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Resumo: Este € o relatorio integral das atividades desenvolvidas pelo bolsista PIBITI
Jeremias Martin Calandrini Coelho, graduando do curso de Pedagogia na Universidade
Federal de Santa Catarina, que atuou em diferentes atividades dentro do projeto . O Game
Comenius tem como objetivo desenvolver a ampliacdo dos letramentos digitais de
professores e estudantes de licenciatura através da investigacdo de metodologias e
praticas pedagdgicas inovadoras ludicas, tendo como base a produgdo e aplicagédo do
Game Comenius. O objetivo deste relatorio € descrever o processo deste bolsista durante
o periodo de vigéncia de sua bolsa. A metodologia envolveu a construgdo coletiva do
projeto, estudo tedrico dos autores da tematica, participagdo nas reunides propostas, no
desenvolvimento de materiais didaticos e organizacionais, no oferecimento de oficinas do
Comenius Pocket, além de publicagdes e organizagbes de toépicos para criacdo de
conteudo para as midias sociais. Como principais resultados, tivemos visualizacdo de uma
demanda de acdes de formacéao para as midias, especialmente nos cursos de licenciatura.
Sendo assim, o Game Comenius atende aos requisitos dos novos curriculos que propdem
a inclusao da tecnologia na educacao.

Palavras-chave: Jogo educativo, letramento midiatico, inovagdo, game design, midias,
Game Comenius.

1. INTRODUGAO

Este relatério descreve minhas atividades desenvolvidas como bolsista de Iniciagcao
em Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovacao (PIBITI), onde atuei na area de pesquisa e
producao pedagdgica do Game Comenius, entre 1° de setembro de 2022 até 31 de agosto
de 2023. A fungao esta integrada ao projeto intitulado Game Comenius como plataforma
de ludoletramento para aprendizagem baseada em jogos educativos, realizado dentro
do grupo de pesquisa Edumidia - Educagdo, Comunicagdo e Midias, do Centro de

Ciéncias da Educacéo, na Universidade Federal de Santa Catarina, a UFSC.

As atividades da bolsa previam o apoio na finalizagado da produgdo do Game Comenius e
da utilizacdo de suas versdes na formacdo docente continuada. Buscava embasar
também a utilizacdo do Game Comenius na formacao docente em oficinas e cursos; na
criacao de uma plataforma educacional para o jogo; na pesquisa sobre os jogos e perfil
midiatico dos jogadores (MANO; CRUZ, 2016). O projeto se insere na perspectiva da
midia-educacdo (BEVORT: BELLONI, 2009).



O Game Comenius € um projeto de jogos educativos que tem por objetivo desenvolver a
ampliagdo dos letramentos digitais de professores e estudantes de licenciatura através da
investigacdo de metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras e ludicas (CRUZ; 2013.
Busca-se por meio deste, oferecer formacdo para as midias e ampliagdo do repertorio
cultural ludico, bem como desenvolver competéncias para pesquisa, planejamento de uso
e producéo de jogos educacionais; incentivar a aprendizagem das linguagens e modos de

producao de narrativas digitais e praticas didaticas ludicas online.

Estive ligado as atividades pertinentes aos objetivos estabelecidos pela bolsa PIBITI e
previstos no cronograma, bem como nas demandas que apareceram ao longo do projeto,

que irei descrever daqui para a frente.

2. Objetivos propostos:

Objetivo geral

O objetivo principal deste projeto consiste na criagdo de uma plataforma
educacional virtual que apoie a produgao, a pesquisa e o acompanhamento do Game
Comenius nas modalidades virtual e presencial, a partir do agora finalizado médulo 3 e
dos jogos do modulo 2 e 3 do jogo. A perspectiva tedrica € a da midia-educagao e dos
letramentos ao investigar como um jogo digital pode ensinar professores e alunos das
licenciaturas a utilizar as midias na sala de aula, para educar “com”, "sobre” e "atraves”

delas.

Objetivos especificos relacionados as atividades do bolsista:

1. Apoiar na criagao de uma plataforma educacional.
Como base para investigar a aprendizagem baseada no Game Comenius em todos
seus formatos, integrando os elementos para seu uso na educagdo presencial e a
distancia, que permita acompanhar os dados sobre os passos dos jogadores,
disponibilizacdo de formularios de teste e avaliagdo do jogo para que possam ser

armazenados, investigados e seus dados, tabulados.

2. Apoiar no desenvolvimento de uma versao auto-executavel.



Disponibilizar a oficina do Game Comenius para ser jogada a distancia, com tutoria ou de
modo auto instrucional para testes e coleta de dados dos jogadores das diferentes

versdes do jogo. Realizar isso dentro da plataforma Moodle.

3. Apoiar na elaboragcao de uma rede social dentro da plataforma.
A rede apoia todos os dados do projeto dentro do site, constituindo-se num repositorio
aberto e num forum de discussdo online de compartihamento de experiéncias de

docéncia midiatica.

4. Apoiar na finalizagao do médulo 3.
Para permitir que o jogador use 0 Game Comenius como ferramenta de customizagéo da
criagao de jogos de aula, adaptados aos seus conteudos curriculares em trés dimensoes:
com o game (para jogar as missdes prontas), sobre o game (para refletir sobre as
diversas midias e suas possibilidades e limites), e através do game (para criar suas
préprias aulas com midias; criar aulas para seus alunos jogarem; mediar a criagdo de

aulas por seus alunos, dentre outras possibilidades).

MATERIAIS E METODOS

Este projeto baseia-se na pesquisa empirica, utilizando a abordagem do Design Based
Research (DBR) (BARAB; SQUIRE, 2004), que envolve a utilizagcdo de métodos como
entrevistas, questionarios e observacado para compreender uma ecologia de aprendizagem
criada pela pesquisa. O processo ocorre em multiplas fases iterativas, onde cada iteragéao

aprimora a intervengao com base nos conhecimentos gerados anteriormente.

O processo de produgdo do jogo (CHANDLER, 2012) € um espago de pesquisa para
entender as dificuldades e condi¢gdes de criacdo de jogos educativos, com o uso de

ferramentas virtuais e plataformas de videoconferéncia para colaboracido remota.

O desafio inclui a realizacao de testes e formacao em oficinas, que coletam dados sobre o
jogo e o perfil dos jogadores. O projeto planeja criar uma versao autoexecutavel da oficina
virtual do Game Comenius para estender os testes no tempo e espaco, permitindo que
professores de outras universidades utilizem o jogo a distdncia com suporte do ambiente

virtual, como o Moodle.



O projeto inclui duas vertentes metodolégicas integradas: o desenvolvimento do Game
Comenius e a aplicagao do jogo em oficinas, que servem tanto para aprimorar o produto
quanto para fornecer insights sobre letramentos com jogos digitais. Apdés a concluséo do
modulo 3, o foco esta nas agdes de programacgdo, visando atingir os resultados

esperados.

As oficinas virtualizadas sdo uma prioridade para coletar dados qualitativos, incluindo
observacédo participante, discussdes em grupo e produgao de narrativas online. Os dados

quantitativos sao obtidos por meio de questionarios online.

Essas foram algumas das plataformas e ferramentas utilizadas:

Canva: O Canva é uma plataforma online de design grafico que permite criar uma
variedade de materiais visuais, como cartazes, apresentagdes, redes sociais, logotipos e
muito mais, de forma facil e intuitiva, mesmo para pessoas sem experiéncia em design. E

uma ferramenta popular para criar conteudo visual de alta qualidade.

Google Drive: O Google Drive € um servigo de armazenamento em nuvem fornecido pelo
Google. Ele permite que os usuarios armazenem arquivos, como documentos, fotos e
videos, de forma segura na nuvem, em servidores do Google. Além do armazenamento, o
Google Drive oferece recursos de compartilhamento de arquivos, colaboragdo em tempo
real em documentos e acesso aos arquivos de qualquer dispositivo com uma conexao a

internet.

Discord: Uma plataforma de comunicagao por voz e texto, frequentemente usada para
reunides e colaboragao online em tempo real. A plataforma Discord foi empregada para
realizar reunides online quando nao era possivel realizar encontros presenciais. Facilitou a

comunicagao e a colaboragado em tempo real entre os membros da equipe de pesquisa.

Trello: Um aplicativo de gerenciamento de tarefas baseado em cartdées que auxilia na
organizacao e acompanhamento de projetos. O Trello foi utilizado para organizar, controlar

e registrar as atividades em equipe. Através dele, foi possivel gerenciar tarefas, definir



prioridades e manter um acompanhamento eficaz das etapas do projeto.

Alcance das metas do bolsista durante o projeto

Desenvolvimento do jogo como material educativo: apoio na produgédo do jogo e na
disponibilizacdo dos materiais da pesquisa do game em diversos suportes e formatos
digitais; - REALIZADO EM PARTE - Atuei nos game testes para encontrar bugs nos jogos

que foram finalizados em fevereiro de 2023, junto com os outros bolsistas.

Desenvolvimento de material didatico: apoio na elaboracdo de uma proposta de uso de
games para professores da educagao basica para disponibilizar em forma de manual nos
diversos suportes e formatos digitais do grupo; REALIZADO EM PARTE - participei na

criacao dos roteiros e de conteudo para o material didatico do Game Comenius.

Formacgao de docentes e licenciandos: apoio no planejamento e execugédo das acgoes
de formacéao para o uso do game durante a produgao e depois de finalizado, bem como na
tabulagdo, analise e redacdo dos dados coletados nesses eventos de letramento.
REALIZADO EM PARTE - Por conta da greve das escolas da Prefeitura Municipal de
Florianopolis e de uma série de dificuldades de agenda com o Colégio Aplicagdo da
UFSC, ndo foi possivel oferecer oficinas para as instituicbes contatadas. Estamos
retomando os contatos para que as oficinas comecem a ser ofertadas nas escolas
municipais da regido de Florianopolis, no segundo semestre de 2023. Em 2022-2 e
2023-1, oferecemos oficinas do Comenius Pocket para a turma da 7a fase, na disciplina

de Educacgédo e Comunicagéao, da Pedagogia, da UFSC.

JUSTIFICATIVA

O projeto responde a uma necessidade do publico-alvo que mostrou uma demanda de
acoes de formacgao para as midias, especialmente nos cursos de licenciatura;

O Game Comenius atende aos requisitos dos novos curriculos propondo a incluséo de
tecnologias na educagao de forma interdisciplinar;

O Game Comenius vem sendo bem avaliado durante os testes de todas as suas versoes,

mostrando com isso a necessidade de dar continuidade ao projeto a partir de uma



plataforma digital.

O Game Comenius estda baseado na proposta de midia-educar nas trés
dimensbes: 1) ao jogar “com” o Game Comenius, os jogadores vao aprender
que as midias sdo uma ferramenta de ensino e aprendizagem ludica a ser
considerada no planejamento didatico; 2) como as missdes estao voltadas para
a reflexdo sobre as possibilidades e dificuldades de uso das midias na educacéao
e, a0 mesmo tempo, sobre sua cultura, linguagens e caracteristicas, o Game
Comenius pretende educar “sobre/para” as midias, entendidas como objeto de
estudo a ser incluido no curriculo de todas as areas de conhecimento; 3)
finalmente, ao possibilitar a customizacédo e a criagao das proprias missdées do
jogo, o Game Comenius também busca educar “através” da midia, visando a
autoria critica, empoderando os professores-jogadores para se pensarem como

game designers dessa proposta educativa (CRUZ; RAMOS, 2020).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados esperados sao o desenvolvimento do jogo como material educativo, de uma

proposta de uso de games para estudantes e professores e das agdes de formagéo de

docentes e licenciandos.

No projeto, estive envolvido com o Game Comenius, que tem como objetivo desenvolver a

ampliagdo dos letramentos digitais de professores e estudantes de licenciatura através da

investigacdo de metodologias e praticas pedagogicas inovadoras ludicas, tendo como

base a producdo e a aplicagdo do Game Comenius. Como produgdes do grupo que ja

estavam em andamento, temos o Game comenius 1, 2 e 3, sendo todos disponibilizados

virtualmente na plataforma do Game Comenius, que foi criada neste projeto.

Figura 1. Comenius Pocket



Fonte: Game Comenius, 2022

Atuei com a equipe com o Comenius Pocket, auxiliando na administragdo de oficinas em
sala de aula e em eventos. Além da plataforma, temos também as redes sociais do Game
Comenius, como Instagram, LinkedIn, Facebook e o canal do Youtube, onde participei da

divulgagao das agdes do projeto.
Comecei com o Game Comenius 2, onde peguei o final da construgdo do game e ajudei
na busca por bugs, além de fazer game testes para ver a usabilidade e o desenvolver do

jogo.

Fiz a tradugdo das cartas do Comenius Pocket para o inglés e para o espanhol,

possibilitando que assim o jogo tivesse um alcance de publico ainda maior.

Figura 2. Acesso aos jogos traduzidos

Print and Play

O Comenius Pocket esté disponivel gratuitamente para download em 3 linguas sendo elas: Portugués, Espanhol e Inglés.

Vocé pode acessar os links clicando nas imagens abaixo:

Clique aqui Click Here

Fonte: Game Comenius, 2022



Com o jogo tendo sua tradugdo para inglés, possibilitamos que o jogo seja
ofertado em instituicbes de ensino de mais de 60 paises, que o tem como idioma

oficial.

Figura 3. Carta do jogo em inglés

“I need students to be able to do
basic addition, subtraction, multipli-
cation and division, but I dont want
them to memorize the tables or
anything like that. I find it very hard
to get them interested in practicing
basic operations, but it's importan

Fonte: Game Comenius, 2022

Ja com o jogo sendo ofertado em espanhol, ampliamos o jogo para instituicbes de ensino
de mais de 21 paises, além de parcerias com instituicbes de ensino da América do Sul.

Figura 4. Carta do jogo em espanhol

“Necesito  que  los  estudiantes
puedan  hacer sumas, restas,
multiplicaciones y  divisiones
basicas, pero no quiero que se
memaoricen las tablas ni nada por el
estilo.

iMe resulta muy dificil lograr que
interesen en practicar operac

Fonte: Game Comenius, 2022

Atuei também trabalhando nas midias sociais do grupo, realizando a produgédo de



conteudos para as midias sociais do projeto, tendo o intuito de que mais pessoas
conhegam o projeto através de plataformas como o Facebook e Instagram’.

Figura 5. Exemplo de postagem no Instagram

@ gamecomenius -+ Seguir
@ gamecomenius E isso mesmaol!

© Game Comenius 3 j& esta disponivel. Venha acompanhar a

Lurdinha em mais esta missdo &
Link do jogo: https://gamecomenius.itch.io/comenius-3
Ssem  Ver tradugio

COMENIUS

jA DISPONIVEL! oQv R

Fonte: disponivel no instagram do Game Comenius

Ja nas oficinas, oferecemos o Comenius Pocket, onde temos como objetivo oferecer
formacgao para midias e ampliagao de repertério cultural ludico; desenvolver competéncias
para pesquisa, planejamento de uso e producdo de jogos educacionais; incentivar
aprendizagem das linguagens e modos de produgdo de narrativas digitais e praticas

didaticas Iudicas online.
CONCLUSOES

Minhas consideragdes finais sobre o projeto sdo que pude perceber, ao longo da
pesquisa, o impacto significativo da educagao midiatica na sociedade atual. A contribuicao
do grupo para esse campo se reflete na criacdo de estratégias inovadoras de ensino,
recursos educacionais e na promogao do pensamento critico dos alunos e professores em
relacdo a midia. A rapida evolugao da tecnologia e dos meios de comunicagao apresenta
desafios e oportunidades para a educagdo midiatica. Nosso grupo se esforgou para
acompanhar essas mudangas e explorar como a tecnologia pode ser incorporada de

maneira eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

'Disponivel em: https://www.instagram.com/gamecomenius/


https://www.instagram.com/gamecomenius/
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