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Resumo

O objetivo principal desta pesquisa ¢ investigar o potencial pedagogico do Game Comenius
na formacdo docente para as midias. A justificativa do trabalho decorre da demanda de
estudantes e professores que apesar de estarem cada vez mais letrados digitalmente e o
contato com as midias serem cada vez mais frequentes, vé-se dificuldades ao introduzi-las
nas escolas. A base tedrica traz autores escolhidos por abordarem assuntos referentes a
metodologia e didatica de ensino, utilizagdo de recursos midiaticos na sala de aula e o bom
uso de video gam Locanello et. al (2007), Masetto (2002), Moran (1997, 2002) McGonigal
(2012) e Gee (2009). A metodologia foi a partir do Design Based Research (DBR), que ¢ uma
abordagem de investigagdo inovadora que reune elementos das metodologias qualitativas e
quantitativas. Os resultados e conclusdes apontam as oficinas pedagodgicas como uma
metodologia ideal a essa investigacdo, foi a partir delas que aprimoramos os quizzes,
percebemos como ocorrem as interagdes, coletamos informagdes para o formato digital e
amadurecemos o formato tabuleiro. Assim, as oficinas pedagdgicas para o aprimoramento do



jogo tem tido um feedback muito positivo e contribuido significativamente para a
investigacgao.

Introducao

Esta pesquisa possui como objetivo principal investigar metodologias e praticas
pedagodgicas inovadoras em situagdes de aprendizagem através de um jogo online cuja
tematica ¢ a formagdo com, sobre, para e através das midias para estudantes de licenciatura e
professores da educagdo basica, entendidos como coautores do game por participarem das
oficinas de testes oferecidos durante a producdo e apos a sua finalizagao.

O projeto visa investigar os letramentos para jogos digitais tanto com estudantes da
educagdo basica como com professores e licenciandos na UFSC em eventos de letramento
criados para andlise e discussdo das suas linguagens e potencialidades pedagogicas. Os
professores sdo convidados a jogos e, através do exercicio de aplicagdo e reflexdo sobre o uso
das midias, a explorar diferentes formas de letramentos de um contexto narrativo que cria a
possibilidade de novas aprendizagens. A a¢ao de formagao ¢ feita através do Game Comenius
que da apoio a uma estratégia de ampliacdo dos letramentos digitais dos sujeitos investigados.

Esse processo acontece, geralmente, em oficinas pedagogicas. No que se refere a elas,
a pesquisa tem mostrado a importancia dos testes de prototipo, no sentido de entender como
os jogadores interagem com as questdes levantadas pelo game e o quanto ¢ distante o alcance
dos objetivos de aprendizagem e de compreensdo do que se pretende. Também vem
mostrando que ¢ possivel ampliar esses letramentos ao propor a analise, a critica e a reflexao
sobre os games. Para entender a proposta de oficinas uma das atividades executadas por mim
foi pesquisar a literatura acerca desse tema. Alguns autores que abordam essa tematica sao:
Sotero (2013); Figueiredo, Silva, Nascimento e Souza (2006); Francisco e Oliveira (2015);
Candau (1995). De modo geral eles expdem que a oficina pedagodgica ¢ uma metodologia em
que o saber se constroi a partir da troca. Envolve o grupo, uma relagdo horizontal, troca de
experiéncias, reflexdo acerca do assunto, o que pode ser perfeitamente representado como

uma dialética do saber. Além desses, outros autores que constituem o embasamento tedrico



da pesquisa sdo: Lacanello et. al (2007), Masetto (2002), Moran (1997, 2002) McGonigal
(2012) e Gee (2009). Os autores foram escolhidos por abordarem assuntos referentes a
metodologia e didatica de ensino, utilizacdo de recursos midiaticos na sala de aula e o bom
uso de video games.

O meu trabalho dentro do projeto foi a partir do Design Based Research (DBR). Mata,
Silva e Boaventura (2014), apontam que a DBR ¢ uma abordagem de investigacao inovadora
que reune elementos das metodologias qualitativas e quantitativas.  As principais
caracteristicas dessa abordagem metodologica envolve a utilizacdo de diversos métodos (e.g.
entrevistas, questionarios, observacao) Collins e Colegas (2004), como forma de
compreender uma ecologia de aprendizagem criada pela pesquisa. Normalmente a pesquisa
se caracteriza em multiplas fases de aplicagdo chamadas iteragdes; em cada iteracdo a
intervengdo ou curso € aprimorado com os conhecimentos gerados na iteragdo anterior. Barab
e Squire (2004) consideram que Design Based Research ¢ coerente com uma perspectiva
epistemologica pragmatica, e o conhecimento gerado visa informar tanto as teorias como as
praticas. As atividades pedagogicas do projeto incluem apresentagdes expositivas, jogar jogos
analiticamente, realizar pesquisas na internet, discussdes em grupo, entrevistas, observagao

de participante, etc.

Este PIBIC estd vinculado ao projeto “ Jogo digital e formacdo docente para as
midias: estudo do potencial pedagogico do Game Comenius.” No segundo semestre de 2017

tivemos mais um bolsista PIBIC do designer e um bolsista de extensio PROBOLSA/UFSC.

A equipe do projeto ¢ dividida em trés pequenos nucleos: a parte grafica, com um
bolsista PIBIC de graduacdo do Design; a parte da programagdo, que contava com um aluno
de sistemas de informagao e um voluntario da pos-graduacao do jornalismo, mas atualmente
estamos sem alunos atuando nesse grupo e a parte pedagogica formada por uma doutoranda
do PPGE e por mim como bolsista PIBIC. Todos os trés nilicleos sdo coordenados pela
professora Dulce Marcia Cruz e possuem como objetivo final a criacdo e aprimoramento do

Game Comenius.

A justificativa do trabalho se d4 em meio a auséncia de jogos educativos voltados ao

letramento digital do professor e estudante de licenciatura. Apesar do contato com as midias



ser cada vez mais frequente, existe uma demanda de como utiliza-las na sala de aula, além de
como planejar uma aula. Entdo, o game entra como um aprendizado que, assim como o
publico infantil ou adolescente, ensina o professor e estudante de licenciatura de uma forma
ludica. Além disso, o aprimoramento do jogo através de oficinas pedagdgicas se faz
necessario, pois traz diversas informacgdes relevantes a nossa investigagcdo, seja através de
discussodes, trocas de ideias ou mesmo pela observacao da reacao e interacao dos participantes
com a proposta do game. Contribui, assim, para que aproximemos o jogo de um contexto real

do professor.

Atividade a serem cumpridas pela bolsista

Estudo: pesquisa e sistematizacdo dos referenciais teodricos e metodoldgicos. Realizado
Participagao nas reunides do grupo de pesquisa. Realizado.

Apoio no Planejamento da acdo: convite, delimitacdo do tempo, disponibilizacao do suporte e
orientagdes necessarias a participacdo dos professores e estudantes nas oficinas. Realizado.
Apoio no aperfeigoamento do instrumento de avaliacdo da acdo (questiondrio sobre jogo).
Realizado

Apoio no aperfeicoamento do roteiro de entrevista: esse instrumento deve abordar
perspectivas futuras de praticas, incluindo o uso das midias e a avaliagdo da agdo de
formacao.

Apoio na oferta das oficinas com os professores e licenciandos participantes que jogardo o
jogo, responderdo ao instrumento de avaliagdo e serdo entrevistados. Eventualmente os
professores poderdao ser observados durante o ato de jogar e sua acdo sera documentada
através da gravacgdo de video. Realizado.

Apoio no Desenvolvimento de material didatico ou instrucional: Elabora¢do de uma proposta
de formagao de docentes relacionada ao uso educativo dos games online para estar disponivel

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



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

Participagao em eventos: Apresentagdo das conclusdes parciais e/ou finais que resultarem da
pesquisa em eventos da area de jogos como o SBGames e em congressos nacionais de
Educacdo, Comunicagdo e Informatica na Educacdo com publicacdo de pelo menos dois
papers nos anais de eventos das trés areas.

Redacdo do relatorio final e sugestdes de agdes de formacdo docente e materiais didaticos
voltados ao apoio dos letramentos digitais dos licenciandos das universidades brasileiras.

Realizado

Resultados Obtidos

1) Pesquisa e sistematizacio dos referenciais teéricos e metodologicos

E através das oficinas que investigamos como é possivel contribuir para a ampliago
dos letramentos digitais dos estudantes de licenciatura e professores da educagdo basica. Para
tanto, foi necessario entender com mais profundidade a proposta de uma oficina pedagogica e
o seu embasamento teorico através de pesquisa feita por mim.

A Oficina Pedagogica ¢, entdo, uma metodologia que desenvolve e constrdéi um saber
através da interacdo, do confronto e troca de experiéncias entre alunos e professores
(SOTERO, 2013), um espago para conceitualizagdo, sistematizagdo do conhecimento,
dialética do pensar, sentir e agir . Além disso, ¢ um contexto pedagodgico que pretende
aproximar a teoria da pratica com muita reflexdo e participacdo ativa na superagdo dessa
dicotomia. Como também, encara a aplicacdo da teoria com certa criticidade, ao mesmo
tempo em que questiona a pratica sem embasamento teorico. A oficina pedagdgica implica o
coletivo, o grupo, ndo envolve apenas a apresentacdo do contetido, desse modo, o
intercambio de experiéncias ¢ feito com dinamicas, atividades que dé ao educando condigdes
para expor seu conhecimento sobre uma determinada tematica, além de internalizar novos

conhecimentos introduzidos pelos educadores ( FIGUEIREDO et al., 2006.; FRANCISCO;



OLIVEIRA, 2015). A verbalizagdo, o didlogo, ““ a andlise de acontecimentos, a leitura e
discussdo de textos,” sdo componentes essenciais a dindmicas de oficinas Candau (1995,
Apud FIGUEIREDO et al. 2006, p. 3 ).

Inicialmente, essa dindmica envolve a criagdo de vinculo entre os participantes com
didlogos de entrosamento e acolhimento. Essa etapa introdutdria visa deixa-los confortaveis
para se implicarem, efetivamente, na discussao final. Nela deve haver uma reflexdao em torno
de um saber que possa despertar pensamentos, emogoes e a¢des. Além disso, a dindmica se
dard em uma pratica democratica e uma rela¢do horizontal entre o educador e o educando,
sendo todos autores da producdao de conhecimento Figueiredo et al. (2006). Dessa forma, o
profissional trabalha no sentido de orientar a pratica e promover a busca de resposta solidas e
ricas aos questionamentos. A oficina, também, por sua praticidade, flexibilidade, estimulacao
a participagdo e criatividade dos envolvidos, se constitui um importante dispositivo no
processo de ensino-aprendizagem. Assim, os profissionais a partir da interagdo, tanto
ensinam quanto aprendem, pois, além de ocupar o lugar de contribuidor tedrico, também
aprendem porque a partir da individualidade de cada aluno h4d uma construgdo coletiva do

saber (MOITA; ANDRADE, 2006).

2) Oficinas

Devido ao momento que o projeto se encontrava realizamos diversas oficinas que
totalizaram um numero expressivo de participantes, sendo o periodo de 2017 a 2018 foi uma
fase de muitos testes com o prototipo. Participei em torno de 6 oficinas, em eventos como a
SEPEX, semanas académicas e no Labrinca. Optamos por fazer, inicialmente, testes com o
formato tabuleiro do jogo, porque vinhamos de uma trajetéria de alteragdes frequentes o que
se tornava dispendioso para a equipe de programagdo. Dessa forma, o intuito do tabuleiro era
apenas facilitar essas mudangas, j4 que, primeiro concluiriamos uma ideia no papel para
depois passar para o digital.

A ideia do tabuleiro, trouxe um dos elementos que mais buscavamos no jogo — o
divertimento. Aconteceu que os participantes, de fato, se envolviam com o jogo, discutiam e
interagiam. Houve apontamentos relacionado a feedbacks, dificuldade em pensar como a

professora Lurdinha, relacionado aos quizzes, a vida social da Lurdinha, a estrutura das



missdes, etc. Percebemos o quanto o tabuleiro trouxe um clima entusiasta. Notamos também
uma diferenca significativa quando o game ¢ jogado em grupo ou duplas, pois a troca que
existe para tomar as decisoes durante jogo se mostrou muito relevante para a discussao final.
Assim, foi pelas experiéncias das oficinas que o0 Game Comenius formato tabuleiro se tornou
um formato oficial.

Por fim, nesse contexto minhas atividades em conjunto com a equipe eram auxiliar no
planejamento da oficina, na execucdo do jogo, tirar as duvidas dos participantes, observar as
interagdes dos jogadores, coletar e-mails e enviar os questiondrios, e apos fazer a tabulacao

de dados.

3) Elaboraciao do Caderno Pedagégico do Game Comenius

Outra atividade que desenvolvi foi um caderno pedagdgico — orientagdes pedagdgicas
do Game Comenius que serve como apoio instrucional ao professor que deseja utiliza-lo. O
objetivo do caderno pedagdgico ¢ orientar o uso do jogo em contextos educacionais. Ele traz
um apanhado geral do jogo, sua proposta, funcionalidade e estrutura para que o educador que
ainda ndo conhece ou ndo teve contato com o jogo consiga entendé-lo rapidamente a partir de
sua leitura e o mais importante ele traz dicas e ideias de utilizagdo do jogo na sala de aula. O
intuito € que tudo isso seja abordado de uma forma pratica e sucinta e pensando no professor,
de modo que ele tenha facilidade em manusear e entender o game.
Para desenvolvé-lo usei como base as propostas de cadernos pedagogicos dos jogos

educativos presentes no site do grupo Comunidades Virtuais. Este site ¢ do projeto

Comunidades virtuais da UNEB, criado em 2002. O propoésito do grupo ¢ fortalecer o campo
de games no estado da Bahia. Os projetos desenvolvidos pela Comunidades virtuais tem sido
financiado pelas agéncias de fomento FAPESB — CAPES — CNPQ e a UNEB.

Dentre os jogos apresentados no site, escolhi trés que julguei estarem mais proximos

do que visualizava como ideal para 0 Game Comenius, foram eles: Buzios: ecos da liberdade:

orientacdes pedagdgicas, Triade: liberdade liberdade, igualdade e fraternidade ¢ D.O.M.

Buzios: ecos da liberdade ¢ um jogo que visa criar um espago de aprendizagem para o ensino


http://comunidadesvirtuais.pro.br/cv/games/
http://comunidadesvirtuais.pro.br/orientacoes-pedagogicas/buzios.pdf
http://comunidadesvirtuais.pro.br/orientacoes-pedagogicas/buzios.pdf
http://comunidadesvirtuais.pro.br/orientacoes-pedagogicas/triade.pdf
http://comunidadesvirtuais.pro.br/orientacoes-pedagogicas/dom.pdf

da Historia, enfatizando a Revolta dos Alfaiates, importante movimento baiano de cunho
popular. Este fato historico ¢ considerado o levante do fim do periodo colonial mais incisivo
na defesa dos ideais de liberdade e igualdade dos cidaddos propagados pela Revolugdo
Francesa, dai os inconfidentes pretenderem proclamar a Republica. O mais importante ¢ que
diferentes camadas da sociedade participaram do movimento, principalmente representantes

de classes mais pobres e afrodescentes.

Figura 1 - site do jogo Buzios

Triade: liberdade igualdade e fraternidade tem como objetivo possibilitar a imersao
dos alunos no universo do século XVIII, especialmente na Revolugdo Francesa, despertando

nos alunos do ensino fundamental e médio o desejo de aprender de forma ludica e prazerosa.

Figura 2 - site do jogo Triade



D.OM ¢ um Game do tipo Sci Fi para aprendizagem de matematica Com forte
influéncia de ficcdo cientifica, a historia do jogo se passa no ano de 2154, quando uma
familia que viaja de férias pelo espago tem sua nave atingida por um meteoro. Apds cair em
um planeta selvagem e desconhecido, o Unico membro da tripulagdo que se mantém
consciente ¢ uma crian¢a chamada G.U.I, que precisa correr contra o tempo para recuperar as
pecas da nave e salvar seus pais. Esse processo envolve conceitos relativos a fungdes

quadraticas que estardo presentes nos desafios do jogo.

Figura 3 - Caderno pedagogico do jogo D.O.M
Tendo como base esses trés jogos, realizei um fichamento dos seus respectivos

cadernos com orientacdes pedagogicas. Nesse fichamento registrei os seus elementos
principais: introducdo do jogo (objetivos, contexto que aborda), narrativa, enredo, tutorial de
como jogar, funcionalidade de botdes, interagdo com os personagens, o papel do jogador,
orientagdes de uso na escola.

Isto colocado, parti para a préxima etapa que era o desenvolvimento do nosso proprio
material — o caderno pedagogico do Game Comenius. Além de conter os elementos principais
necessarios a um caderno pedagogico ele foi adaptado a nossa proposta, de uma forma que
representasse o que realmente queriamos passar para o jogador. No nosso caderno, comego
apresentando o que ele propde, conto a trajetdria do grupo — como chegamos ao desejo de
criar um game voltado aos letramentos midiaticos de professores e estudantes de licenciatura;

depois exponho o enredo que aborda as sequéncias de acontecimentos da narrativa do jogo,



seguido do Game Comenius moddulo 1, customizavel e tabuleiro — um pouco da construgio
desses trés formatos do game; tutoriais dos jogos — passo a passo de como jogar o Game
comenius modulo 1, customizavel e tabuleiro; apresentagdo dos personagens, orientagcdes
pedagogicas quanto ao uso do jogo — algumas ideias de como utilizar o jogo na sala de aula

e, por fim, uma FAQ — perguntas frequentes, que ¢ um diferencial do nosso material.

Sumario
Realizacéo 1
Financiamento 1
Equipe 1
Redes Sociais 2
Introducéo 4
Enredo 5
Médule 1 6
Tuterial médule 1 7
Versédo Tabuleiro T
Tutorial 7
0 jogador 7
Os personagens 8
Game C d izavel 9
Tutorial 10
A proposta pedagégica do C i 10
Como usar o Game Comenius nas suas aulas 1"
Médulo 1 e Tabuleiro 1
Customizavel 12
FAQ - Perguntas frequentes 12

Figura 4 - Sumario do caderno pedagogico

O caderno ficara disponivel na pagina do Blog do Game Comenius, e podera

ser acessado em breve no endereco http://gamecomenius.com/caderno-pedagogico/ .

4) Quizzes

O quiz funciona como um jogo paralelo ao jogo principal, onde ¢ feito perguntas de
conhecimento sobre cinema, obra de arte, literatura e midias. Ele surgiu da necessidade de
haver outros formas de o jogador obter mais recursos para melhorar sua pratica. No game o
jogador acessa o quiz de midias ao clicar no quadro do Comenius. E dada ao jogador a

possibilidade de escolher qual midia da primeira geragdo que ele quer jogar. Depois de


http://gamecomenius.com/caderno-pedagogico/

escolher ele responde quatro perguntas sobre aquela midia. A interagdo com o quiz acontece
em formato de didlogo. As perguntas sdo feitas com base no conceito Midia-Educacdo que
pode ser compreendido através de trés componentes: “[...] educar sobre/para os meios
(perspectiva critica), com os meios (perspectiva instrumental) e através dos meios
(perspectiva expressivo-produtiva).” (FANTIN, 2011, p. 30). Esse conceito ¢ representado da
seguinte forma no quiz de midias:

— Lurdinha, como ¢ possivel trabalhar em sala de aula COM a fotografia?

— Como podemos aprender SOBRE a fotografia?

— Como os alunos podem aprender ATRAVES da fotografia?

O jogador, entdo, escolhe uma alternativa como resposta.

@‘ Fotografia

Quiz

Lurdinha, como os alunos podem aprender da fotografia?

Os alunos podem desenvolver talentos narrativos ao desenhar e escrever histarias com | 28
imagens e textos em linguagem propria na forma de mangas, tirinhas, cartuns e charges. =

Sua leitura permite acesso a textos curtos com linguagem académica, literdria ou de atualidade | S .
com os mais diversos recursos estilisticos. =

Os estudantes podem usar programas de criagdo de jogos digitais para exercitar essa maneira
diferente de contar histérias ludicas.

Os alunos podem utilizar exemplares dessa midia para ampliar o sentido de textos informativos, ou |
artisticos ou literarios por causa da qualidade de seus conteudos visuais. I

Enviar Mensagem ’

Figura 5 - quiz de midias do game Comenius

O contetdo pedagdgico do quiz foi elaborado por mim e uma colega bolsista de
extensdo. Nos dedicamos a essa atividade durante o periodo de 2017. Eu inicialmente como
bolsista de extensao, até julho de 2017, depois como bolsista PIBIC.

O quiz ¢ composto de quatro geragdes de midias, totalizando 26 midias e cada midia
deve abordar todos os elementos da Midia-Educacdo: com, sobre, para e através. O nosso
trabalho era, entdo, propor atividades com cada um desses elementos da Midia-Educacao,

além de apresentar as caracteristicas de cada midia. Para isso, pesquisamos ideias na



literatura, buscadores onlines e, principalmente, no portal do professor, que se mostrou muito
eficaz na contribuicdo para a elaboracdo desse material. Outro fator que se mostrou um
desafio foi que ndo era suficiente que s6 propuséssemos as ideias, tinhamos que adaptar o
texto a4 um numero de caracteres limitados, isto ¢é, reduzimos a ideia central em,
praticamente, uma frase devido as demandas da programag¢do. Desse modo, os textos dos
quizzes foram sofrendo alteragdes ao longo de todo o processo conforme as observacoes e
apontamentos da orientadora, das orientandas de mestrado e da programacao.

Além do quiz de midias que foi o principal trabalho de 2017 desenvolvido por mim,
também fiquei responsavel pelo quiz de cinema. A atividade ja vinha sendo desenvolvida por
uma orientanda de mestrado. A proposta era abordar filmes iconicos, com estrutura dividida
em quatro bimestres. O primeiro bimestre abarcava o periodo historico da década de 50 a 60,
o segundo década de 70 a 80, o terceiro década de 90 e o quarto dos anos 2000 em diante. Os
dois primeiros bimestres tinham 6 perguntas cada, e os dois ultimos tinham 9. O formato das
perguntas eram as seguintes: 2 perguntas com texto longo; 2 perguntas com texto curto € uma
imagem do filme abordado e 2 perguntas curtas com imagens como opgdes de respostas, a
unica diferenca dos dois ultimos bimestres € que elas tinham 3 perguntas de cada formato em
vez de 2.

Para dar continuidade ao trabalho procurei saber mais informacdes dos filmes
iconicos de cada uma das décadas propostas. Procurei, principalmente, em buscadores
onlines, de modo a obter uma lista de filmes de cada época e dessa lista selecionar o que

melhor representava a data.


http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html

0 fime foi langado na década de 1960 e tem como diretor Alfred Hitchcock.
Trata-se de um classico do género Suspense, Terror
Qudl € o fime?

0 e d Rusemry
oo

Figura 6 - quiz de cinema do game Comenius

Conclusao

As oficinas pedagogicas tem se mostrado um elemento chave para o progresso do
projeto. Elas vem contribuindo, significativamente, na exploragdo do potencial pedagogico
dos jogos digitais. A partir da observagdo e da coleta de dados realizadas podemos afirmar
que os participantes se dedicaram a jogar, apontar problemas, pensar solugdes e discutir
melhorias tendo em consideragdo suas experiéncias como jogadores, como professores ou
estudantes ou mesmo como a de nao jogadores. Foi durante as oficinas que também
percebemos o quanto fica mais divertido jogar o game Comenius em dupla, a interacdo entre
os jogadores tem se mostrado muito produtiva. A pesquisa sobre oficinas foi importante para
entender o que ela propde, qual a sua estrutura e seus elementos, compondo, assim, uma base
conceitual sélida.

O conteudo do caderno pedagdgico foi finalizado em um periodo proximo do final da
bolsa PIBIC. O intuito ¢ que ele, de fato, facilite a vida do professor, seja de facil
compreensdo, pratico e traga ideias de atividades para serem feitas com o Game Comenius. A
parte grafica do caderno pedagodgico ird ser finalizada pelo bolsista de designer que entrou
para o projeto recentemente. O feedback do material por parte dos professores teremos nos

meses que se seguir.



O trabalho com os quizzes foi uma longa trajetéria e bastante desafiante pela sua
densidade. A quantidade de conteudo gerado era alto, tinha muitos detalhes que eu e outra
bolsista probolsa tinhamos que nos atentar, além disso, cuidamos para manter um certo nivel
de qualidade, o processo, porém, se mostrou muito enriquecedor. O feedback tanto da equipe
quanto dos participantes — professores e estudantes foram positivos. O quiz de midias teve
€xito nas oficinas, trouxe divertimento, discussdes e questionamentos, assim, exercendo um
papel chave do jogo.

O projeto teve importantes progressos € decisdes no periodo 2017-2018 através das
oficinas pedagogicas, do jogo de tabuleiro, digital e dos quizzes. As etapas a serem
desenvolvidas e a organizacdo do trabalho também ficaram mais claras para a equipe nesse
periodo, como se encontrdssemos nosso eixo. Na percepc¢do da bolsista esse periodo foi

impulsionador para a continuidade do trabalho.

Avaliacao da aluna em relacio ao PIBIC

Foi um trabalho enriquecedor. Amadureci profissionalmente nesse intervalo de tempo em que
fui bolsista PIBIC do projeto, e a partir dele criei novas significagdes. No trabalho em equipe
foi onde mais se evidenciou esse amadurecimento. A experiéncia de trabalhar com pessoas de
diferentes areas foi um divisor de dguas nas minhas percepcoes. Além disso, sempre tive
interesse na area de psicologia educacional, e participar do projeto me mostrou um panorama
que ndo conhecia — o lado do professor. Pensar que o jogo introduz no professor um novo
modo de pensar as midias e ainda ver isso refletido no interesse dos alunos ¢ uma grande

questdo pra mim. Certamente irei utilizar os meus aprendizados na minha profissao.
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