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Resumo

Este relatorio tem como objetivo descrever as atividades do PIBIC de Elisa Weiller
de Souza, graduanda do curso de Pedagogia da UFSC, dentro do projeto que visa
desenvolver agdes de ampliacdo dos letramentos digitais de professores e
estudantes de licenciatura através da investigacdo de metodologias e praticas
pedagogicas inovadoras ludicas, tendo como base a produgao e aplicagdo do Game
Comenius. A pesquisa é aplicada, qualitativa e exploratéria, sendo suas acgdes
guiadas pela proposta metodolégica do Design Based Research, ao se constituir em
ciclos iterativos de producgao, testagem, revisao e melhoria para novas testagens
com jogos educativos. De agosto de 2023 até fevereiro de 2024, a bolsista PIBIC
apoiou a construgcdo de cursos/oficinas que visam ampliar, por meio dos jogos
desenvolvidos no projeto, o letramento midiatico e ludoletramento de professores e
estudantes de licenciaturas. A experiéncia da Iniciagdo Cientifica permitiu
compreender 0 quao importante sdo os jogos educativos, ndo sé para os alunos,
mas também para a formacéao de professores.

Palavras chave: Jogos educativos, letramentos, midia-educagao, Game Comenius.
INTRODUGCAO

O Game Comenius é um projeto do grupo de pesquisa EDUMIDIA-
Educacdo, Comunicacdo e Midias, do Centro de Ciéncias da Educacdo, da
Universidade Federal de Santa Catarina, desde 2015. A perspectiva tedrica é a da
midia-educacédo (FANTIN, 2018) e dos letramentos ao investigar como um jogo
digital pode ensinar professores e alunos de licenciatura a utilizar as midias na sala
de aula, para educar “com”, “sobre” e “através” delas (CRUZ; RAMOS, 2020).

O foco do Game Comenius €& ampliar o letramento midiatico e o
ludoletramento de professores e estudantes (CRUZ, 2021). Sua proposta € desafiar
0s jogadores a pensar, escolher e executar o planejamento de suas aulas (com
base nas definicbes de Procedimentos, Agrupamentos, Espagos de aprendizagem,
Midias) e das teorias (educacionais e suas metodologias, diferentes niveis de
ensino, areas de conhecimento e conteudos), de modo customizavel, tendo como
parametro as caracteristicas e potencial educativo das trés geragdes (ou modulos)

de midias (tradicionais, audiovisuais, digitais) que comporao o jogo completo.
OBJETIVOS

Este PIBIC é uma continuidade do anterior 2022-23 e se destina a pesquisar

a formacado docente através da criagdo de uma plataforma educacional virtual de



Aprendizagem Baseada em Jogos, que investigue metodologias inovadoras de
ampliagdo dos letramentos digitais Iudicos de professores e estudantes de
licenciatura, utilizando como base os cursos/oficinas presenciais e a distancia que
usam o Game Comenius em todos os seus formatos e seus possiveis resultados
nas praticas pedagogicas dos envolvidos.

Assim, os objetivos especificos, que estdo vinculados as atividades do
bolsistas PIBIC sao: apoio a pesquisa de oferta e acompanhamento de
oficinas/cursos dos diversos formatos do Game Comenius; apoio a reformulagéao
dos instrumentos online de avaliagdo dos jogos e de aprendizagem das
oficinas/cursos de formacdo; apoio ao desenvolvimento de uma versao
auto-executavel das oficinas/cursos do Game Comenius; apoio ao desenvolvimento
de conteudos para o repositorio aberto; apoio a finalizagdo de um Manual de uso de
games; apoio a criacao de um féorum de discussao online que sirva de base para
uma comunidade virtual, apoio a criacdo de instrumentos de elaboracao,

administragao, coleta e analise dos dados da rede social.

MATERIAL E METODOS

O projeto tem como metodologia o Design Based Research (Barab; Squire,
2004), que utiliza de diversos métodos, como entrevistas e questionarios, para
entender como se deu a aprendizagem criada pela pesquisa, e que ocorre em
diversas fases de aplicagdo. Logo, ao mesmo tempo que sdo produzidos os jogos,
também s&o criados espacos de testes de suas versdes em oficinas, que, além de
gerar contribuicdes para a melhoria dos jogos, também alimentam a pesquisa sobre
letramento em jogos (Cruz, 2021).

Seguindo essa abordagem, o projeto conta com duas vertentes
metodoldgicas integradas: o game design/producdo/programagdo do Game
Comenius e de uma plataforma online de jogos, e a aplicagao do jogo em situagdes
de aprendizagem, denominadas oficinas. Assim, o ideal seria que o projeto contasse
com dois bolsistas PIBIC, que pudessem trabalhar em conjunto, mas em cada area
demandada. Porém, o projeto pode apenas contar com a disponibilidade de uma
bolsa PIBIC, o que fez com que eu me dedicasse, primeiramente, a apenas uma

parte dos objetivos e demandas.



Antes de me tornar bolsista PIBIC em agosto de 2023, eu ja trabalhava como
bolsista PIBIC Voluntaria do projeto desde abril de 2023, e, como ja tinha maior
afinidade com a construcao das oficinas, dei continuidade a essa area. Com relacao
aos objetivos, apresentarei a seguir meu desempenho com relagdo a cada um
deles:

1. Apoiar a pesquisa para oferecer e acompanhar oficinas de formagao
dos diversos formatos do Game Comenius, de forma online ou hibrida nas
disciplinas, cursos e eventos, mantendo a coleta de dados (voltados para
formacao);

2. Apoiar a reformulagao dos instrumentos online de avaliagdo do jogo e
da aprendizagem, na oferta de oficinas de formacédo de forma online ou hibrida
nas disciplinas, cursos e eventos (voltados para formagao);

3. Apoiar o desenvolvimento da versao auto-executavel das oficinas do
Game Comenius para ser jogada a distancia (com ou sem apoio de um ambiente
virtual como o Moodle, e em formato print and play) para testes e coleta de dados

dos jogadores das diferentes versdes do jogo (voltados para formagao);

Decidi analisar minha participagdo nesses objetivos de maneira conjunta,
visto que sao interligados e voltados para a area da formacgao. Estive envolvida na
realizagdo de uma oficina com o jogo Comenius Pocket com uma turma de
Metodologia de Ensino, do curso de Letras Espanhol, da UFSC, ministrado pela
professora Juliana Bergmann, do MEN/CED/UFSC, em novembro de 2023.
Colaborei com a organizagao e realizagdo da oficina, visto que a professora Dulce
também estava aplicando o Comenius Pocket em aulas e oficinas, na mesma
semana, na Universidade de Sevilha e em Portugal. Um dos objetivos da oficina foi
testar a versdo em espanhol que fizemos para o jogo. Utilizei uma apresentagdo em
slides do Comenius Pocket em Espanhol que montei para demonstrar o projeto
Game Comenius e em seguida explicar o objetivo do jogo e suas regras. Dividi a
sala em grupos para que pudessem jogar o Comenius Pocket na versdo em
Espanhol, e depois de algumas rodadas, finalizamos o momento de jogo. Pedi, em
seguida, que os alunos respondessem o formulario de feedback e me contassem os
pontos positivos e negativos do jogo, o que ja estava bom e o que poderia melhorar.
Descobrimos que alguns termos estavam traduzidos errados e que algumas cartas

faltavam informacoes.



Figura 1: Apresentacéo do jogo Comenius Pocket em Espanhol.

COMENIUS POCKET

El Comenius Pocket es un juego de cartas que
fomenta el aprendizaje sobre como los profesores
pueden utilizar los medios en el aula para hacer
sus clases mas atractivas y significativas. Fue
desarrollado en 2019, basado en la propuesta de
educacion mediatica del Game Comenius.

Productora: Dulce Marcia Cruz
Disefio de juego y direccion creativa: Rafael

C Omenius Marques de Albuquerque Arte: Joao Laureth

Personajes: Flavia Cristina Palla Ferrato
P O Ck et Diserio grafico y revision: Claiton Felippe Lucena

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Figura 2: Apresentagdo do jogo Comenius Pocket em Espanhol.

MODO JUGADOR

Un jugador (mediador) se encarga de leer las reglas, distribuir las cartas y
moderar las discusiones y evaluaciones.

Para comenzar a jugar, es necesario separar las cartas de Profesor, Recurso,
e Imprevisto en montones separados, boca abajo.

COMENIUS COMENIUS COMENIUS
POCKET POCKET POCKET

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.




Figura 3: Oficina com o Comenius Pocket no curso de Letras Espanhol da UFSC.

Fonte: Dados da Pesquisa

Figura 4: Oficina com o Comenius Pocket no curso de Letras Espanhol da UFSC.

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Também ajudei na constituicdio do curso do PROFOR “Design para
educadores(as): criando jogos educativos simples", ministrado pela professora

Dulce Marcia Cruz e sua doutoranda, Juline dos Santos, do PPGE, para professores



da UFSC. O curso visava capacitar os participantes a desenvolverem jogos
educacionais de forma simples e rapida, utilizando ferramentas disponiveis no
Moodle e em outras plataformas digitais. Ele se deu de forma hibrida, durante o
periodo de 5/10 e 9/10/2023, através do Moodle para atividades assincronas e trés
encontros sincronos, por videoconferéncia.

Préximo de ser realizado, o curso ja estava quase todo montado no Moodle
Grupos. Porém, a orientanda da professora Dulce, uma das ministrantes, acabou
tendo que se afastar por questdes de saude, o fez com que eu participasse

ativamente na finalizagao do curso para que ele pudesse ocorrer.

Figura 5: Curso do PROFOR.
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

O curso estava dividido em cinco etapas: Introducéo; Jogos; Aprendizagem
baseada em jogos; Planejamento de um jogo educativo e Design e
Desenvolvimento de jogos educativos, respectivamente. Acabei, entdo, finalizando
as duas ultimas etapas, e realizei uma pesquisa sobre jogos educacionais online
faceis de serem utilizados e customizados por professores, agregando ao tépico de
desenvolvimento de jogos educativos, para ser apresentado aos professores na
segunda live do curso. Encontrei os sites Wordwall, Flippity, Kahoot e Learning
Apps. Entendi o funcionamento de cada site e fiz uma apresentacdo em slides para
que esses pudessem ser explicados aos alunos do curso.

Participei também de dois dos trés encontros sincronos que ocorreram

durante o curso. No primeiro, ajudei a professora Dulce a apresentar o curso, € no



segundo, apresentei os jogos educacionais pesquisados, para os professores,

alunos do curso.

Figura 6: Apresentagéo para o curso do PROFOR sobre jogos educativos.

Planilhas Google

« Va para Arquive , Gompartilhar . Publicar na web & clique em Publicar

tenha seu link Flippity.net

- Clique na guia Obtenha o link agui do modelo (na parte inferior)
+ Clique no link Flippity net para testar seu jogo.

Instrugdes gerais da tabela
1.Como baixar a planilha do jogo
2. Como publicar
3. Como ter o link
4. Como ter sempre acesso a ela

1- marcal

« Crie um atalno ou marcador para vollar a0 jege sempre que quiser.

Fonte: Dados da Pesquisa

Figura 7: Apresentacgéo para o curso do PROFOR sobre jogos educativos.

WORDWALL

https://wordwall.net/pt

1.Necessario criar uma conta

2.Versdo gratuita: 18 modelos disponiveis, e 5 “recursos”

3.Versdo paga: 33 modelos disponiveis, recursos ilimitados
e atividades imprimiveis

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Em 2024, alguns meses apds o curso ter terminado, realizei uma analise
detalhada de todos os materiais, para ver o que podiamos melhorar e o que ja
estava bom. Para isso, eu fiz o curso como se fosse uma aluna, seguindo e fazendo
todas as atividades previstas em sua sequéncia didatica, bem como também
analisei os formularios de Perfil Midiatico e Feedback Final, respondidos pelos
alunos. Passei todas essas informagdes para um arquivo de texto no Google Docs,

onde posteriormente fui tecendo comentarios e criticas.



Partindo, entdo, de uma analise da propria estrutura do curso e das respostas
dos alunos nos formularios, percebi que os objetivos gerais e especificos do curso,
tanto quanto sua metodologia e etapas faziam sentido. O que aconteceu foi que
algumas das atividades que foram propostas aos alunos, segundo os mesmos,
ocorreram em pouco tempo e outras nao fizeram sentido para eles. Também percebi
que havia algumas informagdes dispostas no Moodle que s6 faziam sentido para
aqueles que estiveram presentes nos encontros sincronos.

Em conjunto com a professora Dulce, estruturamos uma nova sequéncia
didatica para o curso que foi aprovado para ser ministrado de novo, um em cada
semestre letivo de 2024, no PROFOR. As cinco etapas continuaram as mesmas, e
sua carga tedrica também, apenas as trocamos de ordem e alteramos suas
atividades. Também entendemos que a pesquisa sobre 0s jogos educacionais online

precisa ser ampliada, pois os professores desejam ter acesso a mais sites do

Figura 8: Documento com andlise do curso.
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Introdugéo ao Game Design p... o o 3 o
Diagnéstico Inicial do perfil dos participantes
Diagnéstico Inicial do perfil d
19 respostas
Informagdes sobre o curso

Como o curso esté organizado

Forum de avisos e tira duvidas

Material introdutdrio sobre jo...
Apresentagdo da aula dia 05/... I I II

Fasel ™

Como funciona a gamificacd.. Nivel de conhecimento sobre:
Aprendizagem baseada em jogos: fraco/moderado

Materiais de apoio Narrativas de jogos: fraco

Como criar conta/template n. Utilizac&o de jogos comerciais na educacéo: fraco
Producéo de jogos: fraco
Desafio 1 Jogos educacionais: moderade

Gamificacdo-fraco/moderado

Forum desafio 1 = =
Gamificacdo na educacdo: moderado

Fase 2- Joaos

Fonte: Dados da Pesquisa, 2024.



Figura 9: Documento com analise do curso.
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Como o curso estd organizado

Forum de avisos e tira davidas G D 23 DT

Material introdutério sobre jo
Fasel
—  Apresentag&o da aula dia 05/

Fasel Como funciona a gamificagdo no curso

Como funciona a gamificags Elementos de gamificagéo utilizados no curso: estética, pontos( level up), ranking
emblemas (de gamificador), narrativa
Materiais de apoio

Como criar conta/template n. Materiais de apoio

Saiba mais. ‘Assista ao video” e “Ouca o Texto’
Desafio 1 ~

Forum desafio 1 Como criar conta/template no Canva
Fase 2- Jogos
Desafio 1
Jogos como elemento da Cul
Criar um avatar no Canva e jogo da meméria
Forum: qual sua definigio de

Definicdes de iogo Boller e K.

Fonte: Dados da Pesquisa, 2024.

4. Apoiar o desenvolvimento dos contetiidos de um repositério aberto de
recursos educacionais ja produzidos (e a produzir) dentro do projeto Game
Comenius (voltados para a plataforma educacional e para formagao);

Participei nesse objetivo ao realizar a pesquisa sobre sites para produgao de
jogos educacionais online, citada posteriormente.

5. Apoiar a finalizagcdo de um Manual de uso de games nos diversos
suportes e formatos digitais, buscando solugdes para os novos modulos serem
utilizados (e seu uso pesquisado) em cursos a distancia dentro de ambientes
virtuais como o Moodle (voltados para a plataforma educacional);

6. Apoiar a criacao de um férum de discussao online para servir de base
para uma comunidade virtual, para compartihamento de experiéncias de
docéncia midiatica entre professores e estudantes, que permita formar um
repositério aberto de narrativas, planos de ensino e sugestdes de jogos, dentre
outras possibilidades, pelos usuarios (voltados para a plataforma educacional);

7. Apoiar a criagcado de instrumentos de elaboragao, administragao, coleta e
analise dos dados da rede social que apoie todos os dados do projeto dentro do
site, constituindo-se num repositério aberto e num férum de discussédo online de
compartilhamento de experiéncias de docéncia midiatica (voltados para a
plataforma educacional).

Nao participei ativamente na constituicdo desses objetivos que s&o voltados
para a plataforma educacional.



OUTRAS ATIVIDADES

No final de 2023 comegamos a reformular o jogo de cartas Comenius Pocket.

Ele ja estava finalizado e sendo utilizado, estando disponivel em nosso site, porém,

apresentava problemas de design e jogabilidade. Por isso, quando a professora

Dulce foi convidada para ir a Espanha, na Universidade de Sevilha, e foi participar

em Portugal do evento VideoJogos para apresentar o jogo, decidimos reestrutura-lo.

O bolsista PIBITI do projeto, Claiton Felippe Lucena, com ajuda do grupo de

pesquisa “Diretrizes de design para jogos fisicos comerciais e educacionais”, do

Centro de Comunicacdo e Expressdo da UFSC, ficou responsavel por toda a

reestruturacdo do design grafico das cartas do jogo, enquanto eu ajudei a

professora Dulce a repensar as partes escritas, visando que a midia-educagao

ficasse ainda mais clara ainda para aqueles que estivessem jogando o jogo,

partindo da ideia de que:

‘com” a midia diz respeito ao seu uso como ferramenta didatica, como
instrumento de apoio para o professor que esta atuando na sala de aula ou
para os alunos (lendo livros, consultando internet, assistindo televisao, 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 produgdo, ou condi¢gdes econdmicas, culturais e ideoldgicas
que influenciam sua producdo. O objetivo é a apropriagéo critica sobre os
conteudos das mensagens e também das praticas que ela permite ou
incentiva. A educacdo “através” da midia esta relacionada a habilidade de
producao que ela possibilita enquanto instrumento de criagdo e de autoria,
em atividades praticas voltadas para o protagonismo dos alunos. (Cruz;
Ramos, 2020, p. 16)

A partir disso, montei textos em cada carta de midia para que os jogadores

pudessem entender o seu uso “com, sobre e através”.

QA o c @A F 100% - Textonor. ~ | Al - |—(10]+ B 7 U A2 0@E

&

Figura 10: Documento onde foram escritos os textos das cartas.

Cartas Midia # B & o
Y B - @ Partilhar  +
Editar Ver Inserir Formatar Ferramentas Extensdes Ajuda

Ficheiro

EX /-

LIVRO

COM: USO COMO APOIO PARA LEITURA DE TEXTOS E IMAGENS

SOBRE: ESTUDO DOS FORMATOS, HISTORIA, PRODUCAQ
CARACTERISTICAS

ATRAVES: PRODUGAO DE TEXTOS E IMAGENS IMPRESSAS EM PAPEL NUM
VOLUME PORTATIL

AUDIOVISUAL

COM: PERMITE OUVIR SONS E ASSISTIR IMAGENS EM MOVIMENTO
SOBRE: ESTUDO DAS NARRATIVAS, LINGUAGENS, MUSICAS, FILMES, ETC.
ATRAVES: PRODUCAO E AUTORIA DE NARRATIVAS AUDIOVISUAIS

CARTAZ

COM: USO PARA COMUNICACAO PUBLICA DE AVISOS, NOTICIAS E IDEIAS
SOBRE: ESTUDO DOS CONTEUDOS E EFEITOS DA LINGUAGEM ARTISTICA
INFORMATIVA E IMAGETICA

ATRAVES: PRODUGAO DE COMUNICAGAO GRAFICA E TEXTUAL

CELULAR

COM: uso para pesquisa, registros escritos e audiovisuais, verificacéo de dados,
SOBRE: como uma midia de convergéncia, pode-se estudar suas linguagens,
culturas, usos, efeitos, riscos, beneficios



Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

Figura 11: Comparacao antes (esquerda) e depois (direita) da carta de midia “Cartazes”

Sobre: estuda dos conteddos e efeitos
dalinguagem artistica, informativa &
imagética.

Através: produgdo de comunicagio
grafica e textual.

MIDIA

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.
Além disso, introduzimos esses conceitos nas cartas de instrugdes, e

tornamos as informagdes mais sucintas, para que ficassem visualmente melhores.

Figura 12: Carta de instru¢des atualizada.

Educar “COM" a midia: uso como
ferramenta didatica, como
instrumento de apoio para professor
que esta atuando na sala de aula.
“PARA” ou “SOBRE": estudar a midia,
sua linguagem, caracteristicas, efeitos,
medos de produgio, condigbes
econdmicas, culturais e ideolégicas
que influenciam sua produgdo. O

objetivo & a apropriaclio critica sobre

os contelddos das mensagens e
também das praticas que ela permite
ou incentiva.

“ATRAVES” da midia: incentivar a
habilidade de produgao, instrumento
de criagio e de autoria, em atividades
praticas voltadas para o protagonismo
dos alunos.

(Cruz; Ramos, 2020)

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Depois de termos finalizado sua reformulagdo, fazendo testes de
jogabilidade, ajudei também na tradugdo das cartas para o Inglés e o Espanhol, e
em seguida, montei apresentacbes em slides sobre o Comenius Pocket, em
Portugués, Espanhol e Inglés, para que fossem usadas em oficinas, cursos ou
aulas. Como citado acima, utilizei dessa apresentagdo na oficina que ministrei no
curso de Letras Espanhol.

Participei ativamente na impressao das cartas. Nao conseguimos imprimi-las
na Imprensa Universitaria por conta da urgéncia que tinhamos em deixar o jogo

pronto para que ele fosse utilizado pela professora Dulce, em novembro de 2023,



entdo contamos com a ajuda da Coordenagao do Curso de Pedagogia. Foram

diversas tentativas até que conseguissemos uma boa qualidade de impressao.

Foto 13: Apresentagdo do jogo Comenius Pocket em Portugués.

COMENIUS POCKET

Grupo de pesquisa EDUMIDIA- CED/UFSC
Prof. Dra: Dulce Marcia Cruz
dulce.marcia@gmaiil.com

Fonte: Dados da Pesquisa, 2023.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante os meses que participei do projeto como bolsista PIBIC, pude
contribuir na construgao das oficinas de formagao para professores e estudantes de
licenciatura. Aprendi como planejar um curso dentro do Moodle, e pensar em sua
sequéncia didatica e estrutura. Além disso, também fiz uma analise completa de um
curso, o que me ajudou a entender mais ainda como ele deve ser estruturado para
que ocorra da melhor forma e, principalmente, como sao importantes os formularios
e feedbacks, que nos ajudam a melhorar a nossa pesquisa. Por fim, tive a
oportunidade de ajudar na reformulacdo do jogo Comenius Pocket, e pensar em

todos os seus aspectos e jogabilidade e de seu conteudo educativo.

CONCLUSAO: uma avaliacdo do aluno em relagdo aos beneficios da IC no

aprendizado e formacgao cientifica

Como bolsista PIBIC do projeto, pude ter a oportunidade de aprofundar meus
conhecimentos sobre midia-educagdo, gamificagdo e ludoletramento, algo que
ainda néo tive contato durante a graduagéo. Os jogos e oficinas desenvolvidos pelo

grupo sao de extrema importancia, visto que contribuem para a formacgao



continuada docente e para a formacado dos estudantes de licenciatura. Pude
perceber como eles tém muita vontade de aprender sobre o assunto e aplicar esses
conhecimentos em sala de aula.

Por ja estar participando do grupo como voluntaria, tive bastante facilidade
em iniciar meu trabalho como bolsista PIBIC. E ao contrario de quando era
voluntaria, me envolvi e também aprendi muito mais. Infelizmente, por motivos
pessoais, tive que me afastar depois de seis meses. Com certeza irei levar os meus

aprendizados no grupo por toda minha formagao académica e vida
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