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Resumo: Neste relatério, apresento um resumo das atividades realizadas como bolsista
PIBITI, com inicio em setembro de 2023 e substitui¢do em fevereiro de 2024, pela bolsista
Natiele Pereira, vinculado ao projeto Game Comenius do Grupo de Pesquisa Edumidia da
Universidade Federal de Santa Catarina. O projeto tem como objetivo investigar a
aprendizagem de professores e estudantes por meio da aplicacdo de jogos do Game Comenius
em formatos presenciais e virtuais, enriquecendo o letramento mididtico. Adotando a
metodologia do Design Based Research, o projeto envolveu pesquisa colaborativa e iterativa,
utilizando métodos como entrevistas, questionarios e observacdes para coletar dados
qualitativos e quantitativos. Durante o periodo de bolsa, minhas tarefas foram a reconstru¢ao
do design e regras do jogo de cartas Comenius Pocket e atualizagdo e manutencdo da
plataforma online. Durante o processo recebi orientagdes do grupo de pesquisa “Diretrizes de
design para jogos fisicos comerciais e educacionais”, do Centro de Comunicagdo e Expressao
da UFSC, além do constante apoio da bolsista PIBIC Elisa Weiller de Souza na traducao,

revisdo e teste das cartas e regras do jogo Comenius Pocket.

Palavras-chave: Game Comenius; Letramento Midiatico; Design Grafico; Plataforma
educacional; jogo educativo.

INTRODUCAO

Esta pesquisa representa uma extensdo do estudo anterior realizado entre 2022 e
2023, visando apoiar a conclusdo da producao da plataforma do Game Comenius e aprimorar
a utilizacdo do Comenius Pocket e¢ de suas versdes na formagdo inicial e continua de
professores. As atividades desenvolvidas tém como objetivo reforgar a aplicacdo do Game
Comenius na formagdo de professores, por meio da criacdo de uma plataforma educacional
dedicada ao jogo. O principal proposito do projeto € investigar de que forma um jogo pode ser
uma ferramenta eficaz para instruir professores e alunos sobre a integracdo das midias em
suas praticas educativas, contemplando aspectos de ensino "com", "sobre" e "através" das
midias.
Este projeto estd ligado a midia-educagdo (Rivoltella, 2005; Bevort; Belloni, 2009;
Fantin, 2011) e aos multiletramentos (Lemke, 2010; Rojo, 2012; 2013), incorporando uma
abordagem pedagodgica que visa aprimorar a formacgao de professores e estudantes em relacao

ao uso das midias na educagao.



O Game Comenius adota uma abordagem de formagao docente que se baseia em trés
dimensdes da midia-educacao (Cruz, 2021; Cruz; Ramos, 2021; Loch; Cruz, 2021; Ramos;
Cruz; 2021). Primeiramente, ao jogar "com" o Game Comenius, os participantes aprendem
que as midias sdo ferramentas ludicas que devem ser consideradas no planejamento didatico.
Em segundo lugar, o jogo busca educar "sobre/para" as midias, tratando as midias como
objetos de estudo essenciais em todos os curriculos académicos. Por fim, o projeto permite a
customizacdo e a criacdo de missoes, educando "através" da midia e capacitando os
professores-jogadores como designers de jogos educativos.

A pedagogia dos multiletramentos também ¢ um pilar importante que embasa o Game
Comenius. Ela se concentra na capacitacdo dos professores e estudantes para compreender e
utilizar uma variedade de linguagens e midias de maneira critica e eficaz. Esta abordagem
reconhece que a educagdo deve evoluir junto com as mudangas na midia e na tecnologia.

O projeto produziu trés jogos digitais que abordam diferentes geracdes de midias
(tradicionais, audiovisuais e digitais). Cada méddulo desafia os jogadores a planejar e ministrar
aulas, escolhendo elementos como espagos, agrupamentos, procedimentos e midias. Os
jogadores também respondem a quizzes que expandem seus conhecimentos sobre midias e
teorias educacionais. Além dos jogos digitais, no projeto foram criados um RPG de mesa e
um jogo de cartas chamado "Comenius Pocket", que também oferecem uma abordagem ludica
e envolvente para explorar conceitos relacionados ao uso de midias e tecnologias na
educacao.

A justificativa desta proposta se deve a relevancia de investigar e aprimorar a
aprendizagem de professores e estudantes por meio da aplicacdo de jogos educacionais em
diferentes formatos e modalidades, tanto presenciais quanto virtuais. Neste cenario, a proposta
visa ndo apenas enriquecer o letramento midiatico dos envolvidos, mas também capacita-los
para integrar de forma eficaz jogos e outras midias em seus planos de ensino. Dada a
crescente importancia das tecnologias ¢ midias na educagdo contemporanea, essa pesquisa se

revela crucial para formar educadores mais preparados e atualizados.

Objetivos

Objetivo geral:
Construcdo e apoio na finalizagdo da plataforma online e gratuita do Game
Comenius e apoio na validacdo das versdes do Comenius Pocket para testes em oficinas com

professores e estudantes.



Objetivos especificos:

- Participar da criagdo da plataforma educacional, repositorio, rede social e curso
Moodle.

- Apoiar o desenvolvimento de uma rede social na plataforma.

- Apoio na validacdo das versdes para testes em oficinas com professores e
estudantes.

No que diz respeito aos objetivos estabelecidos, a finalizagdo do jogo foi realizada,
com contribui¢des significativas na revisao e reorganizagdo das regras e design do "Comenius
Pocket" e na criagdo de uma pagina dedicada ao jogo. Além disso, a criagdo de paginas dentro
da plataforma educacional do Game Comenius para disponibilizar os jogos e conteudos
relacionados também foi realizada. Cada uma dessas atividades foi facilitada pelas

ferramentas e metodologias adotadas ao longo do processo.

Materiais e Métodos

Para alcangar os objetivos deste projeto, foi necessdrio empregar uma variedade de
instrumentos de pesquisa e ferramentas. Os materiais € métodos escolhidos foram essenciais
para facilitar a criacdo da infraestrutura da plataforma, a producao de conteudo educacional e
a interagdo eficaz entre os membros da equipe. Além disso, adotamos uma metodologia de
pesquisa colaborativa, que envolveu uma abordagem iterativa para o desenvolvimento de
solugdes educacionais. Vou agora detalhar cada um desses materiais e métodos utilizados.

WordPress: Sistema de Gerenciamento de Conteudo utilizado para desenvolver a
plataforma do Game Comenius.

Adobe Photoshop e Adobe Illustrator: Ferramentas para criar e editar imagens,
cartas e recursos visuais utilizados na plataforma e no jogo Comenius Pocket, incluindo
elementos de design grafico e a interface do usuario.

Google Drive: Utilizado para armazenar e compartilhar documentos de equipe, como
relatorios, planilhas e outros materiais colaborativos, facilitando a organizagdo e producdo de
documentos em equipe.

Discord: A plataforma foi utilizada para realizar reunides online quando ndo era
possivel encontrar presencialmente, facilitando a comunicagdo e colaboragcdo em tempo real

entre os membros da equipe de pesquisa.



Trello: Utilizado para organizar, controlar e registrar atividades em equipe, permitindo
o gerenciamento de tarefas, defini¢do de prioridades e acompanhamento eficaz das etapas do

projeto.

Meétodos

Design Based Research (DBR): A metodologia adotada foi o Design Based
Research, que envolveu pesquisa colaborativa e iterativa para desenvolver solucdes
educacionais (Barab; Squire, 2004). Esse método permitiu a melhoria continua do ensino
voltado para jogos e midia em sala de aula, utilizando abordagens como entrevistas,
questionarios e observagao em multiplas iteragdes (Cruz, 2021).

Pesquisa no YouTube: Para buscar informagdes relevantes sobre a construgdao da
plataforma e uso de ferramentas tecnoldgicas, foram realizadas pesquisas no YouTube. Videos
tutoriais, palestras e demonstragdes praticas foram explorados como fontes de aprendizado.
Essa abordagem ajudou a obter insights valiosos e a aprender com a experiéncia de outros
profissionais e desenvolvedores.

Ferramentas de Inteligéncia Artificial: Para a resolucdo de duvidas técnicas mais
complexas e especificas, recorri a ferramentas de inteligéncia artificial. Chatbots ou
assistentes virtuais especializados ajudaram fornecendo respostas rapidas a perguntas
técnicas, solugdes para problemas especificos e auxiliar no desenvolvimento da plataforma.

Reunides Semanais: As reunides semanais desempenharam um papel fundamental
no desenvolvimento do projeto. Essas reunides foram utilizadas para alinhar metas,
acompanhar o progresso das atividades, discutir desafios técnicos, tomar decisoes
colaborativas, avaliar o trabalho realizado e agendar tarefas futuras. Além disso, serviram
como um espago para promover a colaboragdo entre os membros da equipe, compartilhar

conhecimento e oferecer suporte mutuo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante o periodo da bolsa, as atividades realizadas estiveram alinhadas com os

objetivos do projeto. Destacam-se:

1) Revisao e reorganizaciao do jogo "Comenius Pocket" no dmbito do design e da

mecanica de jogo.



Neste processo pude contar com a mentoria dos estudantes do Design, Yuri Morroni e
Helena Berton, participantes do grupo de estudos Diretrizes de Design, do CCE, para jogos
fisicos comerciais e educacionais, fornecendo insights e consultorias quanto as boas praticas
do Design de jogos, sendo elas:

- Sugestdes de organizacdo de componentes € paginas para arquivo de impressao.

- Padronizacao de tamanho das cartas a partir de modelos utilizados na area.

- Solugao alternativa de pontuacao baseado em ranking.

- Conceito de iconografia no Design de Jogos.

Todas as sugestdes propostas foram adotadas. Fui encarregado de criar os arquivos,
desenvolver o design das cartas e atualizar as regras do jogo. Durante esse processo, contei
com o apoio e a revisao da bolsista PIBIC, Elisa Weiller de Souza, que também ficou

responsavel pela tradugdo dos textos para espanhol e inglés.

Figura 1 - Carta Professor antiga - 2024 (Frente) Figura 2 - Carta Professor antiga - 2024 (Verso)
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Fonte: Comenius Pocket.




Figura 3 - Carta Professor 2024 - nova versdo (frente e verso)
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Fonte: Comenius Pocket.

Até dezembro de 2023, a carta do professor precisava ser dobrada como um livreto,
além de ocupar mais espago de impressao e volume no baralho também dificultava a
reprodugdo. Com o novo design ela passou a ocupar o0 mesmo espago que as demais cartas,
ndo precisando mais ser dobrada individualmente apds o processo de impressao.
Outra atualizagdo significativa foi o ajuste no tamanho das cartas. Antes, o tamanho das cartas
nao ocupava adequadamente o tamanho da folha de impressdo, gerando um desperdicio de
material. Para resolver esse problema, adotamos as medidas 63,5mm x 88mm, amplamente
utilizadas por jogos de cartas, facilitando a constru¢do do arquivo para impressao e garantindo

compatibilidade com as folhas de impressao mais utilizadas.

Figura 4 - carta bonus e carta midia antiga

=

Receba a pontuagio mais alta dag
duas cartas-midia, e +2

Sua aula possui duas atividades diferentes,

muite diversificada! Nessa rodada luas Computador com projetor de slides para
cada uma com sua

No final rodada, pegue uma

artas-mi A atégia. | imagens e textos (sem som nem
1 E S 3 internet na escola)
cartas-midias usadas de volta para sua mio.

Fonte: Comenius Pocket.




Figura 5 carta midia e carta bonus atual
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Fonte: Comenius Pocket.

O conceito de iconografia foi aplicado no redesenho das cartas tornando a leitura mais
intuitiva. Como pode ser observado na imagem da carta “Biblioteca” acima, o simbolo
(estrela com setas apontadas para cima) indica que a midia "Livros” (representado pela figura
dos dois meninos) sobe no ranking de pontuagdo da rodada. Desta forma, os jogadores
conseguem identificar o bonus que a carta fornece apenas olhando as imagens, sem necessitar
ler um texto. Essa abordagem torna o jogo mais dinamico e facil de entender para os

jogadores.

2) Regras

No ambito das regras, o sistema de pontuacdo também foi atualizado. Antes, os
jogadores precisavam ficar calculando sua pontuacao, somando ou subtraindo, de acordo com
o resultado da rodada. Com a reformulagdo, foi utilizado um sistema de ranqueamento,
substituindo a pontuagcdo numérica, que necessitava a soma e subtracdo. Agora a logica ¢
simples: vence a rodada que possuir a midia melhor posicionada no ranking da carta
professor, lembrando que os resultados podem ser discutidos e alterados pelos jogadores de
acordo com o contexto da rodada. Por exemplo, no desafio proposto na carta da Prof. Antdnia
(Figura 3), a melhor pontuacdo ¢ dada a midia “Cartazes”, sinalizada com a ilustragdo de um

troféu e a coloragao azul no fundo.



Figura 6 - Créditos da nova versdo do Comenius Pocket
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Fonte: Comenius Pocket.

Figura 7 - Nova versdo do Comenius Pocket - todas as cartas
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3) Atualizacio e Expansao da Plataforma Game Comenius

A pagina do Comenius Pocket foi atualizada de acordo com a nova versdao do jogo.
Todas as regras e informagdes relevantes foram incorporados, garantindo que qualquer pessoa
interessada possa acessar, baixar, imprimir e jogar com facilidade.

Antes de prosseguir, ¢ importante ressaltar que tive como responsabilidade a criacao
da plataforma online, o que incluiu o desenvolvimento das paginas e a adaptagdo das artes. No
entanto, € importante reconhecer que a producdo de artes, videos e outros materiais
disponibilizados na plataforma ¢ realizada por outros bolsistas, os quais sdo devidamente

mencionados e creditados pelo seu trabalho.

Figura 8 - Nova versdo do Comenius Pocket para imprimir na plataforma
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eavaliagdes.
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« Ojogo
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- _£ possivel ajustar o nimero de rodadas de acordo com a preferéncia do grupo.

Fonte: Dados do projeto.

Dentre as paginas criadas para a nova plataforma, trago como exemplo a que foi
desenvolvida para o Game Comenius 3, o terceiro jogo digital produzido pelo grupo de
pesquisa. Esta pagina oferece informagdes sobre o jogo, video de apresentacdo e uma galeria

de artes do jogo.



1

Figura 9 - Pagina Game Comenius 3
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Fonte: Dados do projeto.

Uma versao inicial do repositorio do site foi construida e disponibilizada,
apresentando alguns dos contetidos produzidos pelo projeto. Embora esteja em fase inicial, o
repositorio ja fornece acesso a materiais relevantes, e continuard sendo alimentado com o

restante do conteudo ao longo do tempo, com a contribui¢do dos bolsistas futuros.

Figura 10 - Pagina Repositorio

»

COMENIUS Jogos | Comunidade | Manuat Pedagsico [T Cursos | Noticias | Guem Somos | Entrar BR00 ===

REPOSITORIO

Nosso site vai oferecer um vasto repertério de artigos, lives, reportagens, entre outros contetidos, sobre a utilizagdo de midias e jogos na
educag&o.

Com o objetivo de que educadores e estudantes possam se aprofundar em conceitos e praticas pedagégicas com a utilizagdo de midias
e jogos, que contribuem para um ensino mais dinamico e engajador.

ARTIGOS E TEXTOS CANAL GAME COMENIUS NO YOUTUBE JOGOS - VERSOES ANTERIORES

Artigos Publicados Comenius Pocket v.23

Fonte: Dados do projeto.
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A primeira versdo da pagina de noticias do site foi também desenvolvida por mim.

de forma facil e intuitiva.

Figura 11 - Pagina Noticias

Esta secdo oferece a capacidade de publicar posts informativos e atualizagdes sobre o projeto

Top 2 Jogos da semana para se utilizar
na educagdo

Os top 2 jogos da semana indicados por alguns
professores da UFSC de acordo com uma pesquisa feita

em oficinas do GameComenius foram: Robé pega

SAIBAMAIS »

itori -|Ourm LELEEEN Quem Somos | Entrar

NOTICIAS

Nesta pagina vocé fica por dentro de tudo que esta acontecendo dentro do projeto Game Comenius e assuntos relacionados.

O Game Comenius 3 é finalistana
categoria Melhor Serious Game no
SBGames!

‘O Game Comenius 3 é finalista na categoria Melhor
Serious Game no SBGames! *O SBGames, Simpdsio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, € o maior
evento

SAIBA MAIS »

Os grandes impactos das midias sociais
na educagdo de acordo coma lA

As midias sociais, como o Facebook, Twitter, Instagram,
LinkedIn e muitas outras, transformaram
fundamentalmente a maneira como nos comunicamos &
compartilhamos informacaes. Além de revolucionar a
comunicagio pessoal e empresarial, as midias sociais
também tém tido um impacto profundo no campo da
educagso. Aqui, exploraremos os grandes impactos das

— Orm

midias sociais na educagdo, destacando como elas tém
influenciado o processo de ensino-aprendizagem e a
interacio entre alunos, professores e instituicdes
educacionais.

SAIBAMAIS »

Fonte: Dados do projeto.

CONCLUSAO: uma avaliacio do aluno em relacio aos beneficios da IC no aprendizado

e formacao cientifica

O tempo que participei do projeto foi o suficiente para agregar significativamente meu
conhecimento, tanto no campo do desenvolvimento web quanto no uso de jogos na educagao.
Pude contribuir de forma ativa na revisdo do Comenius Pocket, o que foi essencial para
compreender aspectos do processo de producao de um jogo de cartas.

A pesquisa e leitura dos textos bases do projeto me proporcionou uma visao ampla
sobre o potencial e os desafios do uso de midias e jogos na educag¢do, um campo cada vez
mais relevante nos dias de hoje.

A minha saida antecipada do projeto se deve a uma oportunidade de trabalho que
surgiu. E importante ressaltar que o projeto foi fundamental para minha capacitago para essa
nova posi¢do. Os conhecimentos adquiridos e as habilidades desenvolvidas durante minha
participagdo no Game Comenius contribuiram para minha preparagdo nessa nova

oportunidade.
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Agradeco ao projeto pela oportunidade de participar dessa iniciativa incrivel. Acredito
que o trabalho realizado continuard a impactar positivamente a educagdo e a formacao de

professores, € acompanharei de perto os avangos futuros do projeto.
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