenhum

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62U Yv4uC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit
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16. 12. Sobre a oficina do Comenius Pocket: *

. N&o
Discordo : N Concordo
Discordo sei Concordo
Totalmente peiem Totalmente

0 mediador

do jogo

explicou as O O O C—) C—)
regras com

clareza

Um dos

integrantes

do grupo

pode -, ) - - -
registrar as

pontuacgoes

de todos

Foi muito

rapida, nao

jogamos

Soocloes -, ) - ) O
missoes das

cartas

Foi muito

demorada,

nao deu

tempo de D)
refletir

depois de

jogar

0
0
0
0

Tivemos um

tempo certo,

unindo

pratica,

plose O O - O O
reflexdao

sobre a

pratica

As frases O o 2 A

dos
pensadores
(cartas
“inspiragaoc”)
devem ser

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgkTI62U Yv4uG2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit 10/13
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lidas a8 final
€8 jege:
afim de
gerar
refexdes
sebre
pratiea
pedageégica
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As frases
des
pensaderes
(earias
"iAspiraeae’)
R8s
aitdaram a
griar as
eartas d8
‘mede
griative’

A Boniuagds
diseutida
registrada
ghire
redadas fai
justa para
eada
iegader

Figuei faliz
goma
peRiuagas
final d8 jege

A eficina
e8RtrBuiY

para
(re)significar
miRkas
pratieas
pedagegicas

A efieina
contrBuiY
pafa
desenvaiver
Y
Ieiraments

‘GO, sebre
e através”

das midias

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgkTI62UYv4uGC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit

11M3

177



178

16/08/2023, 14:18 Autoavaliagdo e analise da oficina do "Jogo Comenius Pocket"

e atraves
das midias

17. 13. Ha algum comentario que queira fazer que ndo esteja no questionario? *

Esperamos que vocé tenha aprendido um pouco mais sobre as midias na educagao com
o jogo "Comenius Pocket" e a importancia do trabalho colaborativo.

Jogadores e ndo jogadores! Vamos aprender juntos um pouco mais sobre o universo dos
games e as inameras contribuigdes que eles podem trazer para c campo da educagao.

Game Comenius - o jogo de educacéo para as midias!

Pocket

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/175P8fNrgjgk TI62U Yv4uC2BUKRIrbNB3gGBDYgcJjl8/edit 12113
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PLANILHA DE REGISTRO DE PONTUACAO DO JOGO
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CRONOGRAMA DA PESQUISA
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Etapa

202211

2022/

20231

2023/2

2024/1

Levantamento Bibliografico

Planejamento da Pesquisa

Envio para plataforma Brasil

Solicitagdo de autorizagao para realizacao da pesquisa na

escola

Aplicacao de oficinas formativas (experimentais) do Jogo
Comenius Pocket (participantes nao vinculados ao estudo
oficial)

Criacgao, teste e avaliagdo de metodologia com aplicagédo
de uma oficina formativa com o jogo

Organizagao dos questionario da pesquisa

Teste do questionario em oficinas formativas

Aplicacao da Oficina de jogo com 11 professores do CEM

Aplicagédo do questionario com 11 professores do CEM

Organizagéao das referéncias bibliograficas

Andlise dos dados e registros de observagao

Resultados e Consideragoes

Reviséo da redagao

Banca de Qualificagdo (dezembro)

Tratamento dos dados obtidos

Tratamento final dos dados, refinamento da discusséo
tedrica (agosto/setembro)

Entrega da Dissertacdo (outubro)

Banca de Defesa (novembro)

Entrega final da Dissertagdo/publicagéo (UFSC) (fevereiro)
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APENDICE H

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) da pesquisa “Letramento
midiatico e Comenius Pocket: uma analise de um jogo de midia-educag¢éo na formagéo dos
professores do ensino fundamental”. Esse jogo de cartas tem intencao formativa para uso das
midias na educacéo. A oficina sera realizada nos momentos de hora atividade dos professores
que atuam no ensino fundamental que sinalizarem o interesse em participar de todas etapas
da pesquisa. O objetivo da pesquisa € identificar se é possivel ampliar o letramento midiatico
dos professores do ensino fundamental através da formacgado continuada com um jogo de
planejamento didatico, o Comenius Pocket.

A oficina sera dividida em duas etapas. No primeiro momento, os participantes
responderdo um formulario do google online sobre o perfil midiatico. No segundo momento,
dois grupos de no maximo cinco professores, mediado pelo pesquisador, irdo jogar, um jogo
de cartas que promove o aprendizado sobre como professores podem utilizar midias em sala
de aula, de forma a tornar suas aulas mais atrativas e significativas. Os jogadores serao
desafiados a planejar aulas sobre diversas matérias utilizando midias para conseguir vencer.
Inicialmente precisam lidar com situagcdes-problema, usando sua criatividade e recursos da
escola para planejar sua aula e conseguir uma pontuagdo?. A cada rodada, os jogadores
registrardo suas pontuagdes em uma carta para essa finalidade.

A segunda etapa da oficina vai ser jogar o “Modo Criativo”, quando os
professores/jogadores irdo propor situagdes-problema sobre suas praticas pedagogicas que
poderao depois serem jogadas pelos outros participantes como novas cartas do Comenius
Pocket. E um momento em que os jogadores criam cartas “inspiradas” e discutem sobre um
determinado objeto de aprendizagem, por suas préprias vivéncias de sala de aula e areas de
estudo.

Como finalizagdo das atividades do segundo momento da oficina sera aplicado um
outro formulario no google também em formato online com perguntas abertas e fechadas que
sera respondido individualmente apds terem jogado o jogo Comenius Pocket, de forma a
refletir sobre a propria pratica pedagdgica sobre o uso de midias. E necessario destacar que
todos os professores que participarem de todas as etapas da oficina irdo responder este
formulario.

Importante enfatizar que somente a orientadora e o mestrando terdo acesso aos
registros individuais, sendo que os dados poderdo ser publicados em revistas e eventos
mantendo o anonimato dos participantes. Dessa forma, poderao ser utilizados nomes ficticios
para os membros que participarem. Nao € nossa intencéo revelar seu nome, instituicdo, ou
qualquer informacao relacionada a sua privacidade. No entanto, salientamos que existe a
possibilidade da quebra do sigilo, mesmo que involuntario € nado intencional, que dizem
respeito a situagdes que escapem do controle dos pesquisadores.

Toda pesquisa envolve algum grau de risco, mesmo que seja minimo. O risco €
sempre em relagcao aos participantes da pesquisa e aos procedimentos adicionados pela
participacao na pesquisa. Enfatizamos que a pesquisa sera realizada de modo que néo traga
riscos a sua integridade fisica e moral ou implique em desconfortos fisicos. Entretanto, toda
pesquisa realizada com seres humanos possui riscos com distintos graus. Neste contexto,
eventuais riscos ou danos nao previstos pelos pesquisadores serdo rigorosamente
acompanhados por eles, de maneira a adotar, por eles ou por outros profissionais
competentes designados pelos pesquisadores, as medidas que forem necessarias. Os riscos

24 Conteudo sobre a descrigao do produto e trajetoria do jogo. Disponivel em:
https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/comenius-pocket/ -
http://gamecomenius.com/. Acesso em: 21 out. 2023.



https://edumidia.ufsc.br/nossos-jogos/game-comenius-2/comenius-pocket/
http://gamecomenius.com/
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desta pesquisa para os participantes estdo relacionados ao cansaco ou aborrecimento,
desconfortos emocionais e alteragcbes de visdo de mundo tanto ao responder aos
questionarios quanto na participagdo das atividades da oficina. Salientamos que os
pesquisadores atenderdo prontamente caso algum desses problemas acontega, com vistas a
solucionar qualquer questao que venha a ocorrer.

Elucidamos que o participante que sofrer danos resultantes de sua participagao na
pesquisa, previstos ou nao neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, tem direito a
assisténcia e a buscar indenizacéo nos termos da Lei.

A participagdo no estudo nado Ihe acarretara custos, do mesmo modo que nenhuma
compensacao financeira sera realizada. Caso alguma despesa extraordinaria, prejuizo/dano
material ou imaterial resultantes da participacdo na pesquisa ocorra, vocé sera ressarcido.

De acordo com a Resolugcdo CNS 410/16, que dispde sobre as normas aplicaveis a
pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais, vocé € livre para recusar a participar da pesquisa
a qualquer momento bem como ter acesso ao registro do seu consentimento sempre que
solicitado (art. 17°., inc. X da res. 510/16). Tais agdes ndo acarretarao perda de beneficios ou
penalidades.

Além disso, a presente pesquisa foi autorizada pelo Conselho de Etica em Pesquisa
com Seres Humanos (CEPSH). O CEPSH é um 6rgao colegiado interdisciplinar, deliberativo,
consultivo e educativo, vinculado a Universidade Federal de Santa Catarina, mas
independente na tomada de decisdes, criado para defender os interesses dos participantes
da pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos.

Os beneficios da pesquisa relacionam-se a possibilidade de se conhecer mais os
elementos do letramento midiatico dos professores e que, permitira a formagao em midias
corroborando para a pratica pedagégica, podendo trazer importantes reflexdes e contribuigbes
para o debate sobre letramento midiatico na formag¢ao permanente.

Os contatos dos pesquisadores foram deixados a sua disposi¢ao, para que pudessem,
em qualquer momento, esclarecer duvidas ou informar possivel desisténcia de colaboragao
com a pesquisa.

Professora Dra. Dulce Marcia Cruz - Pesquisadora responsavel (orientadora) Celular: (48)
99619-7972. E-mail: dulce.marcia@gmail.com

Endereco: Departamento de Metodologia de Ensino / Centro de Ciéncias da Educagao da
Universidade Federal de Santa Catarina - Prédio D - Sala 304 - Campus Universitario,
Trindade — Floriandpolis - SC. 88040-900

Edenilton da Silva Muniz — Pesquisador (mestrando)

Celular: (47) 999910717. E-mail: edenilton.muniz@gmail.com

Endere¢o: Rua Maria Mansoto, 315 — Bairro Sdo Judas - Balneario Camborit — SC. CEP
88332-500

Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH - UFSC)

Telefone: (48) 3721-6094. E-mail: cep.propesq@contato.ufsc.br.

Endereco: Universidade Federal de Santa Catarina - Pro-Reitoria de Pesquisa - Prédio
Reitoria Il - Rua Desembargador Vitor Lima, n°® 222, sala 701 - Trindade - Florian6polis/SC
- CEP 88.040-400

Agradecemos a sua participagao!

Pesquisador responsavel:

Nome por extenso:

Assinatura Local: Data: / /




TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Declaro que compreendi os objetivos desta pesquisa, como ela sera realizada, os
riscos e beneficios envolvidos e concordo em participar voluntariamente da pesquisa.
Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que
isto acarrete qualquer penalidade. Dou meu consentimento para que a equipe de
pesquisadores que elaboraram o questionario utilize os dados por mim fornecidos, de
forma andnima, em relatérios, artigos e apresentacoes.

Nome por
extenso:

Assinatura Local: Data: _/ [/
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APENDICE |

OFICINA FORMATIVA 1 E 2 (DISCIPLINA EDUCAGCAO E COMUNICAGCAO (MEN
2073) E NADE - PRODUGCAO DE LINGUAGEM AUDIOVISUAL, DIGITAL E
HIPERMIDIATICA NA EDUCAGAO (NADE 7171) - UFSC/2022-1)

A primeira oficina formativa ocorreu com duas turmas de estudantes, uma do Nucleo
de Aprofundamento de Estudos (NADE 7171) e outra com outra de Educagédo e
Comunicacao (MEN 2073), obrigatoria da 72 fase, ambas de Pedagogia da UFSC.

Com a turma do NADE, a oficina ocorreu em 21 de junho de 2022 das 18h30 as
21h10 com um grupo de sete estudantes. Com a turma do MEN, aconteceu em 24 de junho
de 2022 com 15 participantes. Essa oficina seguiu as regras e mecanica do jogo Comenius
Pocket oficial, que vinha sendo feita desde o comeco, seguindo as indicacbes do Manual
do Jogador. Cada turma teve aproximadamente trés horas de oficina com o jogo.
Participaram da oferta da oficina a professora responsavel pela disciplina Dulce Marcia Cruz
do PPGE, os mestrandos Edenilton da Silva Muniz, Ana Claudia Mota Estevam e Harlen
Cardoso Divino.

A sequéncia de atividades foi a seguinte: a professora comegou a aula explicando o
que é o Game Comenius Pocket, as regras e demonstrou as cartas. Os nove alunos
presentes foram divididos em dois grupos. O colaborador 1 mediou 0 jogo no grupo com
cinco alunos e a colaboradora 2 o jogo com o grupo de quatro alunos. Conforme o
desenrolar da dindmica, as regras foram reexplicadas passo a passo, de maneira que da
segunda rodada em diante, os estudantes ja estavam ajudando na organizagdo. A prof2.
Dulce e eu, Edenilton, ficamos na condigéo de observagao e registros das jogabilidades no
grupo da colaboradora 2.

Na primeira rodada mediada pelo grupo do colaborador 2, teve a missdao da
“professora Antbnia” com um desafio matematico e foi permeado pelo (re)conhecimento do
jogo, uma vez que elas ja conhecem a proposta de usar midias na educacgéo através do
Game Comenius digital 1, 2 e 3, mas estavam trabalhando nessa aula com a perspectiva
fisica e baseada na discussao entre pares. As quatro estudantes participantes do grupo da
colaboradora 2 optaram por planejar para os anos iniciais do ensino fundamental em todos
os desafios.

Na segunda rodada, o desafio foi do “professor Vladimir’, seguido do “professor
Jean” e por fim a “professora Alice”. Dentre os recursos mais utilizados nos planejamentos,
tivemos o audiovisual, projetor, celular, cartaz e livro. As estudantes tiveram atencao na
escolha das midias, considerando o desafio e cartas curingas, que agregam pontuagéo a
depender da midia escolhida. Adoraram a proposta das cartas inspiragao e competiram para
conseguir completar logo a colegao com as sete personalidades. O que aconteceu logo na
segunda rodada, mas permanecemos jogando, dando énfase para a proposta pedagdgica
do jogo. Quando questionadas sobre a experiéncia que tiveram com o jogo, elas
responderam que foi legal, interessante e que queriam partir para as rodadas seguintes
para conseguir mais pontos e cartas inspira¢ao, vencendo assim o jogo. No grupo mediado
pela colaboradora 2 ndo houve discussao e/ou discordancia sobre a pontuagao atribuida
para as midias escolhidas, havendo apenas um descontentamento quanto a carta de
imprevistos, mas ainda assim de forma divertida, pois dava uma emocgao na partida.
Tivemos duvida na interpretacao de uma carta curinga e chamamos a professora Dulce para
esclarecer.

Como as alunas gostaram do jogo, contaram que ja pretendiam imprimir para uso
pessoal. No final do jogo, as estudantes se revezaram para ler as cartas inspiracdes umas
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para as outras. Duas delas, conseguiram sete cartas inspiragdo e as outras duas
conseguiram seis cartas inspiragao.

No momento criativo, o grupo mediado pela colaboradora 2 reduziu para trés
participantes, pois uma precisou ir embora. Elas preencheram o cartdo, decoraram a capa,
criaram o desafio e pontuaram as midias, dispondo de feedback, usando as cartas desafios
do préprio jogo como modelo de organizagao. O outro grupo foi dividido para 0 momento
criativo, e todos apresentaram suas criagdes ao final da aula.

Com a turma MEN 2073, a oficina foi ofertada no dia 24 de junho de 2022 das 13h30
as 17h10. Também estiveram presentes na aula, enquanto ministrantes/pesquisadores —
Dulce, Edenilton e os mesmos colaboradores da oficina anterior. A professora Dulce
explicou como o jogo funciona e mostrou as cartas. Dividimos a turma em dois grupos. Eu,
Edenilton fiquei com um grupo e o colaborador 1 com o outro grupo. As observagdes a
seguir, referem-se ao grupo do colaborador 1 com a ajuda da na parte escrita da
colaboradora 2.

O jogo comecgou com seis participantes, fizeram uma dupla, para que ficassem cinco
jogadores. O colaborador 1 comegou a reexplicar o jogo enquanto a colaboradora 2
organiza as cartas, fazendo a redistribuicdo. Ficou ainda um pouco confuso a fungao das
cartas de recurso e planejamento. A colabora 2, fez uma intervengao explicando novamente
essas cartas. A primeira rodada aconteceu e estavam todos se envolvendo na
funcionalidade da proposta do jogo. O colaborador 1 passou para um participante do jogo,
que se voluntariou, para marcar a pontuacao. A colaboradora 2, interviu novamente no final
da primeira rodada, explicando que os jogadores poderiam trocar duas cartas recurso por
uma, caso quisessem. Explicou para pegar cartas inspiragcdo de acordo aos pontos feitos
na rodada, podendo trocar as cartas repetidas pela mesma quantidade de cartas recurso.
Na segunda rodada o jogo foi mais rapido. Na dupla que havia, houve troca de uma aluna
que foi embora por ndo estar bem, por outra que tinha acabado de chegar. Foi nessa mesma
rodada que uma das alunas completou as sete cartas inspiragées.

Para a terceira rodada, mais dois alunos chegaram e agregaram-se com os alunos que ja
estavam formando duplas. Ao todo, no grupo, ficaram quatro duplas.

Contabilizamos entdo, as cartas inspiracdes, retirou as missoes ja utilizadas, distribuiu as
cartas recursos e retirou as cartas imprevistos utilizadas. Teve certa tensdo, cuidado e um
nivel de dispersao na contagem dos pontos e os estudantes gostaram da carta inspiragao.
Esperavamos um pouco de resisténcia, dado os componentes do grupo, que eram 0s mais
criticos da turma, mas tudo funcionou muito bem e eles adoraram o jogo, fazendo
comparagao com os Game Comenius digitais, relatando que gostaram mais do jogo de
cartas.

No modo criativo, os estudantes se organizaram em duplas e tiveram 15 minutos para
planejar e produzir. As duplas escolheram a etapa de ensino, criaram uma missao,
distribuiram a pontuagao entre as midias escolhidas e depois apresentaram para a turma.
Na apresentacéo das criacdes de cartas, teve:

B e L = (missao da Tarsila Maioral) = Cadernos e projetor

S e W= quadro e audiovisual

L e K = Caderno, quadro e cartazes

M, N e L = caderno e audiovisual

E e J = celular e livros

T e V = cadernos e celulares

Para manter o sigilo dos participantes, bem como a ética na pesquisa, os participantes desta
oficina foram identificados com as iniciais dos nomes.

Os estudantes comentaram sobre o jogo durante a oficina. Aqui seguem alguns
comentarios: gostaram do Comenius Pocket e disseram que nesse modo de jogo € possivel
jogar em grupo e disseram que nesse modo de jogo € possivel jogar em grupo, no coletivo,
pois acompanhar e conversar com os colegas é mais legal. Sendo assim, a aprendizagem,
segundo a turma, flui melhor no coletivo e presencial. Nesse jogo presencial & possivel
explicar as escolhas pessoais dos recursos midiaticos escolhidos. A pontuacdo e
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competitividade instigam mais. A competicao é positiva e motivadora. No presencial, com o
Comenius Pocket, a perda ndo é tao frustrante, pois é possivel negociar e isso ajuda na
aprendizagem. Os imprevistos levam os jogadores a pensar em alternativas. Os estudantes
sugerem que seria legal jogar as cartas criadas pelos colegas. Eles avaliaram que seria
bom ter tempo de jogar o jogo, criar as missdes e jogar as missdes criadas pelos colegas.
A turma avaliou que o modo criar permitiu que eles refletissem melhor sobre o uso das
midias. Foi praticamente unanime que a turma aprendeu mais sobre midias e aprenderam
mais sobre midias e relembraram outras.

Os registros do colaborador 1, segundo colaborador da oficina, identificou que, os
participantes aderiram bem ao jogo, contudo, todos demonstraram no decorrer das partidas
vontade de debater intensamente em cada proposta metodoldgica para as aulas (sugeridas
pela carta do professor). Desde midias, licitas ou n&o conforme lei em vigor,
correlacionaram com outros elementos para suas justificativas.

Eles escolheram o nivel de ensino, apds a proposta da aula (embora tivesse sido
combinado que se definiria o nivel de ensino previamente), porém, a pratica mostrou que
cada nivel deve ser definido apds a sugestdo da aula na carta de planejamento, pois,
dependendo da tematica, se vé melhor o nivel para se trabalhar com a proposta. Houve
consenso entre todos quanto as notas, mas evidenciando o desejo de pontuar sempre a fim
de se vencer o jogo. O numero de regras, para um publico novo (iniciante) pode gerar
confusao, na ordem sequencial, entdo é aconselhavel que as regras enxutas favorecam a
fluidez das partidas.
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APENDICE J

OFICINA FORMATIVA 3 — NA 192 SEMANA DE ENSINO, PESQUISA, EXTENSAO
E INOVACAO DA UFSC (192 SEPEX/2022)

Considerando a oficina anterior, planejamos essa proposta verificando os elementos
avaliados para melhorar e qualificar as préximas oficinas.

A terceira oficina ocorreu na 192 semana de ensino, pesquisa, extensao e inovagao
da UFSC (192 SEPEX/2022). Foram 14 inscritos, mas estiveram presentes nove
participantes. O publico foi formado por estudantes de licenciatura, graduagéo, pos-
graduacao e professores formados. O minicurso SEPEX 2022 teve como titulo “ jogo
Comenius Pocket: Formacdo docente com, sobre/para e através da midia-educacao”
aconteceu no dia 11 de novembro das 14h as 18h na sala 23 bloco A no Centro de Educacao
(CED) na UFSC com quatro horas. A oficina foi mediada pelo pesquisador e por mais quatro
colaboradores, uma mestranda do PPGE/UFSC e os bolsistas de iniciacao cientifica do
projeto Game Comenius, todos orientandos da professora Dulce Marcia Cruz.

O minicurso na condigdo de oficina formativa teve por intencdo “garantir
competéncias que oferecam o conhecimento cientifico e pedagdgico aos docentes sobre
Midia-Educacéo, tornando-os sujeitos operadores e criticos desses letramentos midiaticos
no contexto da educagéo” (CRUZ; RAMOS, 2021). Além disso, o objetivo desse minicurso
com, sobre/para e através das midias é que ndo somente treine para o uso delas, mas que
organize momentos de reflexdes sobre os seus fundamentos e potencialidades
pedagogicas. Os professores jogaram e criaram propostas para pensar o planejamento
didatico sob a luz do jogo Comenius Pocket de modo colaborativo. A seguir, sera descrito
sinteticamente as principais ac¢des e resultados da oficina,

ApOs as apresentagbes dos participantes, iniciamos a pratica da jogabilidade com
dois grupos, sendo um grupo com quatro integrantes e outro com cinco. Observamos que
0s grupos pensavam planejamentos de aulas a partir do ensino fundamental e Ensino Médio
com base nas missdes do jogo.

Na observacgao foi notado que os participantes sinalizaram que além de ser um jogo
competitivo, no decorrer das rodadas a colaboracdo e o envolvimento com os
planejamentos apresentados por cada um ficou evidente e a ser considerando como
elemento mais importante. Notamos que os participantes criticaram, questionaram e
opinaram nas midias que estavam sendo planejadas durante o jogo.

O grupo mediado pelos bolsistas PIBIC com cinco integrantes tinha uma
caracteristica muito peculiar, problematizaram a todo momento as midias que eram
apresentadas entre eles. Tinham um cuidado de apresentar o planejamento com midias que
tinha uma sequéncia didatica e que fazia sentido, refletindo sobre o inicio, o
desenvolvimento e a conclusdo da aula em questédo. O uso da internet foi bem questionado
quando nao era possivel fazer uso conforme a carta escolhida. Vicente registrava as
pontuagdes das rodadas.

No grupo mediado pela mestranda do PPGE, com quatro integrantes, havia uma
delas que problematizava com mais argumentos que as demais. Cabe considerar que nesse
grupo, as participantes tinham cuidado na escolha das midias, mas ainda faltava mais
elementos didaticos que envolviam situagdes problemas das aulas que estavam sendo
planejadas. Uma das integrantes desse grupo registrava a pontuagéo.

Algumas regras do jogo sobre o uso das cartas recursos amarelas ainda nao
estavam claras no primeiro momento. Houve uma sugestao de criar um documento/roteiro
de midias com as descricdes de suas diferentes fungbes e possibilidades de uso no
planejamento pedagdgico.
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A criagao da carta “modo criativo” foi produzida em duplas. Tivemos quatro cartas

criadas.

Reunimos novamente dois pequenos grupos para jogar uma carta criada pelas

duplas.

Apoés, fizemos uma roda de conversa para avaliagdo do minicurso, quando os
comentarios ressaltaram os seguintes aspectos:

A importancia de criar um desenho universal do jogo Comenius Pocket, pois
haviam dois participantes com baixa visdo no grupo. Um deles sugeriu
ampliar o tamanho da letra com negrito das letras das cartas, inclusive
confundiu a midia que estava escrita na carta com outra. Os demais
integrantes do grupo que o ajudava quando ocorria.

Quando perguntado aos participantes quais foram as midias que mais
utilizaram para pensar o planejamento de aulas, responderam que fizeram
uso com mais frequéncia de audiovisual, celular e cartazes.

A “carta imprevisto” faz todo sentido no jogo relacionada a realidade do
contexto educacional.

Sobre a “carta inspiragdo”, pontuaram que as frases tém conexao com a
pratica pedagogica, e que a leitura da mesma precisa ser considerada em
algum momento. Sugeriram que essa carta seja entregue apenas ao
ganhador da rodada e n&o a todos integrantes que pontuam. Nesse caso, ao
final das cinco rodadas, aquele que tiver mais cartas de inspiracéo é o
vencedor (uma sugestao de outra possibilidade de jogo).

Sobre a definicdo da etapa de ensino no inicio do jogo, ainda nao se tem
uma unica opinido a respeito. Pode ser feita a escolha por cada um conforme
apresenta o planejamento de aula ou definem no coletivo e todos apresentam
o planejamento apenas para a etapa definida, visto que no jogo nao ha regra
sobre essa abordagem.

Por fim, os participantes consideram que o jogo tem seu potencial colaborativo, sendo a
competicdo uma consequéncia das acgdes. Os participantes ficaram satisfeitos com a
proposta desenvolvida.
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APENDICE K

OFICINA FORMATIVA 4 — NO SEMINARIO DE EDUCAGAO EM BALNEARIO
CAMBORIU

A quarta oficina ocorreu apés ser aplicado a formacao com professores
propriamente vinculados a pesquisa no dia 25 de novembro de 2022, no Seminario de
Educacéo da Rede Municipal de Balneario Camborii com professores de diferentes etapas
de ensino e espagos educativos. Nesse entendimento, a secretaria de educacdo do
municipio estendeu o convite para que essa formacao fosse aplicada na rede para quem
tivesse interesse em participar. Cabe dizer que os dados gerados dessa formagao n&o seréo
analisados no decorrer da pesquisa, servindo apenas para experiéncia com outras
adaptacdes possiveis de aplicar o jogo como veremos a seguir.

A partir dos comentarios e sugestdes das oficinas anteriores, o pesquisador
repensou o jogo trazendo uma outra roupagem com novas cartas, novas regras e outro
formato de pontuagdo com outras novas “cartas professor’, novas regras € mecanica de
jogabilidade. Em sintese, podemos chamar de um outro jogo voltado para questdes
pedagdgicas com énfase na colaboragdo entre os sujeitos e menos competitivo. Tais
alteracbes foram apresentadas como relato de experiéncia em um evento em Sao Paulo:
“VI Seminario de Professores da Escola Publica Compartilhando Saberes” (VI SEPEP) no
dia 18 de julho de 2023.

A participagdo neste seminario de educacédo sucedeu a partir de um convite da
Secretaria de Educacdo do Municipio de Balneario Camboriu, onde todos profissionais
poderiam se inscrever para promover uma proposta formativa para encerramento do ano
letivo. Como essa oficina ja havia sido ofertada em apenas um centro educacional, entao
pensamos em expandir para toda rede de ensino, visto que, foi premiado como “projeto
profissional transformador”’. No entanto, organizamos numa outra dindmica, com grupos
menores de participantes, para avaliar o jogo que também abrira possibilidades de ser
aplicado no formato remoto.

Esta oficina teve participacao efetiva de 12 profissionais da rede: um professor de
Educacéo Fisica, trés Supervisores, um professor de tecnologias e Inovagédo em Educagéo,
uma pedagoga, um auxiliar de apoio especial, uma professora Inglés/Portugués, um
professor de Filosofia (atua no componente de ensino religioso), um professor de laboratério
de Informatica, dois administradores escolar.

Apoés realizadas varias oficinas com diferentes publicos e espacos formativos no
formato que direcionaram o jogo Comenius Pocket para as proximas oficinas formativas,
consideramos as alteragdes feitas até o momento, as avaliagbes dos participantes sobre a
mecénica do jogo, regras, cartas e todo seu formato didatico. Com base nesse feedback, o
jogo foi repensado de modo que fosse mais interativo, pratico e com foco no planejamento
pedagogico para a leitura critica das midias.

Esta nova versao do jogo, tem como intengédo contemplar o “desenho universal” para
que todas as pessoas tenham acessibilidade. Esse entendimento foi despertado com base
nas oficinas formativas aplicadas (experimentais), podemos chamar de “reflexao da praxis”
para as barreiras e para o desenho universal como paradigma de acessibilidade que atuam
na pratica da inclusdo. Gadotti (1995, p. 29), ao realizar algumas reflexbes a respeito da
pedagogia da praxis, sendo a teoria de uma pratica pedagogica que procura deixar evidente
as contradigbes, desafios e conflitos. “A educagao € um fendmeno dindmico e permanente
como a prépria vida do educador que busca compreender, justamente, esse fendbmeno para
compreender melhor o que faz”. Nesse entendimento, cabe contextualizar e sistematizar o
jogo para uma nova versao.

A nova sequéncia didatica do jogo que foi jogada nessa oficina foi remodelada para
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a seguinte descricdo das regras e dindmicas:

Podemos observar que o Quadro 1 apresenta ja apresenta regras mais enxutas,
totalizando nove elementos a serem considerados para a sequéncia didatica desse outro
formato do jogo Comenius Pocket.

A oficina do periodo matutino aconteceu na seguinte organizagéo: os professores
que foram chegando, foram orientados a ler o QR Code com o celular para acessar o
formulario do perfil midiatico. Comecamos a formacao as 8h20, com 9 professores, no
laboratério de informatica, tendo em vista o uso do datashow para apresentacéo do conceito
de midia-educacgédo, e do planejamento com, sobre/para e através das midias. Também
foram apresentadas as cartas do jogo e suas fungbes. Foram 10 min de apresentacao
realizada pelo pesquisador.

Dividimos os participantes em dois grupos. Um grupo de 5 participantes foi mediado
por mim e o colaborador 1 para outra sala com 4 participantes. Iniciei explicando a
ideia/mecanica do jogo e o que os professores teriam que fazer, para isso apresentei alguns
exemplos, considerando a area de atuacido de cada professor. Mostrei a distribuicdo das
cartas recurso e a profe. Uma professora de educacao infantil pegou a primeira proposta
pedagdgica.

Imaginei que o processo de planejamento levaria pouco tempo, entdo nao estipulei.
Observando a postura dos jogadores, entendi que estavam se empenhando bastante. Os
professores pediram por papel e caneta como suporte para anotagdes. Levamos 40 min na
primeira rodada. Houve trocas de sugestdes.

Na etapa de atribuicdo dos conceitos, um supervisor escolar perguntou se seria
algo quantitativo. Expliquei que a formacgao foca no planejamento com, sobre/para e através
das midias, mas o meio dessa formacado é um jogo, e jogos possuem uma estrutura de
missao (a qual chamamos de proposta pedagédgica), desafios e feedbacks. Entdo esses
conceitos A, B e C funcionam como feedbacks para orientar os professores no que podem
melhorar. A proposta pedagdgica era a do portfélio. Esse supervisor da rede teve conceito
A, planejando que os nono anos iriam construir portfélios durante o ano letivo utilizando
celular e projetando na formatura. A professora da educagao infantil ficou com o conceito B
pensando em usar a usar a TV para apresentar o tema dos oceanos e trabalhar com as
criancas através de cartazes.

A professora auxiliar também ficou com conceito B, embora achasse que merecia
C por ter fugido do tema da proposta pedagégica. Mas em grupo eles conversaram (eu
contribui), explicando que o foco da atribuigdo do conceito era sobre o uso das midias. E os
colegas demonstraram interesse na proposta de uso das midias escolhidas, pois focava
trabalhar com as pessoas com transtorno do espectro autista (TEA), na perspectiva das
texturas, utilizando cartazes. Consideramos entdo um outro ponto a ser pensado para o
Jogo Comenius Pocket em sua perspectiva formativa.

Na rodada seguinte, a proposta pedagdgica foi a criagdo de um poema com o tema
“‘Respeitar”. A professora ganhou o conceito A por ter apresentado um planejamento
consistente, envolvendo a criagao de literatura de cordel, em que os alunos iriam utilizar o
computador para pesquisa e cartaz para apresentar os dados coletados, que seriam
dispostos em varal depois.

Os outros professores ficaram com conceito B. A profe da El pensou em utilizar o
celular para ter acesso ao poema e o quadro para onde estariam dispostos as expressoes
dos sentimentos, para que os alunos pudessem interagir através dessas expressoes. O
supervisor participante pensou em poesia digital e criagcao de video.

Ao retornamos do intervalo as 10h. Os professores se dividiram em duplas para a
execucao da etapa do modo criativo e as 11h comegamos as apresentac¢des das propostas.

A primeira duvida foi sobre a proposta voltada para o trabalho, de forma a
problematizar com os alunos seu lugar na sociedade.

A segunda dupla apresentou uma proposta pedagdgica sobre cidadania
digital/ética. As fake news. Formagao critica para as informacdes.
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A Terceira dupla pensou no pintor e na vida artistica do Leonardo da Vinci.
esperando que os alunos pudessem explorar o assunto.

A quarta dupla — desafio do professor, através das tecnologias, fazer a inser¢ao do
aluno cego e a discussao sobre as midias, sobre os aspectos positivos e negativos.

Nesse momento, os participantes explicam sobre a falta de recursos nas escolas e
que 0 acesso nao é para todos, outro professor diz que o professor pode investir em
recursos proprios, uma participante explica que nado € funcdo do professor esse
investimento.

Outro ponto importante que foi considerado nesta oficina, além de muitas outras
narrativas dos participantes foi que o momento que um professor se coloca sobre o fato de
“ter a midia na escola e o professor ndo saber utiliza-la, no entendimento que o uso da midia
no planejamento é de competéncia do professor”.

O pesquisador interviu reforcando que a midia € um meio para ensinar. Que o
sucesso da utilizacdo depende do uso, planejamento e objetivos que o professor faz com
essa midia.

Outras questdes como “a responsabilidade das politicas publicas quanto a
formacao inicial e continuada dos professores, bem como do investimento nos recursos
instrumentais”. “Da importancia de fazer formagdes nas escolas com o supervisor, didlogo
entre pares, autoformacao”.

Os participantes responderam, ainda em sala, ao formulario de feedback da oficina
ainda em sala. Depois responderam o formulario da secretaria de educagao e foram
liberados.

No periodo vespertino, solicitamos aos professores que iam chegando, para
acessar o formulario do perfil midiatico e respondé-lo. A partir das 13h40 o pesquisador
apresentou os slides com o conceito de midia, em seguida, 0 Game Comenius Pocket.

Os professores sentaram juntos, as 15h55, o pesquisador distribuiu a cartas e o
colaborador 1 foi o ministrante do jogo, explicando as regras. Os professores participantes
adotaram uma folha como rascunho para planejar as aulas antes de explicar ao grupo.

Os participantes jogaram as cinco rodadas, ndo sera apresentado mais detalhes
desse momento, pois o texto esta sendo produzido para publicacdo em revista cientifica.

Novas alteragdes no jogo oficial Comenius Pocket estdo sendo reorganizadas com
manual do formador ensinando como jogar, tutoriais e disponivel gratuitamente para
download em portugués, espanhol e inglés no site.

Portanto, apresentadas as quatro oficinas formativas, ressaltamos que a partir delas,
novas experiéncias de aplicagao e organizagao do jogo foram possiveis. Os dados gerados
dessas oficinas nao serdo detalhados aqui, pois como ja mencionado, estdo sendo
analisados separadamente para construgao de artigos.
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APENDICE L

RELATO DA MESTRANDA DO PPGE ANA CLAUDIA MOTA ESTEVAM — PASSO A
PASSO DA FORMAGCAO NO CEM JARDIM IATE CLUBE

Relato realizado pela colaboradora 2, Ana Claudia Mota Estevam no momento da oficina
Manha — 8h as 12h

A sala ja estava preparada para receber os professores no que concerne a organizagdo das mesas
e cadeiras em “U”, bem como recursos de apresentagao que seriam utilizados para os slides, como
computador e datashow.

Os professores cursistas receberam uma pasta corrida com alguns materiais de apoio para os
estudos, contendo caneta, marca texto, marca pagina, texto “Games na Formagao Docente”, guia do
mediador (sequéncia do jogo) e um docinho.

O formador/pesquisador realizou a abertura do curso, apresentando sua pesquisa do mestrado em
termos de titulo/tema e objetivos. Também me apresentou para os professores e disse a area de
atuacao de cada profissional presente.

Foi explicado e passado aos professores a folha de acompanhamento das atividades, onde os
professores deveriam assinar os momentos que participaram na formacgdo, a fim de receberem
certificacao.

Foi pedido as professoras que ndo atuam em sala de aula em termos de planejamento, as segundas
professoras, que escrevessem um relato da aplicagéo do jogo, bem como a marcagao de pontuagéao,
dando suporte durante a oficina, podendo também participar das discussoées.

Tivemos 13 pessoas presentes pela manha, sendo 2 professoras de apoio (segundas professoras)
e 11 professores os quais estdo participando efetivamente da formagédo e sendo pesquisados pela
dissertacao.

Na apresentacgao do slide, apds os dados que dizem respeito a pesquisa, o pesquisador apresentou
os resultados do perfil midiatico que os professores ja tinham preenchido previamente. La pelo slide
7 a energia caiu. Assim, organizamos rapidamente o meu notebook para que o pesquisador pudesse
consultar as informacdes para apresentar aos cursistas, sem atrasar o cronograma de apresentacao,
e logo apés aproximadamente 5 min a internet voltou e retomamos a projegéo.

Foi interessante vivenciar o imprevisto que o Comenius Pocket ja prevé, mas na vida real. Mostrou o
quanto o jogo estava proximo do contexto vivido na escola.

Apéds a apresentagdo do perfil midiatico, passamos para a discusséo do texto base, de autoria da
Cruz e Ramos, tratando dos principais conceitos abordados. Ao perguntar aos professores, tomamos
nota que a maioria ndo leu o texto, ou se leu, foram apenas algumas poucas paginas.

Fiz uma intervencado na apresentacao e fiz recomendagéo dos autores Huizinga e Kishimoto como
professores referéncia na area de estudo do jogo, brinquedo e brincadeira.

Seguindo a apresentacao, o pesquisador trouxe para os professores algumas questées motivadoras
para o dialogo, sendo estas:

-Como seria se os jogos ndo fossem pensados apenas como recursos que podem ser
Jjogados em aula, mas também como objetos de estudos com os alunos, da mesma maneira
que se estudam livros e filmes?

Os professores foram categoricamente positivos a essa questdo. Eles relatam que os alunos
teriam mais motivagéo, que se divertiriam, que levaria os alunos a investigar, agugava a curiosidade,
e que eles poderiam contribuir para fazer/pensar os jogos.

Trata-se de uma geragéo que joga muito, pois € o mundo deles.

Também foi relatado dificuldade com os recursos midiaticos em detrimento da falta de
formacao inicial para tal.

O professor Edson relata que o que levou ele a investigar e criar seu jogo foi uma disciplina
do mestrado e site de duas plataformas com Recursos Educacionais Abertos (REA’s), e com jogos
gratuitos de varias areas do conhecimento que os professores podem usar, UNESPAR e UFMG.

As professoras acreditam que sua dificuldade para lidar com as midias € um problema de
formacao.
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-E se esse uso fosse resultado da produgdo dos proprios alunos, seja em forma de novos
jJjogos ou mesmo de produtos audiovisuais realizados a partir dos games, do mesmo modo
que hoje se escrevem textos e se gravam videos?
A professora cita um jogo de sobe e desce criado com os educandos, com materiais fisicos, para o
més do transito, mas que pode ser usado de diferentes formas.

-E se fosse criado dindmicas a partir de premiacées, feedbacks e elementos lidicos? Como
eu poderia fazer isso? Quais seriam meus desafios? O que eu precisaria saber para entrar
nessa aventura junto com meus estudantes?

As professoras relatam que os alunos sabem muito e por isso € possivel aprender com eles e
envolvé-los no processo criativo.

Conforme uma professora citou o material dourado, usei-o para analogia com os elementos
conceituais do jogo. E até o momento, a professora estava entendendo o material dourado apenas
COMO recurso.

O pesquisador trouxe a luz a definicdo de jogo como metodologia de ensino, como meio. O
jogo é aplicado e resulta em feedback, devendo fomentar um ciclo continuo de trocas.

No trecho do slide que fala sobre “educar com, sobre/para e através das midias nas aulas”,
os professores responderam aos seguintes questionamentos:

-Se os jogos tém todo esse potencial, como eu posso aproveitar suas qualidades (e até seus

defeitos) para usa-los na sala de aula?

A professora 2 respondeu de cara com a pergunta ‘como”, quase que automatico, porque
ainda estavam tendo uma ideia de que as midias seriam apenas as digitais, e além da falta de
formagao adequada do professor, também faltam recursos na escola.

-Como um/a professor/a pode criar estratégias didaticas para isso?

A professora 11 diz que a depender da turma e faixa etaria, ndo € mais qualquer recurso
midiatico que chama e prende a atencao e interesse do aluno. Que alguns recursos que ela utilizava
anos atras, ja ndo surtem mais tanto efeito hoje em dia, a exemplo do dominé que era criado antes
junto com os estudantes.

-O que eu preciso aprender?

O professor 1 colocou em questdo a autoformagédo, mas de forma indireta, mas que o
professor tem que pesquisar e citou um site, Scratch, que foi o que ele utilizou no mestrado, durante
uma disciplina, para poder criar seu jogo de histdria, o qual enviou o link para seus alunos jogarem
pelo celular e em casa.

Obs: O pesquisador interveio na fala do professor 1 e perguntou se teve alguma explicagao
em sala de aula.

O professor respondeu dizendo que passou um video explicativo, com datashow, de como o
jogo foi criado e com as orienta¢cdes necessarias para os alunos.

Adiante, a professora 3 traz a baila a nao disponibilizagao de acesso a internet para os alunos
e a proibicdo do uso de celular na escola pelos alunos, o que configura uma falha quanto a gestéao
educacional do Estado de Santa Catarina.

As professoras também relatam frustragcdo em lecionar na rede, pela falta de suporte e
recursos.

O professor 4 nos conta que atividades que ela realiza online, com uso de celular pelos
alunos em outras escolas, nessa escola ela tem que transformar os recursos em analégicos, como
placas, com disputa...) devido as limitagdes impostas.

Fazer os recursos, 0s jogos, possibilitar que os alunos participem de forma mais ativa com
recursos digitais € algo que enfrenta muita burocracia e normalmente é barrado, ndo se efetiva. Mas
os professores acreditam que é possivel aprender muito com os alunos, principalmente no que diz
respeito aos aspectos digitais.

A professora 3 relata que antes do uso do celular pelo aluno ser barrado, ela ja tinha
construido slide com eles em sala de aula, que foi um processo rico e que ela aprendeu muito com
eles, de como mexer no Power Point.

Também houve a percepgdo de que trabalhar com essas tecnologias pode ajudar a nao
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desperdicar papel, bem como a valorizagdo do saber do aluno.

Os retrocessos que a escola tem passado € motivo de preocupacao e que assim, fica dificil
para o professor inovar quando s6 pode/consegue usar papel.

Foi sinalizado também que por termos de conveniéncia, quando estavamos na pandemia do
Covi 19, o uso de tecnologias digitais foram obrigatérios, mesmo que os professores nio tivessem
formacgao pra isso, mas que agora esta sendo barrado.

O professor 4 relatou o caso de uma professora que para poder carregar seu material e as
producdes dos alunos, acaba por carregar um carrinho de feira pra cima e para baixo dentro da
escola.

Também ha a queixa de que falta da sala ambiente, que era um espaco de socializagao das
produgdes dos alunos, bem como guardar materiais, € essa perda se deu por desorganizagdo da
gestao.

Pausamos para o café da manha — 9h10 as 9h45

Na retomada, o pesquisador voltou ao slide e tratou do conceito de midia, e os professores
gostaram de ver que midia ndo é apenas os recursos digitais, mas os outros tradicionais também.
O pesquisador recomendou a professora Dr2. Ménica Fantin, pesquisadora e professora da
UFSC como referéncia para a discussao sobre o conceito de midias.
Entao o pesquisador apresentou o jogo pelo slide, apresentando as imagens das cartas e suas
funcionalidades, utilizando a “carta missédo do Professor Paulino”.

Comegamos a jogar as 10h

Fiquei com um grupo de 5 professoras na mesma sala da formagao e o pesquisador levou o outro
grupo, também com 5 professores.

No meu grupo, expliquei novamente as regras, mas focando em comegar a jogar para que eles
entendessem na pratica.

Na primeira rodada tivemos a missao do “professor Jean, de biologia”.
A professora 3 escolheu usar livros para que os alunos pudessem realizar uma pesquisa, o
audiovisual para poder apresentar algumas informacdes de forma dindmica.
Cartas: Livros, audiovisual e dindmica (amarela)
A professora 9 planejou uma aula com a carta multimeios onde encolheu celular, com
internet, para pesquisar em sala com os alunos, para que eles produzissem um Power Point
e apresentassem pelo projetor.
Cartas: Multimeios (celular e projetor), internet (amarela)
A professora 10 utilizou o quadro para uma exposicao de materiais impressos (fotos,
imagens) dos animais e realizou um debate sobre o assunto com os alunos.
Cartas: Quadro e debate (amarela)
O professor 5 utilizou o celular, com dicionario offline, para que os alunos pesquisassem o
nome dos passaros em inglés, em duplas, e o caderno para realizar as anotagdes.
Cartas: multimeios (celular e caderno)
A professora 6 usou o celular, sem internet, e reuniu os alunos em grupos de 5 para fotografar
na regido os passaros e apresentar para a turma a sua maneira.
Cartas: Celular

Na segunda rodada, tivemos a missao da “professora Anténia, de matematica”.

A professora 3 escolheu usar o celular para que os alunos fizessem pesquisa sobre as quatro
operagdes, em grupos de 4 pessoas. Depois, os alunos montaram cartazes com os seus
achados e realizaram uma exposi¢cao. Sendo que os alunos se envolveram bastante com o
uso do celular (coringa)

Cartas: multimeios (celular e cartazes) e celular (amarela)

A professora 9 escolheu os cadernos para registros e os cartazes para exposi¢éo, bem como
a carta projeto, para a utilizacdo de materiais alternativos para os alunos produzirem jogos
interativos.

Cartas: multimeios (cadernos e cartazes), projetos (amarela).

A professora 10 utilizou o projetor com internet para fazer uma dindmica com sites de jogos
educativos.
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Cartas: projetor, internet (amarela)

O professor 5 utilizou o quadro para exposi¢gao do assunto e o caderno para registro e pratica.
O professor ainda contextualizou na sua justificativa que, também de acordo com a sua
préopria formacao na educacao basica, ndo vé outra forma de se trabalhar matematica e as
operagodes basicas sendo com o quadro e caderno.

Cartas: quadro e caderno.

A professora 6 utilizou a carta projeto para que os alunos pudessem aproveitar materiais
reciclados, palitos para representar no quadro suas aprendizagens sobre o assunto.

Cartas: Quadro, projeto (amarela).

Na terceira rodada, realizamos a missao do “professor Paulino, de geografia”.
A professora 3 separou alguns documentarios em casa, com visdes e argumentos distintos,
e levou para a classe, a fim de reproduzir com o audiovisual e depois realizou debates.
Cartas: audiovisual, debate (amarela)
A professora 9 preparou, previamente, videos das diferentes culturas do ocidente e oriente,
com as caracteristicas culturais dos mulgumanos e americanos e reproduziu com audiovisual
e projetor, para suscitar o debate com os alunos.
Cartas: multimeios (audiovisual e projetor), debate (amarela)
A professora 10 pediu para os alunos pesquisarem em livros de casa e na escola e depois
fez uma discussdo em aula, montando grupos de discussdes iniciais, que deveriam
posteriormente diluir e formar outros novos, tendo integrantes dos grupos originarios para
apresentar a discussao de seus grupos e construir uma nova discussao.
Cartas: livros
O professor 5: utilizar projetor com internet para passar videos sobre o tema.
Cartas: Projetor e internet (amarela)
A professora 6 separou os alunos e grupos de 5 a 7 alunos. Eles deveriam pesquisar em
casa, através do celular, sobre 0 assunto e levar para a sala a fim realizar debate.
Cartas: celular, debate (amarela)

Na quarta rodada, planejamos a partir da missdo da professora Alice, de portugués.
A professora 3 pensou em usar livros para que os alunos pudessem realizar pesquisa e os
cadernos para registros e cria¢cdes, de modo que a aula fosse dindmica.
Cartas: livros, caderno e dindmica (amarela)
A professora 9 pensou em passar videos com internet.
Cartas: audiovisual e internet (coringa)
A professora 10 se propbs a fazer uma aula expositiva utilizando o recurso audiovisual e o
celular para que os alunos pudessem produzir.
Cartas: audiovisual e celular.
O professor 5 pensou em utilizar o celular com internet para os alunos pesquisarem sobre a
poesia concreta.
Cartas: Celular e internet (amarela)
A professora 6 planejou que os alunos tirassem fotos de flores com o celular, fora da escola
e que levassem essas fotos para serem trabalhadas na sala.
Cartas: celular.
OBS: Nesta rodada, os professores decidiram atribuir 2 pontos para celular, visto que as professoras
6 e 10 tinham zerado na pontuacéo.

Na quinta e Ultima rodada, a missé&o foi a do “professor Vladimir, de histéria”.
A professora 3 escolheu o livro para a pesquisa dos alunos sobre o assunto, seguido de
debates.
Cartas: livros, debate (amarela)
A professora 9 usou livros ilustrados para a pesquisa e reflexdo sobre democracia na
biblioteca.
Cartas: livros, biblioteca (amarela)
A professora 10 usou celulares com internet para pesquisa dos alunos, em grupos de 5,
durante a aula, sobre os pontos de vista e posicionamentos diferentes, bem como livros.
Cartas: livros, celular e internet (amarela)
O professor 5 pensou em livros para pesquisa do assunto e cadernos para registros. O
assunto € “Ditadura Militar ou Regime Militar?”.
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Cartas: livros e cadernos.

A professora 6 audiovisual com acesso a cinemateca para assistir filmes e documentarios
sobre democracia e direitos humanos.

Cartas: audiovisual e cinemateca (amarela)

Encerramos as 12h para o almogo. A discussao sobre o jogo deste primeiro turno ficou para o periodo
da tarde.

Retornamos as 13h, mas aguardamos todos os professores chegarem na sala.

Iniciamos entdo a discussdo as 13h10, usando algumas questdes direcionadas para a
pesquisa.
A oficina contribuiu para (re)significar minhas praticas pedagdgicas?
Os professores foram categdricos em responder que sim.

A oficina contribuiu para desenvolver o letramento “com, sobre/para e através” das midias?
Mais uma vez responderam enfaticamente que sim. (Notei expressdes de contentamento).

Comente a atividade, o jogo, as regras, as midias do planejamentos dos professores das
cartas, os imprevistos de aulas; suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com
a experiéncia de jogar e analisar o Game Comenius Pocket.
A professora 3 disse que o jogo foi muito bom e bonito, mas levar a refletir como a escola em que
atua esta carente/defasada de livros, biblioteca... de acordo com a realidade da escola.
A professora 2 sinalizou a positividade da troca entre os pares, entendendo que as missées, mesmo
diferentes da sua area de atuagéo, possibilitaram a interdisciplinaridade.
Para a professora 6, ficou uma licdo de aproximagéao entre os professores e areas de conhecimento,
uma quebra de barreiras. O jogo e as demais midias sdo um meio de interagir nos agrupamentos
com os diferentes.
Foi sinalizado que a escola esta defasada de midias e que os imprevistos do Comenius Pocket sédo
na verdade situagdes ja previstas no cotidiano dessas escolas.
O professor 1 nos deu um contraponto com outra escola em que trabalha, enfatizando que, mesmo
com as dificuldades de obter recursos e as limitagdes burocraticas, quando a gestao/direcao esta
atuando pelo professor, as dificuldades sdo vencidas mais facilmente. E necessario que a
gestao/direcao seja mais parceira do professor. E nesse quesito, o pesquisador foi bem avaliado
pelos professores, pois se trata de um profissional atento e dialégico com os docentes os quais
supervisiona.

-Ficou entendido a mecénica do jogo?
A professora 10 entendeu o jogo, completamente, ja na ultima rodada.

Alguns professores estavam na funcao de ganhar, como a Elis, entdo se deu conta de ler melhor as
cartas e combinar os recursos azuis com os amarelos na segunda rodada.

Os professores avaliaram que o jogo é competitivo e colaborativo ao mesmo tempo, pois
eles se ajudaram com os planejamentos e ao mesmo tempo competem pelas cartas inspiracao.

Os professores acreditam que os jogos tém tendéncia a ser competitivo por natureza, pois a
palavra “jogo” ja remete a competicédo.

Quando os professores foram questionados se tem alguma critica eles citaram os seguintes:
Pouco tempo para planejar, principalmente nas ultimas duas missdes por conta do tempo do
encontro que era até as 12h.

A carta imprevisto ndao tem uma funcionalidade de agregue, mas que s6 tira ponto, sem
oportunidade de replanejamento pelo professor.
A maioria dos professores conseguiu racionalizar melhor sobre o jogo a partir da segunda
rodada.
Sugeriram que o modo criativo poderia ter esse aspecto de replanejamento na hora do
imprevisto.
{na minha perspectiva, concordo com os professores que o momento do imprevisto pode ser visto
como momento de reavaliar e trabalhar a flexibilidade do planejamento, aprendendo assim como
“erro”/"imprevisto”}.
A professora 6 avalia ainda que as cartas Inspiracdo sdo desnecessarias, pois nao
acrescenta ao planejamento.
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Com base na perspectiva de que os professores poderiam ganhar essas cartas inspiragéo apoés a
oficina, perguntei se seria mais interessante té-las ali e as professoras disseram que ndo, ao menos
que pudessem influenciar no planejamento, como por exemplo, se ao planejar de acordo a missao
de matematica e pelar a carta inspiragdo do Paulo Freire, o jogador tivesse que planejar a aula de
acordo a missao e concepgao do autor em questao.
Professores disseram que as cartas Inspiragdo estdo soltas no jogo e que elas também
poderiam somar as cartas de recursos amarelas, seria uma alternativa.
Usar a carta Inspiragdo, o educador da carta roxa para agregar no planejamento pratico
durante o jogo, podendo até atribuir pontuagao extra.
Passamos entdo ao modo criativo
Dividimos os professores em dupla. Como tinhamos 11 professores, eles se organizaram em
duplas para criar uma carta missao por dupla. O professor 5 chegou um pouco atrasado do almogo
e fez uma carta sozinho, mas Ihe dei suporte, tirando suas duvidas.
Inicialmente estipulamos 20min para criagdo das missdes, mas acredito que ao todo deve ter sido
cerca de 30min.
Fui entdo coordenar o grupo que o pesquisador estava no periodo da manha, havendo apenas 1
professor que estava no mesmo grupo que eu pela manha.

Na primeira rodada criativa, tivemos a missédo das professoras 4 e 9, aula de biologia, sobre gravidez
na adolescéncia.
O professor 8 utilizou celular com internet para pesquisa sobre o assunto.
Cartas: celular, internet (amarelo)
O professor 1 usou o projetor e audiovisual para fazer demonstragdes e suscitar o debate
em sala de aula.
Cartas: projetor e audiovisual.
A professora 2 pensou em pesquisar com os alunos, em grupos, nos livros da biblioteca e
acessar a cinemateca como complemento.
Cartas: livros e cinemateca (amarela)
A professora 11 pensou em passar videos no projetor, expondo para os alunos o assunto, e
usando livros para pesquisa pelos alunos.
Cartas: Projetor e livros.
O professor 5 utilizou o audiovisual para passar videos.
Cartas: audiovisual.

Na segunda rodada, a missao foi das professoras 3 e 7, aula de geografia sobre os estados e capitais
brasileiras.
O professor 8 utilizou celular para os alunos pesquisarem, o projetor para exporem seus
achados e o caderno para anotagdes.
Cartas: multimeios (celular e projetor), caderno — dindmica (amarela)
O professor 1 pensou no projetor para mostrar o mapa e na produgdo de cartazes pelos
alunos para expor.
Cartas: projetor e cartazes.
A professora 2 usou o projetor com internet para passar slides com o assunto e produzir um
blog com os alunos.
Cartas: projetor e internet (amarela)
A professora 11 planejou o projetor e audiovisual para trabalhar jogos de meméria com os
alunos na biblioteca.
Cartas: multimeios (projetor e audiovisual), biblioteca (amarela)
O professor 5 fez produgao de cartazes com seus alunos, como parte de um projeto.
Cartas: Cartazes, projetos (amarela)

Na terceira rodada jogamos a missao das professoras 6 e 10, aula de ensino da religido sobre
liderancgas religiosas.
O professor 8 utilizou o celular para os alunos pesquisar e fazer anotacdes, projetor e
audiovisual para exposicéo dos registros dos alunos.
Cartas: celular, projetor e audiovisual, internet (amarela)
O professor 1 pensou na produgdo de cartazes sobre os lideres religiosos a partir de
pesquisas em celulares.
Cartas: cartazes e celular.
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A professora 2 utilizou o quadro para expor as religides mundiais, caracteristicas de religido
e culto, seguido de um debate.
Cartas: quadro, debate (amarela)

A professora 11 utilizou projetor com internet para pesquisar as religides que existem e seus

lideres e os alunos deveriam produzir mini videos, em grupos, apresentando essas diferentes

religides e seus lideres.

Cartas: projetor e internet (amarela)
O professor 5 pensou em utilizar o projetor e audiovisual para exposigéo, registro e debate
do tema.
Cartas: audiovisual, projetor e debate (amarela)

Discussao ainda no pequeno grupo: o que complica a criagao no jogo e o planejamento no cotidiano
da escola é a falta de recursos. Em alguns casos os alunos ndo conseguem se concentrar na aula.
Em termos de imprevistos, se uma turma esta agitada o professor ndo deixa de usar o recurso, mas
sim, acalma a turma para poder dar a aula. Os professores destacaram que a geragao e a criagéo
dos jovens de hoje € muito diferente de antigamente, sendo muitas as diferengas culturais. O
empoderamento dos jovens acaba refletindo uma imaturidade e, por consequéncia, a falta de respeito
para com os professores. E por fim os professores comegaram a relatar memorias de afetos e
desafetos de seus professores da educagdo basica, tendo sido estes referéncias positivas ou
negativas para o profissional que se tornou hoje.

Tivemos intervalo das 15h as 15h30.

Os professores receberam no grupo da escola no WhatsApp o link do formulario de
autoavaliagdo, o qual responderam pelo proprio celular, utilizando suas internets particulares, da
escola ou o meu roteador.

Os professores comegaram entdo, em duplas, a apresentar as missdes que criaram, como
pensaram e receberam feedbacks dos professores que jogaram a missao.

Nesse momento estive dispersa, pois estava buscando ver no Moodle Grupos o cadastro
dos professores que ndo estavam conseguindo acessar a plataforma.

Mais ao final, ouvi os professores falarem que passaram a entender o uso de midias na
educagao como um canal, um meio para ensinar.

Em termos de imprevistos, os professores sugeriram que tivesse cartas como: “ndo tem
livro”, “n&o tem internet disponivel para o aluno na escola” ou “aluno nao pode usar celular na escola”.

Nos ultimos 15min, orientamos os professores para acessar o Moodle Cursos, apenas 5
conseguiram. Entdo o pesquisador ficou de auxilia-los durante a semana seguinte para completar a
etapa final da pesquisa que seria, inserir as cartas que criaram e responder as trés questbes na
plataforma Moodle Grupos.

Impressbes pessoais da colaboradora 2 — Ana Claudia Mota Estavam

Apesar dos professores nao terem lido o texto proposto, percebemos que estavam dispostos
a realizar o curso e aprender com ele. Foram muitas as contribuicdes em termos de duvidas,
experiéncias, observacgdes criticas e sugestdes.

Percebi que os professores se desenvolveram e que o Comenius Pocket fez diferenga em
suas posturas e analises criticas sobre a forma de ensinar e sobre os déficits estruturais e de recurso
da escola, bem como do regime educacional implantado nas escolas que proibe o uso de celular
pelo aluno e nao dispde de acesso a internet. Também se chama a atengao para a falta de recursos
tradicionais como o livro didatico ou outros diferenciados para se trabalhar as pesquisas, além do
espago de convivéncia e exposigao de trabalhos nao existir mais.

Por fim, acredito que o Comenius Pocket estimulou 0 pensamento critico e uma auto reflexao
da pratica pedagdgica, das crengas e averiguacao da postura profissional dos professores cursistas.
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ANEXO 1

PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA (CEP)

UNIVERSIDADE FEDERAL DE Plataforma
SANTA CATARINA - UFSC ; %‘wﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Letramento midiatico e Comenius Pocket: uma analise de um jogo de midia-educagao
na formacéo dos professores do ensino fundamental

Pesquisador: Dulce Marcia Cruz

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 60377422.5.0000.0121

Instituicdo Proponente: Universidade Federal de Santa Catarina
Patrocinador Principal: Universidade Federal de Santa Catarina

DADOS DO PARECER

Ndmero do Parecer: 5.556.410

Apresentacdo do Projeto:

O presente projeto de pesquisa visa problematizar e analisar o jogo Comenius Pocket como metodologia de
formacao dos professores sobre o uso de midias no periodo de pods-pandemia do Covid-19, para
(re)significar as praticas pedagogicas no desenvolvimento do letramento midiatico na cidade de Balneario
Camboriu, localizada no estado de Santa Catarina, Brasil. O estudo tem como objetivos especificos: mapear
estudos que investiguem as contribuigdes dos jogos para a educag@o na formacéo no letramento midiatico
dos professores; propor e executar uma formagao e reflexao “com, sobre e através” do jogo Comenius
Pocket aos professores; avaliar até que ponto uma oficina com essa metodologia contribui para (re)significar
as praticas pedagogicas vividas durante a pandemia do Covid-19 no desenvolvimento de novos letramentos.
O projeto de pesquisa tem como abordagem tedrica os estudos sobre formagdo de professores,
letramentos, midias, jogos e praticas pedagdgicas. Esta pesquisa tem enfoque qualitativo, ndo experimental,
com previsdo aproximada de participagdo de 10 professores do ensino fundamental dos anos finais do
Centro Educacional Municipal Jardim late Clube, de Balneario Cambarida, SC. Utilizara na produgao de
dados um questionario de perfil midiatico, um instrumento de observagdo durante a oficina de formagéo e
um questionario semiestruturado com perguntas abertas e fechadas sobre jogos, midias e praticas
pedagogicas. Como resultado da pesquisa, espera-se que a metodologia de formagdo para as midias
contribua para (re)significar as praticas pedagogicas no desenvolvimento do letramento midiatico.

Endereco: Universidade Federal de Santa Catarina, Prédio Reitoria I, R: Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 701

Bairro: Trindade CEP: 88.040-400
UF: SC Municipio: FLORIANOPOLIS
Telefone: (48)3721-6094 E-mail: cep.propesqg@contato.ufsc.br
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Continuagéo do Parecer: 5.556.410

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Problematizar e analisar o jogo Comenius Pocket como metodologia de formag&o dos professores sobre o
uso de midias na pds pandemia do Covid- 19, (re)significando através do jogo, as praticas pedagdgicas no
desenvolvimento do letramento midiatico.

Objetivo Secundario:

Mapear estudos que investigam as contribuicdes dos jogos para a educacéo, especialmente na formagéao
permanente para a ampliagéo do letramento midiatico dos professores do ensino fundamental;

Propor e executar uma formagéo e reflexdo com, sobre e através do jogo Comenius Pocket aos professores
do ensino fundamental;

Avaliar até que ponto uma oficina propondo o uso do jogo Comenius Pocket como metodologia de formagéo
para as midias contribui para (re)significar as praticas pedagdgicas no desenvolvimento do letramento

midiatico.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Toda pesquisa envolve algum grau de risco, mesmo que seja minimo. O risco € sempre em relagio aos
participantes da pesquisa e aos procedimentos adicicnados pela participacéc na pesquisa. Enfatiza-se que
a pesquisa sera realizada de modo que ndo traga riscos a sua integridade fisica e moral ou implique em
desconfortos fisicos. Entretanto, toda pesquisa realizada com seres humanos possui riscos com distintos
graus. Neste contexto, eventuais riscos ou danos n&o previstos pelos pesquisadores serdo rigorosamente
acompanhados por eles, de maneira a adotar, por eles ou por outros profissionais competentes designados
pelos pesquisadores, as medidas que forem necessarias. Os riscos desta pesquisa para os participantes
estdo relacionados ao cansago ou aborrecimento, desconfortos emocionais e alteragées de visdo de mundo
tanto ao responder aos questionarios quanto na participagao das atividades da oficina. Salientamos que os
pesquisadores atenderdo prontamente caso algum desses problemas acontega, com vistas a solucionar
gualguer questdo que venha a ocorrer. A participagdo no estudo ndo acarretara custos, do mesmo modo
que nenhuma compensagéo financeira sera realizada. Caso alguma despesa extraordinaria, prejuizo/danoc
material ou imaterial resultantes da participacdo na pesquisa ocorra, o participante sera ressarcido.
Beneficios:
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Continuagéo do Parecer: 5.556.410

Os beneficios da pesquisa relacionam-se a possibilidade de se conhecer mais os elementos do letramento
midiatico dos professores e que, permitira a formagao em midias corroborando para a pratica pedagégica,
podendo trazer importantes reflexdes e contribuicdes para o debate sobre letramento mididtico na formagao
permanente. Ressalta-se que, a hipotese (intervengéao) a ser testada néo pode ser ainda considerada um
beneficio. Sempre ha o beneficio indireto gerado pela producdo de conhecimento associada ao
desenvolvimento da pesquisa. De acordo com a Resolugdo CNS 410/16, que disple sobre as normas
aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais, o participante é livre para recusar a participar da
pesquisa a qualquer momento bem como ter acesso ao registro do consentimento assinado online sempre
que solicitado (art. 170., inc. X da res. 510/16). Tais agdes ndo acarretardo perda de beneficios ou
penalidades.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O projeto de pesquisa refere-se a uma dissertagéo de mestrado vinculada ao Programa de Pés-Graduagao
em Educacédo, da Universidade Federal de Santa Catarina de Edenilton da Silva Muniz sob a orientacao da
Profa. Dra. Dulce Marcia Cruz.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacéo obrigatdria:
A submissao incluiu os seguintes termos:

Folha de rosto assinada

Projeto detalhado

TCLE

Declaragéo da instituigéo

Recomendagdes:

Vide Conclusdes e Pendéncias

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Considerando que todas as pendéncias foram resolvidas e o projeto observa as resolugées e orientagées do
CEP, recomenda-se a sua aprovacao.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Postagem Autor Situagéao
Informagdes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 21/07/2022 Aceito
do Projeto ROJETO 1941025.pdf 16:26:07
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Outros PB_PARECER_CONSUBSTANCIADO_| 21/07/2022 |Edenilton da Silva Aceito
CEP 5533615 carta resposta pdf.pdf 16:23:23 | Muniz

Declaragéao de autorizacao_da_instituicao.pdf 20/07/2022 |Edenilton da Silva Aceito

Instituigao e 21:01:54 | Muniz

Infraestrutura

Folha de Rosto folha_de_rosto_atualizada. pdf 20/07/2022 | Edenilton da Silva Aceito

21:00:55 | Muniz

TCLE/ Termos de |Termo_de_Consentimento_Livre_e_Escl| 03/07/2022 |Edenilton da Silva Aceito

Assentimento / arecido_Edenilton_da_Silva_Muniz.pdf 09:26:40 |Muniz

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | Projeto.pdf 25/06/2022 | Edenilton da Silva Aceito

Brochura 23:11:45 |Muniz

Investigador

Cronograma Cronograma.pdf 23/06/2022 |Edenilton da Silva Aceito
13:55:58 | Muniz

Cronograma Cronograma_da_pesquisa.pdf 08/05/2022 |Edenilton da Silva Aceito

17:41:43 | Muniz

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao

FLORIANOPOLIS, 01 de Agosto de 2022

Assinado por:
Nelson Canzian da Silva
(Coordenador(a))
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ANEXO 2

SITE OFICIAL DO JOGO COMENIUS POCKET ATUALIZADO EM 2023/2

(GOMENIUS Jogos | Comunidade | Manuat Pedagbgico | Repositério ~ | Cursos | Noticias | Guem Somos | Entrar

Comenius Pocket

O Comenius Pocket & um jogo de cartas que promove o aprendizado sobre como professores podem utilizar midias em sala de aula, de forma a tornar

suas aulas mais atrativas e relevantes

Embora seja um jogo divertido e possa ser jogado por qualquer pessoa que goste de pensar a escola, ele foi pensado como instrumento de formagao
para professores e futuros professores.

Os jogadores sdo desafiados a planejar aulas sobre diversas matérias utilizando midias para conseguir vencer. O jogo promove muito diadlogo e troca de
experiéncias, de forma que os professores possam repensar suas praticas.

Download

O Comenius Pocket esta disponivel gratuitamente para download em 3 linguas sendo elas: Portugués, Espanhol e Inglés.

Vocé pode acessar os links clicando nas imagens abaixo:

MODO CRIATIVO:

Jogos | Comunidade | Manual Pedagégico | Repositério ~ | Cursos | Noticias | Guem Somos | Entrar

Como Jogar

MANUAL DO FORMADOR

Comenius Pocket é um jogo para incentivar professores e futuros professores a refletir sobre suas praticas docentes, com grupos de 3 a 5 jogadores.

« Caso vocé seja o(a) formador(a), sugerimos que vocé se familiarize com as regras antes de utilizar em aula, curso ou oficina. Uma boa ideia é jogar com amigos antes de oferecer em

um ambiente profissional.

As regras devem ser consideradas como uma base, conforme vocé se sente seguro(a) com a dinamica fique 3 vontade para fazer adaptacdes para o seu contexto de uso. O objetivo do
jogo é encorajar o didlogo contextualizado sobre diferentes formas de preparar e executar uma aula, de forma divertida e construtiva. Sua mediacao serd essencial para a riqueza da

experiéncia.

0 jogo acompanha apenas 5 cartas de professor, pois a proposta € que se jogue algumas poucas rodadas e depois se utilize 0 modo criativo.

PREPARANDO A MESA

« O primeiro passo para comecar a jogar é separar as cartas Professor, Recurso , Inspiragio e Imprevisto em montes (pilha de cartas viradas para baixc) separados.

s Apds separar as cartas entregue 5 cartas Recurso e uma carta Inspiragdo para cada jogador.
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COMENIUS Jogos | Comunidade | Manual Pedagagico | Repesitéria * | Cursos | Noticias | Quem Somos | Entrar

AODADA

© Cada rodada consiste nas seguintes etapas: Desafio da Rodada, Planejamento, Pontuagao.

o O jogo termina apés a 52 rodada, sendo o vencedor aquele que tiver mais pontos.

= E possivel ajustar o nimero de rodadas de acordo com a preferéncia do grupo.

Desafio da Rodada

+ Um jogador escolhida pelo grupo ou o mediador pega uma carta Professor e 1é em voz alta o pedido de ajuda descrito na parte externa da carta.
+ O pedido de ajuda define o cendrie para o planejamento da aula.
« E recomendado definir o nivel de ensino da turma ficticia para melhor planejar a aula

« £ opcional utilizar a carta Inspiracio para guiar o planejamento na rodada.

Planejamento

Cada jogador escolhe uma carta de midia da mao (exemplo: quadro negro) para utilizar no planejamento e colocar virada para baixo sobre a mesa.

As cartas planejamento (exemplo: biblioteca) podem ser usadas para agregar mais pontos a certas midias, afetando todos os jogadores.

Apds todos os jogadores decidirem suas acaes, as cartas de midia sao reveladas e cada jogador explica brevemente como pretende usar a midia escolhida para lecionar uma boa aula

naguele contexto.

Imprevisto

* Apos a apresentacdo dos tos, uma carta imp é retirada e lida.
« Oimprevisto pode afetar todos ou alguns jogadores, de acordo com a descricio da carta.

COMENIUS) Jogos | Comunidade | Manual Pedagagico | Repositéria * | Cursos | Noticias | Quem Somos | Entrar .

PONTUACAO

+ O grupo pode discutir e decidir coletivamente sobre ajustes na pontuacao, considerando se as propostas dos jogadores foram melhores ou piores do gue o descrito na carta

= Paramarcar os pontos, deve-se abrir a carta professor.

professor, podendo considerar a utilizacio da carta inspiracdo.

NOVA RODADA

« Todas as cartas utilizadas na rodada voltam para os montes.
« Cadajogador pega um nimero de cartas Recurso suficientes para completar 5 cartas na mio.

+ CadaJogador pega uma nova carta Inspiracao

itério | Cursos | Noticias | Guem Somes | Entrar

CARTAS

— Carta Professor

Quero abordar © quanto & cobertura da

sempre possui um viés ideologico
para que os educandos fagam reflexdes
criticas sobre o que eles veem € ouvem.
Pensci em fazer um sodre. . ., . . . .
exlbeckes fm..ff.‘c‘l“ﬁ“’:.m,; No Inicio de cada rodada uma carta Professor é escolhida para guiar o planejamento dos jogadores durante
terrorista do dia 11 de setembro de 2001 &8
torres gémeas, falindo de geopolitica & arodada.
mostrando diferentes formas de divulgary

mesma noticia™

Parte externa da carta:

)

. pauling
e

|

i

Apenas o texto da parte externa da carta Professor deve ser lido no inicio da rodada, nela sera descrito o

contetdo que guiaré o planejamento dos jogadores.

Parte interna da carta:

Na parte interna da carta fica a pontuacao dada para cada midia nessa rodada e so devera ser lida aono final

da respectiva rodada.




Quero ensin
passaros!
guirdo reconhecer as partes dos
pos € as cores. Quero que ks
reconhecer o8
i seja. da nossa regidio.
ser dificil achar materiall
co sobre eles. Me ajude
uma aula que envolva

dos!
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CARTAS

+ Carta Professor
— Cartalnspiragao

No Inicio de cada rodada os jogadores ganham uma carta Inspiragao:

+ Cada carta Inspiragdo contém um autor(a) conhecido(a) da drea da educacio e uma frase dele(a).

Regra opcional:

Caso o jogador conseguir unir alguma ideia do autor(a) ac seu planejamento ganha +2 na pontuacao da
rodada.

Caso o jogador nao utilize a carta inspiracdo nao ganhara os 2 pontos a mais.

« E discutido entre o grupo se o jogador conseguiu ou nao juntar a ideia do(a) autor(a) ao planejamento.

“Preciso que os educandos consigam
fazer contas basicas de soma,
subtragio, multiplicagio e divisio,
n quero que eles decorem a
tabuada nem nada assim. Acho tio
dificil fazer com que eles tenham)
inte p
bsicas, mas ¢ importante!”

Jogos | Ci

"Quero ensinar sobre @ ia
concreta dos anos 1950 no Brasil. E

isso despertard o interess
dos educandos?”
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CARTAS

+ Carta Professor
+ Cartalnspiragéo
~— Carta Recurso

No inicio da primeira rodada cada jogador ganha 5 cartas Recurso, tem dois tipos de cartas Recurso que
podem vir:

Carta Midia (frente azul)

Cada jogador tem que ter pelo menos uma carta Midia na mao, pois a utilizacao no planejamento é
obrigatéria.

E possivel usar apenas uma Midia por rodada, por isso é importante o jogador pensar em como vai utiliza-la
em seu planejamento.

idade | Manual Pedagégico | Repositério ~ | Cursos | Noticias | Guem Somos | Entrar
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CARTAS

+ Carta Professor
+ Cartalnspiragdo
+ Carta Recurso

~ Cartalmprevisto

Apds cada jogador explicar seu planejamento uma carta Imprevisto é revelada e lida em voz alta.

* Adescricao da carta Imprevisto afeta todas as cartas Midias citadas

» Aplicando a desvantagem a todos os jogadores que escolheram alguma das Midias na rodada.
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Quero ensinar sobre &/ ditadura + Carta Professor
militar no Brasil. Estou com duvidas
sobre quais midias poderiam ajudar

os educandos nllo apenas

g *+ Cartalnspiragao
criticamente sobre
reitos humanos hoje;

+ Carta Recurso

+ Cartalmprevisto

MODO CRIATIV(

Apés os professores e futuros professores jogarem o Comenius Packet, pode-se proporcionar um momento de criagio de novas cartas.

0s jogadores podem criar as cartas inspirados por suas préprias vivénclas de sala de aula e sreas de estudo. Eles podem criar o pedido de ajuda de um professor e as pontuagdes para o uso de cada uma das 7
midias, também podem criar cartas inspiragfo ou imprevisto.

Posteriormente pode haver uma troca em que os outros jogadores jogam com as cartas dos colegas.

ACESSAR MODO CRIATIVO
m Jogos | Ci i Manual ogis | itori '|Cursos‘Noﬁd¢s‘GunmSm Entrar nm

= Pablico-alvo

12 ae s g e o,
.

L i
0 jogo foi feito para professores e futuros professores. Porém, o pablice-alvo mais interessado no produto ndo seriam os professores, mas os responsaveis pela sua formacdo,
como por exemplo:
« Coordenadores de cursos, sejam de instituicdes pablicas ou privadas, do ensino fundamental, médio ou superior, que queiram promover formacdo para sua equipe.
- Profissionais de apoio pedagégico.
« Secretarias municipais ou estaduais de educacio, que busquem formacées continuadas inovadoras.
« Professares dos cursos de pedagogia ou cursos de licenciatura, que queiram utilizar em sala de aula com seus estudantes.
Como o Comenius Pocket trabalha com contextos adaptativos, o jogo pode ser utilizado pelo corpo docente (professores) de praticamente qualquer instituicao de ensino.
Pode-se destacar, também, o potencial do jogo para ser utilizado com estudantes - ou seja, futuros professﬂres. Em levantamento de 2017, no Brasil havia 710 mil estudantes

de pedagogia, além de 185 mil estudantes de educacdo fisica, 95 mil em licenciatura em matematica, 90 mil em licenciatura em histéria, 83 mil em licenciatura biologia, além
das outras licenciaturas (portugués, geografia, quimica etc.).

m Jogos | C i ‘Mdﬂmﬂ.- ogit positori: '|Cursos‘Nuﬁci¢s‘QumSma Entrar mnm

Aps os professares e futuras professores jogarem o Comenius Pocket, pode-se proporcionar um momento de criaglo de novas cartas.

Os jogadores podem criar as cartas inspirados por suas préprias vivéncias de sala de aula e dreas de estudo. Eles podem criar o pedido de ajuda de um professor e as pontuagdes para o uso de cada uma das 7
midias, também podem criar cartas inspiraclio ou Imprevisto.

Posteriormente pode haver uma troca em que 0s outros jogadores jogam com as cartas dos colegas.

ACESSAR MODO CRIATIVO

+ Pablico-alve

= Autoria
O jogo Comenius Pocket é uma criacdo de Rafael Marques de Albuquerque, professor de game design da Universidade do Vale do Itajai (SC), titulado doutor em educacao pela
Universidade de Nottingham (Inglaterra), e bacharel e mestre em design grafico pela Universidade Federal de Santa Catarina (SC).

Ele foi produzido sob a supervisdo e apoio da Professora Doutora Dulce Marcia Cruz, do departamento de Metodelogia de Ensine da Universidade Federal de Santa Catarina, e
do grupo de pesquisa Edumidia (UFSC).

Arte do jogo: Jodo Laureth (cartas) e Flavia Cristina Palla Ferrato (professores).

+ Tradetéria
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ACESSAR MODO CRIATIVO

+ Pablico-alvo
+ Autoria
= Tradetéria

0 Comenius Pocket foi desenvolvido em 2019 como uma complementacio aos jogos digitais da série Comenius, desenvolvidos pelo grupo de pesquisa Edumidia (UFSC), com o
objetiva de fomentar o uso de midias nas escolas e melhorar a qualidade da educacdo no Brasil. Conforme as testagens com usuarios da versido Comenius Pocket de cartas
mostraram seu grande potencial, surgiu a ideia de publicar o jogo separadamente. Ele ja possui a arte finalizada para as cartas, além de ter passado por varios testes com
jogadores em oficinas de formacao.

0 jogo foi enviado para o festival de jogos do Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital em 2019, no Rio de Janeiro, e tornou-se finalista na categoria “Melhor jogo
de outras plataformas”, reservado para jogos de cartas e tabuleiro.

(m E E m 0 Game Comenius & um prajeto pensado 4
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