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Resumo

O objetivo principal desta pesquisa foi investigar a contribuicdo dos jogos digitais, em
especial 0 Game Comenius - Mddulo 2, para a reflexdo sobre o planejamento didatico com
midias, durante a formac&o inicial de estudantes de Pedagogia da Universidade Federal de
Santa Catarina, no primeiro semestre do ensino remoto emergencial, em 2020. A base tedrica
selecionada teve como principais conceitos a midia-educacdo, o letramento digital e
midiatico, os jogos, a aprendizagem baseada em jogos digitais e o ludoletramento. Foram
investigadas as atividades de formagdo com o protétipo digital do Game Comenius - Modulo
2, que tem como proposta ampliar o repertério e o uso critico das midias na formacéo inicial
ou continuada de professores e estudantes de licenciatura. A pesquisa € qualitativa,
exploratéria e descritiva. Os dados foram produzidos em trés instrumentos digitais
(formulérios de perfil midiatico, de analise e avaliacdo do prot6tipo e postagens dentro do
férum de aprendizagem do Moodle), durante as oficinas de formacdo inicial, online, com 52
estudantes de duas turmas da disciplina de Comunicacdo e Educagéo, do curso de Pedagogia,
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da Universidade Federal de Santa Catarina, no semestre letivo de 2020-1. Os principais
resultados mostraram que a maioria ndo costuma jogar e nao utiliza jogos no dia a dia como
docente ou estudante, mas 80% perceberam a importancia da discussdo sobre midias e
acharam necessarias formacOes iniciais e continuadas com a tematica. A maioria declarou
que o Game Comenius permitiu ampliar seu repertério de midias em sala de aula e seus
conhecimentos sobre planejamento didatico.

Palavras-Chave: Midia-educacdo. Letramento Digital. Jogo educativo. Aprendizagem
baseada em jogos digitais. Game Comenius.

Game Comenius and ludoliteracy workshops: digital games in the training of Pedagogy
students in emergency remote teaching

Abstract

The main objective of this research was to investigate the contribution of digital games,
especially Game Comenius - Module 2, for reflection on didactic planning with media,
during the initial training of Pedagogy students at the Federal University of Santa Catarina, in
the first semester of emergency remote teaching, in 2020. The theoretical basis selected had
as main concepts media-education, digital and media literacy, games, learning based on
digital games and ludoliteracy. Training activities were investigated with the digital prototype
of Game Comenius - Module 2, which aims to expand the repertoire and critical use of media
in the initial or continuing training of teachers and undergraduate students. The research is
qualitative, exploratory and descriptive. Data were produced in three digital instruments
(Media Profile, Prototype Analysis and Assessment forms and posts within the Moodle
Learning Forum). The study took place during the initial training workshops, online, with 52
students from two classes of the Communication and Education discipline, of the Pedagogy
course, at the Federal University of Santa Catarina, in the academic semester of 2020-1. The
qualitative treatment of data was done through content analysis. The responses to the forms
and posts in Moodle showed that, even in a class in which the majority do not usually play
games and do not use games on a daily basis as a teacher or student, more than 80% realized
the importance of discussing media, found it necessary initial and continuing training with the
theme. Most of the students stated that the Game Comenius allowed them to expand their
media repertoire in the classroom and their knowledge about didactic planning. Future
research could rescue how much the contact with Game Comenius in the initial training of
students influenced and contributed to their teaching in terms of planning, conscious and
critical use of media within the classroom and the use of educational games.
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Game Comenius y talleres de ludoalfabetizacion: los juegos digitales en la formacion de
estudiantes de Pedagogia en la ensefianza remota de emergencia

Resumen

El objetivo principal de esta investigacion fue investigar la contribucion de los juegos
digitales, especialmente Game Comenius - Modulo 2, para la reflexion sobre la planificacion
didactica con medios, durante la formacion inicial de estudiantes de Pedagogia en la
Universidad Federal de Santa Catarina, en el primer semestre de ensefianza remota de
emergencia, en 2020. La base tedrica seleccionada tuvo como conceptos principales
educacion en medios, alfabetizacién digital y mediética, juegos, aprendizaje basado en juegos
digitales y ludoalfabetizacion. Se investigaron actividades de formacion con el prototipo
digital de Game Comenius - Modulo 2, que tiene como objetivo ampliar el repertorio y el uso
critico de los medios en la formacion inicial o continua de profesores y estudiantes de
pregrado. La investigacién es cualitativa, exploratoria y descriptiva. Los datos se produjeron
en tres instrumentos digitales (perfil de medios, formularios de evaluacion y andlisis de
prototipos y publicaciones en el foro de aprendizaje de Moodle). El estudio se llevo a cabo
durante los talleres de formacion inicial, en linea, con 52 estudiantes de dos clases de la
disciplina Comunicacion y Educacion, del curso de Pedagogia, en la Universidad Federal de
Santa Catarina, en el semestre académico de 2020-1. El tratamiento cualitativo de los datos se
hizo a través del analisis de contenido. Las respuestas a los formularios y publicaciones en
Moodle mostraron que, incluso en una clase en la que la mayoria no suele jugar y no usa
juegos a diario como profesor o estudiante, mas del 80 % se dio cuenta de la importancia de
hablar sobre los medios y considerd necesaria una formacion inicial y continua con el tema.
La mayoria de los estudiantes manifestaron que el Game Comenius les permitio ampliar su
repertorio de medios en el aula y sus conocimientos sobre planificacion didactica. Futuras
investigaciones podrian rescatar cuanto influyd y contribuyé el contacto con el Game
Comenius en la formacion inicial de los estudiantes a su ensefianza en cuanto a la
planificacién, el uso consciente y critico de los medios dentro del aula y el uso de juegos
educativos.

Palabras clave: Educacion en medios. Alfabetizacién digital. Juego educativo. Aprendizaje
basado en juegos digitales. Game Comenius.
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O ano de 2020 foi bastante atipico, por conta da pandemia do novo coronavirus (Covid-19),
que colocou como urgente o uso de plataformas virtuais para o ensino remoto. Replanejar
seus planos de ensino, que tinham como base 0 ensino presencial e dindmicas de grupo
presenciais, para 0 mundo virtual, demandou dos docentes novos conhecimentos sobre 0 uso
de recursos disponiveis, muitos deles desconhecidos. Essa adaptagdo do modo de ensinar e
aprender tradicional para o que foi chamado de ensino remoto emergencial (ERE) implicou
incorporar as midias no planejamento didatico de uma forma impensada anteriormente, em
especial na educacdo de criangas e jovens. Professores se viram frente a um trabalho mediado
tecnologicamente e que, por muitos meses, foi necessério para a realizacdo do processo
educativo, sem aglomeracdo e com distanciamento fisico total. Vale lembrar que os
letramentos necessarios para a apropriacdo das midias digitais, dentro dos processos
educativos, eram desafios a serem vencidos desde antes da digitalizacdo da sociedade, mas
foram acelerados com a obrigatoriedade da mediacéo tecnoldgica causada pela pandemia.

Esse contexto problematico interessa e muito a midia-educacéo a qual, segundo Fantin (2012)
e Bévort e Belloni (2009), compreende o processo de utilizacdo das midias para além do
instrumental, a reflexdo a partir de seu uso e suas diferentes linguagens e a possibilidade de
criagdo a partir delas. Muitas sdo as dificuldades apresentadas pelos professores no desafio de
aliar a utilizacdo dessas midias com o planejamento de suas aulas, pois para Bévort e Belloni
(2009), os cursos de formacdo de professores ndo tém atendido de modo efetivo a essa
demanda. As autoras reforcam a importancia da midia-educacdo no processo de socializagdo
entre as diferentes geracdes, pois as novas ja nascem imersas na tecnologia e ndo acompanhar
esse desenvolvimento €, de certa forma, ndo se apropriar da atual realidade. Por outro lado, a
formacdo envolvendo jogos digitais ainda € praticamente desconhecida dentro dos cursos de
formacdo inicial da Pedagogia e das licenciaturas (CRUZ, 2021a.).

Nesse sentido, o objetivo deste texto € narrar algumas experiéncias vividas com a adaptacéo
de um projeto de criacdo de jogos educativos para 0 momento de ensino remoto emergencial,
acompanhando um grupo de estudantes universitarias para entender a relacdo entre a
formacdo docente, midias e os jogos educativos. Desde 2010, essas questdes fazem parte dos
estudos do grupo de pesquisa EDUMIDIA — Educagdo, Comunicacio e Midia —
CNPg/UFSC. Em 2015, teve inicio o projeto que propde a producdo de um jogo que pudesse
ser base para uma formacdo midia-educativa. E assim nasceu o0 Game Comenius, um jogo
educativo pioneiro em sua proposta de ampliacdo do repertorio e uso critico das midias,
digitais ou ndo, dentro do trabalho docente, em especial em seu planejamento, tendo como
publico-alvo professores em formagdo inicial ou continuada (para acessar o jogo ver
http://gamecomenius.com/#/).
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O Game Comenius tem como intuito promover o debate sobre a inclusdo das midias dentro
do ambiente escolar, inseridas na pratica pedagdgica docente, representado pela personagem
principal, Lurdinha. A professora, que é normalista e vive nos anos de 1960, recebe um
chamado do pai da Didatica, Comenius, para viajar no tempo e experimentar novas
experiéncias didaticas buscando ajudar professores a inserir as midias em seu fazer
pedagdgico. Atualmente o jogo possui trés modulos digitais, o ultimo em finalizacdo em
2022, bem como formatos analdgicos (cartas, tabuleiro e RPG), e que estdo disponiveis no
site do projeto de forma livre e gratuita.

Rewvista Docéncia e Clerculiura

Em seu processo de desenvolvimento, 0 Game Comenius vem sendo testado por estudantes
de pedagogia e também por professores em geral. Nas oficinas com o game, os jogadores sao
guiados pela Lurdinha na reflexdo sobre como planejar aulas que sejam mais dindmicas,
utilizando midias disponiveis em cada época focada no jogo: modulo 1 midias tradicionais,
modulo 2 midias audiovisuais e modulo 3 midias digitais. Na formacéo continuada, o projeto
tem oferecido regularmente oficinas e cursos abertos e gratuitos para professores de diversos
niveis de ensino em diferentes propostas. Na formacao inicial, as oficinas vém acontecendo
regularmente dentro do curso de Pedagogia, da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), desde 2015. Para entender até que ponto o projeto vem alcangando seus objetivos é
valido questionar: o0 Game Comenius tem instigado seus estudantes a pensar sobre o papel
das midias nos seus planejamentos didaticos? Se sim, como é a percepc¢do deles sobre essa
aprendizagem?

A partir desta questdo, foi realizada uma pesquisa, defendida como um Trabalho de
Conclusao de Curso na Pedagogia da Universidade Federal de Santa Catarina (PINHEIRO,
2021c). A pesquisa buscou investigar como foi o processo de ludoletramento com o Game
Comenius - Mddulo 2, de estudantes da disciplina obrigatéria de Comunicacdo e Educacao
do curso de Pedagogia da UFSC e como foi sua percepcdo sobre a aprendizagem
experimentada no contato pratico com o jogo. Neste artigo serdo abordados os resultados das
respostas aos formularios e comentarios nos foruns do Moodle, durante as oficinas ofertadas
para duas turmas da 72 fase no semestre de 2020-1, o primeiro depois do retorno as aulas
online, na modalidade do ensino remoto emergencial.

Fundamentacdo tedrica

Para a formacao inicial dos professores, Fantin e Rivoltella afirmam que se faz necesséria a
criacdo de condigdes que permitam o desenvolvimento de uma competéncia midiatica para
além do instrumental, que proporcione a “apreciagdo, a recep¢ao e a producao responsaveis”
do uso das midias, bem como a construcdo de posturas mais criticas em relagdo ao modo de
“ver, navegar, produzir e interagir com as midias e tecnologias” (2012, p.12). Além disso, os
autores ressaltam que a formacao inicial dos professores precisa dialogar o tempo todo com a
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realidade dos sujeitos que compbdem o espaco escolar ao qual fardo parte, articuladas a
formacgdo continuada e permanente. A formacdo inicial necessita da reflexdo acerca das
midias ndo somente para discutir as competéncias midiaticas que devem ser construidas pelos
professores, mas também as relagdes entre a midia, a comunicacéo, a tecnologia, a educacao
e as politicas publicas, buscando criar um capital cultural que possibilite filtrar os estimulos
vindos da cultura digital.
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A discussdo sobre letramento e alfabetizacdo estd ligada as praticas e usos sociais da
linguagem, que geram competéncias e habilidades que precisam ser compreendidas. Soares
(2004) afirma que os dois termos foram interpretados como sinénimos e, recentemente,
passaram a ser entendidos por suas particularidades: o primeiro de forma funcional, como a
apropriacdo dos usos e praticas sociais da linguagem e o segundo, como a apropriacdo dos
cddigos e signos utilizados na lingua escrita.

As definicbes sobre letramento inicialmente eram focadas na habilidade de codificar e
decodificar textos escritos de forma a se adequarem para a comunicagdo, segundo Zagal
(2008). Porém, o surgimento da nocdo de "letramentos emergentes” (traducdo nossa), por
Spencer (1986), deu abertura para as discussbes sobre os diversos tipos de adjetivos
acrescentados ao termo como, por exemplo, letramento visual, televisivo, digital, entre
outros. De acordo com Zagal (2008), uma das justificativas para a necessidade de um
conceito estendido de letramento estd pautada na ideia de que diferentes midias como
televisdo, computadores ou videogames requerem competéncias diferentes para seu uso.

Johnson (2006) discute a necessidade de olharmos para as midias consideradas populares, no
caso 0 videogame e a televisdo, como poténcias educativas, no sentido de proporcionar
compreensdes ndo s6 da realidade virtual, mas da realidade do jogador/espectador. O autor
evidencia que ha poucos trabalhos que se debrugam na questdo de como 0s games conseguem
ensinar as criangas sem que elas percebam que estdo aprendendo e que ainda existe um
grande preconceito com 0s jogos, considerados como parte da cultura de massa em
comparagdo com outras midias melhor consideradas, que é o caso das obras literarias.

Zagal e Bruckman (2007), ao analisar estudantes do curso de design de jogos, em nivel
universitario, percebem que eles tém dificuldades em entender os significados relativos aos
jogos que estudam, respondendo de forma negativa & suposi¢cdo de que "gamers”, ou
jogadores assiduos, seriam automaticamente letrados nessa midia. Diante do analisado pelos
autores, a experiéncia de anos em jogar ndo pode ser equiparada a alfabetizacdo em jogos ou
a capacidade de entender os conceitos a eles relacionados. A conclusdo a que chegam é que
os estudantes precisariam também ampliar o que os autores chamaram de “ludoletramento”.
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Para Zagal (2008), o ludoletramento seria 0 processo de entender os games de uma forma
complexa, tendo a capacidade de explicar, discutir, descrever, enquadrar, situar, interpretar
e/ou posicionar jogos em diferentes aspectos: a) no contexto dos jogos como artefatos
culturais, entendendo seu relacionamento e o papel desempenhado na cultura de forma geral;
b) no contexto de outros jogos, entendendo seu relacionamento entre si, como criadores,
géneros, personagens, dentre outros; ¢) no contexto da tecnologia, situando o jogo tanto na
plataforma na qual é jogado como no papel dela no design do game; e, finalmente, d) no
entendimento das estruturas e componentes dos diferentes jogos, como interagem entre si,
quais sdo os principios, padrbes e procedimentos para sua construgao.
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Essa proposta de ludoletramento de Zagal (2008) remete a um processo de aprendizagem que
pressupde que 0S jogos sejam experimentados ndo apenas como um instrumento ou
tecnologia mas como um objeto de estudo, como propde Belloni (2018). Dentro desse
contexto e partindo da compreensdo de que os processos metodologicos do ambiente escolar
precisam buscar elementos da realidade em busca de uma aprendizagem significativa, faz-se
necessario entender como os jogos digitais podem contribuir para esse processo. E preciso
considerar que, embora o0s jogos possam ser utilizados em ambientes educacionais com fim
pedagdgico em suas diversas categorias, cada tipo de jogo possui objetivos e prioridades
delimitadas, demandando, principalmente do educador, o conhecimento de suas propriedades,
bem como um planejamento bem elaborado, para que sua utilizacdo ndo ocasione somente
em uma nova roupagem que se distancie dos objetivos de aprendizagem.

Os jogos podem aparecer de quatro formas dentro dos espacos de aprendizagem, segundo
Boller e Kapp (2018): 1) na utilizacdo de jogos de entretenimento, que podem ensinar,
embora ndo sejam seus objetivos principais; 2) por meio de jogos de aprendizagem, também
chamados de ‘jogos sérios’ ou ‘jogos instrucionais’, que t€m como objetivo final permitir o
alcance de algum tipo de resultado de aprendizagem enguanto o jogador esta envolvido ou
imerso num processo de aprendizado; 3) por meio de simulagbes, que sdo ambientes
controlados e refletem a realidade, com o objetivo de proporcionar a pratica de
comportamentos especificos e o experimento de decisdes, implicando na producdo de jogos
por parte de professores e/ou de estudantes; e 4) o processo de gamificacdo, que € a
incorporacgéo de elementos de jogos em uma situagdo de aprendizagem, utilizando de nogOes
de design instrucional, mas sem que isso implique na criacdo de um jogo completo.

Baseada nesses referenciais, a pesquisa investigou as atividades formativas realizadas com
um jogo educativo que busca ampliar o letramento midiatico de professores e estudantes de
licenciatura, 0 Game Comenius.
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Formagdo para as midias com o Game Comenius
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O Game Comenius é um jogo educativo que trata da didatica a partir da inclusdo das midias
na pratica pedagogica. O jogador controla a protagonista Lurdinha, uma normalista que vive
nos anos 1960, que aceita o desafio proposto por Comenius, o pai da didatica, de viajar no
tempo para aprender como tornar as aulas mais significativas para os estudantes, incluindo as
midias como componente importante no planejamento de sequéncias didaticas.

Atualmente, o jogo € dividido em trés modulos, cada um com seu recorte temporal e foco na
geracdo tecnoldgica de midias disponiveis, a saber: médulo 1, midias tradicionais; midias
audiovisuais para 0 mddulo 2 e digitais para 0 médulo 3.

O mddulo 2, objeto da presente pesquisa, foi desenvolvido entre 2019 e 2020. Nele, o jogador
controla a personagem Lurdinha que, apos ter realizado sua missdo na escola no primeiro
jogo, serd desafiada novamente em uma escola dos anos 1990, para atuar como midia-
educadora. Nessa escola ela ajudara trés professores de teorias pedagogicas diferentes, a
enriquecer suas aulas, com a utilizacdo das midias audiovisuais e as que ela trouxe da sua
aventura do modulo 1. Os professores sdo Jean (inspirado em Jean Piaget), Vladimir
(inspirado em Lev Vygotsky) e Paulino (inspirado em Paulo Freire), que apresentam ao
jogador uma misséo de criar uma sequéncia didatica. Para resolver o desafio, 0 jogador terd
que interagir com as ideias de diferentes personagens da escola, também baseados em
outros/as tedricos ou educadores, como Maria Montessori, Antonieta de Barros, Cecilia
Meireles, Madalena Freire, como representado na Figura 1.

l‘ '.." u{'

Figura 1. Comunidade Escolar do Médulo 2 do Game Comenius
Fonte: Mddulo 2 do Game Comenius.
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Seguindo o caminho do primeiro médulo, 0 jogo possui 0s mesmos aspectos principais, que
sdo os de escolher midias para os trés momentos das aulas, acrescido de novas mecéanicas
como a de movimentacdo, coleta de midias pela escola, upgrade de midias existentes, entre
outros, também mudando o género do jogo de uma simulacdo para uma aventura com
elementos de RPG (roleplaying game). Foi colocado mais foco nas midias, adicionando a
mecanica de coleta, que permite ao jogador encontra-las ao longo do jogo, assim como fazer
upgrades delas. Guiada pelos dialogos principais e secundarios, Lurdinha pode encontrar 0s
objetos pelo mapa, os coletando para o planejamento da aula. (Figura 2).

Rewvista Docéncia e Clhercultura

Figura 2. Cenérios da escola e interacdo de personagens no estilo RPG do Game Comenius 2
Fonte: Mddulo 2 do Game Comenius.

Além da narrativa principal que é o Modo Jogador, ha também a op¢do do Modo Criador, que
permite ao jogador customizar suas proprias missdes, gerando um plano de aula impresso em
pdf e a possibilidade de jogar online o que for planejado. O foco do Modo Criador é no
planejamento, permitindo a adaptacdo para qualquer tipo de contetido. Desse modo, segundo
CRUZ (2021b), é possivel escolher o professor e sua teoria, 0 local, os procedimentos
didaticos, os agrupamentos de alunos, as midias para cada momento da aula, decidindo a
pontuacado e ainda escrever um feedback que justifique e explique, na forma de comentarios
dos estudantes, cada uma das escolhas julgadas corretas pelo criador (Figura 3).
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Figura 3. Tela de sele¢do de Professores e escrita da missdo no Modo Criativo do médulo 2
Fonte: Modulo 2 do Game Comenius.

A seqguir, explicaremos qual metodologia foi utilizada para a elaboracdo desta pesquisa, a
forma como a disciplina que gerou os dados analisados foi organizada durante a pandemia e
como serdo tratados e analisados os dados coletados.

METODOLOGIA

Atendendo ao objetivo geral da pesquisa, que € o de investigar a contribuicdo do Game
Comenius no processo de formacgéo inicial das estudantes de Pedagogia da UFSC, este
trabalho se pautara na analise de alguns dos dados gerados com a aplicacdo do Game
Comenius Mddulo 2 em situacBes de aprendizagem durante a disciplina de Comunicagéo e
Educacdo, do curso de Pedagogia da UFSC, em 2020. A aplicacdo teve como objetivo
aperfeicoar 0 jogo que estava em construcdo e, a0 mesmo tempo, contribuir para
ludoletramento dos estudantes, por proporcionar uma experiéncia de planejamento, de jogo e
de midias, ao mesmo tempo como ferramenta, cultura e objeto de estudo (BELLONI, 2018).

A disciplina de Educacdo e Comunicacdo MEN 7113 ocorreu ao longo de dois semestres. Foi
ofertada de modo presencial, como uma turma, no inicio de 2020 mas, ap6s duas semanas, as
aulas presenciais foram interrompidas por decisdo da Administragdo Central da Universidade
Federal de Santa Catarina por conta da necessidade de isolamento social causada pela
pandemia do COVID-19. No processo de organizacdo da universidade para o chamado
ensino remoto emergencial e adaptacdo dos planos de ensino excepcionais, foram reabertas as
matriculas. Dentro do curso de Pedagogia, em meio ao semestre de carater excepcional, nem
todas as disciplinas do curriculo foram ofertadas, o que gerou a demanda de ndo somente a
oferta de uma, mas de duas turmas, da disciplina de Comunicacdo e Educacdo MEN 7113.
Assim, na primeira semana de setembro de 2020, a turma 7308, retornou as aulas nas sextas-
feiras no horario vespertino e a turma 7308A, excepcionalmente criada pela situacdo de
pandemia, foi ofertada nas segundas-feiras, no periodo noturno. As duas turmas finalizaram o
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semestre em dezembro de 2020, num total de 52 estudantes. As aulas tiveram que ser
adaptadas para um formato dividido entre aulas sincronas, por videoconferéncia, transmitidas
e gravadas através da Rede Nacional de Pesquisa (RNP), integradas ao Moodle para ser a
base das atividades assincronas. A plataforma virtual de aprendizagem Moodle ja vinha
sendo utilizada pela UFSC desde 2008 na modalidade EAD e, desde 2009, foi integrada
também ao ensino presencial.

Desde o inicio da criacdo do Game Comenius em 2015, pelo grupo de EDUMIDIA —
Educacdo, Comunicacdo e Midia — CNPg/UFSC, a testagem dos prototipos vem utilizando
alguns instrumentos para a producdo de dados, como atividades préticas de ludoletramento,
em situacOes de oficinas de formacdo continuada com professores de modo geral ou de
formacdo inicial, integrando o curriculo de disciplinas obrigatorias ou optativas dos cursos de
Pedagogia ou de Licenciaturas, da UFSC (CRUZ, 20214, 2021b). Essas oficinas e cursos de
curta e média duragcdo sdo compostos por atividades pedagdgicas que mesclam as praticas
reflexivas com dados qualitativos e quantitativos, que posteriormente sdo analisados pelo
grande grupo e pelas equipes especificas da producao do jogo (arte, pedagdgico/roteiro, game
design e programacdo), como feedbacks para o aperfeicoamento do Game Comenius. Com
isso, a producdo do jogo conta com resultados dessas formacdes, que trazem criticas e
sugestbes de melhoria para os prot6tipos em diferentes possibilidades metodoldgicas:
pesquisa documental dos jogos produzidos e das interagcdes por escrito nos diversos espacos
virtuais; questionarios online respondidas pelos participantes; entrevistas individuais ou em
grupo (feitas presencialmente e/ou mediadas por videoconferéncia ou de modo textual
online); observacdo participante dos cursos presenciais e também dos espacos virtuais (nas
diversas instancias do Moodle, utilizado como base para os cursos). Especificamente, durante
a oferta da disciplina que aqui vai ser analisada, os médulos 1 e 2 do Game Comenius foram
jogados pelas turmas, tendo os estudantes respondido aos varios instrumentos de producéo de
dados referentes aos jogos. No caso deste artigo, serdo abordados apenas os referentes ao que
tinha como foco o médulo 2.

Inicialmente, foi aplicado com as turmas participantes, o formulério online de ‘“Perfil
Midiatico de Estudantes das Licenciaturas - 2020, com a intengdo de entender qual o nivel
de proximidade das participantes com a tematica das midias. Depois de jogarem o Game
Comenius modulo 2, os estudantes preencheram um instrumento de anélise, o “Formulario de
Avaliagdo do Prototipo”, e participaram do "Forum de Aprendizagem do Moddulo 27, no
Moodle, criado para que os estudantes postassem comentarios sobre a experiéncia de jogar e
analisar o jogo, bem como suas dificuldades, aprendizagens e ideias que surgiram com a
experiéncia.
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Na descricdo dos resultados dos formularios de Perfil Midiatico e de Avaliagdo do Prot6tipo
que foram elaborados na plataforma do Google Forms com dados, em sua maioria,
quantitativos, estes serdo expressos em graficos. Para analise serdo levados em consideracao
tanto a frequéncia de determinada resposta, quanto sua auséncia, na tentativa de entender
quem sd0 0s sujeitos da pesquisa, sua apropriacdo da tematica da disciplina, bem como suas
percepcOes acerca do modulo 2 do Game Comenius.

Rewvista Docéncia e Clerculiura

Os dados qualitativos provindos dos féruns do Moodle da disciplina irdo permitir ilustrar o
que foi colocado nos topicos criados, com a citacdo das proprias palavras das participantes.
Para isso, serdo categorizadas as respostas em termos das referéncias aos elementos da
Tétrade de Schell (2011), que define que os jogos sdo compostos por estética, narrativa,
mecanica e tecnologia (CRUZ; RAMOS, 2021). A estética € a parte mais acessivel e externa
do jogo e esta voltada para a experiéncia dos sentidos, a aparéncia, os sons e diversas
percepcOes que o jogador tera ao jogar. A narrativa se caracteriza pela sequéncia dos eventos
dentro do jogo e pode ser linear, aberta ou ramificada e emergente. A mecanica define como
0s jogadores podem ou ndo conseguir alcancar os objetivos do jogo enquanto jogam. A
tecnologia sdo as condi¢fes materiais necessarias para que o jogo seja tanto desenvolvido
como jogado, ou seja, jogos de tabuleiro e digitais tem bases tecnoldgicas diferentes mas
ambos necessitam de uma materialidade que permite diferentes experiéncias ao jogar, o que é
possivel fazer ou néo.

Descrigéio da oficina Game Comenius

As oficinas do Game Comenius fazem parte da disciplina de Comunicacao e Educacdo (MEN
7113), desde 2016. No decorrer da realizacdo da oficina, que faz parte do planejamento da
disciplina e tem caréter diferente de uma simples solicitagdo para que as estudantes joguem o
jogo e descrevam sua experiéncia, hé a possibilidade de mediacdes e discussdes simultaneas,
a0 passo que as estudantes experienciam 0 jogar, buscando instigar um pensamento mais
critico para com a tematica do uso consciente das midias.

Tanto as oficinas, quanto o preenchimento de formularios e discussdes em grupo, eram feitos
antes do inicio da pandemia do novo coronavirus, Covid-19, no laboratoério de informatica do
Centro de Ciéncias da Educacéo. Isso porgue, no ensino presencial, como é necessario que as
participantes tenham acesso ao jogo para a oficina e a resposta do questionario, é preciso que
a aula aconteca em uma sala com computadores, onde os estudantes podem ter tanto a
experiéncia individual como em duplas, de jogar o jogo e criar suas préprias missoes.

Por conta do cenério de pandemia do Covid-19, tanto a realizacdo da disciplina, quanto a
proposta de trazer a experiéncia do Game Comenius para as turmas, precisaram ser
reformuladas e tiveram que ocorrer de modo diferente do usual, desta vez de forma remota,ou
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seja, os alunos passaram a jogar em seus computadores, forma individual e no momento em
que melhor lhes parecesse e depois comentando no férum do Moodle, dentro do prazo
previsto para as atividades. Tais atividades contavam como praticas dentro do plano de
ensino, contabilizadas para avaliacdo simplesmente por terem feito sem que fosse
considerada a quantidade ou qualidade das missdes jogadas e criadas.

Rewvista Docéncia e Clerculiura

Como ja foi dito, a turma 7308 iniciou as atividades normalmente antes da paralisacdo e teve
apenas dois encontros presenciais em margo, retornando de modo remoto no dia 4 de
setembro, as sextas-feiras, no periodo vespertino, com 23 matriculas. A turma 7308A, criada
apos a pandemia, iniciou no dia 31 de agosto, nas segundas-feiras, no periodo noturno, com
29 estudantes. No total foram 52 matriculas, que formam o universo da pesquisa. A amostra
contou com as estudantes que participaram das atividades que foram investigadas. Os
formularios obtiveram 49 respostas para o Perfil Midiatico, o de Avaliacdo do Protétipo do
modulo 2 teve 36 respondentes. O forum contou com 44 topicos, criados individualmente por
cada estudante no Forum da Aprendizagem do Médulo 2 do Moodle, sendo 16 na turma 7308
e 28 na turma 7308A.

A situacdo da pandemia trouxe a necessidade de diferentes estratégias na busca da garantia da
qualidade do ensino, que precisou deixar de ser realizada dentro dos espacos do Centro de
Educacdo e foi transposta para as salas de videoconferéncias e a plataforma Moodle, em
especial. Com a disciplina que propde discussdes sobre o uso consciente de midias, que é o
caso desta, ndo foi diferente. Portanto, contando com a ajuda de dois doutorandos que
fizeram estagio docéncia no Programa de Po6s-graduacdo em Educacdo na UFSC, foi criado
um espaco gamificado, com elementos, sistematicas e mecanicas de jogos em situacdes de
ndo jogos, por meio da elaboracdo de uma Jornada do Heroi, dividida em atos, cada um
identificado por uma atividade realizada, que garantiu pontuacdes e avancos nos niveis das
participantes.

A seqguir, trabalharemos a descricdo e analise dos dados escolhidos deste periodo para compor
a pesquisa.

RESULTADOS

Com a intencéo de entender quem sdo as participantes da disciplina, sua aproximagéo com a
tematica das midias, suas percepcdes sobre a importancia desse debate, bem como perceber,
por meio dos relatos e respostas dos questionarios, se o0 jogo utilizado na disciplina conseguiu
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atingir o que se prople, a pesquisa trard os dados produzidos por essas pedagogas em
formacdo durante o semestre letivo.

Formuldrio de Perfil Mididtico de Estudantes das Licenciaturas - 2020

No desenvolvimento da disciplina de Comunicacdo e Educacdo (MEN 7113) na sétima fase
do curso de pedagogia da UFSC, no primeiro semestre de 2020, aplicamos um questionario,
por meio da plataforma do Google Forms, que busca levantar tanto dados sobre os jogadores
participantes, seu perfil midiatico, quanto guiar as reflex6es relacionadas aos diferentes
aspectos do uso de midias na educacéao.

Segundo Cruz (2021b), a pesquisa sobre o Perfil Midiatico vem sendo aplicada desde 2015,
em todas as a¢bes de formacdo do grupo de pesquisa EDUMIDIA. Ao longo do histérico de
dados produzidos até o momento, foi possivel evidenciar a distancia que professores
universitarios, de modo geral e estudantes de Pedagogia (e seus professores) especificamente,
estdo dos jogos:

Falta repertério, experiéncia e conhecimento sobre eles enguanto
produtos culturais midiaticos e, a0 mesmo tempo, sobre o que podem
oferecer de possibilidades para diversificagdo das préaticas
pedagogicas e da didatica nos diversos niveis e modalidades de ensino
(CRUZ, 2021b, p.6).

Como o formulério possui muitas perguntas, 103 no seu total, divididas entre sessdes de
perfil pessoal, uso pedagdgico dos recursos como docente e comportamentos e
aprendizagens, neste subitem, vamos evidenciar somente algumas das respostas que julgamos
pertinentes para este trabalho, no caso, 14 questionamentos.

Embora tenhamos 52 estudantes matriculados na disciplina, obtivemos 49 respostas no
formulario do Perfil Midiatico, numero diferente também do total respostas dos proximos
dois subitens. 1sso ocorreu por conta da interrupcdo do semestre, mas também pela forma a
qual a disciplina foi organizada: o Formulario do Perfil Midiatico é aplicado logo ao inicio da
curso, enquanto o Formulario de Avaliacdo do Protétipo e o Férum do Moodle foram a¢bes
pensadas para o final do semestre, o que gera alteracGes na turma, por conta de desisténcias
dos estudantes.
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Em relagéo ao perfil pessoal das respondentes, obtivemos mais de 93% das respostas para
sexo feminino, e tendo sua maioria, de cerca de 63% das respondentes em idades entre 20 e
25 anos. A renda familiar das participantes estd, em sua maioria, na faixa entre um a cinco
salarios minimos, correspondendo a quase 80% das respostas, conforme o grafico abaixo. A
disciplina ofertada ndo possui pré-requisitos, permitindo matricula de estudantes de diversas
fases do curso. Nesse semestre, cerca de 79% das estudantes da disciplina se encontravam
entre 0 3° e 4° ano de curso, segundo o gréafico abaixo.

Rewvista Docéncia e Clerculiura

Sobre a atuacdo profissional das estudantes, pouco mais de 60% das respondentes possuem
experiéncia, mas ndo estavam atuando no momento, seguido de 24% de estudantes que
atuavam como docentes e 14% que nunca atuaram. Sobre o nivel de ensino em que as
participantes atuavam, 50% das participantes responderam que ndo estavam atuando no
momento, seguido por 45% das participantes que estavam atuando na Educagéo Infantil e
16% entre os segmentos do Ensino Fundamental e Ensino Superior, expressos nas
representacfes abaixo. Quanto ao tempo de experiéncia em atividades de docéncia, as
estudantes respondentes possuem experiéncia entre 1 a 5 anos na docéncia em sua maioria
(57%), seguido de 26% de estudantes com até 1 ano de experiéncia docente e 14%"que nunca
atuaram como docentes.

A seguir, 0 questionario apresenta diversas perguntas acerca dos habitos de consumo,
disponibilidade de equipamentos e experiéncia com midias pelas estudantes. Por conta da
extensdo de questdes, elegemos algumas que possam contribuir para pensarmos a
aproximacdo das participantes da disciplina com o0s jogos. A seguir, elaboramos uma
representacdo grafica utilizando de trés questionamentos sobre 0s equipamentos ou recursos
disponiveis, verificando, primeiramente, se possuem computador, internet e consoles de
videogame dentro do espago doméstico (Grafico 1).
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Possuo Nao Possuo Possuo internet  Possuo Console Nao possuo
computador em computador em em casa de Games em Console de
casa casa casa Games em casa

Grafico 1. Equipamentos ou recursos aos quais tenho acesso/disponivel em casa
Fonte: PINHEIRO (2021c¢).

De acordo com o grafico acima, podemos inferir que todas as participantes respondentes
possuem internet dentro de sua residéncia. Importante destacar que tivemos uma grande
porcentagem de respondentes que possuem computador em casa, cerca de 73%, e obtivemos
essa mesma porcentagem para as que ndo possuem um console em casa. Os jogos na
atualidade podem ser jogados de diversas plataformas, como o computador, celular e
consoles, mas a auséncia dos consoles pode ser um indicativo de uma ndo aproximagdo com
0s jogos pelas estudantes.
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Gréfico 2. Frequéncia que jogo jogos eletrénicos
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Ao serem questionadas sobre a frequéncia que os jogos digitais fazem parte da sua rotina,
mais de 65% das participantes responderam que nunca ou jogam de vez em quando. Somente
cerca de 25% tém esse habito diariamente ou semanalmente. A expressdo do Gréafico 2 nos da
pistas de que provavelmente o habito de ndo jogar pode refletir em dificuldades em
interpretar ou jogar jogos em ambientes de aprendizagem, amplificando os problemas com
ludoletramento, conforme vimos em Zagal e Bruckman (2007).

Uma evidéncia dessa auséncia de ludoletramento é a de que 75% das respondentes nunca
usaram jogos no espaco da sala de aula, contra o restante que relata utilizar de vez em quando
ou mensalmente (Grafico 3).
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Gréfico 3. Uso ou usei jogos eletrénicos em sala de aula
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Pensando que o uso de jogos pelos professores das participantes em sua trajetoria possa
contribuir para a sua aproximacdo com o uso dessas midias pelas proprias estudantes em seu
fazer docente, o Gréafico 4 mostra que aproximadamente 30% das participantes tiveram essa

experiéncia ao longo da sua formacao.

® Nunca
@ De vez em quando

Diarlamente
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Graéfico 4. Meus professores utilizam jogos eletrénicos como recurso pedagogico
Fonte: PINHEIRO (2021c).
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As questdes do Perfil Midiatico escolhidas neste subitem podem nos dar subsidios para
pensarmos a aproximacao das participantes com a temética das midias, em especial 0s jogos,
no seu dia a dia. Os dados mostram que o ato de jogar pouco faz parte da rotina das
estudantes, seja no seu ambito pessoal, escolar/académico e profissional, embora possuam
recursos para o acesso a internet e ao uso de computadores.

A seguir, apresentaremos a descricdo e a analise dos resultados escolhidos para o Formulario
de Avaliacdo do Prototipo do Mddulo 2 do Game Comenius, que foi elaborado ao final da
disciplina, apos as discussdes sobre midias e educacdo e a experiéncia de jogar que compdem
o0 planejamento da disciplina de Comunicacgéo e Educacao.

Formuldrio de Avalia¢do do Prototipo

O Formulario de Avaliacdo do Prototipo foi realizado, neste caso estudado, apds a
experiéncia de jogar o Game Comenius - Mddulo 2, dentro do espaco da disciplina de
Comunicacédo e Educacdo. O formulario possui um total de 45 perguntas, em sua maioria de
maultipla escolha e divididas entre categorias como design, programacdo e pedagogico.
Utilizaremos neste texto 10 perguntas, que pertencem ao conjunto de analise pedagdgica,
contendo informacBes mais especificas ao que buscamos responder. Neste formulario,
obtivemos 36 respondentes das duas turmas.

Para a pergunta “Vocé costuma jogar jogos digitais?”, obtivemos 41% das respondentes
dizendo que jogam "as vezes", resultado parecido com a soma das respostas "raramente e
nunca”, seguido de aproximadamente 16% resultante das respostas "sempre e muitas vezes",
expressas no Grafico 5.
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Gréfico 5. Vocé costuma jogar jogos digitais?
Fonte: PINHEIRO (2021c¢).

Sobre a quantidade de horas jogadas por dia, apresentadas no Grafico 6, 60% das
respondentes jogam entre uma a trés horas diarias, seguido de 33% que responderam néo
jogar e 5% que jogam até seis horas diarias.

@ A 6 horas por semana
@ Até 1 nhora por semana
Até 3 horas por semana

@ Nio jogo

Gréfico 6. Quantas horas por dia vocé passa jogando?
Fonte: PINHEIRO (2021c).
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Ao serem perguntadas sobre a necessidade do uso de midias durante as aulas, a grande
maioria respondeu afirmando totalmente, com 72% das respostas, 22% responderam que sim,
enquanto somente 6% responderam “mais ou menos”, conforme expressado no Gréfico 7.
Nesse caso, ndo houve respostas negativas, expressando o reconhecimento da necessidade do
uso de midias durante as aulas pelas estudantes.
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Grafico 7. Acho necessario o uso de midias durante as aulas.
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Os dois graficos a seguir expressam 0s conhecimentos acerca do que as participantes
conhecem sobre midias utilizadas em sala de aula e 0 quanto se sentem aptas para sua
utilizacdo dentro daquele espaco. Vale ressaltar que essas perguntas podem refletir os
conhecimentos adquiridos no decorrer da disciplina da graduacdo e a proposta do proprio
Game Comenius, ja que foram feitas no final do semestre. Ao receberem a pergunta
“Conheco as diferentes midias que podem ser utilizadas em sala de aula”, 83% responderam
que sim ou totalmente, seguidos de 17% que responderam que conhecem mais ou menos
(Gréfico 8).
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Graéfico 8. Conhego as diferentes midias que podem ser utilizadas em sala de aula.
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Para o questionamento “Me sinto seguro para a utilizagdo dessas midias”, obtivemos a
resposta “mais ou menos” da maioria, 47%, dos participantes, sendo seguido por 53% que

afirmaram se sentir seguras e totalmente seguras da utilizacdo das midias no ambiente escolar
(Grafico 9).

® Totaimente
® Mas ou menos

San

41.7%

Gréfico 9. Me sinto seguro para a utilizacdo dessas midias.
Fonte: PINHEIRO (2021c).
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No que tange as respostas dos graficos acima, é possivel perceber que as estudantes tém
conhecimento das diferentes midias, porem, em especial no segundo gréfico, a porcentagem
expressiva, que reflete 17 das 36 participantes, demonstrou por meio da resposta “mais ou
menos”, embora nio respondidos como “ndo” ou “nada”, de que possuem inseguranga na
utilizacdo das midias que conhecem dentro do seu fazer pedagdgico, evidenciando a
necessidade de formagdes iniciais e continuadas com a tematica da midia-educacdo, que
serdo expressas no grafico a seguir.
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Gréfico 10. Sinto a necessidade de formag6es iniciais/continuadas com a tematica das midias.
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Diante da pergunta “Sinto a necessidade de formagdes iniciais/continuadas com a temaética
das midias", obtivemos a resposta “sim e totalmente” para 80% das participantes, ¢ 19% que
responderam “mais ou menos” (Grafico 10). Aliadas as respostas dos trés graficos anteriores,
podemos perceber que embora a maioria das participantes tenha conhecimento das diferentes
midias utilizadas no ambiente escolar e reconheca sua importancia nos processos de ensino e
aprendizagem, sentem a necessidade de formacOes voltadas para a tematica pois ndo ha
seguranga, para a maioria, na utilizacdo das diferentes midias que conhecem no seu fazer
pedagogico.
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Graéfico 11. Utilizei conhecimentos prévios para conseguir jogar.
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Ao serem questionadas se houve a utilizacdo de conhecimentos prévios para jogar o Game
Comenius, representada pelo Grafico 11, a maioria das participantes, 69%, responderam que
“sim ou totalmente”, seguido de 19% das que responderam “mais ou menos”, enquanto a
porcentagem de 6% das estudantes respondeu “ndo” e “nada”. Por se tratar de um jogo com a
narrativa do dia a dia na escola, no controle da personagem Lurdinha em busca de auxiliar os
professores em seu planejamento, acreditamos que os conhecimentos prévios das fases
anteriores do curso podem contribuir para a ambientacéo dentro do jogo, embora a navegagéo
e 0 conhecimento do processo de jogar um jogo digital demande habilidades prévias que sao
alheias aos adquiridos na graduacéo, de esfera mais pessoal.

® Totalments

Sm

Mas ou menas

Nio

Nada

Gréfico 12. O Game Comenius - Modulo 2 permitiu ampliar meu repertério de midias em sala de
aula. Fonte: PINHEIRO (2021c).

© Redoc

Rio de Janeiro | v.6 ‘ n.5 |

p.341 | Edigdo Especial/ 2022 | ISSN 2594-9004



https://doi.org/10.12957/redoc.2022.66053
https://doi.org/10.12957/redoc.2022.66053

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2022.66053

ReDoC

O Gréfico 12, assim como os dois que apresentaremos a seguir, dizem respeito as percepcoes
das participantes sobre o aprendizado com o jogo, que fazem parte do que elencamos como
principal questionamento, que € se, de fato, 0 Game Comenius, 0 Mdodulo 2 em especifico,
alcancou seu objetivo de ampliar o repertorio de midias das participantes, seu uso consciente
dentro de sala de aula, bem como a formulacdo de planejamentos com o uso de midias.
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Ao serem questionados se 0 Modulo 2 do Game Comenius permitiu ampliar o seu repertério
e midias em sala de aula, 67% das participantes responderam que sim ou totalmente, seguidos
de 25% que responderam “mais ou menos” e 8% responderam que ndo e 3% responderam
que o jogo ndo permitiu ampliar nada dos seus conhecimentos.

No que tange aos questionamentos referentes a contribuicdo do Game Comenius - Mdédulo 2
na elaboracdo de planejamentos, os dois graficos abaixo foram gerados a partir das respostas
das participantes.

® Totaimente
® Sm

Mas ou menos

Gréfico 13. Os elementos do jogo auxiliam a(o) professora(o) no momento do planejamento.
Fonte: PINHEIRO (2021c).

Ao serem questionadas se “os elementos do jogo auxiliam a(o) professora(o) no momento do
planejamento, obtivemos 78% das respostas afirmando que “sim ou totalmente”, enquanto
22% responderam “mais ou menos” (Grafico 21). Para a primeira pergunta, ndo houve
respostas negativas como “nao” ou “nada”, que poderiam indicar uma nao contribui¢ao do
game no processo de elaboracdo do planejamento.
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Gréfico 14. O Game Comenius - Modulo 2 permitiu ampliar meus conhecimentos sobre
planejamento.

Fonte: PINHEIRO (2021c).

Para a pergunta se “o Game Comenius - Modulo 2 permitiu ampliar meus conhecimentos
sobre planejamento”, obtivemos a grande maioria de respostas positivas, com 75%
respondendo que sim e totalmente, seguidos de 19% que responderam “mais ou menos” e 3%
responderam “nao” e “nada” (Grafico 24).

No préximo topico, nos propusemos a tratar dos dados qualitativos da pesquisa, obtidos no
férum de aprendizagem do Moodle.

Forum de aprendizagem

A etapa do Forum de Aprendizagem foi organizada como o Gltimo momento da disciplina
dentro da experiéncia com o Game Comenius. Consistiu em jogar, analisar e avaliar o
protdtipo e publicar no forum comentarios sobre a atividade, o jogo, suas dificuldades,
aprendizagens, ideias que surgiram com a experiéncia com o Game Comenius. Foram
gerados 16 topicos criados pela turma 7308 e 28 pela turma 7308-A, num total de 44 textos.

A plataforma utilizada, como mencionada anteriormente neste trabalho, foi o Moodle, um
Ambiente Virtual de Aprendizagem. Por conta do modelo remoto adotado durante a
pandemia, a plataforma se tornou um dos canais mais importantes de comunicacdo e
organizacgéo de estudantes em suas disciplinas.
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Os comentarios foram compilados em uma planilha, para que fosse possivel tanto identificar
facilmente as turmas que comentaram como facilitar a disposicdo dos comentarios por seus
pontos principais. Aqui faremos a descri¢do dos comentarios, de forma a agrupar os topicos
criados no forum do Moodle, a partir do elementos dos jogos, associados as categorias da
Tétrade de Schell (2011): narrativa, estética, mecanica e tecnologia.
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O reconhecimento do médulo 2 como um “avango” ao 1 apareceu em muitos dos topicos
criados, nos ambitos da estética, narrativa e mecanica, especialmente pelo fato da atividade
proposta pela professora ser a de analisar os médulos em sua ordem de criacdo. A seguir, em
seus devidos subtitulos, organizamos as tematicas e selecionamos 0s comentarios por meio
das suas aproximagGes com as categorias de Schell (2011).

Narrativa

A forma a qual este médulo foi organizado, trazendo mais elementos de RPG como 0s
dialogos e criacdo de histdrias paralelas, diferente do primeiro que era mais direcionado para
o aprendizado da Lurdinha com as midias, recebeu destaque dentro de alguns dos foruns
analisados. A inspiracdo de tracos de personalidade, aparéncia e teorias pedagogicas na
criagdo dos personagens que compdem a escola (representados na Figura 1) foi sinalizada
positivamente, bem como a ampliacdo do debate para temas que vao além da discusséo sobre
midias, como os diélogos sobre acessibilidade do estudante com deficiéncia. A seguir, alguns
comentarios copiados diretamente do Forum, sendo as estudantes identificadas por um
numero aleatorio:

“Gosto muito do moédulo 2 do Game Comenius. No comego a quantidade de didlogos me
incomodou um pouco, achei chato de ler e jogar, mas com o passar do tempo eu fui "entrando
no clima" e percebi que a leitura era muito necessaria para o bom andamento do jogo.”
(Estudante 29)

“Achei muito legal o maior nimero de personagens do jogo e a possibilidade de didlogo com
eles, além de ter mais opgdes de encaminhar o didlogo dependendo da escolha do jogador.”
(Estudante 32)

Nem todos os comentarios foram positivos, como esperado no processo de avaliar a
experiéncia de jogar um prototipo. A escolha por uma narrativa mais extensa, que é
caracteristica do RPG, foi interpretada por poucas como cansativa, de acordo com o0s
comentérios abaixo:
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“[...] achei ele extremamente longo. Sinceramente, parei de jogar na metade do terceiro dia,
pois estava ha 1lh jogando e ndo tinha mais tempo disponivel para ficar em frente ao
computador” (Estudante 27).

Rewvista Docéncia e Clerculiura

“Achei o jogo legal mas meio cansativo, ficar entrando de sala em sala, ficar procurando
coisas ¢ lendo mensagens grandes entre os personagens” (Estudante 7).

Ainda assim, pudemos perceber em meio aos topicos criados indicativos de uma maior
imersao na histdria por parte dos jogadores, visto que a escolha do género do modulo 2 para o
RPG proporcionou isso, por meio da criacdo de NPC'’s (personagens ndo controlaveis pelo
jogador) (ver Figura 2).

Estética

A estética esteve bastante presente nos comentarios enviados dentro do espaco do forum do
Moodle, especialmente nos que evidenciam os avangos entre o primeiro modulo e este. A
reformulacdo da escola, a estética dos personagens e a interface de feedbacks também foram
destacados positivamente pelas participantes, conforme os comentarios a seguir:

“O Moddulo 2 parece ter um grafico de jogo melhor e mais possibilidades em comparagao
com o Mddulo 1. Achei muito legal o maior nimero de personagens do jogo e a possibilidade
de didlogo com eles [...]” (Estudante 32)

“Acredito que o jogo foi muito bem pensado e estudado, acho os personagens incriveis!”
(Estudante 29)

“Eu adoro os feedbacks no final em forma de jornais” (Estudante 29)

Os comentarios relacionados a estética, todos positivos, geralmente se apresentaram
junto do reconhecimento das novas mecanicas do jogo, ou dentro de frases sobre a narrativa
do jogo, 0 que expressa exatamente a forma a qual o grupo de estudantes responsavel pela
arte do jogo esteve envolvido no desenvolvimento do jogo, perpassando quase todas as areas
gue compdem o desenvolvimento do jogo (PINHEIRO, 2021c).

Mecénica

A Mecanica, assim como a Estética, recebeu grande parte dos comentarios positivos sobre o
maddulo. Como descrito anteriormente, a mecéanica de movimentagao e interagdo da Lurdinha
com o0s ambientes da escola, suas midias e personagens foi uma novidade deste modulo e
apareceu nos comentarios da seguinte forma:
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“A versdo 2 ¢ possivel que a personagem Lurdinha passeie pela escola, conhecendo todos os
espacos dela. Isso € 6timo, porém ela trava em alguns cantos.” (Estudante 1)

Rewvista Docéncia e Clerculiura

“Eu percebi nesse médulo que nds jogadores tinhamos uma interagdo maior com a
personagem Lurdinha. Em que podiamos levar ela para qualquer lugar, além da sala de aula,
e isso € muito interessante. Essa troca de ambiente é muito boa, pois ndo deixa o0 jogo muito
entediante. “(Estudante 28)

Ter o ambiente da escola para explorar recebeu bastante reconhecimento das estudantes e
podemos reconhecé-lo como uma grande adi¢cdo em relagdo ao primeiro modulo (ver Figura
2). Essa liberdade nos possibilitou a implantagcdo de mecénicas como a de coleta e upgrade de
midias, deixando 0 jogo um pouco mais complexo, requerendo um maior engajamento das
estudantes com esse modulo para alcancar os objetivos.

O Modo Criador também recebeu destaques por fazer parte do proprio executavel do jogo e
ser de melhor navegabilidade em relagdo ao processo de customizacgdo do primeiro jogo, que
precisava ser realizado fora do préprio jogo, na plataforma REMAR, da UFSCar (ver Figura
3).

Tecnologia

Em relacdo a tecnologia, houve tépicos evidenciando problemas que ocorreram durante o
gameplay, visto que o jogo ainda estava em fase de prototipo e em constante atualizacao. Os
travamentos no andamento do jogo, bem como as dificuldades apresentadas pelas estudantes
foram inseridas em uma planilha para que o grupo de programacao pudesse fazer as corre¢oes
possiveis e incluir as sugestdes consideradas pelo grupo como pertinentes. A seguir, dois
comentérios apresentados no férum:

“Infelizmente, meu jogo travou. Esperei um tempo e ele ndo voltou. Mas estava achando
mais interessante que o primeiro, pela diversidade das midias. Com mais tempo, vou tentar
novamente” (Estudante 3).

“Joguei o modo criativo e apds finalizar acabou travando, s6 consegui imprimir e ndo
consegui o feedback” (Estudante 24).

Pelo fato do conjunto da atividade proposta pela disciplina ser o de jogar e analisar 0s jogos
em sequéncia, imaginamos que 0s comentarios sobre problemas técnicos seriam bastante
evidenciados no férum, pois o primeiro jogo ja estava finalizado e com a maioria dos
possiveis erros corrigidos. De qualquer forma, pudemos perceber por meio dos comentarios
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que, embora alguns ndo tenham conseguido finalizar o jogo, a maioria das estudantes
conseguiu ao menos terminar uma das missées da historia.

Rewvista Docéncia e Clerculiura

Com a intencdo de fazer uma anélise geral dos dados que foram coletados nos trés momentos
da disciplina, se faz importante retomar as perguntas e hipoteses formuladas neste trabalho,
visto que a proposta foi responder a essas indagacgdes a partir da organizacdo e analise dos
dados desta pesquisa.

Discussdo sobre os resultados

A hipédtese levantada no inicio dessa pesquisa, tendo como base também as vivéncias ao
longo do curso, e as situacbes de oficina presencial, era a de que ndo existe um habito de
jogar jogos eletronicos/analdgicos nas estudantes do curso de Pedagogia da UFSC e que essa
dificuldade de utilizacdo de midias em ambientes escolares se encontra diretamente ligada
aos processos de formacdo inicial e continuada desses profissionais, bem como as politicas
publicas voltadas para a midia-educacdo. Nesse sentido, o Formulario de Perfil Midiatico e as
perguntas iniciais do Formulario de Andlise do Prot6tipo se mostraram bastante Gteis para
conhecermos o nivel de aproximacdo dos estudantes com o0s jogos no seu dia a dia e nos
processos de formacao.

Conforme a descricao feita no tépico destinado a esse formulario, tivemos indicios de que a
hipbtese se comprova verificando as respostas sobre a frequéncia em que as participantes
jogam jogos digitais, tendo sua grande maioria respostas como nunca ou jogam de vez em
quando, bem como o baixo interesse por consoles de videogame entre a turma. Ao serem
questionadas se tiveram professores que utilizaram jogos em situacdes de aprendizagem,
poucas estudantes sinalizaram ter tido essa experiéncia, o que pode explicar também o0s
indices altos de estudantes que responderam nunca ter utilizado jogos em seu trabalho
docente, tornando relevante a proposta de ludoletramento.

Sobre as perguntas que foram feitas ao longo do desenvolvimento da pesquisa, inicialmente
questionamos a importancia do letramento midiatico para estas professoras em formacéo
inicial e se elas sentem a necessidade de formacao para as midias. Algumas das respostas ao
Formulario de Analise do Prototipo ddo subsidios para respostas para esses questionamentos,
tais como mais de 80% das respostas afirmando que é necessario o uso de midias durante as
aulas, seguido de 47% de respostas afirmando ndo se sentirem seguras para utilizar as midias
gue conhecem no ambiente escolar. Sobre o questionamento acerca da formacdo inicial, 80%
das respostas foram "sim ou totalmente" se sentem a necessidade de formacdes iniciais ou
continuadas com a tematica das midias, evidenciando, portanto, o interesse das estudantes em
se apropriar da tematica para seu fazer docente.
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Para as perguntas formuladas com relagdo ao Game Comenius (de que forma o jogo pode
ampliar o repertorio sobre o uso de midias no fazer docente para professores em formagéo e
se Comenius 2 ajudou a pensar sobre 0 uso consciente das midias em como elaborar um
planejamento, que sdo parte dos objetivos do jogo), utilizaremos especialmente as respostas
do Formulario de Analise do Prot6tipo e o Férum de Aprendizagem. Ao serem questionados
no Formulario se o Modulo 2 do jogo permitiu ampliar o seu repertorio de midias em sala de
aula, 67% das participantes responderam que "sim ou totalmente” no Formulario, e ao serem
questionadas se os elementos do jogo auxiliam a(o) professora(0) no momento do
planejamento, obtivemos 78% das respostas afirmando que “sim ou totalmente”. As respostas
acima, aliadas aos comentarios postados dentro do Forum de Aprendizagem, no processo de
analise do jogo, indicam que 0 jogo contribuiu positivamente no letramento midiatico das
participantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral deste trabalho foi investigar, a partir das respostas dos formularios das
oficinas ofertadas do Game Comenius - Mddulo 2 no curso de Pedagogia no semestre 2020-
1, qual a contribuicdo dos jogos, em especial 0 Game Comenius - Modulo 2, nos processos de
formacdo inicial de estudantes de pedagogia da UFSC. Por meio das respostas, este objetivo
foi atendido ao inferir que o segundo modulo do Game Comenius pode contribuir de forma
positiva na ampliacdo do repertério e uso de midias das estudantes respondentes, bem como
na elaboracdo de planejamentos que contemplem seu uso.

Para atender ao objetivo de descrever e analisar a proposta do Mddulo 2 do Game Comenius
sobre a formagdo com o Game Comenius foi possivel perceber os avangos, destacados pelas
estudantes, em termos de narrativa, estética, mecanica e tecnologia, do segundo médulo em
relacdo ao primeiro. Os resultados buscam contribuir para o constante aperfeicoamento do
Game Comenius, em especial 0 modulo 2, mas também para o desenvolvimento do terceiro
maddulo, que trard novos elementos e poderd, a partir das experiéncias das participantes dessa
oficina e dos dados coletados, servir de subsidio para 0 Game Design.

Acreditamos que a inser¢do de midias de maneira critica e reflexiva por conta dos professores
pode impulsionar o processo de ensino-aprendizagem em todos 0s espacos. Para que isso seja
possivel, precisamos pensar em formacoes iniciais e continuadas, trazendo uma discussao
critica sobre 0 mundo que vivemos hoje, onde as tecnologias e 0s jogos digitais, se bem
utilizadas, podem ser recursos significativos dentro do espaco da sala de aula.
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Por fim, seria importante pesquisar no futuro o quanto a disciplina de Comunicagédo e
Educacdo, ou as oficinas do Game Comenius, contribuiram no fazer docente dessas mesmas
estudantes que participaram da disciplina tanto em 2020-1 quanto nas ofertas posteriores, por
meio de entrevistas semi-estruturadas, em termos de planejamento, uso consciente de midias
dentro de sala de aula, 0 uso de jogos educativos, entre outros. Também acreditamos que é
preciso desenvolver mais jogos educativos, e pesquisas voltadas para o publico alvo dos
professores em formacéo, ndo apenas para dar uma nova roupagem para a sala de aula, mas
para contribuir para que o espacgo da escola reflita a realidade do mundo globalizado que
vivemos.
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