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Resumo

O objetivo deste relatério € descrever minhas atividades durante o periodo em que fui
bolsista PIBIC deste projeto.O objetivo deste projeto foi desenvolver acbes de ampliagdo
dos letramentos digitais de professores e estudantes de licenciatura através da investigacéo
de metodologias e praticas pedagogicas inovadoras ludicas, tendo como base a producao e
aplicagdo do Game Comenius. A perspectiva tedrica é a da Aprendizagem Baseada em
Jogos, do ludoletramento, dos letramentos digitais e da midia-educagéo. E importante
ressaltar que as atividades estio relacionadas com a saga do Game Comenius que tem por
objetivo promover a diversificagao de recursos e praticas didaticas, incentivando o uso de
diferentes midias integradas ao planejamento de aula. E um jogo educativo voltado para
professores e estudantes de licenciatura. A metodologia envolveu diversas ferramentas para
a realizagao das atividades: Canva para manipulagdes de imagens que foram utilizadas na
apresentacgao de dados e edigdes de videos; WonderShare Filmora para a edigado de videos
didaticos; OBS para gravagao de telas que compunham os videos; Excel para organizagao de
dados de perfis midiaticos e Discord e Google Drive para organizagao do grupo. No relatério,
vou descrever as atividades e produgbes que realizei, quais sejam, videos e audios,
organizacdo de dados de perfis mididticos e artigos para a plataforma digital e diversos
outros conteudos. Os resultados de meu trabalho permitiram a criagcdo de diversos
conteudos que estdo disponiveis na plataforma digital e no canal do Youtube do projeto,



para ajudar docentes e futuros docentes que tém desejo de utilizar as midias em sala de
aula.

Palavras-chave: jogos educativos, letramentos, design educacional, game design,
midia-educacdo, Game Comenius.

Introducao

Este relatério busca descrever as minhas atividades como bolsista PIBIC de Iniciagao
Cientifica na participacdo do projeto “Game Comenius: estratégias metodolégicas para a
aprendizagem baseada em um jogo educativo de formacgio para as midias”, do grupo de
pesquisa EDUMIDIA - (Educagédo, Comunicagdo e Midias), do Centro de Ciéncias da
Educacdo na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Para ter acesso a essas

diferentes produgdes é preciso acessar <www.gamecomenius.ufsc.br>.

O objetivo geral do projeto € investigar a aprendizagem de professores e estudantes com o
Game Comenius em todos os seus formatos, nas modalidades presencial e virtual, a partir
da finalizagdo da producao do médulo 3 do jogo. A saga de jogos Comenius busca ampliar
o letramento midiatico de professores e estudantes de licenciatura com relagcdo as

diferentes midias que podem ser utilizadas em sala de aula.

Os objetivos especificos do projeto vinculados as atividades do bolsista consistiram em:

1. Apoiar a pesquisa para finalizar, testar e revisar o modulo 3 através das oficinas e
ambiente virtual do projeto; REALIZADO EM PARTE

2. Apoiar a pesquisa para criar e oferecer novas oficinas de formagao e de teste do modulo
2 e 3 bem como dos diversos formatos do Game Comenius, de forma online ou hibrida nas

disciplinas, cursos e eventos, mantendo a coleta de dados; NAO REALIZADO

3. Apoiar a reformulagéo e criacdo de novos instrumentos online de teste e avaliagdo do
jogo e da aprendizagem, por conta da customizagdo e ampliacdo da jogabilidade na oferta
de oficinas de formacido e de teste dos novos modulos de forma online ou hibrida nas

disciplinas, cursos e eventos, mantendo a coleta de dados; REALIZADO

4. Apoiar o desenvolvimento da versado auto-executavel da oficina do Game Comenius para

ser jogada a distancia (com ou sem apoio de um ambiente virtual como o Moodle, o portal



Remar e em formato print and play) para testes e coleta de dados dos jogadores das
diferentes versdes do jogo; REALIZADO

5. Apoiar a elaboragdo de um Manual de uso de games nos diversos suportes e formatos
digitais, buscando solugbes para os novos médulos serem utilizados (e seu uso pesquisado)
em cursos a distancia dentro de ambientes virtuais como o Moodle, o portal Remar mas
também em formato print and play. NAO REALIZADO

6. Apoiar a elaboragao, administragcao, coleta e analise dos dados de uma rede social que
apoie todos os dados do projeto dentro do site, constituindo-se num repositério aberto e
num férum de discussao online de compartilhamento de experiéncias de docéncia midiatica.
REALIZADO

Atividades nao previstas que foram realizadas:

Revisao do jogo Game Comenius — médulo 2
Fiz a revisdo do médulo 2 do Game Comenius, na qual os bolsistas tiveram que encontrar

erros no jogo e evidenciar para o programador, melhorando a otimizag&o do jogo.

A justificativa desse projeto reside em que a formacdo de educadores tem a auséncia do
uso de midias digitais em sala de aula. Oferecer aos professores e futuros educadores
ferramentas que permitam nao apenas jogar, mas refletir, analisar e criar dentro do universo
dos jogos digitais permite ampliar exponencialmente seu repertério pedagdgico e

consequentemente seu letramento midiatico.

Entendo como letramento digital o conceito de Cruz (2016,p 6):

um letramento midiatico seria um processo de sintese continuada e de
aprendizagem constante (dado o processo tecnolégico de inovagao) das
possibilidades das midias digitais, incluindo as varias midias e seus géneros (numa
relacdo de reciprocidade) em praticas sociais e enunciativas que poderiam ser
vividas em diferentes graus de conhecimento e, pelo menos em tese, sem um fim
definido.

Logo, o letramento digital envolve a capacidade de compreender diferentes formatos
digitais, tais como sites, videos, imagens, jogos digitais, entre outros, e saber utiliza-las de

maneira critica e reflexiva.

MATERIAL E METODOS



Para realizar cada atividade conforme o cronograma, usei diferentes ferramentas e
metodologias. As ferramentas que utilizamos para comunicagdo com o grupo foram o
Discord, e, para o compartiihamento de arquivos, o Google Drive. Utilizei o Canva para
manipulacdo de imagens, tanto para a apresentagdo de dados quanto para imagens de
videos, para organizar os dados usei o Excel. Nas edicdes de videos utilizei o editor

WonderShare Filmora e o OBS para a gravagao de videos

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nossas reunides ocorreram uma vez por semana, visando nos organizarmos quanto a
realizacao das tarefas semanais. Utilizamos o Discord para a comunicacdo e o Google
Drive para compartilharmos arquivos, de modo que podiamos fazer comentarios para

sugerir apontamentos na producéo de cada integrante.

Para a revisdo do modulo 3 utilizamos o Trello e o Google drive para reportar bugs e fazer
sugestdes para o programador para otimizar o jogo. Também fiz revisées para o modulo 2
do Game Comenius. O modulo 2 estava com algumas falhas, entdo foi necessaria uma
revisdo no jogo. Quando se jogava o Game Comenius 2, em muitos locais que seu
personagem andava, ao entrar o jogo travava, joguei diversas vezes e gravei minha tela

para mostrar ao programador, para ele corrigir esses erros.

Na atividade de oferecer oficinas de formacido conforme os diversos formatos do Game
Comenius, fizemos uma especificamente do Comenius Pocket, que é um jogo de cartas,
para pensar diferentes planejamentos de aula com diferentes midias e temas propostos
pelas cartas. Fizemos algumas reunides antes de aplicar o jogo para aprendermos a jogar e
discutir a respeito, visando fornecer a melhor experiéncia possivel para os participantes. A
oficina foi realizada durante a SEPEX de 2022, no Centro de Ciéncias da Educacgéo e durou
quatro horas. Os bolsistas trabalharam nela exercendo a fungcdo de mestre, explicando as

regras, ajudando com duvidas e administrando as rodadas.

Ajudei também na construcdo da plataforma digital, escrevendo, com os outros bolsistas
PIBIC e PIBITI, diversos artigos do site que visavam ajudar os professores com sugestbes
de jogos virtuais e dicas de como usar 0s jogos em sala de aula. Também fiz sugestdes
estéticas para deixar o site mais intuitivo. Para fazer os artigos de dicas, organizei dados da
pesquisa de dissertacdo de mestrado de Jefferson da Rosa sobre “Analise e Planejamento

com Jogo Educativo” (ROSA, 2020), orientado pela Profa. Dulce Marcia Cruz, no



PPGE/UFSC. Os dados estavam disponiveis em formularios no Google docs e utilizei a

ferramenta Excel para organiza-los e transcrevé-los em artigos para o site.

Figura 1 - Exemplo de artigo disponivel no site
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Os top 2 jogos da semana indicados por alguns professores da UFSC de acordo com uma pesquisa feita

em oficinas do GameComenius foram: Kahoot e Coleta Seletiva. A cada semana saira um resumo de o ‘

jogos indicados por nés da equipe do GameComenius, figuem ligados para os praximos posts semanais!!
Kahoot:

No cenario educacional moderno, inovacdes
tecnoldgicas tém proporcionado oportunidades
Ginicas para tornar o aprendizade mais
envolvente e interativo. Um exemplo notavel
disso € o Kahoot, um jogo educacional que tem
conquistado professores e alunos em todo o
mundo. Ao primeiro olhar, pode parecer estranho
3 'd associar jogos a salas de aula, mas, a medida que
exploramos o Kahoot, sera evidente como essa plataforma transforma a aprendizagem em uma

experiéncia divertida e eficaz.
Link: https://kahoot.com/
Indicagdo de idade: Qualquer idade
Disciplina: Pode se utilizar em todas as areas do conhecimento
Como funciona:

0 Kahoot é um jogo educacional baseado em questionarios que pode ser jogado em sala de aula,
reunides ou até mesmo em qualquer ambiente onde haja um grupo de pessoas, de forma que a interacio

seja online e de forma simultanea.

Fonte: <www.gamecomenius.ufsc.br>. Elaboragao: equipe do projeto.

Também criei videos para o Youtube que estéo disponiveis no site, de tutoriais que explicam
0 que sdo os jogos Comenius’ e até ensinando a jogar o Comenius Pocket?. Para esse
videos utilizei o OBS para gravar minha tela e voz e o Wondershare Filmora para editar os

videos.

' Disponivel em: https://youtu.be/7552s1ZrMCw Acesso em 10 setembro 2023
2 Disponivel em: https://youtu.be/h1Gwkt-vM9c Acesso em 10 setembro 2023


http://www.gamecomenius.ufsc.br
https://youtu.be/h1Gwkt-vM9c
https://youtu.be/75S2s1ZrMCw

Figura 2 - Video O que é Comenius Pocket

Sintese do texto “Games e formacdo docente” de Dulce Marcia Cruz e Daniela Ramos

420 inscritos

@ Game Comenius - 1 ooty ¥ Download 3 GF 2> Compartilhar ...

Fonte: Canal Game Comenius no Youtube. Elaboragéo entre os bolsistas do projeto

Foi feito um video, que seria um material pedagogico de resumo dos principais conceitos do
texto “Games e formagao docente” das autoras Dulce Marcia Cruz e Daniela Karine Ramos
CRUZ; RAMOS, 2020). Neste video, minha maior contribuigdo foi na edigdo, mas também
gravei audios que compuseram o video®. Esse trabalho foi feito em conjunto entre todos os
bolsistas PIBITI e PIBIC.

3 Disponivel em: hitps://www.youtube.com/watch?v=6WfBQ_etaSE Acesso em 10 setembro 2023


https://www.youtube.com/watch?v=6WfBQ_etaSE

Figura 3 - Podcast - Entrevista com a professora Dulce Marcia Cruz

/ COMENIUS
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PODCAST

Entrevista com a professora
Dulce Marcia Cruz

Reproduzir (k)

Comenius Podcast - Episodio 1- Entrevista com a professora Dulce Marcia Cruz

Q Game Comenius [\ Inscrito D Download [ IS > Compartilhar

420 inscritos
Fonte: Canal Game Comenius no Youtube.

Outro projeto realizado em video foi a produgdo de um podcast editando uma entrevista
realizada pelo Grupo de Pesquisa Polifonia, da Uneb, no dia 27 de janeiro de 2023 com a
professora e pesquisadora Dulce Marcia Cruz. Transformei essa entrevista em um podcast
selecionando as partes mais importantes e convertendo em audio apenas e depois fazendo
uma capa para o podcast. Também realizei uma apresentacdo, em formato de audio, do
podcast no inicio do video. O conteudo da entrevista consiste numa discussao sobre o uso

dos jogos digitais na educagao®.

* Disponivel em: https://youtu.be/B4LLb6dal6A Acesso em 10 setembro 2023


https://youtu.be/B4LLb6daI6A

Figura 4 - Video O que é Comenius Pocket
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Fonte: Canal Game Comenius no Youtube. Elaboragéo propria.

Fiz, também, tabulagbes de dados de perfis midiaticos de turmas de graduagdao de
pedagogia. Estes formularios vém sendo aplicados desde 2014 como parte da pesquisa de
producdo do Game Comenius. Os perfis consistem em entender como os estudantes
utilizam as midias, entender suas relagcdes com elas e se usam em suas praticas nas salas
de aulas. Essas informagbes ainda ndo foram disponibilizadas em nenhum lugar.
Entretanto, em conversa com a professora que é também minha orientadora no meu
trabalho de conclusdo de curso, decidimos utilizar os dados e a analise no TCC. Com isso,
vamos aprofundar a compreensao dos resultados dos perfis em minha pesquisa sobre a
relacdo das midias digitais com os graduandos do curso de Pedagogia, em vez de
transformar os dados e a analise em artigo.

As tabulagdes que realizei estdo organizadas em dois tipos, uma com perfis de 2014, 2016,
2018, 2020 e 2020 e outra apenas com 2018 e 2022. Decidimos separar 2018 e 2022, pois



a quantidade de respostas é préxima, sendo respectivamente 15 respostas para 2018 e 16
para 2022. Os dados ja foram computados e transformados em graficos, mas falta fazer a
analise. Nas figuras 5 a 10 é possivel ver como ficaram os dados tabulados e uma sintética

descricao dos resultados que serao melhor trabalhados futuramente no meu TCC.

Figura 5 - Exemplo de uma das analises dos dados de perfil midiatico
Respostas do perfil midiatico:
2014 2016 2018 2020 Z2uZ<
304 - Respostas 36 - Respostas 15 - Respostas 49 - Respostas 16 - Respostas

Sexo SEx0 SEXD SEx0 SEXD

AL

- Feminino 33 - Femining 14 - Feminino 45 - Feminino 15 - Feminino
3
£ )

Masculino - Masculing 1 - Masculino 3 - Masculino 1 - Masculino
Curso Curso Curso Curso Curso

127 - Pedagogia | 35 - Pedagogia | 15 - Pedagogia |49 - Pedagogia |16 - Pedagogia
177 - Qutras 1 - Qutros 0 - Qutros 0 - Qutros 0 - Outros

Fonte: Dados da pesquisa de perfil. Elaboragéo propria.

A imagem evidencia a quantidade de respostas em cada ano, sexo dos participantes e
curso. Excluindo 2014, a vasta maioria dos participantes € do curso de Pedagogia da
Universidade Federal de Santa Catarina, tendo em vista que foram aplicados nas turmas da
disciplina obrigatdria de Educacdo e Comunicagao da 7a fase. Em todos os anos a maior

parte do publico é do sexo feminino.



Figura 6 - Exemplo de uma das analises dos dados de perfil midiatico

Consumo Cultural: Frequéncia que acesso redes sociais (Orkut, Facebook, etc)

n=16

(2018 LSk

10

Fonte: Dados da pesquisa de perfil. Elaboragao propria.

Na imagem acima, & possivel perceber que a frequéncia de acesso em redes sociais €
maior em 2022, visto que a coluna de “varias vezes ao dia” esta significativamente maior.
Também é interessante ressaltar que ninguém selecionou a opg¢ao de “nunca”, tanto em

2018, quanto em 2022.

Figura 7 - Exemplo de uma das analises dos dados de perfil midiatico



Consumo Cultural: Freguéncia gue jogo jogos eletrdnico

Da vez em guanda - Quinzenalmeania BT Digriameanie

2014 2016 2018 2020 2022
n= 304 n=36 n=15 n=49 n=16

Fonte: Dados da pesquisa de perfil. Elaborag&o propria.

Nessa analise, a coluna de “Nunca” permanece a maior até 2018, seguida de “De vez em
quando”. Porém, a partir de 2020 podemos perceber uma inversao, “Nunca” comeca a ficar
menor e “De vez em quando” comeca a crescer também. E possivel perceber que a coluna
de “Varias vezes ao dia” aparece em 2014 e so6 volta a aparecer de novo em 2020 e 2022.
Entdo, é possivel afirmar que esses dados mostram que a frequéncia de jogos eletronicos
jogados comeca a aumentar a partir de 2020 entre os estudantes de Pedagogia

participantes da pesquisa.



Figura 8 - Exemplo de uma das analises dos dados de perfil midiatico

Uso pedagogico dos recursos como docente:

15

n=16

Fonte: Dados da pesquisa de perfil. Elaboragéo propria.

Figura 9 - Exemplo de uma das andlises dos dados de perfil midiatico
Uso pedagogico dos recursos como docente:
Nifca De wez em quando - Mensalmens

2014 2016 2018 2020
n= 304 n=36 n=15 n=49

Fonte: Dados da pesquisa de perfil. Elaborag&o propria.

As duas imagens acima se referem ao mesmo tépico. E possivel notar que a coluna do

‘nunca” permanece a maior com disparidade entre as demais e que nao houve grandes



mudancas durante os anos da amostra, ou seja, por mais que as redes sociais sejam um

fendbmeno, hoje em dia, permanecem n&o sendo utilizadas pelos docentes em sala de aula.

Figura 10 - Exemplo de uma das analises dos dados de perfil midiatico

Lista de recursos uilizad ades propostas por meus articipac o em web conferéncia

2014 2016 2018 2020
n= 304 n=36 n=15 n=49

Fonte: Dados da pesquisa de perfil. Elaborag&o propria.

Existe nesse grafico uma grande diferenga entre o “sim” e 0 “ndo”, sendo o “n&o” quase
unanime até 2018. E possivel notar que, a partir de 2020, a coluna de “sim” comeca a
crescer significativamente, quase alcancando a de “nao” e, em 2022, ultrapassa com uma
grande diferenca. Ou seja, a participagdo em web/videoconferéncia aumentou

significativamente, provavelmente causada pela experiéncia da pandemia.

Ao avaliar os avangos do projeto, o meu trabalho me mostrou avangos significativos e

diversos resultados positivos. No projeto estdo evidenciados os seguintes resultados:

-Desenvolvimento do jogo para ser utilizado de modo hibrido e a distancia com inovagdes
-Desenvolvimento do material didatico no site
-Formacéo de docentes e licenciandos

-Publicacdes em eventos e uma em revista da area



Eu praticamente consegui trabalhar em todos os itens. Fiz tutoriais para o jogo Comenius
Pocket e as cartas para se jogar estao disponibilizadas no site. Entdo, caso tenha interesse,
um professor que queira jogar pode baixar as cartas e ver o video de modo que consiga
jogar de maneira autbnoma. Isso permite que o jogo possa ser jogado sem a necessidade
de uma oficina e garante a autonomia das pessoas que sentirem vontade de jogar mesmo
nao tendo acesso ao jogo, afinal poderao ter suas cartas gratuitamente disponibilizadas no

site.

Fiz diversos materiais didaticos para o site, muitos artigos ainda ndo foram postados, mas
com o passar do tempo serdo, e alguns deles ja estdo disponiveis para acesso. Muitos
desses materiais que fiz foram videos divulgando os jogos da saga Comenius, entao isso
acabou por ser muito positivo, pois isso garante que a comunidade seja apresentada aos
jogos e acesse diferentes dicas para utilizar jogos digitais em sala de aula,
consequentemente, ampliando seu repertério com as diferentes midias e jogos para se

exercer a docéncia.

Participei da oficina do Comenius Pocket, divulgando o jogo, mostrando como usar as
diferentes midias de maneira ludica com um jogo de cartas. A oficina durou cerca de duas
horas com mais ou menos 10 alunos, senti que todos eles aproveitaram a experiéncia, pois
apos jogarem relataram a importancia de ter conhecido o jogo, e como puderam refletir

sobre as diferentes midias de maneira divertida e descontraida.

Um dos resultados era a publicagcdo de artigos em eventos ou revista da area, o que nao
cheguei a fazer, mas publiquei diversos artigos no site <www.gamecomenius.ufsc.br>, e um
conjunto dos dados dos quais tabulei durante minha participagdo no grupo esta atualmente
sendo usado para compor meu TCC, entdo eventualmente esses dados serdo colocados no

no site.

CONCLUSOES

Acho que essa experiéncia foi muito positiva para mim, sempre tive desejo em aprofundar
em temas de midias digitais e educacéo, e essa bolsa me permitiu isso. Mostrou que é

possivel criar um ambiente educacional com midias digitais e ensinar com jogo digital.

Aprendi como se da a construgdo de um jogo digital voltado especificamente para a

educacéo.



Tenho certeza que os conteudos criados em minha participagdo no grupo vao ajudar
docentes e futuros docentes a pensar nas aulas com midias digitais, as quais estéo
presentes no cotidiano das criangas. O curso de pedagogia da UFSC n&o tem um enfoque
tdo grande nisso, por isso, a plataforma digital pode fornecer um auxilio aos docentes que

tiverem interesse de modernizar conforme a realidade e interesse das novas geragoes.

Minha participagao no grupo foi muito importante pessoalmente para mim, aprendi diversas
licbes para a vida, tais como como trabalhar em grupo, mas além disso tive maior
aprimoramento para construcdo de conteudo digitais e adquiri melhor habilidade com

diversas plataformas e aplicativos digitais.
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