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1. Introducgao

Este artigo pretende descrever o referencial tedrico-metodoldgico e alguns re-
sultados da formagdo docente para ampliagdo dos letramentos digitais de professores
e estudantes de licenciatura em trés cursos de extensdo oferecidos durante a pande-
mia da Covid 19 na Universidade Federal de Santa Catarina. O objetivo principal foi ofe-
recer metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras, utilizando como base o game
Comenius, para investigar as possiveis aprendizagens dessa formagdo nas préaticas e
nos letramentos dos atores envolvidos.

A formacdo com o game Comenius faz parte de um projeto de pesquisa em
andamento no Grupo de Pesquisa Edumidia — Educagdo, Comunicagao e Midias, da Uni-
versidade Federal de Santa Catarina, cadastrado no Diretdrio de Grupos de Pesquisa
(DGP) do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), que
investiga as possibilidades educativas dos games, através da producdo de narrativas
sobre o0 jogo e o jogar em situacdes escolares.

Com o uso de novas tecnologias e da internet, a sociedade passou a se comuni-
car de forma diferente, nossas relagdes e cotidianos se modificaram, ultrapassando os
limites do tempo e espaco. As transformacdes técnicas e tecnoldgicas que acontece-
ram ao longo dos tempos influenciaram o campo social (mudangas nos habitos e costu-
mes humanos), e assim ndo seria diferente com o uso da internet e do computador. Sdo
mudancas que interferiram na forma como nos relacionamos com o conhecimento.
Novos modos de aprender e ensinar.

Professores e estudantes estdo cada vez mais letrados digitalmente utilizando
uma crescente quantidade de tecnologias em seu dia-a-dia, resultando numa cultura
digital e os jogos sdo parte imprescindivel desse novo contexto. No entanto, a cada
vez, maior naturalidade e inclusdo dos gadgets e redes sociais na vida cotidiana ndo é
acompanhada na mesma proporgao por uma formagdo para o aumento da habilidade
dos docentes em usar essas midias nas suas praticas pedagodgicas, especialmente com
relacdo a autoria de conteudos e aos recursos educacionais e o compartilhamento de
suas produgdes na rede.
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Buckingham (2006) alerta que precisamos ter a coragem para lidar e preparar
os alunos (e aqui incluimos os professores) para esse novo mundo, em que possam ser
ativos e criticos. O foco no uso de jogos em situacdes de aprendizagem se justifica por
permitir o desenvolvimento de diferentes competéncias, como autonomia, pensamen-
to sistémico e estratégico e a solugdo de problemas. Assim, o uso pedagdgico dos jogos
digitais pode ir além da construgdo do conhecimento em dreas especificas, tratando-os
ndo como meras “maquinas de ensinar”, mas sim como artefatos culturais, que existem
dentro de um contexto (social, cultural, econémico, histérico) mais amplo. Isso implica
que, quando jogos digitais sdo utilizados em uma iniciativa pedagdgica, o carater cultu-
ral dessas produgdes ndo deve serignorado (PAULA; VALENTE, 2014).

O grande desafio da escola atualmente, posto por Santaella (2013), seria in-
tegrar os recursos que hoje temos disponiveis a nosso favor. Para que isso ocorra, é
preciso considerar que os jogos digitais se inserem num momento de mudanca do
paradigma dominante na educagdo. O novo paradigma traz o desafio de tirar o foco
na transmissdo de informacdo e conhecimentos — que utilizava técnicas de repeticéo,
memorizagdo, reproducdo — para o de uma nova postura que incentiva a exploragao, a
experimentacdo e a valorizagdo das tentativas de acerto e erro (OROZCO, 2009).

Em 2020, devido ao agravamento da pandemia que assolou o mundo, causado
pelo novo coronavirus denominado Covid 19, e o seu acelerado contagio, foi necessario
se reinventar em meio as medidas restritivas de fechamento de diversos setores da
sociedade, inclusive as instituicGes de ensino, com o intuito de controlar o avango do
virus e das mortes. Diante de tal cendrio, o sistema educativo do pais precisou suspen-
der suas atividades presenciais e se reestruturar para ofertar aulas, cursos e disciplinas
de forma on-line. Muitos docentes ja vinham procurando formagao para trabalhar com
diferentes midias na educagdo e com jogos, mas com o novo contexto foi crescente a
procura por cursos com essa tematica.

Em junho de 2020, respondendo a um edital da Pré-Reitoria de Extensdo
(PROEX) da Universidade Federal de Santa Catarina, criamos o Nucleo de Produgdo de
Conteudos Digitais Ludicos com “o objetivo de oferecer formagdo e ampliagdo de reper-
torio cultural ludico através de ag8es de incentivo a critica, reflexdo e praticas de uso
de midias digitais por meio da oferta de cursos formativos de extensdo na modalidade
nao presencial (com atividades sincronas e assincronas), abertos a comunidade interna
e externa da UFSC”. Através do Nucleo, o grupo de pesquisa Edumidia’ pretende “de-
senvolver competéncias para pesquisa, planejamento de uso e producdo de jogos edu-
cacionais e incentivar aprendizagem das linguagens e modos de produgdo de narrativas
digitais e praticas didaticas ludicas de modo geral”.

A perspectiva tedrica que embasa o Nucleo vem de trés fontes: 1) das trés di-
mensdes da midia-educacdo (educar com, sobre e através das midias) visando a incor-

"In: https://edumidia.paginas.ufsc.br/nucleo-de-producao-de-conteudos-digitais-ludicos/apre-
sentacao/
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poracdo das midias como ferramenta, objeto de estudo, cultura, conteudo e pratica de
producdo de aprendizagens na sociedade como um todo (BEVORT, BELLONI, 2009); 2)
da ampliagdo dos letramentos e do letramento ludico/ludoletramento que, para Zagal
(2010), acontece no desenvolvimento das competéncias para jogar, compreender os
significados transmitidos pelos jogos e para criar os games; e 3) da aprendizagem ba-
seada em jogos digitais, que, segundo Van Eck (2015), consiste em quatro abordagens
principais: criar jogos digitais para ensinar aos alunos conteldos; integrar jogos digitais
comerciais no curriculo; utilizar jogos educativos ou serious games no planejamento
didatico e na gamificacdo, que é o uso de elementos de jogos em contextos que nao
sdo jogos. Essa visdo integrada define como fazemos tanto a producdo do game Come-
nius como a oferta de oficinas de formacdo e de teste dos prototipos respaldados na
proposta educativa do jogo.

2. Contextualizagdo do game Comenius

Desde 2015, diversas versdes do game Comenius vém sendo produzidas (modu-
los1, 2 e 3 on-line, jogo customizavel on-line médulo 1e 2, e de tabuleiro; jogo de tabu-
leiro midias tradicionais; jogo de cartas Comenius Pocket). Esses dispositivos tém sido
jogados em diferentes espacos, niveis e modalidades de formacdo (MULLER, 2017). A
proposta é que, usando o game Comenius nos cursos de formacdo, é possivel conhecer
as potencialidades pedagdgicas das trés geracdes de midias (tradicionais, audiovisuais
e midias digitais) abordadas nos modulos do jogo.

O game Comenius € um projeto de midia-educac¢do que investiga como um jogo
digital pode ensinar professores e alunos de licenciatura a utilizar as midias na sala de
aula (CRUZ; RAMQOS, 2019). Nele, a heroina Lurdinha, uma normalista dos anos 1960,
aceita o convite de Comenius (o pai da Didatica) para viajar no tempo e responder ao
desafio de aprender a tornar as aulas mais significativas incorporando as midias em
seu planejamento didatico. Para ajudar a Lurdinha a alcangar esse objetivo, o jogador
planeja missdes, responde a variados quizzes, toma contato com teorias e teoricos e
metodologias da educacdo, escolhe o melhor procedimento, a estratégia, as midias e
agrupamento para cumprir cada missdo que lhe é proposta. Nesse processo, conhece
as potencialidades pedagdgicas e também é apresentado ao modo de  educar com,
sobre e através das midias.

No jogo completo, cada médulo (ou fase) do jogo foi produzido com escolhas
didaticas baseadas em uma geracdo de midia. No mddulo 1, as midias disponiveis sdo
as tradicionais, aquelas mais comuns, mais conhecidas, mas que nem sempre sabemos
usar muito bem. O modulo 2 traz as midias do médulo 1 acrescentando as audiovisu-
ais dos anos 1990. O maddulo 3 é voltado para as midias digitais e a compreensdo das
metodologias ativas, agregando as midias anteriores. A principal atividade do jogador
nos trés moédulos é montar planos de aula e depois testar o seu planejamento numa
simulacdo da sala de aula. Os formatos digitais do game Comenius incluem versdes

2 In: http://gamecomenius.com
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customizaveis, que permitem ao jogador criar missGes completas, atuando como game
designers, permitindo jogar as suas criacdes diretamente no site do jogo?.

3. Metodologia

A abordagem usada na pesquisa é a do Design-Based Research (DBR), que reline
as vantagens das metodologias qualitativa e quantitativa, com foco na aplicagdo pratica
de questdes ligadas ao ensino e a aprendizagem que possam, de fato, estar ligadas a
contextos sociais e comunitarios, sem deixar de levar em consideracdo as particularida-
des e singularidades do grupo (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014). A abordagem tem
o proposito de ser voltada para a intervencgédo, producgdo e busca de solugdes praticas
inovadoras para os problemas da educacao.

No caso da producdo do game Comenius e da formacdo e testes realizados com
professores e estudantes para melhoria do jogo, a DBR possui cinco caracteristicas que
guiam nossas intervencdes e analises. Ela é teoricamente orientada (as teorias sdo pon-
to de partida, de chegada e de investigacdo, mas, da mesma forma, sdo estudadas e
até melhoradas, conforme vdo sendo realizados os resultados); é intervencionista (usa
o fundamento tedrico e o didlogo com o grupo para aplicacdo de praticas pedagdgicas,
visando a elaborar produtos educacionais, processos pedagdgicos, programas educa-
cionais como curriculos e politicas educacionais); é colaborativa (o investigador, comu-
nidade e pessoas que se relacionam sdo considerados membros valiosos da equipe); é
fundamentalmente responsiva (moldada pelo didlogo entre a sabedoria dos participan-
tes, o conhecimento tedrico, tendo uma necessidade de contexto); € iterativa (pois é
voltada para a construcdo de solucGes praticas, ndo sendo feita para terminar) (MATTA;
SILVA; BOAVENTURA, 2014).

A partir desse pressuposto tedrico-metodoldgico, foi concebida a Formacgéo e
Capacitacdo Docente (FCD), com duragdo de cinco semanas cada, no segundo semes-
tre de 2020, sob a forma de trés cursos: 1. Game Comenius 1 (Midias tradicionais); 2.
Game Comenius 2 (Midias audiovisuais); 3. Game Comenius 3 (Midias Digitais). As ins-
cricGes foram abertas para participantes internos e externos a UFSC, com 40h on-line,
sendo quatro de atividades sincronas e quatro assincronas por semana. As sincronas
eram duas lives de duas horas cada, com atividades de producdo coletiva e palestras
de convidados especialistas dos temas abordados. As assincronas foram realizadas na
plataforma on-line Moodle Grupos da UFSC, incluindo leituras orientadas, videos e re-
alizacdo de atividades individuais e em grupo, além de atendimento da monitoria dia-
riamente e chat semanal.

4. Analise da oferta e dos dados produzidos

O programa dos trés cursos abordou os seguintes temas: jogos digitais e a edu-
cacdo; experiéncias e possibilidades de uso; game design e planejamento didatico com
midias lUdicas; pratica de anélise critica e produgdo de jogos na educacgdo através do
game Comenius. Em cinco semanas, cada curso teve as seguintes tematicas: 12 Educar
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com a midia: Jogos e aprendizagem; 22 Educar para a midia: game Comenius, o jogo da
didatica; 32 Educar através da midia: game Designer, criando suas proprias missoes;
42 Educar com, para e através da midia: analise de experiéncia com jogos educativos;
52 Finalizacdo das atividades (apenas assincronas). Em formato de desafios a serem
resolvidos semanalmente, as atividades propostas aos cursistas foram 1) Reflexdo: lei-
turas, participagcdo em foruns, preenchimento de formularios on-line; 2) Pratica: jogar,
planejar aulas/missdes com jogos, aplicar planejamento, pesquisar e criar jogos, narrar
experiéncias, pratica e produgdo com diversos recursos lidicos, ferramentas on-line e
trabalho colaborativo em rede.

Entre junho e dezembro de 2020, foram 314 inscritos, 174 inscricdes homologa-
das e 58 concluintes, distribuidos pelos trés cursos. Logo no inicio, os cursistas respon-
deram a um questionario de perfil mididtico, no qual buscamos conhecer um pouco
mais sobre suas praticas de letramento mididtico, seus anseios e expectativas com a
formacdo. As trés turmas foram compostas por 70% de cursistas do género feminino e
30% do masculino, sendo a maioria de 37% entre 32 a 40 anos e 33% de 41 a 50 anos
de idade. O grau de instrugdo académica dos participantes variou entre 39% com espe-
cializagdo, 30% mestrado, alguns com doutorado e pds-doutorado. As areas do conhe-
cimento mais citadas foram as Ciéncias Humanas com 34%, seguidas por Linguistica,
Letras e Artes com 19% e as Exatas com 14%. Dos cursistas, oriundos de diferentes es-
tados do Brasil, 71% eram profissionais da educacdo. Eram jogadores, pois 66% jogam
sempre, muitas vezes ou as vezes, enquanto 34% responderam no perfil mididtico que
raramente ou nunca jogam.

Durante a formacédo realizada, os participantes puderam participar e analisar
diversos jogos, além do game Comenius 1, 2, e 3, mas também suas versdes customiza-
veis. A customizagdo da aula ou modo criativo dentro do jogo é uma experiéncia ino-
vadora de apoio para o planejamento de aulas, fazendo com que o jogador/professor
se sinta no lugar do game designer e possa adaptar o jogo as suas necessidades e as
suas especificidades. Na versdo criativa, os jogadores escolhem correntes pedagdgicas,
niveis de ensino, espaco, procedimentos, agrupamentos, as midias e o feedback para
cada uma delas.

Por meio da fala dos participantes nos féruns, pudemos perceber o quanto es-
sas possibilidades de criar um jogo préprio fizeram com que os professores refletissem
e aprendessem sobre suas praxis pedagogicas, sempre em continua formacdo. Repro-
duzimos algumas: “O modo criativo mostrou sua potencialidade em ser um espaco para
pensar nos momentos das aulas e buscar relacionar a utilizacdo de midias”; “possibili-
dade de utilizar o jogo com os préprios alunos, para que esses possam expressar ele-
mentos que gostariam que fossem utilizados nas aulas”; “Entender que o planejamento
pode ser mais flexivel e voltado aos interesses dos nossos alunos de uma forma mais

|Udica e participativa”.
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Analisando os féruns e questionarios respondidos durante o curso, observamos
que os participantes ampliaram os seus conhecimentos e repertorio cultural relativo a
aprendizagem baseada em jogos e o uso de midias nos ambientes formativos. Alguns
relatos sobre o que aprenderam ao longo desse periodo podem ser citados: “Aprimorei
meus conhecimentos de planejamento utilizando diversas midias. Além de ter relem-
brado algumas teorias pedagdgicas”; “Com o jogo, aprendi como realizar e estruturar
um planejamento, aprofundar sobre as midias, suas funcionalidades, como usa-las, re-
fletir sobre o ensino-aprendizagem e relacdo professor-aluno”; [aprendi] “a trabalhar
com midias com as quais tive pouco contato, bem como a ressignifica-las em minhas
propostas de praticas docente atuais; “pude perceber que mesmo com a tecnologia
atual, algumas midias nunca saem de ‘'moda‘ e que podemos usar essas ferramentas
mais antigas para tornar a docéncia mais diversa e ludica”.

Muitos foram os relatos positivos em relacdo as aprendizagens por meio dos
cursos e da utilizagcdo de jogos como praticas educativas de formagdo. Por outro lado,
0s comentarios com criticas ou sugestdes foram relevantes para que pudéssemos me-
Ihorar as estratégias pedagdgicas da formacéo, e principalmente, usar esses feedbacks
para melhorias nas versGes do game Comenius testadas pelos cursistas. Esse resultado
de aprendizagem dialdgica reflete nossa posicdo metodoldgica, visto que, segundo a
DBR, a solucdo do problema é iterativamente conduzida em trabalho e aperfeicoamen-
to aplicado continuo, e o conhecimento, inclusive tedrico, sobre um processo de com-
preensdo, é gradativamente aprofundado pelo didlogo com a praxis da comunidade
envolvida. (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014).

5. Consideragoes finais

Diante das questdes levantadas, podemos aferir que os cursos de formagdo para
os professores utilizando o game Comenius como base alcangaram seus objetivos, pois
se mostraram relevantes para o contexto educacional em que nos encontramos. Vimos
que os professores que procuraram as novas plataformas ndo negam a importancia da
utilizagdo de novos artefatos culturais, que ja fazem parte da rotina de nossos alunos.
Por outro lado, percebem que também precisam estar dispostos a experimentar essa
nova légica e ter algumas habilidades para usar adequadamente essas ferramentas.
Caso contrario, repetirdo os mesmos erros de um ensino tradicional.

A formacdo e seus resultados mostraram, como afirmam Bévort e Belloni
(2009), que é fundamental que haja a integracdo de novas tecnologias, em todos os
niveis de ensino, ja que estas técnicas estdo presentes na vida de nossos educandos e
funcionam, de modo desigual, real ou virtual, como agéncias de socializagdo, concor-
rendo com a escola e com a familia. O uso das tecnologias pode ajudar a compensar
essas desigualdades que acabam afastando criancas e jovens da escola. Trazendo para
a escola essa apropriacdo, poderemos formar novas geracoes criticas quanto as midias
e mais participativas na nossa sociedade. Para tal, € imprescindivel que os professores
se apropriem e diversifiguem suas aprendizagens em relacdo as midias e de jogos na
educacdo. Pela experiéncia vivida e aqui descrita, podemos cotejar que estamos de
alguma maneira contribuindo para novas mudancas de paradigmas.
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