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RESUMO

Esta é uma pesquisa colaborativa de cunho qualitativo que aborda as praticas
docentes voltadas a utilizacdo dos jogos digitais durante as aulas para o ensino
profissionalizante. No cenério educacional da atualidade, torna-se imprescindivel a
implantagdo de metodologias ativas e inovadoras que detenham a atencdo dos
alunos, tornando-os protagonistas de seu processo de ensino/aprendizagem. Diante
da ampla disponibilidade deste recurso, € impossivel ndo tratar este tema com 0s
docentes. Compreender como a escola e a educacao lidam com este movimento,
considerando o conhecimento e as vivéncias na construgdo dos curriculos e no
desenvolvimento das estratégias de aprendizagem, é importante para formacéao
docente. O objetivo foi descrever a aplicacdo dos jogos digitais no ensino
profissionalizante, além de investigar o seguinte problema de pesquisa: de quais
maneiras os docentes podem contribuir para a criacdo de uma formacéo em servico
voltada ao uso dos jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem? Este estudo
ocorreu em uma unidade escolar do Senac SP, no Jabaquara, que oferece cursos
profissionalizantes. Os sujeitos da pesquisa foram os professores que atuam nesta
modalidade. Como instrumento de pesquisa, optou-se inicialmente pela aplicacao de
um questionario e, em outro momento, por uma atividade de cocriacdo utilizando a
metodologia do Design Science Research. Apds o tratamento analitico dos dados
coletados, foi sugerido pelos docentes desenvolver uma formagcdo em servico com
foco no uso de jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem. Como produto
educacional foi desenvolvido um projeto de curso semipresencial para formacéo
docente, considerando as propostas de cursos que foram sugeridas pelos docentes
gue contribuiram com a pesquisa.

Palavras-chave: Educacdo. Ensino profissionalizante. Jogos digitais. Formacéao
docente. Tecnologia da informag&o e comunicacao.



ABSTRACT

This is a collaborative research, of a qualitative nature, which addresses teaching
practices aimed at the use of digital games during classes for professional education.
In today's educational scenario, it is essential to implement active and innovative
methodologies that hold students' attention, making them protagonists in their
teaching-learning process. Given the wide availability of this resource, it is impossible
not to discuss this issue with teachers. Understanding how the school and education
deal with this movement, considering the knowledge and experiences in the
construction of curricula and in the development of learning strategies is important for
teacher training. The objective was to describe the application of digital games in
vocational education, in addition to investigating how teachers can contribute to the
creation of in-service training for the use of digital games in the teaching-learning
process. This study took place in a school unit at Senac-SP, in Jabaquara, which
offers professional courses. The research subjects were the teachers who work in
this modality. As a research instrument, we initially opted for the application of a
guestionnaire and at another time for a co-creation activity using the methodology of
Design Science Research. After the analytical treatment of the collected data, it was
suggested by teachers to develop in-service training with a focus on the use of digital
games in the teaching-learning process. As an educational product, a semi-presence
course project for teacher training was developed, considering the course proposals
that were suggested by the teachers who contributed to the research.

Keywords: Education. Vocational educational. Digital games. Teachers training.
Information and communication technology.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo conhecer como os docentes dos cursos
técnicos do Servico Nacional de Aprendizagem Comercial de Sdo Paulo (Senac SP)
desenvolvem sua pratica pedagogica com o uso dos jogos digitais na perspectiva
das metodologias ativas no processo de ensino/aprendizagem.

O despertar para a realizacdo deste projeto de pesquisa surgiu ao longo da
minha trajetoria profissional e se faz presente na atuacdo como coordenadora
educacional de cursos profissionalizantes, além de possibilitar estudar praticas
pedagogicas que visam melhores resultados para a aprendizagem.

Assim, o foco da pesquisa esta voltado para o uso das metodologias ativas,
especificamente dos jogos digitais, sobretudo os que despertam o protagonismo do
aluno no processo de ensino/aprendizagem, de modo a nao ser apenas
comportamentalista e reativo, uma vez que minha pratica profissional busca
diversificar as estratégias de ensino com vistas a beneficiar o processo de
construcdo do conhecimento de maneira ladica, dinamica e criativa, tendo o aluno
como protagonista do processo.

No decorrer da minha experiéncia profissional, observava certa dificuldade
dos docentes em transpor a tecnologia digital para as praticas pedagdgicas em sala
de aula. Parecia faltar-lhes o conhecimento técnico e didatico para lidar com o uso
da tecnologia digital, talvez devido as lacunas de formacao, ou até mesmo pela falta
de capacitacdes e formacfes em servico para utilizacdo das tecnologias.

Pode-se dizer que sao desafios para a atuacdo docente o uso das
Tecnologias de Informacéo e Comunicacgéo (TICs) dentro e fora da sala de aula. No
contexto da sala de aula, considera-se que os alunos, em sua maioria, ja trazem
esta expertise para o ambiente educacional, devido a sua vivéncia fora da sala da
escola, uma vez que desde muito cedo estdo envolvidos com a tecnologia, algo que
afeta diretamente o contexto escolar.

Entretanto, no cenario atual rodeado pelos aspectos tecnologicos, € preciso
reconhecer que existe a necessidade de o professor saber utilizar os recursos
digitais de maneira apropriada. Talvez ndo seja suficiente dar uma aula “bacana”, é

preciso saber para que e em quais circunstancias serdo utilizados determinados
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recursos e, se necessario, adapta-los de maneira adequada e eficaz ao contetdo
gue serad mediado.

Desta forma, parece que se apresentam novos desafios para os docentes,
uma vez que sera essencial alinhar esses recursos com seus curriculos e formacao,
tendo em vista uma excelente utilizagdo dos mesmos no ambiente escolar.

O professor se manifesta inseguro. Os pesquisadores, por sua vez,
diagnosticam, em suas publicacfes, as deficiéncias do docente nas competéncias
necessarias. As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formacao de Professores
da Educacao Basica indicam, no entanto, que esses saberes e competéncias devem
ser garantidos na formacdo dos professores, tanto inicial quanto continuada,
afirmando que “[...] o professor deve ser capaz de fazer uso de recursos da
tecnologia da informacéo e da comunicacdo de forma a aumentar as possibilidades
de aprendizagem dos alunos” (BRASIL, 2002, p. 43).

Os recursos tecnoldgicos utilizados nas escolas podem facilitar o processo de
ensino/aprendizagem, além de viabilizar que o individuo esteja cada vez mais
inserido no contexto digital, jA que este permeia praticamente todas as atividades em
sociedade. Entretanto, ndo basta apenas fazer uso do instrumento tecnoldgico, é
importante que este seja empregado de maneira a trazer a tona o protagonismo do
aluno, despertando-o para autonomia.

A interface pedagdgica do construtivismo tem sido a abordagem teorica mais
utilizada ultimamente para orientar o desenvolvimento de materiais didaticos em
ambientes informatizados. Pode-se considera-lo como um guarda-chuva que tem
dado origem a diferentes propostas educativas que incorporam novas tecnologias.

Para Vygotsky (1982), o sujeito é ativo, ele age sobre o meio. Para o autor,
nao ha uma natureza ou esséncia — 0s seres sao inicialmente sociais e depois se
individualizam. Nesta abordagem, talvez o que seja mais marcante é a consideracao
do individuo como agente ativo de seu préprio conhecimento. Na visdo
construtivista, o aluno constréi por meio de sua interacdo com a realidade, o que ira
constituir seu conhecimento. Assumir esses pressupostos significa mudar alguns
aspectos centrais do processo de ensino/aprendizagem.

Perkins (1992) classifica como construtivista o ambiente de aprendizagem
gue ofereca ao aluno ferramentas de construcdo e a possibilidade de interagdo com

a realidade, muitas vezes simulada. O computador é usado como ferramenta para
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gravar, analisar e comunicar interpretacdes da informagao entre os participantes. O
estudante devera construir seu préprio banco de informagdes e assumir a
responsabilidade pelo gerenciamento das tarefas de aprendizagem.

A inclusdo da cultura digital no ambiente escolar aparenta ser necessaria
devido ao aumento da utilizagcdo das tecnologias digitais em todos os ambientes,
inclusive nos préprios domicilios. A pesquisa do Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (CETIC) demonstra que 0 acesso a
Internet nos domicilios cresce no Brasil, totalizando 42,1 milhdes de lares
conectados em 2017 (61% das residéncias). Nas areas urbanas essa proporgéo é
de 65%, o0 que corresponde a 38,8 milh6es de domicilios conectados (CETIC, 2017).

Com base na pesquisa, pode-se afirmar que essa nova geracdo utiliza a
tecnologia diariamente, apresenta facilidade e entusiasmo por este instrumento. O
anseio é que essas estratégias sejam empregadas no avanc¢o de sua aprendizagem.
Pode-se observar na educacdo uma tendéncia de ampliagdo do acesso a Internet
por meio dos dispositivos méveis (telefone celular, tablets, computadores), recursos
que, dentro do ambiente escolar, podem ser capazes de se propagar e contribuir
para realizacdo de atividades escolares.

De acordo com a Pesquisa Game Brasil 2018, a plataforma mobile € versétil e
oferece uma gama abrangente de possibilidades do que fazer. Uma das principais
raz0es para tal versatilidade sdo as diversas opcdes de aplicativos disponiveis
nesses aparelhos. Alguns tipos de apps que merecem destaque sdo o0s de
diversao/entretenimento (que nao sao jogos), com 45,4% dos respondentes dizendo
que costumam baixa-los, de banco/financas (43,8%), de fotografia (34,8%), video
(34,1%) e de comunicacdo (31,2%). Porém, a pesquisa indica que o tipo de
aplicativo mais baixado sdo os jogos, com 76,4%, um percentual bem acima das
outras categorias de destaque (ESCOLA BRASILEIRA DE GAMES, 2018).

Diante desse contexto da tecnologia digital, pode-se mencionar a evolugao
dos jogos, uma vez que estdo sendo usados como meio de aprendizagem para
educar os alunos. Os jogos digitais educacionais de computadores e dispositivos
moveis sao elementos de aprendizagem, representando uma estratégia de
crescente expansao de interesse dos alunos e da comunidade escolar, pois auxiliam

na aprendizagem, sao divertidos e propiciam experiéncias reais. A pesquisa Metaari
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2018-2023 Global Game Based Learning Market, demonstra o crescimento dos

jogos digitais educacionais:

Figura 1 — Crescimento dos jogos digitais educacionais

Mercado e Crescimento
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Fonte: Metaari 2018-2023 Global Game Based Learning Market apud llog Tecnologia. Disponivel em:
https://www.ilog.com.br/tag/aprendizagem-baseada-em-jogos/. Acesso em nov. 2019.

Com o crescimento dos jogos educacionais vem também uma maior
utilizacdo por parte dos usuarios. Alguns jogos podem conter questdes complexas
gue favorecam o desempenho dos alunos no processo de aprendizagem e
despertem a curiosidade e interesse em jogar e competir.

Essas experiéncias aumentavam cada dia mais a minha curiosidade em
entender os desafios da préatica pedagdgica na transposicdo dos jogos digitais no
processo de ensino/aprendizagem. Neste sentido, busquei compreender quais sao
as dificuldades para aplicacdo desta metodologia na perspectiva docente, baseando-
me na pergunta norteadora que auxiliou na compreensao desse estudo: de quais
maneiras 0s docentes podem contribuir para a criacdo de uma formacéo em servi¢o
para uso dos jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem?

Explorar a préatica pedagogica dos professores com o uso dos jogos digitais
pode ampliar a compreensado dos possiveis percursos de formacdo. Deste modo, as
futuras geracBes poderdo contemplar a utilizagdo deste recurso ndo apenas para
uso instrumental e pessoal, mas por meio de uma praxis que tenha sua base
pautada no campo educacional. Isso possivelmente podera beneficiar pares de

trabalho, incentivando e multiplicando o emprego de tal recurso durante as aulas.
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Este estudo implica no papel da escola e do educador, que possivelmente
devam ser, minimamente, repensados sob o viés dessa nova realidade, a qual
extrapola as fronteiras fisicas do ambiente escolar e conduz-se a vivéncia da vida
real e da tecnologia digital.

A geracdo atual parece se interessar apenas pelo que € relevante e prioritério
em suas experiéncias pessoais. Somente modelos educacionais significativos e que
considerem a sua realidade a faz permanecer na escola e desenvolver-se
satisfatoriamente.

Para tanto, propfe-se, entdo, a aplicacdo de um questionario em trés escolas
da rede Senac SP de ensino técnico profissionalizante, tendo em vista investigar a
pratica pedagogica docente com base na utilizacdo dos jogos digitais. O questionario
visa a conhecer se os professores do ensino técnico fazem uso dos jogos digitais
durante as aulas. Considerando o conceito da teoria da difusédo de Rogers (1995),
que sera trabalhado com os docentes que utilizam os jogos digitais e que possuem
maior facilidade para adocéo da inovacéao, estes serdo 0s atores principais. Mas nao
serdo descartados os docentes que disseram nao fazer uso de tal estratégia, pois
estes poderdo apresentar as reais necessidades para implantacao desta estratégia.
Para coleta destes dados, pretende-se utlizar a metodologia Design Science
Research.

ApoOs a andlise dos dados da pesquisa, sera entregue um produto final, sob a
perspectiva de uma formacdo para os professores que nao fazem uso desta
estratégia, mas que gostariam de se apropriar de tal recurso. O produto constara de
oficinas semipresenciais para ensinar aos docentes como empregar 0s jogos digitais

no processo de ensino/aprendizagem.

1.1 Natureza do problema

As possibilidades de estratégias de ensino e o0 amplo acesso as TICs revelam
novas formas de ensinar e aprender. Com isso, novos cenarios se descortinam,
promovendo possibilidades de vivéncia e troca de conhecimento de maneiras
diferenciadas e, possivelmente, mais assertivas.

A evolucdo tecnoldgica exige que muitas instituicbes promovam mudancas
impactantes, ndo apenas no ambiente, mas também na maneira como as pessoas

se relacionam entre si. Para isso, cada vez mais é necessario que as instituicbes de
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ensino e professores adotem ferramentas que proporcionem mais autonomia,
mobilidade, personalizacdo e conectividade. Desse cenario, surgem algumas
inquietacdes, tais como a aplicacao de jogos digitais como estratégia de ensino.

Este estudo busca compreender o que realmente ocorre na relacao professor-
aluno e quais sdo o0s possiveis impactos na relagdo pedagogica de
ensino/aprendizagem. Adicionalmente, faz-se necessario voltar o olhar a questdo da
formacéo docente, analisando o quanto os professores estdo preparados (ou estédo
se preparando) para lidar com essa nova realidade, que exige uma vivéncia
tecnoldgica e capacidade de inovagdo, além de competéncias de relacionamento
para lidar com essa nova geracdo. Os elementos de andlise, elencados acima,
auxiliam na determinacdo da origem ou natureza do problema desse estudo, que se
resume a: de quais maneiras os docentes podem contribuir com a criacdo de uma
formacdo em servico para uso dos jogos digitais no processo de

ensino/aprendizagem?

1.2 Objetivos da pesquisa
Este estudo encerra seu proposito no cumprimento dos seguintes objetivos

geral e especificos.

1.2.1 Objetivo geral
Investigar como os docentes podem contribuir com a criacdo de uma
formacdo em servico para uso de jogos digitais no processo de

ensino/aprendizagem.

1.2.2 Objetivos especificos
e |dentificar percepcbes dos docentes sobre o uso de jogos digitais em sua
préatica docente;
e Propor solugbes para uso de jogos digitais em sala de aula a partir da
perspectiva docente;
e Desenvolver uma formacdo em servico para docentes com foco no uso de

jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem.
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1.3 Delimitagéo do problema

O objeto de estudo permeia a investigacdo do uso dos jogos digitais como
pratica pedagogica para o ensino profissionalizante, especificamente na relagcéo
professor-aluno. O campo de observacao esta restrito aos professores (de ambos os
sexos) do ensino profissionalizante das escolas do Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial (SENAC) no estado de S&o Paulo, considerando
inicialmente trés unidades como campo de pesquisa: Itaquera (S&o Paulo/SP),
Jabaquara (Sao Paulo/SP) e Santo André/SP. As analises e discussbes se
fundamentam em aspectos exclusivos da relacdo professor-aluno. O problema
deverd tratar a descoberta das principais motivacdes, anseios, dificuldades,
resisténcias e vivéncias experimentadas pelos professores para utilizacdo dos jogos
digitais como pratica pedagdgica. Por se tratar de uma ocorréncia contemporanea, o
problema sera subsidiado por temas relacionados a educacdo e tecnologia;
apropriacdo das tecnologias pelos docentes e discentes; diferentes geragdes e,

ainda, como estratégia pedagdgica.

1.4 Organizacéao da dissertacao

A dissertacdo esta disposta em trés sessdes. A primeira parte apresenta o
capitulo 1, desvelado a Introducéo, e traz o conhecimento do tema, problema-central
e 0s objetivos geral e especificos a serem atingidos no estudo. A segunda parte
contempla os capitulos 2 e 3, que se constituem na reviséo bibliografica e conceitos
tedricos acerca do tema estudado. O capitulo 2 (Uso da tecnologia da informacéo e
comunicacdo na educacao) traz a tona os impactos do emprego das TICs na area
da educacdo e apresenta pesquisas acerca de seu uso na sociedade e,
consequentemente, nas escolas. Também traz reflexdes sobre os temas como a
Base Nacional Comum Curricular, infraestrutura nas escolas, traga o seu proprio
dispositivo (Bring Your Own Device — BYOD), comunidade em rede, cultura da
convergéncia, conceito de ubiquidade, foca na discussdo acerca da apropriacdo das
tecnologias digitais pelos docentes, interface do professor com a era digital,
letramento digital, informacdes sobre as diferentes geragdes, nativos e imigrantes
digitais e apropriagdo das tecnologias digitais, especialmente os jogos digitais.
Apoia-se em autores como Passarelli, Junqueira e Angeluci (2014), Freire (2000),
Kenski (2003), Unesco (2014), Nascimento (2007), Angeluci (2016), Castells (2002;
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2012), Jenkins (2008), Santaella (2013), Fardo (2013), Rojo (2008), Gatti (2003),
Kenski (2012), Vygotsky (2001), Unesco (2013), Katz (2007), Freire (1996), Bacich e
Moran (2018), Mattar (2010), Rogers (1995), Prensky (2001; 2012), Rojo (2008),
Mazon (2012), Novelli, Hoffman e Gracioso (2011), Belloni (2001) e Passarelli,
Junqueira e Angeluci (2014), dentre outros de destaque. O capitulo 3 (Jogos digitais
no cenario educacional) apresenta o conceito de jogos digitais, a utilizagdo dos jogos
no ambiente escolar, gamificacdo, beneficios dos jogos digitais, elementos dos jogos
digitais, fatores estruturais e dados da industria de jogos. Para estes temas foram
referendados os autores Prensky (2012), Kapp (2013), McGonigal (2011), Gee
(2004), Fardo (2013), Schuytema (2011), Salen e Zimmerman (2004).

Por fim, expde a proxima parte da pesquisa, que contempla o capitulo 4, onde
se apresenta a pesquisa aplicada, a proposta de produto pedagdgico e as
consideracdes finais. Este capitulo retrata o percurso metodoldgico utilizado para a
realizacdo do estudo, composta da construcao do referencial teérico até as etapas
para elaboracdo do produto educacional. Este bloco é apoiado pelas definicdes
trazidas por Rogers (1995), Gomes (2007), Gatti (2005), Gil (1999), Boschi (2012),
Ideo (2009), School (2011), Plattner, Meinel e Leifer (2011), Costa (2016) e Vianna
(2012). Além de descrever as consideracbes finais do trabalho, consta a

apresentacao do produto educacional proposto como resultado desta pesquisa.
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2 USO DAS TICS NA EDUCACAO

A discussdo a seguir se baseia em levantamento bibliografico e o foco
principal € compreender, com base nos autores encontrados, 0 uso das tecnologias
digitais como estratégia de ensino dentro das unidades escolares, possibilitando aos
docentes e alunos incorporar 0s recursos tecnologicos na aprendizagem.

Antes de abordar esta tematica, faz-se necessario contemplar a relacdo do
ser humano com a tecnologia: o homem surgiu, e por meio do emprego de sua
capacidade intelectual primitiva, foi capaz de estabelecer relagbes fundamentais que
o auxiliariam a modificar o meio, empregando técnicas até entdo inexistentes. O
homem e o seu pensamento aliaram-se a capacidade de transformacéo das coisas
utilizando a sua criatividade para as possiveis mudancas.

Assim, de acordo com Galimbert (2015), também surgia com o homem o
termo “técnica”, uma vez que o desenvolvimento de conhecimentos técnicos ndo se
apoiou, de inicio, em bases tedricas, mas, sim, em experiéncias praticas realizadas a
partir do surgimento do homem. Junto com o ser humano vem a fabricacdo dos
primeiros instrumentos e a manifestacdo do intelecto. Ao longo do tempo, a
humanidade desenvolveu e aprimorou uma de suas habilidades mais poderosas: a
capacidade de inventar. Aliada a outras capacidades exclusivas — intelecto, e
articulacdo cérebro-mao, tem garantido, desde entdo, mdultiplas e eficientes
combinacdes psiquicas, mecéanicas, nervosas e musculares, capazes de criar
artefatos inimaginaveis e de assegurar a espécie o dominio e a conquista de
territérios e do tempo.

A producédo tecnoldgica é inerente ao homem e converteu-se no que é hoje
gracas a sua capacidade de criar. Desta forma, conhecer
o desenvolvimento histérico das técnicas e das tecnologias produzidas pela
humanidade contribui para entender o processo criador da espécie.

Galimbert (2015) contribui afirmando:

A técnica, comumente considerada uma “ferramenta”’ a disposigdo do
homem, tornou-se, hoje, o verdadeiro “sujeito” da histéria; o homem executa
o papel de “funcionario” de seus equipamentos, cumpre aquelas acbes
descritas e prescritas no rol de “tarefas” das ferramentas e coloca sua
personalidade entre parénteses em favor da funcionalidade (GALIMBERT,
2015, p. 05).
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Nesse sentido, de acordo com Yanaze (2009), o homem almeja a descoberta
por meio de sua inteligéncia, e busca o desvelamento por meio das ac¢fes técnicas.
Diversas acdes técnicas permitem esta mudanca de experimentacdo e vivéncia ao
ser humano, pois € o Uunico caminho possivel para tal transformacéao.

Avangando mais um pouco na histdria e partindo para atualidade, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) indica, dentre as dez competéncias gerais, a
construcdo de conhecimentos, habilidades e atitudes, o que ndo deixa de ser
necessario a realizacdo de atividades praticas, experimentacfes e vivéncias,
também fazendo uso de agles técnicas. Voltada ao tema em questdo, uma das
competéncias centradas no emprego da tecnologia digital, na interatividade e no
protagonismo do aluno é:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagfes, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.
9).

Para o pleno desenvolvimento dessa competéncia, faz-se necessario que as
instituicbes escolares, além de infraestrutura tecnoldgica, se apropriem dessas
tecnologias e compreendam sua utilizacdo, oferecendo possibilidades de uso, cujos
beneficios possam ser direcionados ao desenvolvimento humano e da sociedade.

Kenski (2003) ressalta que, em termos realisticos, essa questdo € motivo de
preocupacao, quando se sabe que muitas escolas no pais ndo possuem as minimas
condicbes de infraestrutura para realizacdo das suas atividades de ensino,
prejudicando o acesso a tecnologia no ambiente escolar.

Assim, talvez seja preciso que a sociedade, governo e instituicbes de ensino
se mobilizem para dar um salto qualitativo e democréatico na forma de ensinar e
aprender, garantindo o0 mesmo acesso ao ensino nas escolas publicas. Desta forma,
a escola pode oferecer sua contribuicdo no sentido de promover a inclusao digital.

No entanto, cabe mencionar que a escola ndo pode acreditar que apenas a
compra de equipamentos eletrénicos, constru¢cdo de laboratérios de informatica,
e/ou aquisicdo de determinados softwares educacionais, bem como a ampliacdo do
uso da Internet promovam a correta inclusdo digital, jA que sera necessario um

envolvimento de todos os atores, além de capacitacbes que possam ser oferecidas
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aos docentes e devidos ajustes nos programas curriculares para insercdo das
tecnologias.

No contexto do ensino profissionalizante, € urgente a necessidade da
inclusdo digital, ja que estes alunos estardo em breve atuando no mundo do
trabalho. As TICs parecem transcorrer em um contexto em que as pessoas se
comunicam, aprendem e se entretém por meio da mediagdo do computador/Internet,
tablet, celular, videogame e televisdo. Estes aparelhos invadiram a vida das
pessoas, principalmente quando conectados a Internet, gerando mudancas no
comportamento, relacionamento e atitude dos usuarios.

A pesquisa coordenada pelo movimento Todos Pela Educagdo (2017),
demonstra os desafios que educadores enfrentam e o que pensam os professores
da rede publica de ensino de todo o Brasil em relacdo ao uso da tecnologia digital
em sala de aula. Os dados mostram que mais da metade (55%) dos professores da
rede publica brasileira utilizam a tecnologia digital regularmente em sala de aula, e
gue os aspectos limitadores mais frequentes para o uso de recursos tecnoldgicos
sdo a falta de infraestrutura — como poucos equipamentos (66%), velocidade
insuficiente da Internet (64%) ou o uso da rede sem fio ndo ser liberado aos alunos.
Ha ainda a falta de formacdo adequada — aproximadamente 40% nunca fizeram
cursos gerais de informatica ou de tecnologias digitais em educacao.

A resisténcia de muitos (as) professores (as) a usar soltamente as novas
tecnologias na pesquisa pessoal e na sala de aula tem muito a ver com a
inseguranca derivada do falso receio de estar sendo superado/a, no plano
cognitivo, pelos recursos instrumentais da informatica. Neste sentido, o
mero treinamento para o manejo de aparelhos, por mais importante que
seja, ndo resolve o problema. Por isso, € sumamente importante mostrar
gue a fungdo do/a professor/a competente ndo sé ndo esta ameacada, mas
aumenta em importancia. Seu novo papel ja ndo serd o da transmisséo de

saberes supostamente prontos, mas o de mentores e instigadores ativos de
uma nova dinamica de pesquisa-aprendizagem (ASSMANN, 2000, p. 8).

Pode-se dizer que, com 0 acesso a computadores e Internet, ampliam-se o0s
ambientes educacionais na escola, ndo apenas para acesso as informacgfes, mas
para divulgacdes, servigcos educativos, possibilidades de pesquisa para alunos e
professores. Portanto, para que as instituicdes de ensino estejam conectadas ao
ambiente tecnoldgico, € necessario, antes de tudo, possuir infraestrutura com

equipamentos adequados.
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As empresas que disponibilizam os celulares — ou os dispositivas méveis
em geral — detém condi¢Bes de lancar no mercado equipamentos com
sistemas cada vez mais modernos que acompanham as demandas de
interacdo principalmente do publico jovem. (PASSARELLI; JUNQUEIRA,;
ANGELUCI, 2014, p. 159-178).

Ainda nesse sentido, percebe-se que muitos alunos e professores detém a
tecnologia por meio de seus aparelhos celulares, tablets, notebooks, etc. O
documento da United Nations Educational Scientific and Cultural Organization -
UNESCO - intitulado “O futuro da aprendizagem movel”, demonstra que, atualmente,
ha dois modelos principais de uso da Tecnologia Movel nos espacos formais de
educacdo: Um Computador por Aluno (UCA), em que cada aluno recebe um
computador para uso escolar, ou o Traga o Seu Proprio Dispositivo (Bring Your Own
Device — BYOD), em gue cada aluno utiliza seu proprio dispositivo mével.

Conhecido como BYOD, o modelo vem causando uma mudanca sem
precedentes na educacgdo superior e no ensino a distancia ao permitir que
mais alunos acessem 0s materiais pedagdgicos através da tecnologia
movel. Com o aumento do nimero de pessoas que tem acesso ou possuem
um dispositivo movel, as iniciativas BYOD mostram-se promissoras para

alunos de todos os cantos do mundo, embora possam ser radicalmente
diferentes nas diversas regifes e paises (UNESCO, 2014, p. 29).

Por meio do BYOD, professores e alunos podem usar esses recursos no
ambito educacional, buscando outras formas de ensinar e aprender, aquelas que
cada vez mais sdo caracteristicas do seu universo, como comunicadores
instantaneos, videos, animacdes, musicas, jogos e GIF’s.

A pesquisa do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da
Sociedade da Informacdo — CETIC, com 23.592 domicilios em 350 municipios,
aponta a utilizacdo das TICs, no periodo de novembro de 2017 a maio de 2018,

conforme a Figura 2:
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Figura 2 — Domicilios com acesso a Internet
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O acesso a Internet nos domicilios cresce no Brasil, totalizando 42,1 milhdes
de lares conectados em 2017 (61% das residéncias). Nas &reas urbanas essa
proporc¢éo é de 65%, o que corresponde a 38,8 milh6es de domicilios conectados.

A pesquisa apresenta que o0 uso da Internet nos domicilios tem sido
constante, seja por banda larga fixa ou por conexao moével via modem ou chip 3G ou
4G. No que diz respeito ao principal tipo de conexdao, a TIC Domicilios 2017
registrou estabilidade em relagdo ao ano anterior, seja por residéncia conectada por
banda larga fixa (64%) ou mével 3G ou 4G (25%). O acesso mével, no entanto,

continua sendo mais utilizado do que o fixo por domicilios de classes D/E (48%).

Figura 3 — Usuarios da Internet por dispositivo
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Os dados da pesquisa revelam, declaradamente, que estamos vivendo uma
nova era, um momento onde o elemento chave e norteador da sociedade é o
tecnoldgico, que evolui com muita rapidez, ofertando novas possiblidades, novos
produtos, novos processos e novos olhares. O que leva a refletir em como transpor
tal tecnologia para o ambiente escolar.

Neste sentido, a educacao libertadora proposta por Freire (2000) apresenta-
se substancial para esse momento. Ndo ha como visualizar o potencial formador
proporcionado pela revolucéo digital mantendo enraizada uma educacao opressora,
alienada, com rédeas e resisténcias para a expansdo do saber. As TICs podem
contribuir para que os individuos se conectem uns aos outros e ampliem seus
contextos de aprendizado.

A cultura digital nas escolas € considerada um dos eixos centrais para que a
tecnologia se torne pratica comum na sociedade. Um estudo do IBGE (2016)
constatou que entre os usuarios da Internet com 10 anos ou mais de idade, 94,6%
se conectaram via celular. Entre as pessoas de 14 anos ou mais de idade ocupadas,
75% utilizaram a Internet, enquanto pouco mais da metade (52,4%) das nao
ocupadas a acessaram. O indicador variou de 65,1% (Norte) a 84,6% (Centro-
Oeste). Entre os usuarios de celular, 78,9% acessavam a Internet por meio do
aparelho.

Das 179,4 milhdes de pessoas com 10 anos ou mais, 64,7% utilizaram a
Internet pelo menos uma vez nos 90 dias que antecederam a data de entrevista nos
domicilios pesquisados ao longo do dultimo trimestre de 2016. Os menores
percentuais foram no Nordeste (52,3%) e Norte (54,3%), e 0s maiores no Sudeste
(72,3%), Centro-Oeste (71,8%) e Sul (67,9%) (IBGE, 2016).
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Figura 4 — Percentual de domicilios com acesso a Internet
Percentual de domicilios com acesso alnternet, segundo o equipamento utilizado
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Habitualmente, no ambiente escolar a tecnologia parece ser aplicada como
um instrumento ilustrativo, que tende a elucidar os temas até entdo trabalhados
teoricamente. Por meio de imagens e/ou de videos (filmes, documentarios, jogos
digitais e animacdes) os conteudos tornam-se mais concretos e compreendidos
pelos alunos. Nascimento (2007) afirma que a insercao de jogos digitais no ensino
tem uma série de beneficios, tais como: facilitador e dinamizador do aprendizado,
efeito motivador, desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por
descoberta, experiéncia de novas identidades, socializacdo, coordenacdo motora e
comportamento expert. Além de proporcionar aos alunos a possibilidade de serem
sujeitos ativos num processo de aprendizagem em conjunto com colegas e
professores em um ambiente de colaboracdo e que apoie o desenvolvimento das
competéncias planejadas.

Assim, as tecnologias, por meio dos jogos digitais na educacéo, revelam um
despertar para a interatividade e conectividade na educagdo. A partir do
compartilhamento de dados, seja ho WhatsApp, Facebook, Instagram, jogos, entre
outros, € possivel oferecer subsidios aos educadores que apoiem o

desenvolvimento de uma relagao interativa e de constru¢cao do conhecimento.
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Ainda sobre educacdo e tecnologia, apresenta-se o0 conceito de
interatividade, concentrado no campo das TICs, que se origina a partir de
uma nova exigéncia de operacionalidade imposta ao desempenho de
maquinas, a partir do momento em que se concebeu que, em algumas
situacdes especificas, elas pudessem vir a substituir, com vantagens de
simplificac&o e rapidez, o contato humano direto (DO VALLE; BOHADANA,
2012, p. 2).

A conectividade e a interatividade sdo elementos inerentes da sociedade
atual. Para o individuo, estar conectado tornou-se uma necessidade crucial e real,
sem a qual praticamente torna-se impossivel viver. Os espacos fisicos da sociedade
e até mesmo os domicilios vém sendo adaptados e remodelados para atender a
esse novo cenario originado de uma sociedade em rede. A ascenséo, diversidade e
o consumo de variadas plataformas digitais parecem ser responsaveis pela
materializagdo do termo conectividade, que traz ainda intrinsicamente o conceito de
portabilidade, pois permite a usabilidade em diferentes aparelhos.

A tecnologia privilegia o trabalho em rede, viabiliza o contato entre multiplas
pessoas, mesmo que muito distantes e atuando em atividades diferentes. Com base
nos pressupostos tedricos, Manuel Castells tece cuidadosamente informacgdes sobre
0s mais variados dominios da experiéncia humana nas estruturas sociais
emergentes e conclui, em A Sociedade em Rede, que as funcdes e 0s processos
dominantes na Era da Informacdo se organizam, cada vez mais, em torno de redes

e isto representa o auge de uma tendéncia historica.

As redes constituem a nova morfologia das sociedades e a difusdo da sua
I6gica modifica substancialmente as operagbes e os resultados dos
processos de producéo, experiéncia, poder e cultura. Embora a organizacéo
social, sob a forma de rede, tenha existido noutros tempos e lugares, o novo
paradigma da tecnologia da informacgé&o fornece as bases materiais para a
expansdo da sua penetrabilidade em toda a estrutura social (CASTELLS,
2002, p. 607).

Contudo, em uma leitura integrada ao alto fluxo de informacé&o, uma producéao
maior de conteudo serd distribuida, por meio da convergéncia e difusdo das
tecnologias digitais.

O conceito de sociedade em rede pode possibilitar uma cultura plural, virtual e
contribuir para transformacdes sociais. O principio da sociedade em rede é
inseparavel das transformacgfes associadas as novas tecnologias de informacéo e

comunicacéao.
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De acordo com Castells (2012), a sociedade em rede é maleavel, instavel,
flexivel e reconfiguravel, possui um dominio de propagacéo da informacédo que pode
incluir ou excluir, ndo apenas pela utilizacdo das TICs, mas em relacdo as proprias
redes, que tém o poder de integracdo e exclusdo do sujeito. Os individuos, agora
organizados por redes de informacdo altamente conectadas e atuantes em
comunidades virtuais, necessitam do contato constante com o universo midiatico e
com as mudancas advindas da tecnologia, situacéo vigente na sociedade moderna.

Ainda conforme Castells (2012), a enorme capacidade de incorporacéao, pelas
redes, de elementos, atores, valores muito diversificados, linguagem e
relacionamentos, pode reforcar o seu principio de funcionamento interno. Dessa
forma, o poder de uma rede depende da sua flexibilidade e da capacidade de
incorporar as informacées e os individuos. E necesséario que todos os envolvidos no
processo sejam capazes de transformar essas informac¢dées em comunicacao.

Jenkins (2008), em Cultura da Convergéncia, define que as velhas e novas
midias colidem e ndo dependem de aparelhos, ja que € um processo de nova logica
entre os individuos. A inteligéncia coletiva surge da colaboracdo de muitos
individuos em suas atividades e diversidades. O fluxo de informacgfes e noticias é

constante, bastando ao usuario se conectar e fazer uso dela.

A cultura do conhecimento serve como motor intangivel e invisivel para a
circulacdo e a troca de produtos. A nova cultura do conhecimento surge ao
mesmo tempo em que nossos vinculos com antigas formas de comunidade
social estdo se rompendo, nossos lacos com a familia, estdo se
desintegrando em nossas aliancas estdo sendo redefinidas (JENKINS,
2008, p. 56).

As formas de interagdo e relacionamento com 0 meio e com a sociedade
estdo se alterando rapidamente. Hoje em dia, as familias se comunicam pela
Internet, muitas vezes estando em uma mesma casa — pais estdo na sala, filhos no
quarto e a comunicacdo ocorrem por meio dos dispositivos moveis, tornando-se
distante o contato, o toque e o afeto.

De acordo com Piaget (1995), a interacao do sujeito com o ambiente permite
que esse individuo organize suas estruturas cognitivas. Nesse contexto, esta relagéo
e contato contribuem de forma decisiva para que aparecam novas estruturas

mentais que proporcionem a adaptacao cada vez melhor ao ambiente.
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O desenvolvimento do conjunto de habilidades e competéncias praticado e
efetivado pelo sujeito em ambientes educacionais e socioculturais leva a questéo de
como se relacionar com conteudo, informacdes e midias, temas relevantes para o
convivio social e desenvolvimento humano.

Passarelli e Azevedo (2010) apresentam as comunidades virtuais que
também auxiliam o processo e sao construidas por meio de comunicacao,
negociacdo e partilha de significados em espacos virtuais por sentimento de
pertencimento, reciprocidade e identidade. Nesses espacos conectados séo
compartilhadas informagdes por meio da conexdo, quando ndo era possivel sem as
tecnologias, fazendo com que estes ambientes sejam cada vez mais explorados, ja
gue a cada dia encontra-se uma avalanche de comunidades e aplicativos que
possibilitam esta interacéo.

A aprendizagem nesses espac¢os também é ilimitada e a inter-relacédo é cada
vez mais relevante para a sociedade e para o desenvolvimento de competéncias

esperadas pelo mundo contemporaneo e o ambiente de trabalho.

A Internet é vista com uma forma de organizagdo -caracterizada
fundamentalmente pela sua horizontalidade, isto é, pelo modo de inter-
relacionar os elementos, sem hierarquia, propiciando o acesso de todos e
para todos, afirmando a importancia de cada um no processo (COSTA et
al., 2003, p. 42).

Outra caracteristica das tecnologias digitais na cultura digital € a ubiquidade,
gue, de acordo com Weiser (1994), significa que os dispositivos tecnoldgicos
conectados em rede estao disponiveis em todos os lugares, em diversos tamanhos
e cada vez mais incorporados a ferramentas de uso cotidiano, como televisores,
eletrodomésticos e telefones. Observa-se que a tecnologia se torna cada vez mais
invisivel na medida em que é incorporada ao cotidiano dos individuos com a
capacidade de estar em todos os lugares.

A computacdo ubiqua é quase imperceptivel, mas afeta cada vez mais o
cotidiano dos sujeitos. O encanto de se estar sempre conectado a web, e-mails,
redes sociais, jogos, videos, etc. sem abandonar a mobilidade e a conexdo é
responsavel pelo grande crescimento da popularidade dos aparelhos smartphones,
uma vez que a maioria das pessoas ndo consegue viver desconectada.

Segundo Santaella (2013), a aprendizagem ubiqua € a informacé&o disponivel

em tempo real que pode ser adquirida por meio de acesso aos dispositivos méveis
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conectados em rede, fazendo com que esta informagdo se transforme em
aprendizagem quando incorporada a outros usos.

Entdo, a escola, que é (ou deveria ser) um ambiente de aprendizagem com o
objetivo de preparar os individuos para o mundo, precisa desenvolver um ambiente
que trabalhe com esses individuos nela inseridos de modo a desenvolver de
maneira eficiente e eficaz novas tecnologias para o contexto atual, podendo, para
isso, fazer uso dos jogos digitais educacionais, que, por sua vez, também estédo

conectados em rede (Internet), permitindo o acesso a diversas pessoas.

2.1 Apropriagéo pelos docentes do uso das tecnologias

Vivemos em uma sociedade na qual a mudanca faz parte das nossas vidas,
temos que a todo 0 momento nos apropriar de novas informacgdes para acompanhar
tudo o que ocorre ao nosso redor. Além disso, somos cobrados pelo conhecimento e
atualizacdo das informacdes pelas pessoas que estdo a nossa volta. Essa
perspectiva em relacdo a informacdo é compartilhada por Larrosa (2002): “o sujeito
moderno é um sujeito informado que, além disso, opina. E alguém que tem uma
opinido supostamente pessoal e supostamente propria e, as vezes, supostamente
critica sobre tudo aquilo que tem informacao” (LARROSA, 2002, p. 22).

Pode-se dizer que a assimilagéo da aprendizagem conforme Vygotsky (2001)
€ 0 processo pelo qual o sujeito adquire informacdes, habilidades, atitudes, valores
etc., a partir do seu contato com o mundo real, 0 meio ambiente e interacdo com
outras pessoas. Em 2017, a Organizacao Internacional do Trabalho (OIT) deu inicio
a um conjunto de a¢des em torno do seu centenario, comemorado em 2019. Um dos
relatorios publicado recentemente sob o titulo “O futuro do trabalho” afirma que
necessidades de qualificacdo profissional ndo dizem respeito apenas aos jovens
(OIT, 2019). Cada vez mais, se reconhece a importancia da formagéo continuada
dos trabalhadores de todas as idades e em todos os niveis, de forma que possam
acompanhar as mudancas no mundo do trabalho, em especial as decorrentes da
utilizacdo de novas tecnologias, adquirindo novas competéncias e assumindo novas
funcdes.

Um aspecto essencial a ser abordado é o necessario preparo dos professores

para lidar com as TICs, haja vista que, uma préatica pedagdgica orientada por
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estratégias de jogos precisa, antes de tudo, de um entendimento profundo,
pesquisas e estudos desse universo.

Segundo as diretrizes da Unesco (2014) que reforcam a necessidade de
formagdo continuada dos professores, “(...) sem orientacdo e capacitacdo, 0s
professores frequentemente utilizam tecnologia para fazer coisas velhas de formas
novas” (UNESCO, 2014, p. 33). Capacitacoes e formacdes em servico sao
imprescindiveis para a equipe docente, uma vez que 0 professor precisa se sentir
seguro e confortavel para lidar com as tecnologias e ter a capacidade de inovar no
Seu uso.

Na atualidade, um dos maiores desafios do cenario educativo & formar
professores para lidar com esse universo permeado por tecnologias e recursos
digitais, onde os discentes, na maioria das vezes, conhecem mais do que o0s
professores.

Vygotsky (1998) define que:

Aprendizado é mais do que a aquisicdo de capacidade para pensar; € a
aquisicdo de muitas capacidades especializadas para pensar sobre vérias
coisas. O aprendizado ndo altera nossa capacidade global de focalizar a

atencdo; ao invés disso, no entanto, desenvolve vérias capacidades de
focalizar a atencéo sobre vérias coisas (VYGOTSKY, 1998, p. 108).

E essencial que o professor tenha oportunidades de conhecer e refletir sobre
as tecnologias, que ele tenha tempo para se familiarizar e fazer escolhas
conscientes das melhores estratégias a serem utilizadas. O professor se apresenta
em estado permanente de aprendizagem, a sua formacdo deve ser vista em
complemento as tradicionais disciplinas da pedagogia, incluindo conhecimento
critico em relacdo as tecnologias digitais, uma vez que aplicativos, softwares
educacionais e o0s jogos digitais invadiram todos 0s espacos.

Neste sentido, parece que o papel do professor ndo é somente o de ensinar,
mas de transpor aos alunos o encantamento do saber com o aprimoramento da
pessoa humana de forma integral para o exercicio da cidadania, diante da
qualificagéo para introducédo ao mundo do trabalho, considerando o fortalecimento e
a solidificacéo da aprendizagem.

Sendo assim, sugere-se um professor que tenha interface com a era digital e
gque a utlize a favor dos alunos, propiciando beneficios para uma formacao

adequada ao mercado de trabalho e atuacdo cidada critica e reflexiva. Neste
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cenario, é recomendavel que o professor ndo se apresente como o detentor da
informagdo, mas como um parceiro, que oriente e encaminhe o aluno diante de
multiplas informacdes para a formacdo do conhecimento, ajudando-o a distinguir o
que é relevante e verdadeiro, propiciando o desenvolvimento da sua imaginacéao,
criatividade e sensibilidade, além provocar os alunos a pensar para que servem as
TICs, considerando a motivacdo no ambiente educacional e a ética.
Katz (2007) contribui com uma definicho que enfatiza a questdo de
apropriacao das tecnologias:
Alfabetizacdo em tecnologias de informacéo e comunicacéo é a capacidade
de usar apropriadamente a tecnologia digital, as ferramentas de
comunicacao e/ou redes para resolver problemas de informag&o com o fim
de atuar na sociedade da informacé&o. Isso inclui ter a capacidade de usar a
tecnologia como uma ferramenta para pesquisar, organizar e comunicar
informacdo e ter um conhecimento béasico de questbes ética/legais

envolvidas no acesso e no uso da informacdo (KATZ, 2007, p. 4, traducéo
nossa).

Nesse contexto, é imprescindivel que o professor seja letrado digitalmente.
Mas, antes de adentrar no conceito de letramento digital, expbe-se o conceito de
letramento, sob o olhar de Rojo (2008), o qual é permeado pela leitura e escrita de
acordo com o0s modelos escolares (exercicios, resumos, redacdes, resenhas,
relatérios, dentre outros). Todavia, a realidade tem exigido a modificacdes na forma
como se aproveita e utiliza as informacdes. As TICs trouxeram essas abordagens,
ampliando o acesso ao conhecimento, impondo, declaradamente, uma readequacéao
da sociedade e, tdo logo, trazendo a tona a necessidade de novos modelos e
praticas de letramentos atuais, tal como o digital.

O letramento digital sugere a apropriacdo de uma tecnologia. Para isso, &
necessario ndo apenas conhecer as regras de uma lingua, mas ter consciéncia e
coeréncia quanto a sua aplicacdo, observando as necessidades e formas de
introduzi-las no contexto educacional. Xavier (2002) traz sua contribuicdo sobre o
letramento digital:

Letramento digital: implica realizar praticas de leitura e escrita diferentes das
formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Ser letrado digital
pressupde assumir mudangas nos modos de ler e escrever os codigos e
sinais verbais e ndo verbais, como imagens e desenhos, se compararmos

as formas de leitura e escrita feitas no livro, até porque o suporte sobre o
gual estéo os textos digitais é a tela, também digital (XAVIER, 2002, p. 2).
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Em outras palavras, sugere-se que o0s professores precisam adquirir
conhecimento acerca das TICs ndo apenas de maneira técnica, mas como recurso
pedagogico em substituicdo as formas antigas e obsoletas de ensino. Somente
desta forma as TICs potencializardo o0 processo de ensino/aprendizagem,
oferecendo inovacdes e aprendizagem contextualizada com a realidade dos alunos,
respeitando o conhecimento prévio e o contexto de vida dessa geracéo.

Respeitar o conhecimento prévio era algo que Paulo Freire (1996) ha muito
tempo pregava. Uma vez que 0s jovens interagem com as tecnologias digitais e
dominam suas caracteristicas, logo, eles carregam um saber que, muitas vezes, €
ignorado e nao utilizado dentro das salas de aula e no ambiente escolar. Nesta
época, é Obvio que Freire ndo se referia especialmente as tecnologias digitais, no
entanto, se mostrava preocupado com os distUrbios sociais, como pobreza, miséria,
falta de condi¢cbGes basicas para a sobrevivéncia humana e, principalmente, com a
funcdo da educacéo para a formacao da autonomia dos sujeitos para a cidadania.

Essa apropriacdo nao implica somente no conhecer e ter dominio da
ferramenta, mas em um processo de constru¢cdo social no qual pensamentos e
atitudes sao ressignificadas para que possam reverberar em uma aprendizagem que
tenha significado e faca sentido para ambos — alunos e docentes. O conhecimento €
inerente a vida social e os professores, por sua vez, constroem suas experiéncias
individuais a partir da interacdo com o meio social e com as culturas que permeiam a
sociedade (GATTI, 2003). Tao logo o professor esteja imerso em uma cultura
voltada para a tecnologia digital, esse aprendizado pode ser absorvido por meio de
sua praxis. A relacdo com um novo meio social, com novos conteudos culturais,
como o digital, pode ser um cenario determinante e "propicio a criacdo de condi¢des
de integracdo de novos conhecimentos de modo significativo e de mudanca ou
criacdo de novas préticas" (GATTI, 2003, p. 201).

A formacéo do profissional pratico ndo pode apenas enfatizar o aprendizado
operacional das ferramentas computacionais, tampouco o aprendizado
sobre 0 que postula uma determinada teoria educacional. Esse profissional
precisa construir novos conhecimentos; relacionar, relativizar e integrar
diferentes conteudos; (re)significar aquilo que ele sabe fazer com vistas a

(re)construir um referencial pedagogico na e para uma nova pratica
(VALENTE et al., 2003, p. 22).
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Desta forma, € primordial a reflexdo em busca da revisdo e autoavaliacéo de
sua pratica pedagdgica, analisando se as estratégias de ensino/aprendizagem
apresentadas conseguem atingir os alunos durante o processo de ensino.

Segundo Kenski (2012, p. 45-46), “professores isolados desenvolvem
disciplinas isoladas”, sem interligagdo com outros temas ja desenvolvidos dentro da
escola. O autor defende que, para que as TICs sejam melhores aproveitadas e
efetivamente alterem o processo educacional, as tecnologias devem ser assimiladas
e incorporadas pedagogicamente no contexto educacional. Ou seja, ndo basta
apenas usar um dispositivo movel em sala de aula, como computadores e tablets. E
preciso usé-lo corretamente, garantindo a interdisciplinaridade no seu uso, inserindo-
o de uma forma educacionalmente correta, pois quem atribui sentido a tecnologia é
0 sujeito.

Neste contexto, Bacich (2018) contribui afirmando que:

A utilizagdo de tecnologias digitais em situacfes de ensino e aprendizagem
ndo é uma acdo que ocorre de um dia para o outro. Trata-se de um
processo gradativo que ocorre em etapas, até que seja possivel obter
acbes, comportamentos e atitudes criticas e criativas para integracdo e
implantacdo das TICs em sala de aula (BACICH, 2018, p. 131).

A pesquisa Apple Classrooms of Tomorrow — ACOT, disponivel em Bacich e
Moran (2018), identificou cinco etapas de integracdo das tecnologias digitais as
praticas pedagogicas, segundo a pesquisa ACOT (Apple Classrooms of tomorrow).

Inicialmente, o professor é exposto ao uso de tecnologias digitais e inicia o
processo de exploragdo dos recursos, no sentido de identificar as
competéncias necessarias para seu uso, compreendendo técnicas
essenciais para lidar com eles. Em seguida, ao sentir-se confortavel com
alguns recursos bésicos, o professor passa a adota-lo em algumas praticas.
Por exemplo, no inicio do uso dos computadores nas escolas, o professor
deixa de utilizar a maquina de escrever e passa a utilizar um editor de texto
ao elaborar uma tarefa a ser realizada pelos alunos, ou, mais recentemente,
aprende a utilizar um recurso como o PowerPoint, ou Prezzi, e comeca a
utilizd-los em suas aulas. Note-se que ocorre apenas uma substituicdo de
um recurso ja utilizado em sua pratica, por outro, mais “tecnolégico”. A
proxima etapa € identificada como adaptacdo; nesse momento, tem inicio
um processo de identificar como o recurso pode ser melhor utilizado para
possibilitar um aprendizado mais eficiente por parte de seus alunos. O
professor passa a inserir videos, ou pequenas simulacbes em suas
apresentacdes, tornando-as mais interessantes aos estudantes e
aproximando mais os estudantes dos conceitos com que devem interagir.
Em seguida, o professor passa por um momento de apropriacdo; nessa
situacao, ele passa a atuar de forma mais critica ao selecionar o que utilizar
para aprimorar sua pratica, inicia um processo de avaliagdo do potencial
pedagodgico dos recursos e comeca a desenvolver projetos que ampliam o
uso do recurso digital que era, até 0 momento, um suporte para a pratica
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com a qual estava familiarizado. Finalmente, tem inicio um processo
denominado inovagéo, em que a criatividade passa a ser a tdnica e espera-
se que a integracdo das tecnologias digitais as praticas pedagogicas seja
ainda mais evidente e eficiente em relacdo a aprendizagem dos alunos
(BACICH; MORAN, 2018, p.131).

Muitos reconhecem que a capacidade humana de aprendizagem difere de
uma pessoa para outra, ou seja, cada individuo aprende de uma forma, mantendo a
sua singularidade, sendo que a aquisicdo do conhecimento se da por meio da
compreensao, analise, motivacdo e interesse por um determinado tema. Contudo,
criancas e adolescentes aprendem por meio da brincadeira, do experimento e da
construcdo de objetos, sendo que os jogos possibilitam esta vivéncia. “E uma iluséo
imaginar que apenas 0s jovens jogam hoje, pessoas de diversas faixas etarias —
incluindo, por exemplo, diretores de empresas — também jogam” (MATTAR, 2010,
p. 31).

Té&o logo, os métodos convencionais de ensino ndo conseguem mais atrair e
engajar os alunos em nenhum nivel de aprendizagem, nem mesmo na educacao on-
line, pois se tornaram obsoletos diante das TICs e das mudangas na sociedade.
Este cenéario tecnoldgico faz parte do cotidiano dos alunos, desde os seus lares, em
contato com a familia, até a sua utilizacdo em outros ambientes. “Cerca de 70% dos
usuarios de jogos para computador e videogame tem mais de 18 anos. Jogos de
computadores de todos os tipos estdo agora atingindo e muito os adultos”.
(PRENSKY, 2012, p. 278).

Por fim, deve ser considerada a forma como as tecnologias sao inseridas no
programa curricular das aulas. Na atuagcdo dos professores que compreendem as
TICs como estratégia de aprendizagem € possivel perceber um movimento de
aproximacédo entre os conteudos trabalhados e o uso que eles fazem delas. Essa
aproximacgdo é imprescindivel para que saibam avaliar qual o melhor momento para

emprega-las, pois ndo faz sentido algum utiliza-las sem critérios.

2.1.1 A difusédo dainovacgéo: perfil docente

Ao se abordar algo novo, surge a sensacédo de estar falando sobre uma
“‘novidade” independentemente do que se apresenta. Esse termo traz esta
impressao, e podera, por outro lado, causar certa incerteza diante da ideia, apesar

de oferecer mais uma possibilidade de ac&o por meio de uma inovacgao.
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O autor Everett Rogers (1995) diz que uma “inovagdo” nao é,
necessariamente, algo novo, mas podera sim ser uma novidade. Talvez algo ja
existente, mas que traga algum atributo diferenciado para uma acdo ou produto, a
inovacdo também pode se dar por meio da usabilidade ou aplicabilidade do produto
ou servico, além de se mostrar relevante e disseminavel.

No contexto desta pesquisa, a teoria da Difusdo da Inovagdo sera utilizada
para auxiliar na classificacdo do perfil dos professores do ensino profissionalizante
qguanto a adocédo das TICs em sua pratica pedagdgica, considerando especialmente
a utilizacdo dos jogos digitais como estratégia de aprendizagem. Com esta teoria
sera possivel categorizar o perfil dos professores.

A aplicacdo dos jogos digitais durante a pratica pedagobgica pode ser
considerada uma novidade ou inovacgao, provocando nas pessoas a sensacao de
estranhamento, algo que nao esta em conformidade em relagdo ao ambiente
escolar, mas também podera ser vista como mais uma possibilidade para a atuacdo
docente e relacdo docente e discente, pois esta diretamente relacionada com a
realidade do aluno.

Todavia, é necessario que se estimule, incentive e torne o aluno protagonista
do processo de ensino/aprendizagem. Além disso, é uma estratégia de ensino que
desafia a persistir no jogo, adequando-se, conforme necessario, para alcangar o
resultado esperado e, consequentemente, apropriar-se do conhecimento proposto
de forma eficaz e ludica.

Rogers exemplifica: “o individuo vem para o agente transformador com um
problema, e a inovacdo é recomendada como uma possivel solucdo para o
problema” (ROGERS, 1995, p. 10). O relacionamento entre o individuo e a inovagao
podera ocorrer de diversas formas e em varios ciclos e contextos. Assim, quando
algo novo € implementado, difundido, adotado ou até mesmo rejeitado, deixara
algumas consequéncias, promovendo uma nova tentativa de aplicacdo, adequando
outras possibilidades de uso. Também pode ser que o individuo desista de utilizar a
inovacgao, devido a falta de afinidade, acomodacao ou ndo preparo para empregar o
artefato.

De acordo com a teoria da Difusdo da Inovacao, é apresentado o conceito de
difusédo, que, neste caso, € um processo pelo qual uma inovacdo € comunicada por

meio de certos canais durante um periodo de tempo. A comunicacdo € um processo
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que auxilia na difusdo da informacéo, a fim de alcancar um entendimento mutuo
entre 0s participantes — apenas entendimento, pois ndo se pretende chegar ao
consenso. A partir da comunicacdo da informacdo, os individuos ndo adotam a
inovacdo ao mesmo tempo, alguns apresentam facilidade para aceitar as inovacgoes,
enquanto outros apresentam dificuldades e insegurancga para esta adoc¢ao, levando
mais tempo para adesdo. Tem-se também o0s que aguardam para conferir o
resultado de outros antes de utilizar, ou até mesmo necessitam de um
acompanhamento para que possam aplicar.

Os individuos podem ser classificados a partir do momento que passam a
utilizar a nova ideia. Considerando esta pesquisa, esse conceito estd associado a
propensédo do individuo em ser pioneiro ou ndo na adocdo de inovacoes, baseado
no tempo que o sujeito leva para adocdo da novidade, sendo que cada um tem o
seu tempo. Assim, essas categorias sdo as seguintes: inovadores; primeiros
adeptos; maioria inicial; maioria tardia; retardatarios. As cinco categorias indicadas
por Rogers (1995) sao, na verdade tipos ideais, ndo encontram perfeita
correspondéncia na realidade. Entretanto, essas categorias podem ser utilizadas de

forma eficaz para melhor entendimento do processo, conforme ilustra a Figura 5:

Figura 5 — Teoria da Difusédo da Inovacao
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Fonte: Rogers 1995 — Adaptado pela autora

Retardatarios

Conforme a teoria da Difusdo da Inovacdo, as categorias podem ser
representadas como: inovadores sao pessoas que buscam informacdes ativamente
sobre novas ideias e possuem um alto nivel de exposicdo em midia, possuem

facilidade para inovagdes e atuam como influenciadoras. Tragando um paralelo com
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o fazer docente, pode-se dizer que estes sao aqueles que tém facilidade para inovar
durante a pratica pedagdgica e auxiliam na multiplicacdo da informacdo e de boas
praticas.

Os adeptos iniciais sdo um pouco mais limitados, embora, mais do que
qualquer outra categoria, sdo mais propensos a realizar funcdes de lideranca no
sistema social e os outros membros recorrem a eles para obter informacdes ou
conselhos sobre a inovagcdo. Desta forma, pode-se afirmar que estes agregam
fortemente para expanséo da inovacao, fazendo uso da lideranga para o alcance de
bons resultados.

A maioria inicial tem uma boa interacdo com os outros membros do sistema
social, ela ndo tem o papel de lideranca que os adeptos iniciais tém, no entanto, as
suas redes interpessoais sédo ainda importantes no processo de difusdo da inovacao.
Esta categoria é cautelosa na ado¢cdo de uma inovacdo, e sua decisdo para
incorporéa-la geralmente leva mais tempo, mas também sdo propensas as inovacoes.

A maioria tardia adota novas ideias apenas ap0s a média dos membros de
um sistema. Embora sejam céticos sobre a inovacdo e seus resultados, a
necessidade e a pressao de seus pares podem leva-los a adogcao da inovacgao.

A categoria dos retardatérios tem uma viséo tradicional e € mais cética sobre
as inovagdes que os agentes de mudancga da maioria tardia.

Nesta pesquisa, a classificacdo dos adotantes auxiliara na escolha do publico-
alvo, possibilitando o entendimento das caracteristicas de cada adotante, o que ira
permitir uma analise do processo de difusdo dos jogos digitais, ou seja, a forma
como os professores demonstram ades&o a novidade. Entretanto, a propria vivéncia
do professor em comparacdo com sua pratica e os resultados obtidos podem
influenciar o nivel de certeza e, consequentemente, sua opinido, uma vez que o0 jogo

possui varias abordagens.

2.2 Uso e apropriacéo da tecnologia pelas diferentes geracdes

Vivemos em uma sociedade com diferentes geracfes, algumas que ja sdo
totalmente conectadas as midias digitais e outras que tém dificuldades em fazer uso
delas. “Os professores e alunos de hoje pertencem a mundos totalmente diferentes”,
(PRENSKY, 2012, p. 33). Para o autor, existem muitas diferencas entre alunos e

professores, sendo que estes Ultimos, em sua maioria, foram criados na era pré-
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digital e educados de outra forma, enquanto os alunos foram criados no mundo
digital fazendo uso de todas as tecnologias disponiveis, inclusive desde crianca,
guando seus pais lhes dao o celular para brincar e passar o tempo. Com essa
diferenca de criacdo/geracdo, torna-se dificil o processo de comunicacdo e
relacionamento entre aluno e professor.

Dessa forma, pode-se dizer que existem pessoas que sao consideradas
“‘imigrantes digitais”, e outras “nativos digitais”. De acordo com Prensky (2001), os
imigrantes digitais sdo aqueles que estdo em processo de apropriacdo das
tecnologias digitais, aprendendo a lidar com esse aparato tecnolégico, onde cada dia
€ apresentado um avan¢o a ser considerado na tecnologia, enquanto os nativos
digitais ja lidam muito bem com essas questdes, nasceram em um periodo onde
seus pais ja faziam uso delas.

O conceito de “nativo digital” é definido por Prensky (2001) como o sujeito que
passou toda, ou grande parte da sua vida, rodeada por computadores, leitores de
MP3, telefones celulares e outros dispositivos da era digital, e que sempre usou a
Internet, correio eletronico (e-mail), videojogos etc.

Prensky (2001) centra-se na dicotomia entre o conceito de nativo digital e
imigrante digital. Se para os nativos digitais a apropriacdo de novas midias se da de
maneira natural e fluida, as geragcdes mais velhas passam por um processo de
aprendizagem de uma nova linguagem e, muitas vezes, enfrentam dificuldades para
se apropriarem de tal dialeto.

Na atual sociedade talvez ndo haja espago para uma visdo compartimentada
e com reparticdes, mas sim para o compartilhamento e troca de experiéncias sem
fronteiras e a longas distancias, em tempos de mediacdo e convergéncia
tecnoldgica, que constituem uma tendéncia crescente sobre a tecnologia, sendo
representadas pela unido de diferentes servicos que compartilham entre si a mesma
estrutura.

“Nao € preciso estar muito atento para perceber que as criancas e jovens
adultos de hoje, as geracdes X, Y e Z, ndo se relacionam tdo bem com métodos
tradicionais de ensino” (PRENSKY, 2012, p. 40), pois podemos afirmar que o0s
nativos digitais estdo conectados a maior parte do tempo.

As geracOes sdo formadas aproximadamente a cada década. Nascidos entre

1946 e 1969 sao os baby boomers. Conforme Mazon (2012), essa geracao teve
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apenas a televisdo como principal meio de informagdo e comunicacao, recebendo
dados de forma passiva, tendo a necessidade de seguir uma ordem de raciocinio,
uma sequéncia para que se pudesse aprender sobre algo, sentindo-se incomodados
com os variados meios de fazer alguma coisa, ja que se sentem mais confortaveis
quando existe uma unica forma de trabalho.

A geracdo X € composta por pessoas que nasceram entre 1960 e 1980,
tiveram influéncia da globalizacdo e do consumismo, contato com a tecnologia
digital, computadores e o videocassete. Buscaram equilibrio entre a vida profissional
e pessoal, valorizando a flexibilidade e reconhecendo competéncias, conforme
mencionam Novelli, Hoffmann e Gracioso (2011).

Ainda de acordo com as autoras, a geracdo Y compreende 0s que nasceram
entre o fim dos anos 1980 e o inicio dos anos 1990, estiveram em uma era de
grandes avancgos tecnoldgicos, incentivados a efetuar véarias tarefas ao mesmo
tempo e a aprender de forma colaborativa.

A geracao Z abarca os jovens nascidos entre 1992 e 2010, cresceram em
contato direto com as tecnologias e vivenciaram a sua evolucdo, acompanhando e
utilizando a Internet. Conheceram a TV a cabo, os aparelhos celulares, MP3,
Internet banda larga, wi-fi e jogos digitais.

Esta geracao digital pode contribuir com suas experiéncias e conhecimentos
no ambiente escolar ao transformar as informacfes adquiridas em conhecimentos
efetivamente construidos, podendo, inclusive, auxiliar aqueles que apresentam
menos familiaridade com estas tecnologias, assim, os beneficios das tecnologias
digitais extrapolam os muros escolares.

Essa geracdo, também possui pouca tolerdncia com as pessoas € com
demoras, sdo imediatistas, esperando que 0s servicos estejam disponiveis a
qualquer hora, querendo ser atendidos rapidamente. Usam muito bem as
tecnologias e, para eles, empreender alguma coisa ndo esta relacionado a estudar;
eles constroem carreiras flexiveis, podendo entrar e sair do mercado de trabalho a
gualguer momento e ndo gostam de fazer durante muito tempo a mesma atividade,
pois sentem necessidade de mudanca e de novas experiéncias.

Neste sentido, apresenta-se mais um desafio para o corpo docente —
compreender com qual perfil de alunado estd lidando e buscar alternativas de

aprendizagem que atendam as necessidades deste publico.
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Outro fator a ser considerado é a cultura, pois ela também influencia a
maneira como as pessoas aprendem. Assim, temos de compreender muito bem
guem sdo nossos alunos para entender como eles aprendem. Portanto, temos de
investigar as formas diferentes como as atuais geracdes aprendem. Ndo podemos
aplicar a mesma formacgé&o continua oferecida as pessoas que hoje tém 30, 40 anos
aos jovens de 20 anos, que tém outra forma de estar no mundo. Talvez, se isso n&o
for compreendido, ndo exista éxito no impacto do ensino ofertado.

Vygotsky (2001) sinaliza que a aprendizagem comec¢a no nascimento, desde
gue nascemos somos capazes de aprender, pois 0 sujeito € um ser integrado ao
contexto social e cultural em que esta presente, e por meio da interacdo e relacao
dialégica com esse ambiente é que se constréi a aprendizagem. Tao logo, dizer que
tudo € motivo para aprender é incorrer em uma generalizacdo, mas indicar que
apenas a escola e a familia educam é simplificar demais o processo. Varios sdo os
espacos educativos, porém, na escola, essa aprendizagem passa a ser
sistematizada, embora a oportunidade de aprendizagem esteja em todos os lugares
e com muita tecnologia disponivel.

Entre esses meios, a aprendizagem baseada em jogos digitais tem sua
importancia. Certamente ndo é o Unico, mas representa um dos primeiros
meios efetivos e factiveis de alterar o processo de aprendizagem, de forma

que chame a atencdo da geracdo dos jogos e lhe cause interesse,
menciona (PRENSKY, 2012, p. 41).

As telas tém se revelado forte aliada ao processo de ensino/aprendizagem.
Cada vez mais € possivel dizer que esta nova geracao tem ficado horas em frente
as telas de computador, celular, tablet, entre outros, seja para contatar e interagir
com outras pessoas, para a realizacao de leituras, para fotografias, para se apropriar
de uma nova informacado, enfim, este habito é totalmente comum na sociedade
contemporanea. “Outra tela que se revelou significativa foi a dos games que, de
acordo com os dados, estao presentes em 78,7% dos lares das criangas e em
62,4% dos adolescentes” (PASSARELLI; JUNQUEIRA; ANGELUCI, 2014, p. 159).

Para a geracdo dos jogos, parece que o computador € um parceiro, € a ele
que recorrem para jogar, relaxar e se divertir. E aqui que se apresenta a
oportunidade de customizacédo do conteudo para cada aluno. Pode-se dizer que eles
aprendem com significado, aproveitando o mundo virtual para colocar em prética o

processo de ensino/aprendizagem real. Uma vantagem €& que engquanto se esta
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jogando, o proprio jogo pode dizer ao jogador como poderia se sair melhor e qual
nivel deseja. Esta geracdo ensina aos seus pais como lidar com os computadores e
aplicativos que séo utilizados.

Considerando o comportamento relacionado aos usos de dispositivo digitais,
Belloni (2001) afirma que os jovens e as criangas incorporam facilmente as
inovagdes tecnoldgicas quando tém acesso a elas, porque estdo incorporando 0s
elementos de seu universo de socializacdo. Sendo assim, a melhor forma de
conhecer as especificidades dos meios de comunicacao e informacéo é coloca-los a
servico da educacado das novas geracoes, interagindo com os jovens.

De acordo com Assman (2000), um dos aspectos mais fascinante da era
digital € a transformacéo profunda da memodria ativa dos alunos na constru¢do do
conhecimento, que pode ser considerada como uma espécie de memoria externa do
agente cognitivo humano. O recurso livre e criativo a essa ampla memoria externa
pode liberar energias para o cultivo de uma memoéria vivencial autbnoma e
personalizada, que sabe escolher o que lhe interessa.

Nesse contexto, considera-se que, imperceptivelmente, a televisdo e 0s jogos
digitais impregnaram a linguagem dos jovens, tornando-a mais distante da
linguagem utilizada no ambiente escolar. Por este motivo, cabe as instituicbes de
ensino e corpo docente buscar aproximacdo das tecnologias digitais para que
possam se apropriar da forma como essa nova gera¢ao adquire o conhecimento de
forma a beneficiar o processo de ensino/aprendizagem, vislumbrando uma melhor
interacdo entre professor e aluno.

Além dos fatores mencionados, ndo se pode deixar de abordar o intenso
crescimento e penetracdo das TICs em todos 0S grupos sociais, ou seja, muitos
ainda ficam as margens desta utilizacdo digital, devido, principalmente, a
heterogeneidade de usos realizados por grupos socioeconémicos distintos.
Mancinelli (2007) observa que

N&o h& um fosso digital, mas multiplos fossos, os quais estdo relacionados
a uma variedade de fatores tais como: género; idade; agrupamentos
étnicos; incertezas de vida e condi¢Bes financeiras; bem como inseguranca
social e no trabalho (MANCINELLI, 2007, p. 2, traduc&o nossa).

As barreiras de acesso também estdo associadas aos processos de exclusao

da sociedade, demonstrando que os individuos com maior acesso as TICs tendem a
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possuir maior escolaridade, maior renda e status profissional do que aqueles que
nao possuem acesso. Desta forma, ndo apenas as diferencas de geracdes
impactam na apropriacdo do uso das tecnologias, mas todos estes fatores

apresentados.
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3 JOGOS DIGITAIS NO CENARIO EDUCACIONAL

Os jogos estdo carregados de criatividade e interatividade, e fazem parte da
sociedade, uma vez que estéo inseridos desde a infancia, por meio das brincadeiras
onde as criangcas conhecem regras, estabelecem fungdes, relacionam-se com 0s
pares, pensam estratégias que as ajudem a alcancar suas metas, e comecam a
desenvolver o pensamento computacional, pois precisam organizar suas ac¢des de

acordo com as regras impostas pelo jogo.

3.1 Contexto da industria de jogos digitais no Brasil

O Brasil apresenta 3,4 milhdes de jogadores, ocupando no cenario mundial o
quarto lugar de consumidores, sendo ultrapassado pelos Estados Unidos, pelo
Japdo e pela China (MUNDO DO MARKETING, 2017). Tais numeros indicam
aspectos interessantes para serem observados. Apesar de termos um numero
significativo de jogadores, o Brasil ainda apresenta um timido processo de
desenvolvimento de jogos digitais. Em 2013, foi realizado o mapeamento da
industria de games no Brasil (GEDIGAMES, 2014) e foi constatada a existéncia de
130 empresas. Em 2017, houve um aumento significativo, passando para 300
empresas. Outro ponto a ser destacado é o crescimento da participacao dos jogos
educacionais no mercado dos jogos digitais. Segundo o relatério final Mapeamento
da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais, realizado pelo Gedigames, em
2013 foram produzidos 621 jogos digitais para cenarios educacionais e 509 voltados
apenas para entretenimento (GEDIGAMES, 2014). Contudo, esse crescimento de
jogos produzidos para cenarios escolares nao reflete a realidade dos ambientes
educacionais, pois 0s jogos ainda nao estdo presentes nesse universo, apesar de 0s
alunos interagirem com esses artefatos culturais no seu cotidiano.

A industria de jogos digitais € comumente destacada por suas cifras
bilionarias, e a expansao do mercado se deve pela chegada de novas tecnologias —
com os dispositivos méveis e os smartphones ficou mais facil de comecar a jogar.

Caracteriza-se “Desenvolvedora de Jogos Digitais” uma empresa ou negocio
gue execute um ou mais dos seguintes procedimentos: desenvolve jogos digitais
para dispositivos moveis (celular/tablet), computador, web, realidade virtual (RV),

realidade aumentada (RA), redes sociais ou console, para fins lucrativos e sem fins
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lucrativos. Os dados apontam uma industria em franco crescimento e de

abrangéncia nacional, presente tanto nas capitais como no interior dos estados.

Tabela 1 — Atividades realizadas pelas desenvolvedoras

Atividade Empresas %
Desenvolvimento de jogos digitais 316 95,5
Desenvolvimento de software e servicos de Tl 101 31,4
Desenvolvimento de conteudo digital 104 31,4
Animacao 85 25,7
Servigos educacionais 75 22,7
Consultoria 69 20,8
Treinamento corporativo 54 16,3
Propaganda e publicidade 41 12,4
Cinema/ TV 30 9,1
Pesquisa 29 8,8
Publishing 27 8,2
Sonorizacéo 24 7,3
Monetizagéo 22 6,6
Distribuicéo 19 5,7
Localizacdo 12 3,6
Varejo 5 15
Outras atividades culturais criativas 30 9,1
Outras atividades digitais e tecnologicas 37 11,2
Outras atividades 17 51

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais — 2018, adaptado pela autora.

Um dos pontos fortes apontados pelas desenvolvedoras € o alto consumo de
jogos digitais no Brasil. As empresas citam o dado de que o pais tem a 42 populacéo
mundial em consumo de jogos digitais e, por isso, acreditam que o Brasil tem um
promissor mercado a ser explorado. Outro ponto destacado nas respostas foi o
presente potencial criativo dos profissionais brasileiros, assim como uma melhora na
gualidade do material produzido no setor nos ultimos anos. Sobre a producéo
nacional, destacam-se o alto regime de producéo e a qualidade técnica dos jogos.

E importante citar que os servicos educacionais por meio dos jogos digitais
vém crescendo. Com 75 empresas desenvolvedoras de jogos no Brasil, 0 mercado
estd evoluindo, mas ainda é constituido por pequenas e médias empresas, com
possibilidade de crescimento.

Ainda de acordo com a pesquisa, 0 investimento em educagdo no setor
também foi mencionado. Apesar de a melhoria da educacgéo ainda ser vista como
um dos principais desafios para os proOximos anos, 0s respondentes reconhecem

gue houve avanco nos ultimos tempos. Destacam também a alta capacidade técnica
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dos profissionais e sua boa apropriacédo do setor de jogos digitais, embora registrem
a dificuldade de encontra-los, muito provavelmente porque ainda s&o poucos. Por
fim, destacam os eventos como ponto forte e reiteram o espaco de possibilidades e
aberturas para todos os empreendedores, em todos 0s niveis de experiéncia de
mercado. Citam, ainda, que empresas competitivas e com conhecimento de setor
sdo um ponto forte da industria brasileira.

Existe também a expectativa de novas politicas publicas que incentivem a
formalizacdo de desenvolvedoras e que contribuam com seu desenvolvimento nos
proximos anos, e com a popularizagdo dos jogos, além disso, ha a expectativa de
uma reforma na tributacao e taxacao dos servigos e dos produtos, facilitando, assim,
a formalizacdo de empresas e colaboradores, além de tornar os jogos digitais mais

acessiveis a populacéo.

3.2 Gamificagéo no processo de ensino/aprendizagem

Com o advento das novas tecnologias, diversas estratégias de
ensino/aprendizagem estdo sendo utilizadas em sala de aula, dentro dessas
possibilidades estd o uso da gamificacdo, que, usualmente, € entendido como a
utilizacdo das técnicas e taticas de jogos para engajar e motivar de forma
consistente. Também a aplicacdo de elementos de jogos para atividades sem
vencedores, necessariamente para engajar pessoas, motivar acdes, promover a
aprendizagem e resolver problemas, conforme Kapp (2012). Essas estratégias
educacionais atualmente tém sido utilizadas nas empresas, instituicdes de ensino,
treinamentos, como alternativas as estratégias tradicionais, tornando o aprendizado
muito mais agradavel, dinamico, interativo e atraente.

Essa ferramenta € muito associada a diversédo, visto que as pessoas sdo mais
atraidas por jogos, dinamicas, interagcbes e trocas entre grupos, do que por
atividades com acdes uniformes e repetitivas. Para Huizinga (2000), os jogos
estimulam o interesse através dos desafios, por sua qualidade Iudica e sua fungéo
na cultura de atrelar desafio a pratica do conhecimento. A proximidade das pessoas
CcOm 0S jogos € 0 cenario que se faz presente na atualidade, a aceitacao e utilizacao
da gamificacdo permeiam diversas areas. Dessa forma, o0 interesse em sua

utilizacdo vem crescendo nos ultimos anos, e o estudo sobre os beneficios gerados
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pela utilizacdo dessa técnica, no contexto especifico da educacgéo, ja tem recebido
atencao dos educadores.

Entretanto, gamificacdo ndo € apenas recompensar e dar feedbacks pela
atividade realizada, mas utilizar as técnicas e taticas dos jogos que incentivam o
desempenho das pessoas para favorecer o processo de ensino/aprendizagem,
revelando um ambiente propicio para estimular os alunos em sua busca pelo
conhecimento.

No que tange a gamificacdo e educacao, Kapp (2012) afirma que os métodos
tradicionais vém perdendo forca e os alunos chegam a sala de aula com o habito
continuo de jogar jogos digitais desde muito jovens. Consequentemente, 0 ensino
gue ndo se adapta a essa realidade acaba se tornando enfadonho, rotineiro e
frustrante para o aluno, que, infelizmente, ndo consegue manter a sua atencdo na
aula e, por conseguinte, aprender.

Portanto, é necessario se atentar para que nao ocorra simplesmente o uso
tradicional da gamificacdo aproveitando os recursos dos jogos no ambiente escolar,
mas que estes recursos sejam devidamente empregados e que deem espaco para o
protagonismo do aluno na constru¢do do seu conhecimento.

Talvez seja importante dizer que gamificar ndo é aproveitar os games prontos,
mas sim 0S recursos existentes nos games para oferecer estratégias diferenciadas
gue auxiliem na formacao do aluno de acordo com as suas necessidades, trazendo
situacles reais para o contexto escolar.

Algumas instituicbes de ensino apresentam, timidamente, atividades que
utilizam o uso de estratégias gamificadas em disciplinas tidas como complexas, na
tentativa de envolver e engajar os discentes na disciplina. Neste contexto, € possivel
observar que se faz necessario compreender a necessidade de aproximar a
educacdo de um formato que atenda a realidade escolar e as especificidades dos
alunos.

Com a gamificacdo, € possivel trazer a dinamica dos games para a sala de
aula, com o desafio de estimular os alunos a se superarem, por meio da definicdo de
objetivos que o ajudem a manter o foco nas tarefas; e a competicdo, que aumenta o
engajamento e a vontade de aprender, quando incentivada de maneira saudavel.

Muitos professores parecem ficar inseguros quando pensam em utilizar a

gamificacdo, pois acreditam que 0s jogos servem apenas para entretenimento e
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lazer, entretanto, podemos elencar alguns beneficios da gamificacdo para
professores e alunos quando utilizada de forma adequada durante as aulas.

E possivel observar que, para essa nova geracdo, o interesse nas aulas
aumenta, pois prestar atencdo ou focar em uma prova é tarefa dificil para eles,
principalmente porque passa o dia todo expostos a milhares de estimulos em
celulares, tablets e computadores. Os professores também demonstram mais
engajamento nas aulas quando estdo “antenados” em relagdo ao uso dos jogos
digitais na educacéo, pois estdo sempre buscando novas estratégias para deixar as
suas aulas mais interessantes. Com isso, facilita o0 engajamento dos alunos, pois se
usa uma linguagem familiar e atrativa para a maioria deles.

Despertar a curiosidade dos alunos e manté-la € um dos maiores desafios
para o professor, afinal, ninguém vai atras de novos conhecimentos ou experiéncias
se ndo se sentir estimulado. Com a gamificacdo, o professor quebra a barreira de
que aprender seja algo “chato”, e mostra que € possivel aprender de forma Ildica,
criativa, divertida e em equipe.

Outro aspecto é o estimulo a competicdo saudavel entre os alunos, nao
colocando uns contra os outros, porque isso ndo contribui para o processo de
aprendizagem e desenvolvimento da autoestima. Pode-se estimular a competicdo
saudavel, que serve como incentivo para se aperfeicoar constantemente e superar
0s proéprios limites.

Na atualidade, a gamificacdo encontra na educacao formal e ndo formal uma
area bastante fértil para a sua aplicacdo, pois é possivel encontrar individuos que
adquiriram muitas aprendizagens advindas das interacdées com os games. Também
se apresenta uma area que precisa buscar novas estratégias para lidar e dar conta
dos individuos que estdo cada vez mais incorporados ao contexto das midias e das
tecnologias digitais e se revelam displicentes pelos métodos passivos de ensino/
aprendizagem inseridos na maioria das escolas. Diante disso, quem trabalha com
educacéo precisa buscar formas ndo apenas de conseguir a atencdo dos alunos,
mas também de manté-la. E pode-se dizer que a gamificacdo € uma das estratégias
gue podem ser usadas para atingir esse objetivo.

Com a gamificacdo € possivel utilizar uma linguagem ja conhecida pelos
jovens, transpondo-os para 0 ambiente de aprendizagem. Desta forma, é possivel

considerar o contexto de vida dos alunos, bem como seus conhecimentos prévios,
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de quem passa horas a interagir com os jogos. De acordo com Fardo (2013), o que
pode ser observado € que primeiro o0 mundo real foi modelado e inserido nos jogos,
e agora as instituicbes de ensino e organizacfes evidenciam interesse em simular
0s jogos no mundo real, trazendo a teoria para pratica.

Dessa forma, a gamificacdo parece apresentar argumentos robustos a partir
do atual momento historico e cultural vivenciado pela sociedade. Aproveitar as
estratégias em ambientes escolares com o objetivo de estimular e potencializar a
aprendizagem parece uma alternativa interessante a ser considerada, uma vez que
Vygotsky apresentou importancia do outro no contexto da aprendizagem, referindo-
se a um importante elemento, onde adquiria conhecimento na interacdo com o outro,
individuo/objeto. O mesmo pensamento esta presente agora, onde se perdeu as
interacOes face a face, passando a uma interacdo virtual sendo representada pelas

interagdes que os individuos realizam com as tecnologias.

3.3 Jogos digitais no ensino profissionalizante

E com frequéncia que nos deparamos com pessoas de diferentes idades a
utilizar dispositivos moéveis para jogar, seja num transporte publico, seja em locais de
restauracdo, seja nos recreios das escolas e até mesmo nas residéncias. As novas
geracbes ocupam grande parte do seu tempo livre nos mais variados dispositivos
moveis que dispdem, passam horas em contato com os ambientes de jogos e com a
variedade de aplicativos que motiva a interagir e explorar estes espacos.

Prensky (2012) considera o jogo como um subconjunto de diversdo e de
brincadeiras, mas com uma estruturacdo que contém um ou mais elementos, tais
como: regras, metas ou objetivos, resultado e feedback, conflito/competicao /desafio/
oposic¢ao, interacdo, representacdo ou enredo.

Segundo Huizinga (2000), jogo € uma atividade ou ocupacgao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco, seguindo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotada de um fim
em si mesmo, acompanhada de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana, possibilitando um distanciamento da
realidade.

Karl Kapp (2012) apresenta uma definicdo que diz que jogo € “um sistema em

gque os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras,
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interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificavel e frequentemente
provoca uma reacdo emocional” (KAPP, 2012, p. 34).

O jogo faz parte da experiéncia humana e das praticas de qualquer grupo,
seja ele fisico ou digital. Os individuos, em algum momento de sua vida, tiveram
contato com ele. Os jogos motivam, de diferentes maneiras, a avancar em suas
etapas, adquirindo recompensas a medida que os desafios sdo superados. Além
disso, ensinam, inspiram e envolvem de uma maneira pela qual a sociedade nao
consegue fazer.

Existem muitos estudos que estdo relacionados aos efeitos dos jogos no
processo de desenvolvimento cognitivo do ser humano. Gee (2004), por exemplo,
afirma que quando as pessoas aprendem a jogar videogame, elas estdo aprendendo
um novo letramento. Pode-se afirmar que, ao aprender um tipo de jogo, o sujeito
esta sendo alfabetizado, pois precisa aprender para jogar. Neste caso, ele
representa uma nova linguagem, fazendo uso de texto, imagem, som, icone, etc.

Os jogos séo atrativos ndo apenas pela atividade de jogar, mas pelo prazer e
experiéncia que proporcionam. E importante apontar as sensacfes de desafio,
aventura e risco, pelo fato de estar imerso em uma atividade que desperta a
concentracéo, seja sozinho ou com 0os amigos, oferecendo prazer e diversao.

Pode-se afirmar que o uso dos jogos aproxima o processo de aprendizagem a
realidade do aluno, permitindo que ele tenha experiéncias reais jogando. Estimula a
realizacdo das tarefas, por meio das metas para alcancar as recompensas; tem facil
acessibilidade e mobilidade, devido a utilizacdo com celulares, tablets e
computadores; e, além disso, pode ser realizado de qualquer lugar.

Os jogos digitais na educacdo apresentam uma série de beneficios para o
aluno e o professor, tais como: fator motivacional, facilitador e dinamizador do
aprendizado, desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por
descoberta, experiéncia de novas identidades, trabalho em equipe, foco no
aprendizado, experiéncia pratica, socializacdo, coordenacdo motora e
comportamento expert. Para o professor, € possivel potencializar o aprendizado por
meio de atividades praticas e ludicas, fazendo com que o aluno de fato se concentre
na atividade que esta sendo realizada.

Dentre os elementos de jogos digitais, os que sao significativos no contexto

educacional sdo desenvolvidos em atividades gamificadas que possam aprimorar
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competéncias relevantes ao estudante, tais como: colaboragcédo, cooperacéo,
reflexdo (pensamento critico), autonomia, dominio de conteudo, habitos de estudo,
limites etc.

Além disso, a gamificacdo também pode ser uma oportunidade de aproximar
0s pais da realidade escolar de seu filho. Segundo a Pesquisa Game Brasil 2018,
98,1% dos pais que se consideram gamers jogam com seus filhos.

Com os jogos digitais é possivel lidar com indmeros conteudos, permitem um
leque enorme de opcdes de cenarios, possibilitam niveis diferentes de desafios,
podem ser atualizados instantaneamente, podem ser personalizado para atender a
vontade de cada jogador, podem ser modificado trazendo diversos elementos, pode-
se jogar em equipe, contém uma infinidade de opcfes. Por isso que muitos jogos
fisicos passaram para computadores e aplicativos. Conforme Prensky (2012),
‘milhdes de pessoas jogam xadrez por meio do computador’ (PRENSKY, 2012, p.

186). Com todas essas facilidades, ficou mais prético interagir por meio da tela.

3.4 Jogos digitais e seus fatores estruturais

Os jogos digitais sao atividades ludicas estruturadas que envolvem uma série
de tomadas de decisfes, acdes limitadas por regras, sistemas de desafios e metas,
a narrativa do jogo, a representacdo grafica e feedbacks, conforme Schuytema
(2011).

Os jogos possuem uma forca poderosa para atrair e motivar as pessoas.
Conforme Prensky (2012), os jogos tém seis notaveis elementos estruturais: regras,
metas ou objetivos, resultados e feedback, conflito, interacdo e
representacao/enredo.

As regras sdo o que diferencia os jogos, pois cada um tem a sua, e quando
ndo ha regras o que existe € uma brincadeira livre, ndo se trata de um jogo. Elas
permitem que os jogadores sigam 0 mesmo trajeto, colocando os mesmos limites do
gue € aceitavel e ndo aceitavel para os participantes, além de definir o
comportamento dos envolvidos. Pode-se notar que até mesmo as criancinhas
entendem algumas regras e quando chegam a vida adulta tendem a consultar o
manual de regras, além disso, ela define o inicio e o final do jogo. As regras sao
cruciais para a realizacdo de um jogo. E importante mencionar que as regras

percorrem a vida dos sujeitos, sem regras nao existe convivio em sociedade.
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As metas ou objetivos também diferenciam os jogos. Os objetivos contribuem
e muito para a motivagdo, além de ser uma forma para mensurar o desempenho do
jogador ou equipe. O objetivo € informado no inicio do jogo por meio das regras. O
objetivo e as metas séo de interesse dos jogadores até o final do jogo.

Os resultados e feedback permitem medir o desempenho para o alcance da
meta/objetivo e também mostra quanto falta para chegar ao objetivo. O ganhar ou
perder, promove emocdes de gratificacdo ao ego, o que corresponde a atracdo que
os jogos oferecem. Uma referéncia dos games € a resposta que eles fornecem, com
base no feedback que recebem, tanto positivo como negativo, além de ser imediato,
proporcionando alteragdes no jogo por meio dos jogadores. O feedback pode vir em
forma de pontuac&o, oral ou vibracées. E a partir de um feedback de um jogo que a
aprendizagem ocorre. O jogador pode ser recompensado se estiver proximo a meta
e também pode receber a mensagem de que falhou e ter4 que tentar novamente, ou
procurar ajuda para chegar ao resultado. Desta forma, ele tem a oportunidade de se
auto avaliar e rever suas atitudes para que possa transpor para 0 jogo um novo
comportamento.

O conflito trata-se do problema que o jogador procura resolver, este nao
necessariamente tem que ser contra o oponente. O conflito é o que faz circular a
adrenalina e a criatividade, é o que faz ter vontade de jogar. Embora algumas
pessoas nao gostem de competicbes acirradas, a maioria aprecia um desafio,
particularmente quando é possivel escolhé-lo e atribuir niveis. Quando os jogos tém
niveis, podem-se equilibrar as habilidades com o avanc¢o do jogador, o que propicia
o desenvolvimento do aprendizado. Uma questdo assertiva dos jogos € o fato de
serem seguros e ndo apresentarem ameacas aos jogadores, assim, de certa forma,
estdo protegidos dos perigos do mundo real. Para a parte fisica ja ndo se trata de
uma realidade, pois as emoc¢Oes dos jogadores, enquanto estdo no jogo, sao
bastante reais.

A interacdo apresenta duas questdes importantes: a primeira € a intera¢do do
jogador com o computador, e a segunda é a questédo social dos jogos, pois embora
jogar sozinho seja possivel, jogar com o outro € bem mais divertido, por isso, que a
categoria de jogos individuais € bem menor que comparada a possibilidade dos

jogos em equipe.
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A representacdo inclui elementos narrativos ou enredo no jogo, é parte
fundamente que desenvolve um jogo, pois tem que ser algo que agrade. Isso tem
aumentado muito nos jogos de consumo.

Com o objetivo de condensar todos esses elementos, Kapp (2012) aponta
que:

Juntos, esses diferentes elementos se combinam para construir um evento
gue é maior do que a soma deles. Um jogador se pfe a jogar por que o
feedback instantaneo e a constante interacdo sao relacionados ao desafio
do jogo, que é definido por regras, tudo trabalhando dentro de um sistema
para provocar uma reacdo emocional e, finalmente, resultar em uma saida

quantificavel dentro de uma versao abstrata de um sistema maior (KAPP,
2012, p. 7).

Muito provavelmente, esses sdo componentes que transitam pelo jogo, mas
as somas deles fazem um jogo funcionar perfeitamente. Um jogo é muito mais do
gue a soma das partes elencadas, visto que, quando pertencem a um todo, tem uma
importancia ainda maior.

Para esta pesquisa € necessario desassociar, 10go, a proposta € inseri-la em
outros cenarios. Aqui se faz necessario mencionar que existem muitos outros
componentes a serem estudados no contexto dos jogos, mas a opcao foi pelos que
estdo mencionados, devido a terem relacéo direta com o ambiente educacional.

Na aplicabilidade dos jogos digitais no ambiente da sala de aula é primordial
gue ocorram programacao e orientacdo pedagdgicas antecipadas aos alunos,
explicando o objetivo e as regras da interac@o colaborativa. Isso se faz necessario
para que nao ocorra a sensacdo, ou interpretacdo, pelos alunos, de que é
brincadeira ou apenas uma ferramenta lidica. E importante destacar que estes
instrumentos auxiliares de aprendizagem estabelecem a dimensao da aprendizagem
e da diversdo. Ambas se complementam aos aspectos das metodologias ativas
guando se utilizam os jogos digitais na educacdo. Moran (2017) destaca que
metodologias ativas sdo estratégias de ensino focadas na participacdo ativa dos
alunos na construcéo do processo de aprendizagem de forma flexivel, interligada e

hibrida, envolvendo o ensino presencial e on-line.
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3.5 Casos de sucesso no uso dos jogos digitais na educagéo

3.5.1 Kahoot! e GoCongr

Neste exemplo, o projeto foi desenvolvido com uma turma de oitavo ano do
ensino fundamental de uma escola municipal de Caxias do Sul, totalizando 28
alunos. Para o estudo, utilizaram-se as plataformas Kahoot e GoCongr, com objetivo
de desenvolver jogos matematicos criados pelo professor e pelos alunos.

De acordo com Romio e Paiva (2017), o Kahoot, disponivel em
<http://www.kahoot.it>, é uma plataforma educacional gratuita desenvolvida por
pesquisadores da Universidade de Ciéncia e Tecnologia Norueguesa (NTNU), que
possibilita elaborar e jogar quizzes em grupos de forma sincrona, disponibilizando
uma aula recreativa e competitiva. O GoCongr, disponivel em
<http://www.gocongr.com/pt>, € uma plataforma em que pode desenvolver quizzes,
disponibilizar material didatico, elaborar mapas mentais, entre outros.

Conforme Romio e Paiva (2017), foi avaliado todo o processo em ambos 0s
jogos, considerando foco, atencdo, envolvimento dos alunos durante a aula,
resolucdo correta dos célculos. No Kahoot, considerou-se também a competitividade
e interacao entre 0s grupos, ja que foi um jogo realizado de forma sincrona.

Romio e Paiva (2017) afirmam que durante o jogo do Kahoot, os alunos
mantiveram-se bastante focados e apreensivos. Respondiam as questdes com
agilidade, resolvendo-as mentalmente ou utilizando um rascunho para os calculos.
Ao final de cada questdo, era analisado o grafico de quantos tinham respondido
cada alternativa e 0s grupos que acertavam vibravam. Os grupos que marcavam
pontuacBes semelhantes tentavam responder de forma mais rapida a proxima
guestdo, com o objetivo de ultrapassar o grupo anterior. Alguns alunos
apresentavam dificuldades em resolver as questfes, mas em nenhuma hipétese
houve desmotivacgéao.

Apoés esse momento, foi aplicado o quiz no GoCongr. Os alunos acessaram e
responderam no seu computador de forma individual. Em relacdo a concentragéo, a
turma ndo se manteve focada durante todo o tempo, e alguns alunos buscavam
respostas com os colegas de outros grupos. Como a atividade nao foi realizada de

forma sincrona, como no jogo anterior, alguns alunos terminavam mais cedo e
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tinham que aguardar os outros grupos concluirem a atividade, aumentando a
indisciplina da aula.

Nesse jogo, o feedback n&do aparece no final de cada questdo, o que
desestimulou os alunos a continuar. Como eles néo tiveram acesso aos resultados
dos outros grupos, nao gerou um ambiente competitivo. Na avaliacdo dessa primeira
etapa do projeto, 93% dos alunos responderam que gostaram muito da atividade
proposta com o Kahoot, e 45% com o GoConqgr. Mesmo com esses resultados, em
ambos 0s jogos, todos os alunos concordaram que o tempo passou mais rapido do

gue a aula tradicional na sala.

3.5.2 Scratch

Relato de utilizacdo do Scratch, experiéncia realizada em 2014 com os alunos
do primeiro ano do ensino médio técnico integrado do curso de Informatica, onde
eles tém o primeiro contato com a programacao atravées do algoritmo.

De acordo com Amorim (2016), para incentiva-los a aprender algoritmos, foi
feita uma proposta a turma de criar jogos usando o Scratch com o contexto
vinculado a alguma disciplina do ensino médio. Além do primeiro ano, a estratégia
de trabalhar na criacdo de jogos via Scratch foi proposta para os alunos do quinto
periodo. Os alunos compartilharam as experiéncias, trabalharam em grupo e
aprenderam 0s novos conceitos de maneira prazerosa, em vez da avaliacdo por
meio de provas escritas ou implementadas no computador.

Para realizar o trabalho, os alunos do quinto periodo foram separados em
duplas e cada uma delas iniciou o projeto com uma proposta de jogo. ApGs essa
fase, os alunos realizaram a modelagem computacional e iniciaram o
desenvolvimento do game, aproveitando o espaco da aula para tirar as duvidas,
interagir e trocar experiéncias.

Ao final, os trabalhos criados foram apresentados aos colegas de classe e
ficaram expostos na feira técnica que acontece anualmente na escola como forma
de incentivo a pesquisa, algo que tem gerado expectativa e motivacdo entre 0s

alunos.
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3.5.3 Jogo Trinca-Espinhas

A utilizag&do de jogo digital foi colocada em pratica como recurso didatico ao
longo de uma intervencao pedagdgica, que decorreu entre janeiro de 2009 e junho
de 2010, numa turma do 8° ano do ensino basico.

De acordo com Amorim et al. (2016), antes de aplicar o jogo, que era o
primeiro de uma série de quatro diferentes, foi necessario explicar a finalidade da
atividade e os objetivos subjacentes. Os alunos comecaram por formar os seus
préprios grupos, ndo se tendo verificado nenhum constrangimento ou conflito na
formacdo destes. ApOs 0s grupos estarem formados, foi distribuido um guia de
exploracdo do jogo. No inicio, alguns alunos tiveram dificuldades em iniciar e em
compreender as regras do jogo. Nesse sentido, foi projetado o ambiente do jogo e
realizou-se um primeiro jogo de treino, para que percebessem a mecanica e
finalidade do mesmo. O guia distribuido, antes do inicio da atividade, era constituido
pelas regras, sugestdes e questdes que os alunos deveriam responder no final da
aplicacdo do jogo. Como produto final, foi solicitado um relatério a cada grupo.
Nesse relatorio, deveriam referir os seguintes aspectos: em todas as tentativas
realizadas, fazer a descricdo dos numeros na lista; numeros escolhidos e por qual
ordem os escolheram; pontuacdes finais; explicacdo da melhor estratégia para
ganhar o Trinca-Espinhas; propriedades dos nameros que deveriam ser escolhidos
em primeiro lugar.

Os alunos demonstraram grande interesse e empenho durante toda a sessao.
No inicio, a principal dificuldade foi conseguir ganhar pela primeira vez ao Trinca-
Espinhas. Todos os grupos comecaram por escolher uma lista de dez numeros.
Quando surgiu a primeira vitoria, a euforia foi grande e generalizada. Nesta atividade
houve muitas interacfes verbais entre 0s grupos.

O entusiasmo para ganhar ao Trinca-Espinhas aumentou depois desta troca
de ideias entre os diferentes intervenientes. Para ser mais facil e rapido na procura
dos numeros primos e na procura dos divisores de cada numero, uma grande parte
dos alunos retirou a maquina de calcular e comecou a anotar os divisores de cada

um dos numeros que estava na lista do jogo.
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4 MATERIAIS E METODOS

A revisao de literatura abrangeu os capitulos 2 e 3. As consultas bibliograficas
foram realizadas ao longo da investigacdo, e a Internet foi imprescindivel para
acessar sites de nucleos de pesquisa.

Os bancos de dados pesquisados para este estudo foram escolhidos por sua
relevancia nas areas de educacao e tecnologia: ACM (Associacdo de Maquinas de
Computagéo), BioMed Central, ERIC (Centro de Informagdes sobre Recursos
Educacionais), IEEE (Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletrdnicos),
IngentaConnect, ScienceDirect, WOS (Web of Science), entre outros.

Foram considerados apenas trabalhos publicados entre 2014 e 2018 em
forma de artigos em periodicos e revistas - foram excluidos artigos de atas de
eventos ou livros. Artigos duplicados em diferentes bases de dados foram
desconsiderados na contagem. Por fim, foi realizada uma revisédo de pares de titulos
e resumos de artigos que atendiam aos critérios, e foram excluidos aqueles que nao
estavam diretamente relacionados ao uso dos jogos digitais em ambientes de
aprendizagem.

Das pesquisas realizadas, foram utilizados estudos de caso referentes a
aplicacdo de um game no processo de ensino/aprendizagem, perspectiva docente
sobre a utilizacdo dos jogos digitais, ensino hibrido, estratégias de aprendizagem e
desenvolvimento de games. Nesses estudos, foram utilizadas como metodologia de
pesquisa: revisbes bibliograficas, questiondrio, pesquisa qualitativa e estudos de
casos.

No presente estudo, a pesquisa de campo contemplou a investigacdo do uso
dos jogos digitais no ensino profissionalizante na perspectiva docente. Para isso,
foram avaliadas quais metodologias seriam mais adequadas para efetivacdo deste
estudo.

Utilizou-se para a pesquisa um questionario, e a metodologia do Design
Science Research foi realizada na posterior coleta e analise dos dados qualitativos.
Ao final do trabalho, pretendia-se elaborar uma capacitacdo para os professores que
apresentaram interesse em conhecer e se apropriar da utilizacdo dos jogos digitais

como estratégia de ensino. O formato do treinamento seria escolhido pelo grupo de
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docentes investigados via questionario, que demonstraram interesse na aquisicao

deste saber.

4.1 Ensino Técnico Profissionalizante no Brasil — Senac SP

O ensino profissionalizante é um dos caminhos para atender a demanda
profissional de grande parte da populacdo jovem do pais, mas apenas no ano 1942
as instituicbes profissionalizantes passaram a oferecer a formacéo profissional em
nivel equivalente ao do ensino secundario, de modo que, naquele momento, “inicia-
se, formalmente, o processo de vinculacdo do ensino industrial a estrutura do ensino
do pais como um todo” (BRASIL, 2009, p. 4).

No decorrer dos anos, o0 ensino profissionalizante passou a ser ofertado pela
rede federal, entretanto, durante as décadas houve mudancas de nomenclaturas -
as Escolas de Aprendizes e Artifices passaram a denominacao Liceus Profissionais,
depois Escolas Industriais e Técnicas, Escolas Técnicas, Centros Federais de
Educacdo Tecnoldgica (CEFETS) até chegar aos dias atuais, com a educacao
profissional fornecida pelos Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia.

Em 10 de janeiro de 1946 foi criado o SENAC - Servico Nacional de
Aprendizagem Comercial, por meio do Decreto Lei 8.621, uma instituicdo privada de
interesse publico, com oferta da Educacdo Profissional destinada a formacédo de
trabalhadores do comércio.

Atualmente, a educacédo profissional técnica de nivel médio inclui desde as
qualificacbes profissionais técnicas de nivel médio (EPTNM), com saidas
intermediarias, até a correspondente habilitacdo profissional do técnico de nivel
médio.

Inclui, também, a especializacdo técnica de nivel médio, que complementa
profissionalmente o itinerario formativo planejado e ofertado pela instituicao.

Os cursos e programas de educacdo profissional técnica de nivel médio sédo
organizados por eixos tecnoldgicos, possibilitando itinerarios formativos flexiveis,
diversificados e atualizados, segundo interesses dos sujeitos e possibilidades das
instituicbes educacionais, observadas as normas do respectivo sistema e nivel de
ensino para a modalidade de EPTNM.

Entdo se iniciou a elaboragdo dos documentos pedagdgicos dessas

instituicbes. A Proposta Pedagodgica do Senac SP foi influenciada por uma intensa
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discussdo sobre os rumos da educacédo profissional de nivel técnico no Brasil, que
trazia como demanda uma formacéo profissional voltada e restrita apenas a um
trabalho operacional (CORDAOQ, 2002).

Essa definicdo passou a ser superada a partir da Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) de numero 9394/96, que destaca a necessidade de se conduzir o cidadao ao

‘permanente desenvolvimento de aptiddes para a vida produtiva” (BRASIL, 1996).

A nova educacéo profissional requer, para além do dominio operacional de
um determinado fazer, a compreensao global do processo produtivo, com a
apreensdo do saber tecnolégico que informa a pratica profissional e a
valorizacdo da cultura do trabalho, pela mobilizacdo dos valores
necessérios a tomada de decisbes. Nesta perspectiva, ndo basta mais
aprender a fazer. E preciso saber que existem outras maneiras para aquele
fazer e saber por que se escolheu fazer desta ou daquela maneira. Em
suma, é preciso deter a inteligéncia do trabalho, com a qual a pessoa se
habilita a desempenhar com competéncia suas funcdes e atribuices
ocupacionais, desenvolvendo permanentemente suas "aptidées para a vida
produtiva” (CORDAO, 2002, p. 26).

Esse movimento trouxe a necessidade de proporcionar ao cidaddao o
desenvolvimento de competéncias profissionais. No Parecer CNE/CEB n°® 16/99
definiu-se competéncia como: “capacidade de articular, mobilizar e colocar em acéo
valores, conhecimentos e habilidades necessarias para o desempenho eficiente e
eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho” (BRASIL, 1999, p. 24).

Neste contexto em que a competéncia deve estar centrada no aluno e no
centro do curriculo, o Senac SP comecgou a rever todos os seus planos de cursos,
procurando atender essas demandas. Documentos foram produzidos para auxiliar
os docentes com essas novas orientacdes e capacita-los, quando necessario.

Dentre essas diretrizes esta a Proposta Pedagdgica como um documento
central das questdes pedagdgicas da instituicdo, sendo essa desenvolvida por varias
frentes do Senac SP em 2003. A Proposta Pedagdgica é marcante e viva devido ao
alinhamento com as Diretrizes Curriculares Nacionais. Apesar de ser de 2003,
observam-se questdes extremamente atuais e pertinentes ao cenario educacional. O
compromisso com o desenvolvimento de competéncias assume a configuragdo da
organizacédo curricular como um meio para a promoc¢ao, com fundamento na ciéncia
e na tecnologia, da constituicdo e do desenvolvimento de competéncias profissionais
gerais e especificas, bem como para o estimulo a criatividade, transformacao e

humanizacgéo das relacdes produtivas (SENAC SP, 2003).
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Figura 6 — Proposta Pedagdgica

Fonte: Senac Sao Paulo (2003).

Para garantir o cumprimento do desenvolvimento de competéncias, a
Proposta Pedagdgica aponta como conduzir a educacgao profissional para esse fim,
afirmando que as praticas pedagogicas empregadas no ambito da educacao
profissional que a instituicao se propde a oferecer séo “inovadoras” e que por serem
estruturadas na préatica acontecem de forma ativa no cotidiano da institui¢ao.

Para concretizar os principios da metodologia ativa, a instituicdo propée uma
estratégia de aprendizagem capaz de atender a demanda de formacdo do mercado,

que atualmente exige um profissional:

[...] proativo, flexivel, motivado, criativo, polivalente, autbnomo, apto a
participar e interagir com seus pares, capaz de enfrentar e solucionar
problemas do cotidiano. Exige um ser humano com visdo holistica,
responsavel pelo meio ambiente, capaz de inovar, acompanhar e
implementar mudangas, e que esteja permanentemente comprometido com
os valores e acdes relacionados com a qualidade, a capacidade de
empreender, a cidadania, a responsabilidade social, ai inclusas a ética, a
salde individual e coletiva, e a preservacdo ambiental (SENAC, 2003, p. 4).
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Essa estratégia € o fio condutor para o desenvolvimento das acbes
educativas de todos os cursos da instituicdo. Para que esse processo seja realizado
na pratica existem equipes estratégicas voltadas a elaboracdo de diversos
documentos referentes a pratica educacional, bem como um setor responsavel pelos
processos de formacao de professores.

Para o cumprimento da proposta pedagogica, busca-se uma entrega com
gualidade e inovacao educacional. Contudo, ha uma preocupacéo institucional em
construir cursos de formacao em servico baseados nas experiéncias e contribuicbes
trazidas pelos docentes, pois € a partir da demanda deles que as formacdes séo
desenvolvidas.

As unidades escolares do Senac participam desta construcdo, pois as
supervisoras educacionais sd0 responsaveis por levantarem essas demandas e
encaminhar a Geréncia de Pessoal para o desenvolvimento.

Essa abordagem oportuniza espacos de reflexdes e compartilhamento de
ideias entre os pares e qualifica a formac&do em servico a medida que os professores
podem trocar experiéncias com seus pares sobre suas praticas e abordar o que faz
sentido para eles no desenvolvimento de suas atividades cotidianas. Além disso, o0s
professores também sdo convidados a participar e contribuir com o desenvolvimento

desses cursos. Sobre a importancia desse processo, nos aponta Mizukami (2010):

A premissa basica do ensino reflexivo considera que as crencgas, os valores,
as suposicdes que os professores tém sobre o ensino, matéria, contetdo
curricular, alunos, aprendizagem estdo na base de sua pratica de sala de
aula. A reflexdo oferece a eles a oportunidade de se tornarem conscientes
de suas crencas e das hipdteses subjacentes a essa pratica. Possibilita,
igualmente, o exame de validade as suas praticas, possibilitando, assim, o
exame de validade de tais praticas na obtencdo das metas estabelecidas
(MIZUKAMI, 2010, p. 49).

Atualmente, o portfélio do Plano de Desenvolvimento Educacional (PDE) se
constitui pelos cursos desenvolvidos para os professores da instituicdo e séo
oferecidos nas modalidades livres, de curta duracdo até o curso de pos-graduacéo
voltado para a pratica docente. As inscricbes para esses cursos ficam disponiveis
em um sistema onde, periodicamente, os professores podem acessar e consultar a
programacao e se inscrever nos cursos de acordo com seu interesse, observando os

requisitos.
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Algumas turmas podem ser exclusivas, ou seja, 0s participantes podem ser
todos da mesma unidade escolar, ou, como na maioria das vezes, turmas mistas,
constituidas de participantes de unidades diferentes. No Quadro 1, alguns titulos

voltados ao desenvolvimento educacional dos docentes:

Quadro 1 — Portfdlio de cursos: Desenvolvimento Educacional
Desenvolvimento Educacional

PDE - Programa de Desenvolvimento Educacional

Integragao Educacional — Proposta Pedagdgica

e Eutambém educo

¢ Integragdo Educacional: Jeito Senac de Educar

Tecnologias aplicadas a Educacéo

Formacao Microsoft Teams Educacional

Formacéo para uso do Blackboard

Teams Educacional

Praticas Pedagogicas

e Avaliacdo do Processo de Desenvolvimento de Competéncias
e Construindo competéncias por meio de projetos

e Educar para a Paz

o Oficina de estratégias participativas de ensino e aprendizagem
e Oficina de Planejamento da Pratica Pedagégica

e Programa Socioeducacional
¢ Workshop de Conselho Escolar
Fonte: Autora (2020).

O curso “Jeito Senac de Educar”, com duragao de 12 horas, é o primeiro que
deve ser feito pelos docentes, requisito para a realizacdo de outros cursos do
portfélio. Seu objetivo € que os professores conhecam a proposta pedagdgica
institucional e que, a partir dai, possam alinhar suas praticas ao modelo educacional
proposto. Espera-se que os docentes, ao concluir o curso, tenham desenvolvido a

competéncia de:

Colocar em pratica as diretrizes educacionais contidas na proposta
pedagégica e nos documentos educacionais dos cursos do Senac SP
desenvolvendo atividades participativas que estimulem o protagonismo dos
discentes e praticas avaliativas que estejam a servico do processo de
aprendizagem com vistas a desenvolver profissionais competentes, criticos
e autdbnomos (SENAC, 2014, p. 05).
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Também ha um investimento em projetos voltados a inovagdo educacional,
relacionado a formagcdo de docentes. Um exemplo de projeto inovador foi o
desenvolvimento de um grupo com representantes das areas diretamente ligadas ao
fazer educacional denominado PonteS (Ponte Senac). Esse grupo constituiu-se
essencialmente de professores e de alguns representantes que trabalham no
planejamento, operagdo de cursos e definicdo de diretrizes institucionais, além de
colaboradores do proprio Nucleo de Educacdo Corporativa (NEC), que entédo
comecaram a discutir sobre o desenvolvimento do trabalho docente a fim de
relaciona-los com os principios da Proposta Pedagdgica do Senac SP e perceber
como 0s mesmos se davam em sala de aula.

Inicialmente, o grupo contou com a participacdo dos professores de quatro
unidades situadas nas cidades de Bauru, Campinas, Sdo José do Rio Preto e Séo
Paulo. Esse grupo compartilhou e discutiu sobre suas préaticas relacionadas ao
trabalho docente e realizaram diversas visitas a outras instituicbes de ensino que
também desenvolviam o fazer pedagdgico de maneira inovadora, focando no
protagonismo do aluno, no intuito de trazer contribuicdes e inspiracdes para as suas
acoOes locais.

Definiram-se, também, algumas diretrizes orientadoras deste projeto que as
unidades deveriam cumprir em sua pratica pedagdégica, fazendo com que todos os
colaboradores conhecessem e aplicassem em seu ambiente de trabalho, pois
convergem com o Jeito Senac de Educar e com a Proposta PedagoOgica da

instituicdo. Atualmente este movimento ocorre em todas as unidades do Senac SP.

4.2 Campo de estudo: Senac SP

Para realizacdo do processo investigativo da acao pratica dos professores, foi
escolhido o Senac Sao Paulo, que tem como objetivo desenvolver competéncias,
formar para o mundo do trabalho cidadaos criticos e autbnomos que perpassam pela
interdisciplinaridade e trabalho em equipe.

Apresenta como compromisso que seus programas contenham planos de
cursos de acordo com o perfil profissional das diversas areas de atuacao,
aproveitando-se da flexibilidade oferecida na sua proposta pedagodgica, atribuindo a
seus cursos o diferencial de torna-los cada vez mais competitivos e diversificados,

considerando a realidade do mundo do trabalho e conhecimentos prévios dos



79

alunos, garantindo, assim, metodologias que favorecam e propiciem a integragao da
vivéncia a pratica profissional.

O Senac SP trabalha com o ensino por competéncias, no Parecer CNE/CEB
n° 16/99 define-se competéncia como “capacidade de articular, mobilizar e colocar
em acdo valores, conhecimentos e habilidades necessarias para o desempenho
eficiente e eficaz de atividades requeridas pela natureza do trabalho” (BRASIL,
1999, p. 24). O parecer garante a identidade do curso por meio de competéncias
especificas, definindo-as como:

Atributo de um profissional possuidor de competéncias que lhe permitam
superar os limites de uma ocupacdo ou de um campo circunscrito de
trabalho, para transitar para outros campos ou ocupac¢des da mesma area
profissional ou areas afins. Supde que tenha adquirido competéncias
transferiveis, ancoradas em bases cientificas e tecnoldgicas, e que tenha
uma perspectiva evolutiva de sua formacéo, seja pela ampliagéo, seja pelo
enriquecimento e transformacédo de seu trabalho. Permite ao profissional
transcender a fragmentacdo das tarefas e compreender o processo global

de producdo, possibilitando-lhe, inclusive, influir em sua transformacéo
(BRASIL, 1999, p. 28).

A partir do parecer mencionado, apresentou-se uma ruptura da ideia de que a
educacao profissional de nivel técnico prepara as pessoas apenas para a realizacao
de atividades operacionais e mecanizadas que ndao podem agregar inovacao e um
fazer diferenciado, ou parte de alguma tarefa, e define-se, entdo, que a formagéo
passa a ser integral, condecorando valores, atitudes e comportamento do individuo
para o mundo do trabalho e convivio com a sociedade.

Para este estudo, inicialmente foram pesquisadas trés unidades de ensino do
Senac SP, sendo elas: Itaquera, Jabaquara e Santo André. Optou-se por essas
unidades devido a diversidade do portfélio oferecido e, consequentemente, pela
pluralidade do perfil dos professores. Séo escolas que atuam com um portfélio de
cursos técnicos, perpassando por areas como: Administracdo e Negoécios, Saude e
Seguranca do Trabalho, Tecnologia da Informacdo, Meio Ambiente,
Desenvolvimento Social, entre outros.

Considerando que a pesquisadora também trabalha na instituicdo, ndo nas
escolas e sim na administragdo, é evidenciado que as unidades do Senac SP
possuem laboratérios de informatica e acesso a Internet para os alunos e o0s
docentes, ja que na sala dos professores sao disponibilizados computadores com

Internet.
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A escolha desta instituicdo deveu-se ao fato de os professores assinarem o
termo de consentimento da pesquisa, autorizagao dos diretores das escolas e pela
facilidade de logistica para os participantes e a pesquisadora.

Todas as unidades da rede oferecem carga horaria fora de sala de aula para
os docentes, geralmente as sextas-feiras, garantindo tempo para o planejamento
pedagdgico, no qual objetiva-se utilizar este dia para concretizacao do estudo.

4.3 Caracterizacdo do publico-alvo: questionario

O questionério, segundo Gil (1999) pode ser definido como:

[...] a técnica de investigagdo composta por um ndmero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por
objetivo o conhecimento de opinibes, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situacdes vivenciadas etc. (GIL, 1999, p. 128).

Neste estudo foi realizado um questionario que considerou o que poderia ser
mensuravel, traduzido em nameros, opinides e informacBes para possiveis
classificacdes e analises.

Para definicdo do publico-alvo do presente estudo, foi aplicado um
guestionario com 150 docentes, considerando 50 de cada uma das escolas
designadas do Senac SP, dentre elas: Itaquera, Jabaquara e Santo André.

As etapas para realizacao e aplicacdo do questionario estao sintetizadas na
Figura 7:

Figura 7 — Etapas do questionario

Elaboragio do Enviodo Coleta dos dados
questionario m— questionario
Resultado === Analise dos dados
(definicdo do (definigdo do
publico alvo) publico-alvo)

Fonte: Autora (2019).
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Inicialmente, foi solicitada autorizacdo aos diretores das escolas para
efetivacdo do estudo. Apds o consentimento, as supervisoras educacionais de cada
uma das unidades foram contatadas para conhecerem sobre o projeto, com o
propésito de auxiliarem, caso algum docente apresentasse dificuldade no
preenchimento da pesquisa, além de garantir uma efetiva divulgacao aos envolvidos,
visando alcancar o maior numero possivel de respostas.

A pesquisa continha sete perguntas, compostas de mdltipla escolha, sendo
que, dentre elas, algumas apresentaram campo aberto para escrita. O
preenchimento levou em média de cinco a sete minutos.

Antes de iniciar a aplicacdo do questionario, realizou-se uma pré-testagem
com 10 pessoas para averiguar a qualidade, clareza e assertividade das perguntas.
Apoés esta amostragem, a mesma foi aplicada no periodo de uma semana, entre 0s
dias 27/05 a 03/06/2019.

O objetivo do questionario foi de identificar o perfil dos professores que
adotaram a tecnologia da informacédo, especialmente os jogos digitais, em suas
aulas. Considerando a teoria de Rogers (1995), que classifica os tipos de adeptos a
inovacao, em:

e Inovadores — 0s que atuam vigorosamente com jogos digitais e
implementaram inovacoes.

e Primeiros adeptos — os que utilizam a partir da apresentacdo metodoldgica.

e Maioria inicial — todos os professores que utilizam a estratégia de jogos
digitais.

e Maioria tardia — 0s que ndo atuam, mas gostariam de aprender.

e Retardatarios — 0s que nao atuam e nao gostariam de aprender.

Essas categorias representam os perfis de adotantes de determinada
inovagdo, a partir da apresentacdo aos individuos envolvidos no processo. Tais
classificagbes nao encontram perfeita correspondéncia na realidade, mas ainda
assim, sdo Uteis para melhor entendimento, categorizacdo e caracterizacdo do
publico-alvo.

Para relembrar ao leitor o que foi abordado no capitulo referente a teoria da
difusdo de inovacbes, seguem caracteristicas comportamentais deste publico de

acordo com Rogers (1995):
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Inovador: Carater aventureiro e desejo de tentar coisas novas, de aceitar o
risco envolvido em novas experiéncias.

Adotantes iniciais: Sdo mais “locais” em contraposicdo ao cosmopolitismo
dos inovadores. Sdo altamente respeitados no seu meio social. Séo
formadores de opinido.

Maioria precoce: Nao exerce lideranca sobre os demais, sendo formada,
tipicamente, por seguidores. Nao sdo os primeiros nem os Ultimos a
adotarem uma dada inovacao.

Maioria tardia: E tipicamente desconfiada e cética para com as inovagoes.
Adotara o produto ou ideia em questdo apenas quando mais da metade dos
adotantes j& o houver feito. Ndo deseja expor-se a qualquer risco.
Retardatarios: Séo individuos tradicionais, presos ao passado. Sao os mais
“locais” de todas as categorias analisadas. S&o0, muitas vezes, isolados
dentro do seu grupo social. Quando os retardatarios adotam uma inovacao,
é comum que outra inovacdo ou aperfeicoamento tecnolégico ja esteja
sendo introduzido (ROGERS, 1995, p. 33).

A pesquisa apresentou 50% de retorno, 0 que representa 75 docentes
respondentes. Dos que responderam, foi identificado que 45,3% utilizavam 0s jogos
digitais como estratégia de ensino, o0 que representava 35 professores, e o restante
54,7%, o que representava 40 docentes, disseram nao fazer uso desta estratégia.
Os dados sédo apresentados na Figura 8.-.

Figura 8 — Utilizacao dos Jogos Digitais

Vocé utiliza os jogos digitais como estratégia metodologica
nas suas aulas?

60,00%

30,00%

40,00% - 45,30%

30,00% - sim

B nao

20,00% -

10,009

0,00% .
sim nao
Fonte: Autora (2019).
Os professores que responderam séo de diversas areas dos cursos técnicos
do Senac SP — Educagdo, Saude e Seguranca do Trabalho, Administracdo e

Negécios, Programa Aprendizagem, entre outros, especificados na Figura 9.
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Figura 9 — Areas de atuac&o dos professores
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Fonte: Autora (2019).

Alguns professores também disseram nao utilizar os jogos digitais, devido a falta
de infraestrutura, falta de conhecimento e falta de interesse (Figura 10):

Figura 10 — Motivos da nao utilizacdo dos jogos digitais

Por qual motivo vocé ndo utiliza os jogos digitais?

35

30

25

20

15

10

5 _—-—

Falta de infraestrutura Falta de Falta de interesse
conhecimento/habilidade

2,4%

Fonte: Autora (2019).

Dos que disseram ndo atuar com os jogos digitais, 73,2% justificam-se pela
falta de conhecimento. A maioria dos respondentes foi da escola de Santo André
(45,3%), seguidos de Jabaquara (42,7%) e ltaquera (12%).
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Figura 11 — Quantidade de retorno das unidades escolares
50%

45%

40%

35%

3035
B kagquera

25%
W labagquara

20% ]
B Santo André

15%
10%

5%

0% -
taquera lahagquara Santo André

Fonte: Autora (2019).
Além do exposto no questionario, também foi inquirido em qual formato os

professores que ndo conheciam sobre a estratégia de jogos digitais gostariam de
aprender, e 36,6% responderam que por meio de oficinas semipresenciais, conforme

exposto na Figura 12.

Figura 12 — Aprendizado sobre os jogos digitais

Comao vocé gostaria de aprender sobre 0s jogos digitais?
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Por meio de um Oficinas Oficinas semi Tutoriais videose Tutorial online
jogo digital presencials presencials escritos por video
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Fonte: Autora (2019).

Na pesquisa também foi possivel identificar o quanto os professores
acreditavam que o0 uso dos jogos digitais poderia auxiliar no processo de

ensino/aprendizagem (Figura 13).

Figura 13 — Auxilio dos jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem
(O quanto vocé acredita que os jogos digitais podem
auxiliar no processo de ensino aprendizagem?

70,008

60,008

50,00%
Muito

40,00%
M Bastante

30,008 +—3530%

20008 +— W Meutro

10,0006 +—

2,90%

0,00% T
PMuito Bastante MNeutro
Fonte: Autora (2019).

A partir desta analise, partiu-se para um encontro com o0s docentes
utilizando-se a metodologia do Design Science Research para que, de forma
colaborativa, pesquisadora e grupo de docentes pudessem construir solucbes de

apoio aos professores que nédo utilizavam esta estratégia em suas aulas.

4.4 Metodologia utilizada: Design Science Research

A adequada escolha do método de pesquisa € um dos pré-requisitos para a
construcdo de um conhecimento cientifico confidvel. S&o varios os métodos de
pesquisa e, para este estudo, foi utilizada a metodologia de Design Science
Research.

A missao principal do Design Science €, portanto, desenvolver conhecimento
para a concepcédo e elaboracdo de artefatos. Para Vaishnavi e Kuechler (2009), o
Design Science Research &€ um novo olhar ou um conjunto de técnicas analiticas

que permitem o desenvolvimento de pesquisas nas diversas areas. “O Design
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Science Research tem como objetivo estudar, pesquisar e investigar o artificial e seu
comportamento, tanto do ponto de vista académico, quanto da organizagao”
(BAYAZIT, 2004, p. 27). Nesse sentido, o Design Science Research se constitui em
um processo rigoroso de projetar artefatos para resolver problemas, avaliar o que foi
projetado ou o que esta funcionando, e comunicar os resultados obtidos.

O Design Science Research reconhece, inicialmente, que os problemas
existentes nas organizacdes costumam ser especificos. Essa especificidade poderia
inviabilizar um conhecimento passivel de generalizacdo. Entende-se que o problema
real e, por consequéncia, os artefatos que geram solugfes satisfatorias para este, é
sempre singular em seu contexto. Contudo, tanto os problemas quanto as solucoes
satisfatérias podem compartilhar caracteristicas comuns que permitam uma
organizacdo do conhecimento.

E necessario frisar que quando se trata de desenvolvimento, ndo se esta
referindo Unica e exclusivamente ao desenvolvimento de produtos. O Design
Science Research pode servir para este fim, mas tem um objetivo mais amplo: “gerar
conhecimento que seja aplicavel e Util para a solucdo de problemas, melhorias de
sistemas ja existentes e, ainda, criacdo de novas solu¢cbes e/ou artefatos”
(VENABLE, 2006).

O Design Science Research, por sua vez, € o método que operacionaliza e
conduz a pesquisa para o alcance de um artefato ou prescri¢cdo. Busca, a partir do
problema, construir e avaliar artefatos que contribuam para transformar situacoes,
alterando as condicdes para estado melhores ou desejaveis. Este método contribui
para diminuir a distancia entre o que é desenvolvido no mundo académico e o que é
realizado na prética. A discussdo acerca do Design Science surgiu quando foi
identificada uma lacuna decorrente do emprego de ciéncias tradicionais na
conducédo de determinadas investigagdes. O Design Science Research se posiciona
como um paradigma epistemolégico que pode guiar as pesquisas orientadas a

solugéo de problemas e ao projeto de artefatos.

4.4.1 Design Science Research na educagéao
Para a coleta dos dados qualitativos, foram utilizadas técnicas de design
centradas nas pessoas, para entender melhor os professores e as mudangas que 0

ambiente de aprendizagem precisava. Com isso, o professor poderia profissionalizar
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seu papel e operar uma transformagédo mais valiosa, pautada pelas necessidades
dos estudantes, em vez de sO cumprir as demandas da escola. Conforme

demonstrado na Figura 14 sobre as trés lentes do design centrado no ser humano:

Figura 14 — As trés lentes do design centrado no ser humano segundo a IDEO

Inicie o processo de Design |
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tecnicamente e
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organizacional?
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invesiimento?

nnanceirementie e tecnicamente

Fonte: Adaptado de Human Centered Design (IDEO).

Neste contexto, para apoiar esse trabalho foi considerado o foco no ser
humano e em suas necessidades, assim, os professores atuariam de forma
colaborativa. Entdo, coletivamente, seria possivel contar com os docentes que, no
questionario, disseram aplicar ou nao os jogos digitais na educacéo, uma vez que
suas necessidades, anseios e duvidas foram apresentados e considerados pelo

grupo, além de ndo serem apenas receptores de informac¢do, mas produtores de
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conhecimento, suscitando que todos se sentissem envolvidos e reconhecidos no
processo de desenvolvimento e na elaboragéo da solugéo.

O Design Science Research € uma acado criativa e leva educadores a
entenderem que o ato de criar um ambiente de aprendizagem realmente eficaz e
lddico é uma agdo ao mesmo tempo reflexiva e intencional. Se for importante mudar
a educacéo e a aprendizagem para que sejam mais relevantes, mais eficazes e mais
agradaveis para todos os envolvidos, professores precisam ser os designers-
empreendedores do “sistema” escolar, das préprias escolas e das estratégias de
ensino personalizadas que atendam a essa nova geracéo de alunos.

Significa adotar tal instrumento nas diversas areas do conhecimento para
resolver problemas de natureza simples ou mais complexa, de forma a atender e
envolver o solicitante.

Um dos principais aspectos que o diferencia de outras metodologias para
gerar inovacgdo € a capacidade de descobrir o que as pessoas desejam e satisfazer
essas necessidades, ou seja, achar solucbes para os problemas colocando as
pessoas como prioridade.

Na visédo de Boschi (2012), “o primeiro ponto € identificar e compreender as
necessidades dos envolvidos e, para alcancar tal objetivo, € indispensavel utilizar
ferramentas de pesquisa, empregadas por outras areas, além da do design”
(BOSCHI, 2012, p. 35).

Nessa perspectiva, foi imprescindivel conhecer os participantes da pesquisa,
por meio de uma minuciosa andlise do perfil dos envolvidos, ou seja, quem eram 0S
docentes, formacdo académica, tempo de instituicdo, tempo de experiéncia na
docéncia, aderéncia as tecnologias digitais, acesso a rede digital e qual o incentivo
da coordenacédo pedagdgica para o uso de tais tecnologias.

O Design Science Research é uma metodologia humanista de inovacao e
criatividade, centrada no trabalho colaborativo e que parte do aspecto
multidisciplinar embasada em principios de engenharia, design, artes, ciéncias
sociais e descobertas do mundo coorporativo (PLATTNER; MEINEL; LEIFER, 2011).

O Design Science Research tem como proposito lancar desafios de proposta
metodoldgica aos educadores para que possam superar 0s entraves do cotidiano
gue os mesmos enfrentam, desta forma, esta abordagem foi utilizada para que os

professores construissem coletivamente uma oficina de formagdo em servi¢co sobre
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0 uso dos jogos digitais no ensino profissionalizante, agregando valor a vida dos
envolvidos. Além disso, considerou a participacéo ativa dos envolvidos na situacao
problema.

O grupo foi composto pela pesquisadora e um convidado que a auxiliou na
mediacdo, e participantes (professores) previamente selecionados a partir do
questionario aplicado anteriormente. Desta maneira, para a oficina foram convidados
12 membros, numero ideal para este tipo de atividade que visa a criacao.

Foi encaminhado ao grupo de professores da pesquisa o termo de anuéncia e
autorizagéo de uso de imagem, embora ndo houvesse intencdo de divulgagéo, pois
era conveniente que todos tivessem conhecimento dos procedimentos e estivessem
de acordo com o estabelecido, evitando-se qualquer desentendimento.

Logo, guiados pela pratica docente, iniciou o envolvimento dos participantes
de forma colaborativa, genuina e organica, visando alcancar resultados que possam
impactar posteriormente na formacao dos docentes e consequentemente na prética
pedagogica. Além disso, os professores foram identificados pelo seu nome, uma vez
gue a atividade ndo necessitaria de sigilo.

Foi previsto no planejamento a compreenséo, flexibilidade e a circularidade
das informacdes, sendo que néo vislumbrou fases lineares estaticas e ordenadas,
sendo realizado por etapas que permitissem alteracdes e adaptacdes, os envolvidos
se beneficiando do conhecimento gerado e também criando suas etapas e boas
praticas.

O objetivo era criar um produto, servico ou experiéncia que os envolvidos
quisessem, tornando real e util, por meio de solu¢gBes inovadoras baseadas nas

reais necessidades. A Figura 15 demonstra o ciclo do Design Science Research:
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Figura 15 — Ciclos em Design Science Research

Problema/
Contexto

[}
um artefato é desenvalvido | 0 uso do artefato possibilita
para tentar resolver um | corroborar ou colacar em duvida

problema num dado contexto as conjecturas tedricas
] e

PEsSQuIsA CONIJECTURAS
ARTEFATO <71 PESQUISAEM EM CIENCIA DO [T > TEGRICAS
DESIGN COMPORTAMENTO

e
as conjecturas tedricas direcionam
o0 projeto do artefato,
estabelecem requisitos

Fonte: Adaptado de Hevner e Chatterjee (2010, p.11) e Wieringa (2014, p. 14).

Na primeira etapa, que era a compreensado do problema, foi o0 momento de
construcdo de uma base para a proposicao de ideias, que significou estar aberto as
novas oportunidades, inspirar-se e criar novas ideias. A interpretacdo do problema
transformou as historias em insights valiosos. Envolveu a contacdo de historias, a
selecdo e a consolidacdo de ideias, até que se encontrou um ponto de vista
convincente e uma direcdo clara. O brainstorming encorajou a pensar de forma
expansiva e sem amarras as ideias mais ousadas e as que desencadeariam
pensamentos visionarios. Conforme Cavalcanti (2016), “¢ o momento de refinar o
problema, redigir uma afirmacdo que expresse o desafio irA ajudar o grupo, isso
permitira a projecdao de solugdes” (CAVALCANTI, 2016, p. 159). Entao, partiu-se
para a fase do artefato - a pratica da prototipagem fez com que as solucdes
propostas se tornassem tangiveis, o que faciltou a inovacdo. “Ou seja, a
prototipagem permite a utilizacdo de mdultiplas linguagens sensoriais, o que facilita a
comunicagao das solugbes projetadas para as partes interessadas” (CAVALCANTI,
2016, p. 128).

Neste momento, as grandes tarefas foram divididas em partes menores,
dando oportunidade para que a resolugao chegasse com brevidade, favorecendo as

vitorias para que se sentissem motivados ao verem o impacto de suas acoes.
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Mesmo com prototipos iniciais e inacabados, foi possivel ter uma resposta direta e
aprender como melhorar e refinar uma proposta, onde junto com a equipe foi
possivel avaliar, por meio de um feedback, o que deu certo, o que ndo deu e o que
poderia melhorar. Com isso, foi possivel entender profundamente as necessidades e
expectativas das partes interessadas e conhecer novos aspectos do estudo.

A Ultima etapa foi o momento de implementar a melhor op¢do. Aqui, as
solucbes propostas estavam maduras para serem colocadas em pratica. As
escolhas foram norteadas pelas lentes do ser humano: desejo, praticabilidade e
viabilidade.

Para o desenvolvimento e elaboracdo da formacdo em servico sobre 0s jogos
digitais no ensino profissionalizante foram realizadas todas as etapas mencionadas,
assim garantido que todos os participantes e suas ideias fossem consideradas no

encontro.

4.5 Coleta de dados

Esta pesquisa é classificada como qualitativa e a escolha por esta abordagem
foi necesséaria para atender aos objetivos da investigacdo, pois se pretendia que
todos se sentissem envolvidos no processo, para que futuramente haja adeséo ao
produto que sera desenvolvido.

Para a coleta de dados néo foram seguidas etapas rigidas e inflexiveis, sem
possibilidades de retomar o problema. Assim, foi passivel de acdo-reflexdo a todo
instante, permitindo a ida e vinda de informacdes que se faziam pertinentes ao
contexto explorado.

O encontro de 4 horas ocorreu na unidade Jabaquara. A escolha por esta
escola se deu devido a facilidade de acesso e autorizacao da diretora. A atividade foi
prevista para ocorrer em uma sala de aula convencional, para proporcionar um
ambiente mais descontraido e familiar aos envolvidos. Os participantes se
encontraram face a face para permitir melhor interacéo e contato direto.

Com o intuito de facilitar o contato e a troca de informacdes entre o grupo, o
encontro ocorreu no dia e horario em que todos os professores tinham carga horaria
fora de sala de aula, para realizacdo do plano coletivo de trabalho docente e outras

atividades da funcéo (este periodo € disponibilizado semanalmente). Para tal, foi
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organizado em conjunto com a supervisora educacional o melhor horario para que
0s grupos de docentes pudessem participar.

No encontro presencial foi planejada a apresentacdo dos participantes, do
projeto de pesquisa, coleta das expectativas e exposicado das regras. Foi criada uma
situacao de conforto para o distencionamento do grupo e com finalidade de gerar um
clima permissivo. Ao explicar o propésito da pesquisa, uma autorizacdo escrita foi
emitida para possibilitar o desenvolvimento da investigacdo a partir do desafio
apresentado: de quais maneiras os docentes podem contribuir com a criacdo de
uma formagcdo em servico para uso dos jogos digitais no processo de
ensino/aprendizagem?

Primeiramente, realizou-se uma atividade de sensibilizacdo, referente as
estratégias de ensino que este grupo de professores tivera enquanto alunos do
ensino meédio/técnico. Para isso, houve um momento de reflexdo sobre a sua
formacdo académica, e a forma que suas especificidades de aprendizagem foram
atendidas.

ApoOs esta atividade, tiveram poucos minutos para anotacdes sobre o seu
conhecimento em relagdo ao uso da tecnologia como estratégia de aula. Na
sequéncia foram colhidas informacdes do grupo acerca do conhecimento da
utilizacdo das tecnologias, especialmente os jogos digitais na pratica pedagdgica.
Estava no escopo da reunido receber relatos da transposicdo de tais estratégias
para sala de aula, visando conhecer as intervencBes pedagodgicas ja realizadas
pelos participantes.

Na fase de compreender o problema a partir da apresentacdo do desafio
estratégico, ocorreu uma aproximacdo e imersdo para levantamento de dados
gerais. Realizou-se a leitura de partes da proposta pedagdgica da instituicdo, onde
se referia a necessidade de formacgdo constante do corpo docente, bem como ao
uso de metodologias que levassem o aluno a atuar como protagonista de seu
conhecimento. Isso foi primordial para uma aproximagédo com a realidade da escola.
Sendo assim, os participes foram incentivados a evidenciarem os principais desafios
para aplicacdo dos jogos digitais como estratégia de ensino, além de compreender
se a coordenacéao pedagogica reverencia esta pratica.

Na etapa de projetar solugbes, foi imprescindivel a variedade de perfis de

pessoas envolvidas no processo, incluindo as que foram “servidas” pelas solugdes
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que estavam sendo desenvolvidas, pois também puderam contribuir. Os professores
trabalharam a interdisciplinaridade com o objetivo de gerar ideias sobre como
desenvolver uma formacédo em servico para os docentes sobre o uso dos jogos
digitais na educacdo. Nesta etapa foi 0 momento de pensar nos contedudos que
poderiam ser trabalhados, estratégias de ensino e tempo previsto para cada
atividade. As equipes criaram possibilidades de solugbes para o desafio e
escolheram a ideia mais promissora e que estivesse de acordo com o contexto do
assunto abordado.

Realizada esta etapa, seguiu-se para 0 momento da prototipagem, que
consistiu em criar os prototipos que melhor puderam capacitar e desenvolver 0s
professores. Segundo Vianna et al. (2012), “O protétipo é a tangibilizacdo de uma
ideia, a passagem do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade —
mesmo que simplificada — e propiciar validagdes” (VIANNA et al., 2012, p. 122).

Logo apds, iniciou-se a implementacdo da melhor op¢cdo, momento em que
se questionou os envolvidos se ap0s a prototipagem apresentava-se a necessidade
de evolucado. Ressaltando que um ponto importante € a utilizacdo do feedback como
método de avaliacdo, ou seja, retorno do trabalho que desenvolveu na perspectiva
de melhorar sempre.

Em todas as etapas foram extraidas informac8es para posterior andlise, que
favoreceram a construcdo de uma capacitacdo exclusiva para atender as
necessidades mencionadas pelos participantes, a fim de adotar os jogos digitais
como estratégia de ensino.

Por fim, os professores participantes responderam a um questionario
avaliativo de multipla escolha, elaborado pela autora, com o intuito de entender o
gue acharam sobre a dindmica do dia.

O encontro foi gravado e registrado pelo relator em um diario de bordo, a
coleta e andlise dos dados foram feitas de forma criteriosa e analitica pela
pesquisadora. Assim, todos os registros ocorreram de maneira minuciosa, detalhada
e cautelosa, para que nao fosse perdida nenhuma informacéo, garantindo que os
dados fossem o0s mais auténticos possiveis, trazendo fundamentagdo para a

investigacao.
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No momento da atividade, foi apreciado o comportamento, postura,
linguagem, conhecimento e percepg¢des acerca do problema, além de outros fatores

gue puderam surgir. Estes fatores foram registrados por meio de filmagem.
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5 ANALISE DOS DADOS: UMA ABORDAGEM COLABORATIVA

Este estudo prestou-se a cocriacdo de uma formacdo em servico para 0s
docentes do ensino profissionalizante, a partir dos proprios docentes que atuam nos
diversos cursos técnicos da instituicdo. Especificamente, contemplou aspectos
relacionados ao perfil dos professores e sua relagdo vivenciada com a tecnologia,
variantes para o uso do celular, tablets, computadores e notebooks na escola e,
ainda, analises de como os aplicativos digitais podem interferir e auxiliar no contexto
educacional a partir dos jogos digitais.

Optou-se, por conveniéncia, pela realizacdo dessa pesquisa no Senac Sao
Paulo, especificamente na unidade Jabaquara, localizada na capital de Sdo Paulo,
zona sul. Os dados foram coletados com o grupo de professores que atuam nos
cursos profissionalizantes da unidade. No Quadro 2, o roteiro elaborado para a
realizagéo da atividade com os docentes:

Quadro 2 — Roteiro do encontro

HR Atividade Recursos | Tempo Obs.

9h00 | Recepcéao Café 15

9h15 | Explicag&o sobre o projeto 15’ Perguntar se tudo bem
de mestrado, metodologia gravar, lista de
utilizada e leitura de trecho presenca e termos
da proposta pedagogica (anuéncia e autorizacao
gue converge com a de imagem).
pesquisa. Entrega do termo Trazer nafala a
de autorizagéo de proposta pedagdgica.

imagem/participagéo e
explicacdo das regras.
Conceitos do Design

Thinking.
9h30 | Apresentacgdo coletiva 10°
9h40 | Atividade de Reflexdo 1: 15 Reflexao e plenaria.

Como foi sua experiéncia
de ensino/aprendizagem?

9h55 | Atividade de Reflexdo 2: 15’
Frente ao cenario 1, qual Reflex&o e plenaria.
sua estratégia de aula
utilizando os jogos digitais?
(Apresentar exemplos:
Kahoot!, GoConqr)
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10h15 | Atividade de Reflexao 3: Papel 30°
Casa. Sulfite e
Caneta.
Jogo: Kahoot! Sobre
inovacao.
10h45 | Cocriagéo do curso. Folhas A4. |30’ Um curso para
capacitacdo docente
sobre aplicacao de
jogos digitais em sala
de aula que ser&
semipresencial, sendo
4 horas presenciais e 4
horas & distancia.
11h20 | Apresentacgédo Pitch. 20° Mediacédo: Gravar.
11h40 | Fechamento e proximos 10
passos.

Fonte: Autora (2020).

A direcdo da instituicdo escolar permitiu a realizagcdo da atividade de
cocriacdo por meio da metodologia de Design Science Research com os docentes
do ensino profissionalizante. A atividade junto aos professores foi realizada no dia
19/12/2019. O grupo, composto por 12 professores, ocorreu das 09 as 13h00 na
unidade do Jabaquara do Senac SP.

Os professores foram selecionados aleatoriamente pela coordenacao

pedagdgica da instituicdo, levando em consideracéo a disponibilidade dos docentes

de acordo com a sua escala de trabalho.

Obteve-se a participacdo de 12 professores, sendo 07 do sexo feminino e 05

do sexo masculino, todos atuantes nos diversos cursos técnicos oferecidos por esta

unidade, conforme Quadro 3:

Quadro 3 — Area de atuacdo dos professores

Docentes

Area de atuacéo

Ana Paula Sant Anna

Gestao de Pessoas

Antonio Cesar Bigotto

Meio Ambiente

Cristina Sabino Lavorato Vieira

Farméacia

Cristina Souza Novaes de Lima

Desenvolvimento Social

David de Oliveira

Tecnologia da Informacéo

Fernanda de Kassia Arcanjo Muller

Saude e Seguranca do Trabalho

Jorge Henrique Nicareta Rosa

Meio Ambiente

José Williams Gomes da Silva

Saude e Seguranca do Trabalho

Karina Miranda

Financas e Contabilidade
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Pamella Reis Miranda da Silva Farmacia/Meio Ambiente
Renata da Silva Moreira Administracdo e Negdcios
Rodolfo Luigi Poletto Luvizutto Saude e Seguranca do Trabalho

Fonte: Autora (2019).

Para a coleta de dados foram utilizados procedimentos como: oficina de
cocriacdo por meio da abordagem do Design Thinking, que também € respaldado
pela metodologia do Design Science Research. O Design Thinking € a melhor forma
de alcancar o potencial humano e a inteligéncia coletiva para resolucado criativa e
inovadora de problemas complexos. E uma maneira de pensar, geralmente
considerado como a habilidade de combinar empatia pelo contexto do problema,
criatividade na geracdo de insights e solucdes, e a racionalizacdo de analisar e
formatar as solucbes ao contexto. Pode-se dizer, ainda, que € uma abordagem
pratica para solucdes de problemas através de um olhar mais humano.

Desta forma, no dia foram realizadas gravacdes de audio, transcricdo das
falas e registro de imagens em fotografias. Também se colheu algumas informacdes
por e-mail e WhatsApp apos a realizacdo da oficina, para finalizacdo e ajustes da
proposta educacional.

No inicio da atividade a mediadora (mestranda) agradeceu a disponibilidade
dos docentes em participar da atividade. Entregou a lista de presenca e o termo de
autorizacdo de uso de imagem e anuéncia com o projeto de pesquisa, e colheu
assinatura dos participantes. Questionou se todos estavam de acordo com as
fotografias e gravacdes e iniciou-se a mediacéo.

Por meio de slides, utilizando um projetor multimidia, apresentou aos
participantes da atividade a concepcao pedagodgica que fundamenta o trabalho e a
linha de pesquisa. Falou sobre a utilizacdo das metodologias ativas e, na sequencia,
focou no uso dos jogos digitais.

Para contextualizar a escolha da instituicdo foi abordado um trecho da
Proposta Pedagdgica do Senac Sdo Paulo, onde se destacava a valorizacdo dos

professores da rede Senac:

No ambito desta proposta, a metodologia de educacdo profissional é
baseada em projetos, estudos do meio e atividades de solucdo de
problemas, a partir da pesquisa, da busca das informac6es, da acao criativa
e transformadora. Nesta perspectiva, o educador € um criador de ambientes
e situacdes para que o0 aluno atue e aprenda como protagonista do
processo de aprendizagem. Planeja, estimula a acdo dos alunos, promove a
reflexdo, sintetiza, reformula, critica e avalia. Por estas e outras acdes,
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organiza o trabalho educativo, como mediador e orientador (SENAC, 2003,
p. 13).

Logo apdés a contextualizacdo do projeto, foi solicitado que todos os
participantes se apresentassem, dizendo o nome, area de atuacgédo e trés coisas que
mais gostavam de fazer. Esta atividade auxiliou na integracdo dos professores e
proporcionou um momento de descontracéao e acolhimento entre os participantes.

A partir dai, foram realizado dois momentos de reflexdo com base nas
perguntas norteadoras: Como foi sua experiéncia de ensino/aprendizagem? Frente a
este cenario, qual sua estratégia de aula, utilizando os jogos digitais?

Na primeira pergunta o que ressaltou foi a forma tradicional de ensino que a
maioria dos docentes relataram ter vivenciado, seja no ensino fundamental, médio,

graduacdo e até mesmo na pés-graduacao.

[...] tive aulas muito tradicionais em todos os meus anos escolares, mas
posso dizer que também tive professores que fizeram diferenca no meu
processo de ensino, alguns que me inspiro ate hoje. Na faculdade tinha a
expectativa de algo mais, mas as aulas eram muito tedricas e na pds-
graduacéo teoria pura (informagéo verbal)l

Foi possivel perceber, por meio do comportamento e postura dos
participantes, o quanto gostariam de terem tido aulas mais dinamicas e inovadoras,
pois afirmaram que poderiam ter aprendido de outra forma, mais ludica, interativa e
prética.

A préatica docente deve vislumbrar a constru¢cdo de mudancas, entendidas
como o aprimoramento da condicdo humana, que, segundo Feldman (2009), presem
pela liberdade de ser e se expressar dos alunos, pela melhoria da comunicacéo e do
didlogo, da convivéncia entre as pessoas e as possibilidades de desenho de um
mundo melhor, sem perder de vista a importancia do aprendizado pelos alunos dos
conhecimentos acumulados historicamente pela humanidade, para que possam agir
como cidadaos, e de seu papel na producéo de novos conhecimentos.

Talvez, se tivesse sido diferente a experiéncia de aprendizagem desses
docentes, eles tivessem mais facilidade em inovar durante as suas aulas e fazer uso
das tecnologias de informacdo e comunicagdo com muito mais seguranca e

confiancga.

! Transcricdo de MOREIRA, Renata da Silva, professora do Senac-SP durante oficina de cocriagéo
focalizada pela autora da pesquisa (2019).
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[...] Hoje percebo que se tivesse aprendido de forma diferente, talvez tivesse
sido muito mais rico e os conteudos teriam tido significado, na minha época
era muita teoria e ficava cansativo (informagéo verbal)®.

Dois professores disseram terem tido aulas menos tradicionais, com
momentos de vivéncias praticas e interacdes. Estes também falaram que
atualmente, enquanto professores, buscam propor atividades diferenciadas e que
tiram os alunos da zona de conforto, fazendo-os pensar e pesquisar a respeito do
tema abordado em sala de aula. Afirmaram que ndo gostam de ministrar sempre a
mesma aula, e que sentem necessidade de trazer algo novo para o ambiente
educacional.

De acordo com Freire (1979), um educador precisa sempre, a cada dia,
renovar sua forma pedagdgica para, da melhor maneira, atender a seus alunos, pois
€ por meio do comprometimento e da “paixado” pela profissdo e pela educacédo que o
educador pode, verdadeiramente, assumir o seu papel e se interessar em realmente
aprender a ensinar.

Ressalto, ainda, o quanto mencionaram sobre a influéncia de alguns
professores que passaram por sua experiéncia escolar, a maioria deles se
recordaram com muito afeto de alguns, afirmando que se inspiraram neles, pois
suas aulas tinham significado. Os professores constroem significados sobre o
mundo, sobre sua atuacao e sobre o aprendizado dos alunos.

Trouxeram ainda, a importancia de o professor ter empatia, ser carinhoso,
demonstrar atencao para com os alunos, e agir pelo exemplo. Disseram que isso faz
toda a diferenca no ambiente escolar.

Antunes (2007) diz que o professor precisa conquistar o aluno, utilizar a
transmissao de conhecimento de forma positiva, a fim de envolvé-lo, motiva-lo com
palavras de incentivo e expressfes positivas, pois o grau afetivo e emocional do
professor interfere positiva ou negativamente no processo de aprendizagem do
aluno. Assim, o autor reafirma que a afetividade e as relagbes sociais estao
intimamente ligadas, pois as relagdes sédo fundamentais para ambas as partes. I1Sso
acontece porgue o aluno precisa estar envolvido emocionalmente, ndo s6 com o

professor, mas com os colegas de turma e com o ambiente, para se sentir motivado,

% Transcricdo de ROSA, Jorge Henrique Nicareta, professor do Senac-SP, durante oficina de
cocriacao focalizada pela autora da pesquisa (2019).
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seguro e confiante para participar das aulas e, consequentemente, para que 0

processo ensino/aprendizagem flua de forma proveitosa:

Os lagos entre alunos e professores se estreitam e, na imensa proximidade
desse imprescindivel afeto, tornou-se importante descobrir acdes,
estratégias, procedimentos sistémicos e reflexdes integradoras que
estabelecam vinculos fortes entre o aluno, o professor e o aprendizado
(ANTUNES, 2007, p. 12).

Desta forma, a relacdo com o outro € benéfica, pois fortalece o vinculo afetivo

e favorece avancos significativos relacionados a questao cognitiva.

Apés estas reflexbes e compartilhamentos, foi solicitado que desenhassem

uma casa, para deixar emergir a criatividade. Nesta atividade, foi possivel identificar

0 quanto somos tradicionais e sempre nos lembramos daquela imagem que ja

internalizamos e estamos acostumados a fazer. Neste momento foi possivel

observar que todos os desenhos realizados “casa”, eram do mesmo formato, tinham

apenas cores diferentes, mas todos eram muito semelhantes. O que remete a uma

mesma forma de pensar.

Figura 16 — Professores realizando a atividade da CASA

e

Fonte: Autora (2019).
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Ao término, refletimos sobre a importancia de pensar diferente, “fora da
caixa”, e trazer para a sala de aula outras estratégias de ensino, fazendo uso de
NOVOS recursos.

Logo ap6s, foi realizado uma rodada do jogo digital Kahoot (APENDICE C)
sobre o tema Inovacdo, com o objetivo de incentivar e promover momentos de

reflexdo sobre o tema, visando preparar 0 ambiente para iniciar a préxima atividade.

Figura 17 — Professores jogando o Kahoot

Fonte: Autora (2019).

Durante o jogo, foi possivel observar o quanto os participantes estavam
concentrados e interessados na atividade, além disso, aparentavam querer sempre
acertar as perguntas. Alguns disseram que gostariam de utilizar durante suas aulas.

Logo apods o jogo, partiu-se para atividade de cocriacdo, na qual foi solicitado
gue se dividissem em dois grupos de seis pessoas, considerando que tivessem
docentes de diversas areas de atuacao.
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Neste momento, a orientacdo era de que cada grupo deveria criar a proposta
de uma formacdo em servi¢co para os docentes do ensino profissionalizante sobre a
aplicacdo dos jogos digitais. Deveria, ainda, considerar a proposta de um curso
semipresencial, conforme dados colhidos pelo questionario realizado anteriormente.

Foi dado um tempo de 30 minutos para realizagdo desta atividade, com a
metodologia do DSR. Neste momento, foi entregue o board, que segue reproduzido

na Figura 18:

Figura 18 — Board de atividade

|DENT|F|CACAO DO CURSO -
Qual ser4 o titulo e a 3 ’ OBJETIVO DO CURSO:

carga horaria que definira ) >
0 desenvolvimento do
curso?

@ ORGANIZAGAO CURRICULAR:

Estratégia de Ensino (Recursos)

REQUISITOS DE ACESSO @ JUSTIFICATIVA:
Quais séo 05 documentos e Qual é 0 cenario

(normas, legislacdo, ficha de . ' R 2
instrugéio) necessarios e a ‘ et merca:czlsog‘)l::;b:a"%c;g);c;g
:iar:;:sescolarldade “‘ profissional, considerando as
demandas do mercado?

Fonte: Autora (2019).

Para realizacdo da atividade, também foram entregues blocos adesivos do
tipo post it para os grupos, a fim de que cada um dos membros pudesse colocar
todas as informacdes possiveis em cada um dos itens solicitados, considerando as
sugestdes de todos os integrantes das equipes. Ao término da atividade, tiveram 10
minutos para apresentar cada uma das propostas.

A partir dai, os envolvidos no processo realizaram as suas apresentacoes,
levando em consideragdo os seguintes itens: identificacdo do curso, requisitos de

acesso, objetivo do curso, justificativa e organizacao curricular.
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5.1 Proposta de curso do Grupo 1

1. Identificag&o: Brinque mais! Transforme a teoria em jogos digitais.

Carga horaria: 8 horas (2h EAD/ 6h presenciais)

2. Requisitos de acesso: Todos os docentes CLT’s e convidados.

O grupo considera extremamente importante a participacdo do coordenador
pedagdgico e educacional.

Pré-requisito: Ter realizado o Programa de Desenvolvimento Educacional —
Jeito Senac de Educar e conhecer a Proposta Pedagdgica da instituicao.

3. Objetivo do curso: capacitar os educadores na pratica pedagogica
para uso dos jogos e platafirmas digitais para tornar mais criativo o processo de
ensino/aprendizagem.

4, Justificativa: Estimulo a competitividade e conexao digital.

Atender e estimular a proposta pedagdgica da instituicao.

Garantir a qualidade de ensino em sala e atender as tendéncias de mercado.

Contribuir para o engajamento e oportunidade de autonomia e protagonismo
dos alunos.

5. Organizagéo curricular: 2h EAD — Fundamentagéo tedrica, principais
beneficios dos jogos digitais, principais ferramentas e aplicacédo pratica (Formatacao:
textos, infogréficos e videos).

6h presenciais — Situacdo problema, ferramentas gratuitas e éareas de
aplicacao.

Recursos: tablets, smartphone, notebook e utilizacdo dos espagos com wi-fi.
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Figura 19 — Proposta de curso: Grupo 1

&‘m Ll
Rt
IDENTIFICACAO DO CURSO

- Qualserao titulo e a
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curso?

OBIETIVO DO CURSO:

° JUSTIFICATIVA:

Qual ¢ o cenario

normas, legisiacao, P! mercadologico s ocupasio

1 I(IWUF;‘;) necessariosea g « as possibilidades do

J idade e escolaridade profissiomal, considerando as
. minimas demandas do mercado?

Fonte: Autora (2019).

Figura 20 — Atividade de cocriacdo Grupo 1

Fonte: Autora (2019).
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Durante o desenvolvimento da atividade do Grupo 1, foi possivel perceber o
guanto estavam envolvidos e engajados em propor algo inovador e que atendesse
seus anseios e necessidades. Todos os integrantes participaram bastante e tiveram
oportunidade de se expor.

Foi observada também a preocupacao do grupo em quebrar qualquer barreira
em relagéo ao uso das tecnologias da informacgéo e comunicacao durante as aulas,
pois, na concepcao destes docentes, muitos colegas tém inseguranca na utilizacao
das TICs, ndo se sentem preparados e ndo sabem como inserir no ambiente
escolar. A docente Ana Paula Sant Anna, afirma “pensamos em um curso para
capacitar os docentes em jogos digitais, para que primeiro quebrem a barreira do

medo” (informacéo verbal)®.

Ha professores que ndo tém interesse em usar, ou que ndo querem; por
resisténcia ao novo, por medo de errar, de ndo saber lidar com as
dificuldades e de resolver problemas especificos do novo espaco. H&
também os que querem desenvolver um trabalho em conjunto com colegas,
mas nao encontram tempo disponivel para planejar as atividades (FEITAL,
20086, p. 79).

Também é notavel por parte dos docentes uma apreensao em relagdo ao uso
dos jogos digitais em sala de aula, pois acham que os alunos vao pensar que estao
“‘enrolando” durante as aulas, que estdo apenas brincando.

Mencionaram ainda, a importancia de mostrar para os docentes que, para
atuar com os jogos digitais, ndo necessariamente precisa de uma ampla estrutura
tecnoldgica. Os docentes sentem necessidade de demonstrar que quando querem

fazer diferente, também é possivel fazer com pouco.

Pensamos em mostrar para os professores ja na divulgacdo do curso que
ndo precisa necessariamente ter uma estrutura de Tl importante, muitos
laboratérios, wi-fi, que a gente pudesse mostrar que com simplicidade da
para explorar, com tablets, outros espacos externos, até na rua a gente
falou, fazendo uma visita que o aluno pudesse utilizar seu préprio celular
(informac&o verbal)®.

Este grupo apresentou a necessidade da inclusao digital, e entende que os

jogos digitais pode ser um meio para o alcance desta inclusdo. Afirmaram que com

* Transcricdo de SANT ANNA, Ana Paula, professora do Senac-SP durante oficina de cocriacéo
focalizada pela autora da pesquisa (2019).
* Transcricdo de SANT ANNA, Ana Paula, professora do Senac-SP, durante oficina de cocriacdo
focalizada pela autora da pesquisa (2019).
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as TICs é possivel garantir a qualidade de ensino, porque as aulas ficam mais
criativas e os alunos ficam mais motivados e engajados, iSso traz o protagonismo do

aluno.

5.2 Proposta de curso do Grupo 2

1. Identificacdo: Desenvolvendo competéncias atravées dos jogos digitais.
Carga horaria: 8 horas (4h EAD/ 4h presenciais)

2. Requisitos de acesso: Preencher pesquisa no momento da inscrigao.
Pré-requisito: Ter concluido a graduacdo, RG, CPF, Titulo eleitoral com ultimo
comprovante e comprovante de residéncia.

3. Objetivo do curso: Capacitar os docentes para utilizar jogos digitais como

ferramenta do processo de ensino/aprendizagem.

4. Justificativa: Dinamico, criativo, inovador, flexivel, empético, solucbes de

problemas e incluséo digital.

5. Organizacédo curricular: 4h EAD - Introducdo aos jogos, links de jogos

sugeridos e caso problema.
4h presenciais — apresentacdo dos resultados, discusséo e atividade prética.

Recursos: Laboratorio de informatica com acesso a Internet e celular.



107

Figura 21 — Atividade de cocriacdo Grupo 2

Fonte: Autora (2019).

Figura 22 — Proposta de curso: Grupo 2
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No desenvolvimento da atividade do Grupo 2 foi possivel observar que alguns
participantes interagiram mais do que outros, mas demonstraram respeito e sinergia
entre o grupo. Acataram as opinides divergentes e discutiram sobre o tema.

Demonstraram que seria importante ter atividades em grupo durante a aula
para troca de experiéncia e quebra de barreiras. Ressaltaram ainda a necessidade
de atividades praticas que possibilitassem vivéncias, pois acreditam que somente
fazendo € que se aprende. Um aspecto relacionado a adaptacdo do jogo digital ao
jogador é também o espaco que ele prové para experimentacdo no contexto de
aprendizado. Assim, aplicac6es do conteudo aprendido e mesmo comportamentos
podem ser testados em um ambiente seguro, sem custos Ou riscos pessoais aos
jogadores. Isto é particularmente relevante em relacdo ao apontado pelos
professores da necessidade de praticar, 0 que € totalmente possivel por meio dos
jogos digitais. O grupo afirmou que:

E importante mostrar como eu uso, como eu trabalho o que vem por tras
daquilo que o aluno esta fazendo, os professores ndo conhecem o0s
recursos. Ndo podemos dar uma coisa solta, € a mesma coisa quando eu
uso uma dinamica, um video, ndo é simplesmente porque é legal, precisa
estar atrelado a alguma coisa da teoria, e como que vai ser o fechamento

disso. A gente sente isso, 0 aluno tem que entender que vocé teve uma
preparacao (informacéo verbal).

Com base nessa consideracdo e na experiéncia profissional, € possivel,
entdo, que o professor aprende enquanto ensina e o aluno aprende, como sujeito
ativo em seu processo de aprendizagem, no contato com seu professor, também
podendo ensina-lo.

O grupo trouxe a necessidade de mostrar todos os recursos disponiveis para
as aulas, pois acreditam que muitos docentes ainda desconhecem. A docente
Fernanda Arcanjo Muller, afirma “que uma coisa que é importante, nesta questédo de
compartilhamento, é a possibilidade de ter um compartilhamento entre unidades do
Senac” (informacao verbal).

A maioria dos docentes compartilharam dessa ideia, e sugeriram ter um
ambiente para troca de boas praticas. Uma possibilidade seria a utilizacdo de um
ambiente virtual, por exemplo, o Microsoft Teams.

A instituicdo escolhida investe na capacitacdo docente e é notavel que os

professores reconhecam e gostem de realizar os cursos disponiveis.
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E quando vocé faz um curso facilita, sua cabeca abre e 0 que eu vejo é 0
docente compreender mesmo que € possivel, depois que vocé derrubou
isso facilita muito. Nao é jogar por jogar para deixar a aula bonitinha, é
utilizar como estratégia com objetivo educacional (informacao verbal)°.

Para finalizar, foi questionado se o Grupo 2 faria o curso do Grupo 1, e
disseram que sim, mas primeiro fariam o curso do Grupo 2 para depois realizarem o
do Grupo 1. Na opinido de todos os professores 0s cursos se complementam, por
isso, deveriam ser transformados em apenas um curso.

Assim sendo, por meio da oficina com os docentes, fica definido que essa
formagéo em servico terd como eixos de ensino sensibilizar os docentes para o uso
das tecnologias digitais, contextualizar a origem dos jogos, principais beneficios dos
jogos digitais, tornar uma aula tradicional com carater inovador e, mais do que isso,
oportunizar que o aluno seja protagonista do seu conhecimento, desenvolva visao

critica e contribua significativamente para o mundo do trabalho.

5.3 Validacéo e continuidade
ApoOs exposicdo de cada grupo, foi mencionado pela mediadora quais seriam

0s proximos passos da atividade.

Figura 23 — Proximos passos da atividade

PROXIMOS PASSOS

- Manter contato com os envolvidos no desenvolvimento para possiveis
adequacoes

Validar os cursos com docentes da area de Jogos Digitais
Apresentar curso validado ao grupo envolvido
Criar linguagem visual para o curso

Apds todos os ajustes e finalizagao, aplicar a equipe docente

Fonte: Autora (2019).

® Transcricido de ROSA, Jorge Henrique Nicareta, professor do Senac-SP, durante oficina de
cocriacao focalizada pela autora da pesquisa.
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A partir desses dados apresentados por meio da atividade realizada com os
docentes, utilizou-se a sequéncia de falas para as interpretacdes e respaldo quanto
as inferéncias do pesquisador.

Assim se desenvolveu material de formagao singular para os docentes que
ndo conhecem os jogos digitais, mas demonstraram interesse em adquirir
conhecimento e aplicd-los em suas aulas. Dai surgiu o produto advindo da
colaboracéo e das recomendacdes dos professores.

O produto final de melhor entendimento pelos participantes e que foi
escolhido por eles, a partir do questionario realizado no inicio da investigacao, foi um

curso semipresencial, que se pretende junto com os professores realizar a entrega.
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6 PRODUTO — FORMACAO DOCENTE

A Ultima etapa do percurso metodologico compreendeu a acao fundamental
deste estudo como uma pesquisa aplicada, ou seja, que busca a solucdo de
problemas especificos a partir da analise da pratica e por meio da acdo dos
envolvidos. Este momento da pesquisa € responsavel pela devolucdo da analise do
tema a instituicdo de ensino e participantes da pesquisa, uma importante etapa, que
inclusive trata-se do diferencial do Mestrado Profissional em relacdo ao Mestrado
Académico.

ApOs a aplicacdo do questionario, andlise dos resultados e atividade
presencial com os envolvidos por meio do DSR, esse trabalho tem como proposta
um produto educacional com recomendacfes pedagogicas para os professores
sobre a aplicacdo dos jogos digitais no ensino profissionalizante, conforme
APENDICE F.

O objetivo € a elaboracdo de uma formacdo em servico, semipresencial,
oportunizando que todos os docentes da instituicdo possam realiza-la. Esta
favorecera e motivard& o professor na utilizacgdo de metodologias ativas,
especialmente os jogos digitais, considerando a especificidade dos alunos,
momentos oportunos para sua utilizacdo e conhecimento prévio, como sugerido
pelos docentes participantes.

Atualmente, diversos aplicativos com finalidades similares estdo disponiveis,
porém, observa-se que 0s docentes ndo se sentem seguros e confortaveis para sua
utilizacao.

A formac&o em servico proposta pelos docentes contemplou as sugestdes
trazidas por todos os participantes. E imprescindivel mencionar que surgiram duas
indicacdes de cursos, pois havia dois grupos realizando a atividade. Entretanto, ficou
nitido que as propostas se complementavam, por isso, o resultado foi a elaboracao

de apenas um curso integrando ambas as propostas.
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Figura 24 — Etapas para elaboragéo de curso

Defini¢ao do tema

N

Requisitos de acesso

Interface grafica

V

Formas de interacao

V

Fonte: Autora (2020).

Todas as etapas acima foram contempladas no projeto do curso. Assim
sendo, por meio da oficina com os docentes, ficou definido que essa formacdo em
servico terd& como eixos de ensino sensibilizar os docentes para o uso das
tecnologias digitais, contextualizar a origem dos jogos, principais beneficios dos
jogos digitais, tornar uma aula tradicional com carater inovador, e, mais do que isso,
oportunizar que o aluno seja protagonista do seu conhecimento, desenvolva visao
critica e contribua significativamente para o mundo do trabalho.

O curso sera desenvolvido por meio do ambiente virtual na plataforma
Microsoft Teams. O APENDICE F contém todas as informacbes referentes ao

produto desenvolvido, contemplando todas as etapas mencionadas na figura acima.



113

7 CONSIDERACOES FINAIS

A era da informacdo € uma realidade na sociedade atual, e as TICs estdo
presentes nesse novo cenario. As TICs propiciam aos individuos e a sociedade em
geral facilidades que jamais seriam possiveis sem a tecnologia. O uso de
dispositivos méveis, especialmente os aparelhos celulares, tem se intensificado em
todos os ambientes, representando um caminho sem volta para sociedade.

No entanto, seguir esse caminho requer, prioritariamente, o rompimento de
barreiras e a quebra de paradigmas e preconceitos, buscando, essencialmente,
conexao e interatividade.

Hoje o campo educacional vivencia um impasse — de um lado, ha uma
pressao da propria sociedade, e especificamente dos alunos, a fim de que alterem a
forma como se faz a educagéo e que se estimulem novas formas de aprender, por
meio de metodologias e tecnologias atuais, mas, de outro lado, precisam apreender
meios eficazes para que a tecnologia seja introduzida eficientemente dentro da sala
de aula, para que seja considerado o plano de ensino e o contedado programatico
para o curso em questao.

No entanto, inserir a tecnologia dentro das escolas sem objetivo claro,
simplesmente por dizer que se usa a tecnologia, ndo é o melhor caminho. Muitas
vezes, observamos instituicdes de ensino que se intitulam tecnoldgicas por terem
um extenso parque computacional, laboratérios e computadores de ponta e, nao
raras vezes, perderem a oportunidade de realizar acfes efetivamente pedagdgicas e
norteadoras de um saber reflexivo e diferenciado.

As escolas precisam compreender que educacdo exige inovagao, que 0S
alunos e a sociedade esperam por isso. Mirar prioritariamente no corpo docente é
essencial para que ele se sinta preparado a enfrentar este desafio do mundo
contemporaneo.

Ademais, nos projetos pedagodgicos essa inovacdo € mantida apenas no
discurso. Dentro da sala de aula, a pratica pedagdgica ainda € amparada por
modelos do século passado. Muitas vezes até com o0 uso da tecnologia, mas sem
significado para o aluno. Também é sabido que muitas atividades interessantes e
estimuladoras, por vezes, ocorrem fora das quatro paredes da sala de aula, por meio

de projetos, visitas técnicas etc.
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E visto que as instituicdes de ensino, frente aos desafios imputados pelas
TICs, buscam manter o controle da situagéo, principalmente no que tange ao uso de
celulares durante as aulas. Observam-se regras claras de conduta imposta aos
alunos, considerando porque ou quando podem ou devem usar seus aparelhos, o
gue pode aparentar certo receio por parte das instituicdes e educadores em liberar o
uso deste dispositivo. Ainda assim, apesar da clareza apresentada para ambas as
partes, aluno e instituicdo de ensino, a cultura digital gradativamente invadiu o
cotidiano dos jovens, forcando-os a uma alteracdo de identidade, cujos novos
hébitos e anseios, invariavelmente, também adentraram o universo escolar.

Se as escolas, de certa forma, ainda ndo foram atingidas pelo advento da
tecnologia digital, 0 mesmo néo pode ser dito da vida dos alunos quando estéo fora
delas. A sociedade contemporanea esta permeada pela midia moderna, televisao,
video, jogo eletronico, telefonia mével, Internet, formando a cultura do consumismo
(BUKINGHAM, 2000).

Muitos desafios e barreiras ainda precisam ser superados até que ocorra a
efetiva integracdo das TICs ao ambiente escolar. Também néo se pode afirmar que
as instituicoes de ensino se encontram isoladas e que ndo sofram com a cultura
digital, uma vez que a prépria sociedade leva ao ambiente educacional o que
vivencia fora dela.

Contudo, as acbes promovidas pelas instituicbes de ensino (alunos,
professores e sociedade) tém procurado promover a integracdo das tecnologias a
educacdo (dentro e fora da escola), aprimorando o0 processo de
ensino/aprendizagem. Assim, precisamos de individuos responsaveis e sensatos
gue usem a tecnologia conscientemente, que sejam capazes de buscar e apresentar
solucbes e que sejam autbnomos e criativos para enfrentar os desafios do mundo
contemporaneo por meio de pensamento critico e reflexivo.

A presente pesquisa teve como objetivo geral investigar como os docentes
podem contribuir na criacdo de uma formacg&o em servigo para uso de jogos digitais
no processo de ensino/aprendizagem. Pode-se dizer que, por meio do questionario e
da atividade presencial, este objetivo foi alcancado, pois foi possivel, através da
contribuicdo dos docentes, responder a este objetivo geral.

Os objetivos especificos também foram respondidos. Por meio da revisdo de

literatura e da pesquisa de campo foram identificadas as percepg¢des dos docentes
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sobre o uso de jogos digitais em sua pratica docente, e também puderam propor
solugbes para o0 uso de jogos digitais em sala de aula a partir da perspectiva
docente, além de desenvolverem uma formacgéao em servi¢co para docentes com foco
no uso de jogos digitais no processo de ensino/aprendizagem.

O percurso percorrido demonstrou que metade dos professores que
preencheram o questionario e participaram da oficina de cocriacdo ja utilizam os
jogos digitais no processo de ensino aprendizado, ja a outra metade diz ndo utilizar.

O grupo de professores que participou da atividade estava totalmente
engajado no desenvolvimento das tarefas do dia e contribuiram muito para a
elaboracdo da formacdo em servico. Realizar a mediacdo da atividade foi
extremamente gratificante, pois o grupo me deixou bastante a vontade para
interacdes e questionamentos.

A experiéncia vivenciada com os docentes nas atividades demonstrou a
viabilidade em desenvolver uma formacédo em servico sobre jogos digitais, visando
ser mais um instrumento que corrobora com a pratica pedagogica, a medida que
permite sensibilizar os docentes e capacita-los para fazer uso dessa estratégia de
ensino.

Espera-se que esta pesquisa possa contribuir para novas praticas
pedagdgicas, suscitando oportunidade de outras pesquisas que possam colaborar e
complementar esse trabalho com praticas inovadoras por meio das TICs. Sugere-se,
como proximos passos desta pesquisa, a aplicacdo dessa formacdo docente aos
professores do ensino profissionalizante para, posteriormente, pilotar em turma com

os alunos.



116

REFERENCIAS

AMORIM, M. C. M. S. et al. Aprendizagem e Jogos: didlogo com alunos do ensino
médio-técnico. Educacéo e Realidade, Porto Alegre, v. 41, n. 1, p. 91-115, mar.
2016. Disponivel em: http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2175-
62362016000100091&Ing=en&nrm=iso. Acesso em: 20 jan. 2020.

ANGELUCI, A. C. B.; GALPERIN, H. O consumo de conteudo digital em lan houses
por adolescentes de classes emergentes no Brasil. Revista Latinoamericana de
Ciencias de la Comunicacion, v. 17, p. 246-257, 2012.

ANTUNES, C. Relac¢des interpessoais e autoestima: a sala de aula como espacgo
do crescimento integral. 5. ed. Petropolis: Vozes, 2007.

ASSMANN, H. A metamorfose do aprender na sociedade da informacéo. Ciéncia da
Informacdo, Brasilia, v. 29, n. 2, p. 7-15, 2000.

BACICH, L.; MORAN, J. Metodologias Ativas para uma Educacao Inovadora:
uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BAYAZIT, N. Investigating Design: A Review of Forty Years of Design Research,
Massachusetts Institute of Technology. Design Issues, v. 20, n. 1, p. 16-29, 2004.

BELLONI, M. L. A integracdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo aos
processos educacionais. In: BARRETO, R. G. (Org). Tecnologias educacionais e
educacao a distancia: avaliando politicas e praticas. Rio de Janeiro: Quartet, 2001.

BRASIL, Ministério da Educagdo. Base Nacional Comum Curricular, 2018.
Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/abase/. Acesso em: jan. 2019.

BRASIL, MinC. Il Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais. Ministério da
Cultura: Brasilia, 2018. Disponivel em: http://www.tinyurl.com/censojogosdigitais.
Acesso em: nov. 2018.

BRASIL, Ministério da Educacdo. Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional. Brasilia: Ministério da Educacdo, 1996. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/|9394.htm. Acesso em: 10 dez. 2019.

BRASIL. Decreto n°® 7.566, de 23 de setembro de 1909. Créa nas capitaes dos
Estados da Republica Escolas de Aprendizes Artifices, para o ensino profissional
primério e gratuito. Diario Oficial da Unido: Sec¢éo 1, Rio de Janeiro, RJ, p. 6975,
26 set. 1909. Disponivel em: http://www?2.camara.leg.br/legin/fed/decret/1900-1909/
decreto-7566-23-setembro-1909-525411-publicacaooriginal-1-pe.html. Acesso em:
dez. 2019.

BRASIL, Conselho Nacional de Educacédo. Parecer CNE/CP 9/2001: diretrizes
curriculares nacionais para a formacéo de professores da educacao basica, em nivel
superior, curso de licenciatura, de graduacédo plena. Diario Oficial da Unido: Secéo
1, Brasilia, DF, p. 31, 18 jan. 2002.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm

117

BRASIL. Centenério da rede federal de educacdo profissional e tecnolégica.
Brasilia: MEC, 2009. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/setec/arquivos/centenario/historico_educacao_profissional.p
df. Acesso em: 30 jan. 2020.

BRASIL/MEC. Parecer CNE/CEB N° 16/99. Trata das Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacao Profissional de Nivel Técnico. Diario Oficial da Uniéo,
26/11/1999.

BOSCHI, M. T. O design thinking como abordagem para gerar inovagdo: uma
reflexdo. 2012. 100 f. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Universidade Anhembi
Morumbi, S&o Paulo, 2012.

CASTELLS, M. A sociedade em rede. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2002.

CASTELLS, M. A Era da Informacao: economia, sociedade e cultura, vol. 1. Lisboa:
Fundacao Calouste Gulbenkian, 2012.

CAVALCANTI, Carolina Magalhdes Costa. Contribuicdes do Desing Thinking
para concepcao de interfaces de ambientes virtuais de aprendizagem
centradas no ser humano. 2015. Tese (Doutorado em Educacéo) - Faculdade de
Educacdo, Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo, 2015. Disponivel em:
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/48/48134/tde-17092015-135404/pt-
br.php. Acesso em: 20 jan.2020.

CETIC. TIC Domicilios 2017 - Pesquisa sobre o uso das tecnologias de informacéo
e comunicacao nos domicilios brasileiros Disponivel em:
https://cetic.br/pesquisa/domicilios/analises. Acesso em: fev. 2019.

CONGRESSO INTERNACIONAL TIC E EDUCACAO. Em direcdo a educaco.
Anais. Lisboa: Universidade  de Lisboa, 2012. Disponivel em:
http://ticeduca.ie.ul.pt/atas/pdf/atas.pdf. Acesso em: 30 jan. 2020.

CORDAO, F. A. A LDB e a nova Educac&o Profissional. Boletim Técnico do Senac.
Rio de Janeiro, v. 28, n. 1, jan./abr. 2002. Disponivel em:
http://www.senac.br/conhecimento/boletim-tecnico-do-senac.aspx. Acesso em: dez.
2019.

COSTA, L. et al. (Coord.). Redes: uma introducdo as dindmicas da conectividade e
da auto-organizacdao. Brasilia: WWF-Brasil, 2003.

DO VALLE, L.; BOHADANA, E. O quem da educacdo a distancia. Revista
Brasileira de Educacao, Rio de Janeiro, v. 14, n. 42, p. 551-564, set./dez. 2009.
Disponivel em: http://www.scielo.br/pdf/rbedu/v14n42/v14n42all.pdf. Acesso em:
dez. 2018.

ESCOLA BRASILEIRA DE GAMES. Pesquisa de Mercado 2018. Disponivel em:
http://escolabrasileiradegames.com.br/category/blog/pesquisas-dados-de-mercado.
Acesso em: dez. 20109.


https://cetic.br/pesquisa/domicilios/analises
http://www.scielo.br/pdf/rbedu/v14n42/v14n42a11.pdf
http://escolabrasileiradegames.com.br/category/blog/pesquisas-dados-de-mercado

118

FARDO, M. L. A gamificacdo como estratégia pedagodgica: estudo de elementos
dos games aplicados em processos de ensino e aprendizagem. Caxias do Sul:
Universidade de Caxias do Sul, 2013.

FEITAL, A. A. B. Na tecedura da rede mais um n0 se faz presente: a formacéo
continuada do professor para o uso do (a) computador/internet na escola. 2006.
155f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao) Universidade Federal de Juiz de Fora,
Juiz de Fora, 2006. Disponivel em:
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalhneObraForm.do?select_action=&co
_0bra=27702. Acesso em: 30 jan. 2020.

FELDMANN, M. G. Formacao de professores e escola na contemporaneidade.
Séo Paulo: Editora Senac Séao Paulo, 2009.

FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 6.
ed. Rio de Janeiro: Paz e terra, 1997.

FREIRE, P. Pedagogia da indignacdo: cartas pedagodgicas e outros escritos. Sao
Paulo: Editora UNESP, 2000.

GALIMBERTI, U. O ser humano na era da técnica. Caderno IHUideias. Sao
Leopoldo, v. 13, n. 218, p. 3-18, 2015.

GEDIGAMES, Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games.
Relatério final Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais. Sao
Paulo: USP/BNDES, 2014. Disponivel em: https://bit.ly/206smuQ. Acesso em: fev.
2019.

GEE, J. P. What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy.
USA: New York: Palgrave/St. Martin’s, 2003.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. 4 ed. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2000.

IBGE. PNAD Continua TIC, 2016: 94,2% das pessoas que utilizaram a Internet o fizeram para
trocar mensagens. Disponivel em: https://bit.ly/2C4SCQOv. Acesso em: jul. 2019.

IDEO. Human  Centered Design Toolkit, 2009. Disponivel em:
http://www.ideo.com/work/human-centered-design-toolkit. Acesso em: mar. 2019.

INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS. Pesquisa Game Brasil 2018. Disponivel em:
https://www.industriadejogos.com.br/artigos/pesquisa-game-brasil-2018-mobile/.
Acesso em: jul. 2019.

JENKINS, H. Confronting the Challenges of Participatory Culture: media
education for 21st century. Chicago: MacArthur Foundation, 2008.


https://bit.ly/206smuQ
https://www.industriadejogos.com.br/artigos/pesquisa-game-brasil-2018-mobile/

119

JUNQUEIRA, A. H.; PASSARELLI, B. A Escola do Futuro (USP) na construcao da
cibercultura no Brasil: interfaces, impactos, reflexdes. Logos 34: o Estatuto da
Cibercultura no Brasil, v. 34, n.1, p. 62-75, 1° sem. 2011.

KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas Into
Practice. New York: John Wiley, 2013.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based methods
and strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

KATZ, I. R. Testing Information Literacy in Digital Environmentes: ETS’s iSkills
Assesment. Information Technology and Libraries, v. 3, n. 26, 2007.

KENSKI, V. M. Educagédo e Tecnologias: O Novo Ritmo da Informacdo. 8. ed.
Campinas: Papirus, 2012.

KENSKI, V. M. Tecnologias e ensino presencial e a distancia. Campinas: Papirus,
2003.

LARROSA, J. Notas sobre a experiéncia e o saber da experiéncia. Revista
Brasileira da Educacdo, Rio de Janeiro, n. 19, jan./abr. 2002. Disponivel em:
http://www.anped.org,br/rbe/rbedigita/ RBDE19/RBDE19 04 LARROSA BONDIA.P
DF. Acesso em: jul. 2019.

LEITE, M. Tecnologias educacionais e educacao a distancia: avaliando politicas e praticas.
Educacéo e Sociedade, Campinas, v. 24, n. 82, p. 331-334, abr. 2003 . Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=50101-73302003000100025&Ing=em
&nrm=iso. Acesso em nov. 2019.

MACGONIGAL, J. Reality is Broken: why games make us better and how they can
change the world. London: HandomHouse, 2011.

MANCINELLI, E. E-Inclusion in the information society. 2007. Disponivel em:
http://www.ittk.hu/netis/doc/ISCB_eng/10_Mancinelli_final.pdf. Acesso em: 12 jan.
2014.

MATTAR, J. Games em educacgédo: como os nativos digitais aprendem. Sao Paulo:
Pearson Prentice Hall, 2010.

MAZON, M. J. S. TPACK (Conhecimento pedagdgico de contetudo tecnoldgico):
relacdo com as diferentes geracbes de professores de matematica. 2012. 124 f.
Dissertacdo (mestrado) - Universidade Estadual Paulista, Faculdade de Ciéncia,
2012. Disponivel em: http://hdl.handle.net/11449/90962. Acesso em: nov. 2019.
MAZON, Michelle Juliana Savio.

MIZUKAMI, M. G. N. Docéncia, trajetorias pessoais e desenvolvimento profissional.
In: REALI; MIZUKAMI (Org.). Formacao de professores. Sao Carlos: EDUFSCar,
1996.


http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0101-7330200300010
http://hdl.handle.net/11449/90962

120

MORAN, J. Novas Tecnologias Digitais: Reflexdes sobre mediacéo, aprendizagem
e desenvolvimento. Disponivel em:
http://www?2.eca.usp.br/moran/wpcontent/uploads/2018/03/Metodologias_ Ativas.pdf.
Acesso em: Mai. 2019.

MUNDO DO MARKETING. Mercado de games no Brasil € um mundo de
oportunidades. 2017. Disponivel em: https://bit.ly/2IHXilu. Acesso em: abr. 2019.

NASCIMENTO, J. K. F. Informatica aplicada a educacéao. Brasilia: Universidade de
Brasilia, 2007.

NOVELLI, V. A. M.; HOFFMANN, W. A. M.; GRACIOSO, L. S. Reflexdes sobre a
mediacdo da informacdo na perspectiva dos usuarios. Biblionline, Jodo Pessoa, V.
7,n.1, p. 3-10, jan./jun. 2011.

OIT. O futuro do trabalho no Brasil: Perspectivas e Didlogos Tripartites. 2018.
Disponivel em: http://www.ilo.org/wcmsp5/groups/public/---americas/---ro-lima/---
ilobrasilia/documents/publication/wcms_626908.pdf. Acesso em: mai. 2019.

PASSARELLI, B.; JUNQUEIRA, A. H.; ANGELUCI, A. C. B. Os nativos digitais no
Brasil e seus comportamentos diante das telas. Revista Matrizes, S&o Paulo, v. 8,
n.1, p. 159-178, jan./jun. 2014.

PASSARELLI, B. Literacias emergentes nas redes sociais: estado da arte e
pesquisa qualitativa no observatdrio da cultura digital. In: PASSARELLI, B.;
AZEVEDQO, J. (Orgs.). Atores em rede: olhares luso-brasileiros. Sado Paulo: Editora
Senac, 2010.

PERKINS, D. N. Technology Meets Constructivism: Do They Make a Marriage. In:
DUFFY, T. M.; JONASSEN, D. H. (Eds.). Constructivism and the Technology of
Instruction: A Conversation. NJ: Lawrence Erlbaum, 1992.

PESQUISA TODOS PELA EDUCACAOQ 2017. Disponivel em: https://bit.ly/2Z8qWKI.
Acesso em: nov. 2018.

PIAGET, J. Seis estudos de Psicologia. 21. ed. Rio de Janeiro: Forense
Universitaria, 1995.

PLATTNER, H.; MEINEL, C.; LEIFER, L. (Eds). Design Thinking: understand,
improve, apply. Springer: Verlag Berlin Heidelberg, 2011.

PRENSKY, M. Digital Natives, Digital Immigrants Part 1. On the Horizon, v. 9, n. 5,
set./out. 2001.

PRENSKY, M. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. S&do Paulo: Editora
Senac, 2012.

ROGERS, E. M.. Diffusion of Inovations. 4. ed. USA: The Free Press, 1995.


http://www2.eca.usp.br/moran/wpcontent/uploads/2018/03/Metodologias_Ativas.pdf
http://www.ilo.org/wcmsp5/groups/public/---americas/---ro-lima/---ilobrasilia/documents/publication/wcms_626908.pdf
http://www.ilo.org/wcmsp5/groups/public/---americas/---ro-lima/---ilobrasilia/documents/publication/wcms_626908.pdf

121

ROJO, R. H. O letramento escolar e os textos da divulgacao cientifica: a apropriacao
dos géneros do discurso na escola. Revista Linguagem em (Dis)curso, v. 8, n. 3,
p. 581-612, set./dez. 2008.

ROMIO T.; PAIVA S. Kahoot e GoCongr: uso de jogos educacionais para 0 ensino
da matemética. Scientia Cum Industria, v. 5, n. 2, p. 90-94, 2017.

SANTAELLA, L. Comunicacdo ubigua: repercussdes na cultura e na educacao.
Séo Paulo: Paulus, 2013.

SCHUYTEMA, P. Design de Games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2011.

SENAC. Proposta Pedagdgica Senac S&o Paulo. 2003. Disponivel em:
http://www.sp.senac.br/pdf/53727.pdf. Acesso em: jan. 2020.

UNESCO. Diretrizes de Politicas da UNESCO para a aprendizagem movel.
Disponivel em: http://unesdoc.unesco.org/images/0022/002277/227770. Acesso em:
mar. 2019.

VAISHNAVI, V.; KUECHLER, W. Design Research in Information Systems. 2009.
Disponivel em: http:// desrist.org/design-research-in-information-systems. Acesso
em: dez. 2019.

VALENTE, J. A.; PRADO, M. E. B. B.; ALMEIDA, M. E. B. Educacéo a distancia via
Internet. Sdo Paulo: Avercamp, 2003.

VENABLE, J. R. The Role of Theory and Theorising in Design Science Research.
DESRIST, v. 24, n. 25, p. 1-18, 2006.

VIANNA, M. et al. Design thinking: inovacdo em negocios. Rio de Janeiro: MJV,
2012.

VYGOTSKY, L. S. Obras Escogidas: problemas de psicologia geral. Madrid:
Gréficas Rogar, 1982.

VYGOTSKY, L. S. A Formagédo Social da Mente: O Desenvolvimento dos
Processos Psicoldgicos Superiores. 6. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.

YANAZE, L. K. H. Tecno-Pedagogia: os aspectos ludicos e pedagdgicos da
comunicacdo digital. S&o Paulo: Universidade de S&o Paulo Escola de
Comunicag0es e Artes, 2009.

WEISER, M. Hot Topics: Ubiquitous Computing. IEEE Computer, v. 6, n. 10, p. 71-
72, out. 1993.

XAVIER, A. C. S. O hipertexto na sociedade da informacéo: a constituicdo do
modo de enunciacdo digital. 2002. 220 p. Tese (doutorado) - Universidade Estadual
de Campinas, Instituto de Estudos da Linguagem, Campinas, SP. Disponivel em:
http://www.repositorio.unicamp.br/handle/REPOSIP/269080. Acesso em: set. 2019.


http://unesdoc.unesco.org/images/0022/002277/227770

122

APENDICES
APENDICE A - Questionarios com os docentes

Pesquisa realizada por meio de questionario com as trés unidades da

instituicdo escolhida para investigacao: Itaquera, Jabaquara e Santo André.

Quantidade de retorno das unidades escolares:

@ Itaquera
¥ Jabaguara
@ Santo Andre

Voce utiliza os jogos digitais como estratégia metodologica nas suas
aulas?

75 respostas

@ Sim
@ MNéo
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Se voce aprendesse sobre o0s jogos digitais, passaria a utiliza-los em
sua aula como estratégia de ensino?

41 respostas

@ Sim
& Nio

O quanto voceé acredita que os jogos digitais auxiliam no processo
ensino aprendizagem?

34 respostas

@ Nuito
@ Eastante
@ Meutro
@ Pouco
@ Mada
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Em quais situa¢cdes didéaticas vocé utiliza os jogos digitais como estratégia de

ensino nas suas aulas?

Utilizo para qualquer assunto, pois utilizo de jogos tipo Quiz.

Depende do tipo de jogo. No caso de jogos de perguntas e respostas, costumo utiliza-los
em atividades diagnosticas, que também acabam tendo a funcéo de despertar a

curiosidade a respeito de determinado tema.

Visao sistémica

Em quiz de perguntas

Para fixacao de conteldos em situagcfes onde 0s temas tenham grande carga tedrica.

Como estratégia de sintese, contextualizacdo ou teste de hipéteses levantadas durante o

processo de aprendizagem

Utilizo nos processos de incentivo a pesquisa, na construcdo e compartilhamento de

saberes e também nas avaliacdes.

No curso livre de Excel 2016 desenvolvi um jogo que visa a pratica da funcdo PROCV.

Utilizo os jogos digitais em diferentes situagcdes como: sondagem inicial de saberes,
checagem de conhecimentos apreendidos, acompanhamento de conteudo,

aprendizagem entre pares, aprofundamento teméatico etc.

Revisao de conteludos e praticas, processos avaliativos

Na fixacdo dos conceitos aprendidos na aula expositiva

Para checar leituras e outros conhecimentos de forma mais lGdica.

Como enceramento de uma situacéo de aprendizagem especifica. Por exemplo: Ao final
de uma discusséao sobre determinado assunto, em alguns momentos, utilizo os jogos
como forma de efetivacdo do assunto desenvolvido, desenvolvendo trilha de
conhecimentos e quiz de perguntas e respostas

Utilizo para incentivar os alunos a interagir em sala de aula, criando situacfes onde seja
necessario pesquisar um determinado tema que possibilite a criacdo do game em
questao. Outro momento de uso é quando preciso checar o nivel de atencéo e
aprendizado dos alunos, sendo uma forma de avaliagdo parcial do contetudo abordado

durante as aulas.

Costumo utilizar guando ha um niamero maior de escolhas e circunstancias a disposicao
do estudante, para que estas opc¢des e diferentes situacdes sejam organizadas e
programadas, a fim de que o estudante possa decidir e construir o seu conhecimento de

maneira mais eficiente, ou seja, consumindo menor tempo de aula de maneira que haja
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mais tempo para a repercussao daquilo que foi aprendido.
Eu tenho me empenhado na criacdo e utilizagéo de jogos e jogos digitais para um maior
namero de situacdes didaticas, pois observo que os estudantes gostam da praticidade e

dos desafios que podem ser adicionados por meio destas ferramentas.

Nas situa¢cBes de comparacdes técnicas, comportamento e legislacdo

Em situacGes onde noto que se faz necessario uma maior interacdo dos alunos.

Quando preciso aplicar uma atividade de pesquisa ou algum jogo de perguntas e

respostas

Para fixagdo de conteudos, como exercicio pratico durante os conteddos ministrados

Utilizo jogos digitais e outros jogos para facilitar a compreenséo e dar significado a

alguns temas/conceitos.

Em situacBes que seja possivel adaptar o conteudo.

Para despertar o aluno na aprendizagem ou para obter resultados da atividade realizada.

Quiz - Perguntas e respostas.

Avaliacdo e de compreensédo de conteudos ja passados

Uso em grande parte das minhas situacfes de aprendizagem, pois percebo uma maior
facilidade de construcao de juizo de valor e senso critico para tomada de decisfes, por

exemplo.

Para desenvolvimento pessoal quando trabalho gestdo do tempo, organizacdo de ideias
e planejamento pessoal, utilizo jogos de escape. Para desenvolver auto avaliagéo utilizo

0 Kahoot.

Nas questdes que sdo mais técnicas e que exigem maior raciocinio

Desenvolvimento comportamental, técnico e revisdes.

Em aulas onde preciso realizar de maneira aprofundada a interpretacédo da legislacdo de

SST, por se tratar de um conteldo mais denso, trago a leveza por meio dos jogos.

Utilizo em algumas aulas e para fazer revisdes antes das avaliacdes.

verificacdo de aprendizagem e conhecimentos prévios

Na maior parte para identificar os conhecimentos prévios ou para uma avaliacdo dos

conteudos trabalhados.

Para trabalhar determinado contetdo ou como forma de avaliar se 0s objetivos foram

atendidos.
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APENDICE B — Material da atividade presencial com os docentes

Slides utilizados na mediacéo da atividade:

Atividade pratica: Mestrado Profissional
Aplicacao dos jogos digitais
no ensino
profissionalizante

Proposta Pedagoégica:

‘No ambito desta proposta, a metodologia de educacdo profissional € baseada em
projetos, estudos do meio e atividades de solucdo de problemas, a partir da pesquisa, da
busca das informacgdes, da acdo criativa e transformadora. Nesta perspectiva, o educador
€ um criador de ambientes e situacdes para que © aluno atue e aprenda como
protagonista do processo de aprendizagem. Planeja, estimula a acdo dos alunos,
promove a reflexdo, sintetiza, reformula, critica e avalia. Por estas e outras acdes,

organiza o trabalho educativo, como mediador € orientador”.




APRESENTACAO

EA d Nome

OAY, O Area de Atuagéo
U 3#do que vocé mais gosta

REFLEXAO 1

+ Como foi sua experiéncia de ensino e aprendizagem?

+ Frente ao cenario 1, qual sua estratégia de aula, utilizando os jogos
digitais?
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DESENHE UMA CASA




Abordagem para solucao de
problemas complexos.

(Necessidade)
Usuario

Negoécio

Tecnologia
Viabilidade
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PILARES DO DESIGN

M 2 E

EMPATIA COLABORACAO EXPERIMENTACAO
Colocarsenolugardoouto o o e oxparmentar produs um o
ajuda a extralr Inslghts. conhecimentos di\.;ersos e agil de testes, feedback e

important trabalho.
importantes para o frabaio possibilita chegar a resultados atitude de mudanca.

mais criativos.




DINAMICA DO DESIGN

espaco prosLema > SOLUCAO

A0

Sol
-f—\ ma Pr ma
Grobl ma

WARM UP
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Kahoot!

Enter

Play more, anywhere and anytime, on your
own or with friends. Get our new app!

Fi

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Create your own kahoot for FREE at getkahoot.com




ATIVIDADE 1
COCRIACAO ¥

=38

2 GRUPOS
6 PESSOAS

Curso semipresencialde até 08h

APRESENTACAO

PITCH 10 MIN
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PROXIMOS PASSOS

» Manter contato com os envolvidos no desenvolvimento para possiveis
adequacgoes

+ Validar os cursos com docentes da area de Jogos Digitais
+ Apresentar curso validado ao grupo envolvido
» Criar linguagem visual para o curso

+ Apds todos os ajustes e finalizacio, aplicar a equipe docente

OBRIGADO
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Board para atividade de cocriacdo do curso semipresencial:

IDENTIFICACKO DO CURSO
Qualserao titulo e a ° OBJETIVO DO CURSO:
carga horaria que definira
0 desenvolvimento do
curso?

a ORGANIZAGAO CURRICULAR:

g -
g -
g

Estratégia de Ensino (Recursos)

° REQUISITOS DE ACESSO JUSTIFICATIVA:
Quais sdo 05 documentos ; ’

: Qual é o cenario
f,',';’u"::;o)'ﬁﬁcfzﬂfgi iea mercadoldgico a ocupacio
idade e escolaridade e as possibilidades do
ndiinas profissional, considerando as

demandas do mercado?
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APENDICE C - Jogo Digital Kahoot aplicado na atividade presencial com os
docentes

Qual o tipo de inovag¢ao vocé conhece?

Qual o tipo de inovagdo vocé conhece? 6

- =1
o o o 1N

End game
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Qual principal objetivo da inovagio? 6

0

Answers

A Melhorar negocios € Mudar clima organizacional
. . Impactar e transformar a vida das
@ Aumentar resultado financeiro | P
pessoas
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Qual principal objetivo da inovagdo?

v1
oo o N
K S

End game
s Impactar e transformar a vida das .
pessoas

Para inovar, vocé precisa?
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Para inovar, vocé precisa?

. =
—_—
B

@ Ter uma equipe multidisciplinar

A inovagao permite que?
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A inovagdo permite que? L)

Answers

Vocé trabalhe apenas com um assunto
A Vocé possa errar, agregando valor *
focado
@ Que vocé ganha agilidade B Que vocé faca uma entrega

A inovacdo permite que?

End gamie

A Vocé possa errar, agregando valor v
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Para chegar na inovac¢io, o melhor

caminho é:

Para chegar na inovagao, o melhor caminho é: ®

A Criar, Entregar e Implantar # Identificar, Entender e Prototipar

@ Definir, Testar e Entregar B Entender, Cocriar e Prototipar
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Para chegar na inovagao, o melhor caminho é:

. =3
o o o B
S e

| show medi |

End game

B Entender, Cocriar e Prototipar v
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APENDICE D - Relato das experiéncias de aprendizagem dos docentes

Atividade de levantamento de conhecimento prévio. Abaixo a transcricdo de

alguns relatos dos professores, em resposta a questionamentos especificos:

-Como foi sua experiéncia de ensino/aprendizagem?

[...] estudei meu ensino fundamental e médio em escola militar, muito rigida
e disciplinada, professores fardados, mas extremamente acolhedores e que
estimulavam a criatividade. Logo apoés fui para faculdade federal e também
gostei bastante. Fiz Marketing e tinha muitas atividades inovadoras, como
videos, midias digitais e conectividade com outras areas, ndo foi algo
cansativo. Inspiro-me muito para levar aos meus alunos atividades que
sejam diferenciadas, ndo gosto de realizar sempre a mesma aula.

José Williams Gomes da Silva (professor, informacéo verbal)

[...] tive aulas muito tradicionais em todos os meus anos escolares, mas
posso dizer que também tive professores que fizeram diferengca no meu
processo de ensino, alguns que me inspiro ate hoje. Na faculdade tinha a
expectativa de algo mais, mas as aulas eram muito teéricas e na poés
graduacdo teoria pura.

Renata da Silva Moreira (professora, informacéo verbal)

[...] meu ensino fundamental foi extremamente expositivo, mas era integrado
e com isso tinha as aulas de laboratério, o que nos fazia praticar, tinhamos
temas transversais. As aulas eram de periodo integral 8h por dia de 22 a
sdbado. Na faculdade n&o tinhamos aulas praticas e eram muitas
demonstracdes sem interacdo. A pés-graduacdo era muito expositiva.

David de Oliveira (professor, informacgéo verbal)

[...] hoje percebo que se tivesse aprendido de forma diferente, talvez tivesse
sido muito mais rico e os contetudos teriam tido significado, na minha época
era muita teoria e ficava cansativo.

Jorge Henrique Nicareta Rosa (professor, informacéo verbal)

[...] ndo me lembro de coisas boas, pois sempre gostei de atividades
praticas, gostava do parquinho e das aulas de matematica, ndo aguentava
aqueles professores falando o tempo todo. Na faculdade consegui atrelar o
que eu tinha no ambito profissional com as disciplinas e ai ficou um pouco
mais pratico.

Karina Miranda (professora, informagéo verbal)

- Frente a este cenério, qual sua estratégia de aula, utilizando os jogos

digitais?

Nas aulas procuro trabalhar com os jogos: Kahoot!, Mentimenter, Pliklen,
SST-Facil, Simulare e Pegada Ecoldgica.
Jorge, Fernanda, Cristina e Renata (professores, informacéao verbal)
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APENDICE E — Apresentac&do dos grupos

Apresentacao do Grupo 1

“Nds pensamos em um curso para capacitar os docentes em jogos digitais, para que
primeiro quebrem a barreira e o0 medo. Este curso seria para todos os docentes e
gostariamos também que as liderancas participassem. Docentes que tenham PDE e
gue conhecam a Proposta Pedagdgica da Instituicao.

Pensamos em 2h a distancia para que eles se apropriem do que sao jogos digitais,
fundamentacéo, os beneficios de utilizar, infograficos, videos, mas de uma forma
bem sintetizada, para que ele viesse ja com vontade de experimentar de utilizar os
jogos. Também teriamos 6h de aula presencial, pratica, onde ele pudesse explorar e
utilizar os jogos, assim vera que néo precisa ser nenhum expert de Tl para fazer uso
desse recurso.

Pensamos em mostrar para os professores jA na divulgacdo do curso que nédo
precisa necessariamente ter uma estrutura de Tl importante, muitos laboratorios,
WIfi, que a gente pudesse mostrar que com simplicidade da para explorar, com
tablets, outros espacos externos, até na rua a gente falou, esta fazendo uma visita
que o aluno pudesse utilizar seu proprio celular.

E a justificativa, pensando em mercado e em demanda, estimular a competitividade
no préprio mercado, a inclusai digital, a conectividdae, atender e estimular o uso da
proposta pedagdgica, garantir a qualidade de ensino, porgue as aulas ficam mais
criativas e os alunos ficam mais motivados, engajados, isso traz o protagonismo do
aluno. O curso a gente pensou no titulo: Brinque mais! Transforme a teoria em jogos
digitais. Por isso, que a gente estava brincando aqui com um jingle porque
combinou”.

Ana Paula Sant Anna

Apresentacao do Grupo 2

“‘N6s pensamos em 4h a distancia e quatro horas presenciais, nessas horas a
distancia, ele teria a conceituacdo dos jogos digitais, logos apoés ele traria um
modelo de aula tradicional e nas outras 4horas presenciais onde os participantes em
grupo ou néo, nos ainda nao discutimos isso, mas iriam apresentar as solucdes para
aguela situacdo problema de uma aula tradicional onde eles utilizaram os jogos

digitais, e isso ja € uma avaliagdo de que ele se preparou previamente, porque se
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ele ndo leu o metariul e ndo nos trouxe a resolugdo do problema ele n&o vai
conseguir participar, e ai o tutor o mediador do curso vai fazendo as amarracoes
com base nas apresentacbes e a avaliacdo seria essa avaliagdo mais de
observacéo, participacdo daquilo que eles fizeram e ai eles poderiam como a gente
colocou o requisito ter material digital, ter computadores, usar o laboratério de
informatica, celular, eles colocaren a “mao na massa” para prepararem essa aula,
independente da area e do jogo que ele queira usar, entdo aquele que ele se sentiu
mais confortdvel naquele primeiro momento, entdo vamos executar ele, vamos
colocar ele em prética e e ai depois a gente até poderia dependendo do tempo e da
dinamica da aula daria até para colocar o professor e os alunos, testar o material.

A gente até falou de atividade em grupo ou individual, mas vai depender muito de
guantos alunos a gente vai colocar no curso, porque se for um grupo muito grande a
gente pode eles trazerem a previa, eles se juntam em grupo, discutem cada uma e
escolhem uma melhor para expor pra todos e depois este material pode ficar
eletronicamente em uma ferramenta pra todo mundo ter acesso. E ai até pensando
este material EAD, esta resolucdo do caso, seria apresentado ali na hora, mas ja
estaria na plataforma, que o professor que estivesse ali j4 teria acesso as respostas
e ele ja poderia categorizar para facilitar a composi¢cdo do grupo e trabalhariam
juntos para desenvolver alguma coisa.

Eu acho que no individual, pelo menos uma dupla para poder discutir, por isso, que
entdo nos teriamos que categorizar previamente, o questionario de um levantamento
prévio de conhecimento ja serviria para fazer essa categorizacdo e ai eles poderiam
fazer uma apresentac@o previa em uma plataforma, assim eles ja se conheceriam
quando fossem para o curso.

Pensamos também em levar uma resolugcdo pronta o mediador também
apresentaria, para quem teve muita dificuldade. la ser puxadinho mais a gente iria
gostar de fazer.”

Antonio Carlos Cesar Bigoto

“E importante mostrar como eu uso, como eu trabalho o que vem por tras daquilo
gue o aluno esta fazendo, os professores ndo conhecem os recursos.Ndo podemos
dar uma coisa solta € a mesma coisa quando eu uso uma dinamica, um video, ndo é

simplesmente porque é legal precisa estar atrelado a alguma coisa da teoria, e como
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gue vai ser o fechamento disso. A gente sente isso 0 aluno tem que entender que
vocé teve uma preparacao”.

Ana Paula Sant Anna

‘E uma coisa que € importante, nesta questdo de compartihamento, a gente
compreende mas poderia ter um compartilhamento entre unidades”.

Fernanda Arcanjo Muller

“E quando voce faz um curso facilita, sua cabeca abre e 0 que eu vejo € o docente
compreender mesmo que é possivel, depois que vocé derrubou isso facilita muito.
N&o € jogar por jogar para deixar a aula bonitinha, € utilizar como estratégia com
objetivo educacional’.

Jorge Rosa Nicareta

“A gente esta falando s6 do professor, mas os alunos percebem e muito o impacto
das metodologias ativas nas aulas, eles no comeco ndo entendem nao querem, mas
depois eles percebem a diferenca, e aula se desenvolve muito melhor e eles
percebem o aprendizado”.

Cristina Lavoratto

“O aluno precisa entender porque aquele jogo esta sendo utilizado, o que tem por
traz dele que faz com que ele consiga aprender”.

Ana Paula Sant Anna
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APENDICE F — Produto: Formacdo Docente
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INTRODUCAO

Esta pesquisa traz uma proposta de curso semipresencial, realizada pela equipe
de docentes do Senac S&o Paulo da unidade Jabaquara, por meio de uma
atividade presencial de cocriagéo, utilizando a metodologia do Design Science
Research, que visa aproximar os docentes da tecnologia digital, especialmente
os jogos digitais, uma vez que a educagédo esta em constante transformacao,
desafiando de forma gradativa a escola a superar padrdes, valores e costumes
do século passado e a pensar de maneira diferente seu papel (MACEDO, 2013).

Esta transformacao impulsionada também pelas novas tecnologias educacionais,
cada vez mais presentes em nosso cotidiano, determina novos comportamentos,
desejos e necessidades das pessoas.

Assim, pensar em diferentes possibilidades de ensino hoje ja € uma realidade,
pois com tantas mudancas advindas da tecnologia, faz-se necessario essa
transformagéo. Porém, muitos ainda consideram a interagédo professor-aluno em
sala de aula, uma das Unicas possibilidades existentes, sem permitir a inser¢éo
de outras estratégias e ambientes de ensino.

Atendendo ao novo contexto, 0 ambiente educacional exige do professor, perfil
facilitador, criativo e reflexivo que estabeleca relagbes de flexibilidade na
aprendizagem.

Saviani (2003), afirma que tudo deveria partir do interesse do aluno, o professor
agiria somente como um estimulador e orientador da aprendizagem cuja iniciativa
principal caberia aos proprios alunos. Assim sendo, a aprendizagem seria uma
decorréncia espontanea do ambiente estimulante e da relagcdo viva que se
estabeleceria entre alunos, o meio e o professor. O professor devera
desempenhar um papel de mediador e ndo de simplesmente transmissor de
informacdes, ou seja, ira auxiliar os alunos a ter uma formagao muito mais critica
e auténoma, possibilitando que eles fagam as melhores escolhas em seu
cotidiano e na futura vida profissional.

Compreendendo sua fungao social, a escola deve passar a planejar, articular e
dialogar com base na nova realidade, sendo de fundamental importancia pensar
em curriculos, formagdes, capacitagdes e processos educacionais inovadores
que possibilitem agbes educativas transformadoras e que privilegiem solugdes
conectadas aos desafios locais.

O ambiente para a criagéo de jogos se amplia a partir do contexto de interagao
entre varios interessados por jogos eletrénicos, o fato € que os estudos
académicos sobre eles constituem-se como ponto de convergéncia para uma
grande variedade de pontos de vista, desde a emergente teoria do videogame
(WOLF; PERRON, 2005), - incluindo teoria do cinema e da televisdo - até
semiobtica, estudos do jogo; teoria literaria, teorias do hipertexto, narratologia,
entre outros.

Para este projeto o objetivo é atender o publico de docentes das diversas areas
de ensino da instituicdo escolhida.



INSTITUICAO

A instituicdo escolhida para realizagdo da pesquisa e desenvolvimento do
produto, foi o Servico Nacional de Aprendizagem Comercial - Senac.

O Senac é formado por departamentos regionais presentes em todo o pais, é
administrado pela Confederagdo Nacional do Comércio de Bens, Servigos e
Turismo (CNC). Trata-se de uma entidade sindical patronal que reune os
principais setores da economia nacional.

Teve iniciou as suas atividades em 10 de janeiro de 1946, quando o Conselho
Nacional do Comércio recebeu autorizacdo do Governo Federal para criar
escolas em todo o pais.

Atualmente tem mais de 70 anos de atuagcdo, e vem proporcionando a
transformacéo de pessoas e comunidades por meio do conhecimento e da
educacao para a autonomia. Ao longo desse tempo, a instituicdo escolheu ser
contemporanea a cada dia, com foco nas demandas e tendéncias do mundo do
trabalho.

A organizacgao esta presente em 44 cidades do Estado, com uma rede de 61
unidades, trés campi, dois hotéis-escola e uma editora. Conta com uma equipe
de mais de 9,6 mil funcionarios e realiza em torno de 740 mil atendimentos por
ano, dos quais mais de 128 mil se referem a bolsas de estudos integrais, por meio
da Politica Senac de Concessao de Bolsas de Estudo.

Em seu portfélio oferece produtos educacionais em diversas areas do
conhecimento e modalidades de ensino — cursos livres, técnicos, de graduagéo,
extensdo universitaria, pés-graduacéo lato sensu e uma significativa agenda de
palestras, workshops e outras atividades. Sempre com o apoio decisivo de
equipes pedagodgicas motivadas e da exceléncia de instalagbes e equipamentos.

O modelo pedagégico do Senac S&o Paulo torna mais ténue as fronteiras entre o
aprendizado e a realidade vivenciada no mundo do trabalho, buscando levar o
aluno a vivenciar experiéncias de construir seu préprio conhecimento e
desenvolver competéncias com o uso de ferramentas ativas, estruturadas em
simulacdes de situagdes reais de mercado.

As atividades praticas em laboratérios tematicos diferenciam o profissional
formado pela instituicdo, contribuindo para que esteja preparado para lidar com
qualquer situacdo que Ihe seja colocada no ambiente de trabalho,
independentemente da complexidade.

Com profissionais empenhados em acompanhar os avancos tecnolégicos e as
transformagdes do mercado, o Senac Sdo Paulo tem como diferenciais:
metodologia que integra teoria e pratica, uma infraestrutura moderna e um corpo
docente que esta em constante atualizagdo, por meio do portfélio de cursos
oferecidos pela instituicao aos docentes.

O Senac investe fortemente no desenvolvimento dos funcionarios. Possui um
Nucleo de Educacdo Corporativa, que oferece cursos e outras acdes
educacionais alinhadas as competéncias e aos processos de trabalho da
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instituicdo, além de conceder bolsas de estudo como beneficio, que também séo
possibilidades de desenvolvimento pessoal e profissional.

Desenvolveu amplo portfolio de cursos de capacitagdo para os funcionarios,
incluindo a formacé&o docente com cursos relacionados a metodologia por
projetos, metodologia ativa, jeito senac de educar, etc.

Praticas pedagogicas associadas ao modelo de competéncias resultam em
metodologias ativas e centradas no aluno, deslocam o foco do trabalho
educacional do ensinar para o aprender e valorizam o docente no papel de
facilitador e mediador do processo de ensino-aprendizagem.

Aproveitando o cenario inovador da Instituicdo, perante as questdes
pedagobgicas, o presente projeto ira relatar o desenvolvimento de um curso
semipresencial sobre a aplicagao dos jogos digitais no ensino profissionalizante,
este foi proposto por um grupo de docentes, apds a pesquisa desenvolvida via
curso de Mestrado. O curso sera desenvolvido para o publico docentes, afim de
que apliguem em suas aulas. Permitindo que os alunos se capacitem
profissionalmente e desenvolvam habilidades e competéncias para a vida de
forma a exercitar sua autonomia e protagonismo para o mundo do trabalho.

XN TEMA

Sao inumeros os desafios que se colocam para a sociedade contemporanea, e
exigem que a educagado seja compreendida como um conjunto de “processos
formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nas instituicdes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e
organizagdes da sociedade civil e nas manifestagdes culturais”, conforme define
o artigo 1° da Lei 9.394/1996 (BRASIL, 1996).

A educacdo ndo se limita, entdo, as experiéncias vivenciadas na escola, mas
transcende-a, alcangando outras dimensdes da vida em sociedade, requerendo
do sujeito uma perspectiva de continuidade, dialogo, relacionamento, incluséo, e
integracao entre a cultura, o trabalho, a ciéncia e a tecnologia. Igualmente, ndo
basta pensar na formacdo apenas como a construcdo de competéncias
estritamente focadas no campo de atuacéo profissional. Essas ndo mais séo
suficientes, & necessario um conjunto de conhecimentos, habilidades e valores
transversais a visao puramente tecnicista.

O tema proposto, pretende auxiliar os docentes para aplicagdo em sala de aula,
buscando desenvolver a autonomia, protagonismo, dialogo e flexibilidade dos
alunos, por meio do projeto educacional que esta sendo desenvolvido.

Para tal o curso foi nomeado de Brinque mais! Transforme a teoria em jogos
digitais. Os conteludos abordados neste curso visam agregar de maneira
inovadora os programas de capacitagdo docente, permeando aspectos tedricos e
praticos da aplicagéo dos jogos digitais no ensino profissionalizante, diante dos
diversos cursos da instituicéo.

O curso sera implantado na modalidade de ensino semipresencial, e possui
carga horaria total de 8 horas.

O curso tem carga horaria total de 8h, sendo 2h a distancia e 6h presenciais.




IEEN JUSTIFICATIVA DO PROJETO

A Educacgéo Brasileira vem se transformando ao longo das ultimas décadas. Os
jovens de hoje possuem caracteristicas diferentes dos jovens de antigamente,
estdo mais conectados, possuem diversas fontes de informacdo e ndo estao
mais dispostos a ouvir passivamente uma aula em que o professor apenas
transfere conteudo.

O jovem tem a informagdo na palma de sua mao e para que eles estejam
prestando atengdo em uma aula sdo necessarias novas estratégias de ensino,
onde desperte o interesse e seja protagonista do seu conhecimento, ndo apenas
recebendo a informagéo, mas também interagindo e contribuindo com ela.
Diante deste cenario, os projetos pedagogicos das instituicdes de ensino devem
dialogar com esta nova realidade, ou seja, com a vida destes alunos, levando em
conta as relagbes estabelecidas entre docente-aluno, aluno-conteudo e por fim
aluno- aluno (EDUCACAO 360°, 2015).

Desta forma, ndo basta apenas estar escrito na proposta pedagogica, mas deve
convergir diretamente com a pratica docente, com o cotidiano da instituicdo e dos

alunos.
[...] introduzir novas formas de ensinar e aprender implica em

mudar a fungéo social que a escola teve até agora, a sala de
aula isolada da vida. Mas é fundamental entender que temos
um novo estudante na mesma velha escola, que ndo muda
significativamente sua estrutura. (FREITAS, 2015).

Sendo assim, a escola deve entender este novo paradigma e repensar seu plano
pedagodgico com um olhar voltado a novas formas de ensinar e aprender.
Focando nas necessidades dos alunos, conhecimentos prévios e na
possibilidade de desenvolver habilidades que atendam as tendéncias de
mercado.

Portanto, tem-se a perspectiva de atualizar com praticas inovadoras e
tecnologicas o perfil profissional de conclusdo dos alunos do ensino
profissionalizante, para que os egressos possam acompanhar as transformacgées
do setor produtivo e da sociedade. Assim, detém a oportunidade, de propor uma
revisao e ajustes as estratégias de ensino utilizadas pelos professores, alinhado
as exigéncias especificas da sua ocupacéo. Assim, faz-se necessario incorporar
as inovacdes decorrentes dos avangos cientificos e tecnologicos, da experiéncia
acumulada pela instituicdo e de novas tecnologias educacionais.

Com a expansao da Internet e utilizagado da tecnologia pelas diferentes geragoes,
especificamente os jogos digitais, observa-se uma identificagdo muito maior dos
jovens com jogos digitais.

Diante deste novo entendimento sobre o papel da escola e de olho nas
competéncias que devem ser desenvolvidas nos alunos, a estratégia de ensino
por meio dos jogos digitais surge como uma ferramenta de auxilio as
metodologias utilizadas em aula.

Nesse cenario, o curso ofertado pelo Senac aos docentes do ensino
profissionalizante, justifica-se pela premente necessidade de profissionais
qualificados para atender as exigéncias de um mercado em permanente
evolugao.
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XN OBJETIVO GERAL DO PROJETO

Este projeto tem como objetivo contribuir com a inovagéo educacional, por meio
de uma capacitacdo docente sobre aplicagdo dos jogos digitais no ensino
profissionalizante.

Proporcionara aos docentes desenvolver suas aulas com a utilizagdo dos jogos
digitais, por meio de agdes educacionais, preparando os alunos para atuar
profissionalmente e interagir com o mundo cada vez mais dinamico,
transformando oportunidades em realizagdes, oferecendo op¢des de formagdes
focadas na qualidade e na inovagao

IEXXEE OBJETIVOS ESPECIFICOS DO PROJETO

« Capacitar os docentes para utilizagdo dos jogos digitais no ambiente
educacional.

« Tornar as aulas mais ludicas e prazerosas, mas sem a perda do conteudo.
 Estimular, por meio de situagdes de aprendizagens, atitudes empreendedoras,
sustentaveis e colaborativas.

» Fomentar a cultura dos games e evidenciar sua importancia para a formagao de
profissionais diferenciados.

« Criar ambientes pedagdgicos interativos, propicios a experimentagdo e
significacdo das competéncias que seréo constituidas ao longo do curso, assim
como ao fomento da pesquisa e da inovagéo.

EZH PUBLICO-ALVO

O curso é dirigido aos profissionais da area da educagéo que atuam no contexto
educacional em diferentes niveis de complexidade e que desejam uma formacgao
complementar para desenvolver novas metodologias de ensino em sala de aula.
Neste contexto, pretende-se atingir um publico-alvo de faixa etaria predominante
entre 30 e 60 anos, com conhecimento em nivel de usuario em informatica
(internet e Pacote Office®).

Para bom aproveitamento do curso espera-se que cada aluno se dedique a
distancia realizando todas as atividades e pesquisas solicitadas e
presencialmente.

EXE CUSTOS

Os custos do projeto foram elaborados a partir da anélise real dos recursos que
serdo utilizados, registrando os gastos desde sua fase de planejamento. Os
valores dos profissionais envolvidos no projeto descrevem a quantidade de
tempo dedicado especificamente para esse projeto, e ndo o salario por completo
com outras demandas que possuem na institui¢cao.




Tabela 1: Custos para desenvolvimento do curso

Quantidade| Profissionallempresa|  Responsabilidades | Valor |
Planejamento didético, mapa de atividades, avaliagdes / Desenvolvimento

1 Conteudista das etapas de fluxo (andlise - desenvoimento) R$ 1.400,00
Revisdo de textos, roteiros de aulas, storyboards, material didético em geral

1 Revisor e etapas de design - desenvolvimento RS 700,00

Roteirizacdo, criagdo de midias, edicéo - etapas de design -

1 Producdo (audiovisual) desenvovimento R$ 1.300,00
Funcionalidades do sistema microsoft teams e acessibilidade - etapa de

1 Programador design/ desenvoimento! implementacdo RS 800,00

1 Web designer Design de interfaces - etapa de design - desenvolvimento RS 800,00
Acompanhamento dos alunos de forma técnica, avaliativa, social e intelectual

1 Tutor - desde a efapa de desenvolvimento (organizado em cronograma) R$ 1.500,00

TOTAL R$6.500,00

Fonte: Autora, 2020

XN EQUIPE

Para a realizagéo deste curso sera necessaria uma equipe multidisciplinar de
profissionais, com visao sistémica do processo de producdo, uma vez que, desde
a sua concepgao o curso prevé a dindmica, em que o didlogo e a contribuigdo de
todos s@o essenciais para a propositura de solugdes criativas, inovadoras e de
qualidade.

A instituicdo escolhida ja conta com todos 0s recursos necessarios para o
desenvolvimento do curso, considerando os ambientes tecnoldgicos,
infraestrutura e pessoal. Na tabela abaixo, constam os profissionais que serao
necessarios para o desenvolvimento do curso:

Tabela 1: Custos para desenvolvimento do curso

Quantidade | Profissionallempresa Responsabilidades
Planejamento didatico, mapa de atividades, avaliacdes / Desenvolvimento
1 Conteudista das etapas de fluxo (andlise — desenvolvimento)
Revisdo de textos, roteiros de aulas, storyboards, material didatico em geral
1 Revisor e etapas de design — desenvolvimento
Roteirizacdo, criacdo de midias, edigdo - etapas de design —
1 Producdo (audiovisual) desenvolvimento
Funcionalidades do sistema microsoft teams e acessibilidade - etapa de
1 Programador design/ desenvolvimento/ implementacdo
1 Web designer Design de interfaces — etapa de design — desenvolvimento
Acompanhamento dos alunos de forma técnica, avaliativa, social e intelectual
1 Tutor — desde a etapa de desenvolvimento (organizado em cronograma)

Fonte: Autora, 2020

157




158

3 -

g oA
DESENVOLVIMENTO ao
A partir da atividade de cocriacao realizada com os docentes, sera apresentada a
proposta de curso idealizada pela equipe participante, docentes da instituicao
que utilizavam ou ndo os jogos digitais em suas aulas, mas que sobretudo,
tinham interesse em aprender mais sobre o tema.
Levou-se em consideragao a sugestdo de um curso semipresencial, com carga
horaria pontual e especifica que atendesse a necessidade de todos os envolvidos
no processo, além de carga horaria para atividades praticas. '
Organizagéao Curricular N
O Modelo Pedagodgico utilizado considera a competéncia o ponto central do
curriculo dos cursos de Formag&o Inicial e Continuada que se comprometem com

o desenvolvimento de competéncias, sendo ela a prépria unidade curricular.

Quadro 1: Unidade curricular

Carga horaria 8 horas
Detalhamento da Unidade Curricular \./
Unidade curricular: Capacitar os docentes para utilizagdo dos jogos digitais.
Carga horaria: 8horas Y

Quadro 2: Detalhamento da Unidade Curricular



Quadro 3: Elementos da Competéncia

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

De forma coerente com os principios pedagoégicos, a avaliagdo tem como
propositos:

« Avaliar o desenvolvimento das competéncias no processo formativo;

« Ser diagnostica e formativa;

« Permear e orientar todo o processo educativo.

Além disso, verifica a aprendizagem do aluno, sinalizando o quéo perto ou longe
esta do desenvolvimento das competéncias que compdem o perfil profissional de
conclusao (foco na aprendizagem).

Estara aprovado no curso aquele que tiver frequéncia igual ou superior a 75% da
sua carga horaria total. O resultado atribuido ao aluno no final do curso sera
expresso por mengdes: bt
Concluiu — quando o aluno tiver frequéncia igual ou superior a 75% da carga
horaria total do curso.

N&o concluiu — quando o aluno tiver frequéncia inferior a 75% da carga horaria
total do curso.

E importante ressaltar que a avaliagido de desempenho para fins de aprovacéo,
devera estar pautado no acompanhamento do desenvolvimento individual do
aluno durante a realizagdo das atividades propostas de forma a garantir a
recuperacgao da aprendizagem, sempre que necessario. (
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mINSTALAQO[ES, EQUIPAMENTOS E
RECURSOS DIDATICOS

A instituicdo escolhida tem a infraestrutura necessaria para a realizagdo do curso
proposto, contando com dependéncias para acolhimento dos alunos, salas de
aula devidamente mobiliadas com cadeiras méveis e armario para organizagao
dos materiais, sala de atendimento, salas para Direcdo, Secretaria, Equipe
Técnica e Docentes, laboratérios de informatica, bibliotecas com o acervo
contendo os titulos da bibliografia basica indicada no correspondente Plano de
Curso, computadores conectados a Internet, data show e outros equipamentos.
Possui laboratério de informatica com softwares especificos e acesso a Internet,
conforme segue:

» Computadores para desenvolvimento de jogos digitais (Ultima vers&o);

» Navegadores de internet

« Ferramentas de escritorio: editores de texto, planilha eletronica e apresentacédo
de slides.

» Ferramentas de visualizagdo: jogos digitais.

=N PERFIL DO PESSOAL DOCENTE

Para o desenvolvimento do curso requer docente com experiéncia profissional e
formagédo em Tecnologias de Jogos Digitais, Tecnologias da Informacgdo e
Ciéncias da Computacéo.

EZHSUGESTOES DE ATIVIDADES -
CARGA HORARIA A DISTANCIA (2H)

Conhecimento

« Fundamentacgéo teorica e conceituagao dos jogos digitais;
« Principais beneficios dos jogos digitais;

« Principais ferramentas e aplicagéo pratica.

Fundamentacao teodrica

O docente deixara no ambiente virtual a seguinte pergunta aos alunos: quais
foram os primeiros jogos criados? Qual o primeiro que vocé jogou e quais outros
que conhece?

A proposta desta atividade é conhecer o repertério dos alunos e introduzir a
discussao sobre a evolugéo histérica dos jogos no ambiente virtual.

A partir dessas respostas do brainstorming, sera postado pelo docente um artigo
com a cronologia da criagéo de jogos, pautado na discusséo sobre agueles mais
marcantes do ponto de vista da tecnologia e dos aspectos comerciais. Videos
sobre a evolugao histérica dos jogos também serdo disponibilizados. Sugesttes



de videos:

A era dos videogames — Episddio 1. Documentario que apresenta a historia dos
jogos eletrénicos e seu desenvolvimento. Disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=2gogqzK9iXg>. YouTube, 02.10.13, 44:51

Indie Game the Movie (filme). Este filme apresenta casos de sucesso que
ajudaram a fortalecer o desenvolvimento indie (independente). Diretores: Lisanne
Pajot e James Swirsky.

Objetivo da atividade: Conhecer a Evolugéo histérica dos jogos

Conceito de jogo

O docente deixara uma atividade no ambiente virtual que ira estimular os alunos
a esbocarem a definicdo de “jogo”, partindo do seu préprio conhecimento e
experiéncia, também sera solicitado que abordem as principais semelhancas e
diferengas entre jogos digitais e analégicos. Sera solicitado ainda que os alunos
postem textos com a definicao de jogos, possibilitando a leitura pelos colegas.
Objetivo da atividade: conhecer o conceito de jogo digital

Fundamentos da dinamica dos jogos digitais

No ambiente virtual sera apresentado a dinamica dos jogos digitais, abordando
os seguintes topicos: definicdo, elementos do jogo, desafios, regras, fases,
jogabilidade, objetos, atributos, ambiente, cenario e personagens.

Objetivo da atividade: conhecer os fundamentos da dindmica dos jogos digitais.

Principais beneficios dos jogos digitais
No ambiente virtual também seréo disponibilizadas informagdes sobre os
beneficios dos jogos digitais.

B SUGESTOES DE ATIVIDADES
CARGA HORARIA PRESENCIAL (6H)

Apresentacdo, integracao e levantamento de expectativa

Em postits, individualmente, todos, inclusive o docente, registram um nome de
um jogo (qualquer) virtual. Em seguida, alguém inicia a dinamica apresentando
para os demais os seguintes pontos:

Nome e o porqué de ter escolhido este jogo;

Expectativas em relagéo ao curso.

Atividades do dia: sera retomado brevemente o que ja foi abordado via ambiente
virtual (material teérico).

Na sequencia serdo realizadas atividades praticas na busca de inserir em uma
aula tradicional a utilizagdo de jogos digitais, demonstrando os beneficios desta
insercéo.
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1 ANALISE E ESCOLHA DO AMBIENTE
VIRTUAL PARA CARGA HORARIA A DISTANCIA

Quem pensa que ao disponibilizar computadores, smartphones, tablets ou lousas
interativas nas salas de aula esta dando conta da utilizagdo das tecnologias
digitais na educacédo engana-se. Os equipamentos sdo fundamentais, mas eles
fazem parte de um conjunto de técnicas, processos e métodos especificos com o
objetivo de promover a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos.

Essas tecnologias conectam a escola a realidade dos jovens. Ja ha algum tempo,
a tecnologia € utilizada como suporte a uma grande quantidade de
conhecimentos, criagdo de conteudos e desenvolvimento da autonomia dos
estudantes. Assim, & necessario que os professores compreendam sua
importancia, se engajem e busquem utilizar a tecnologia de maneira intencional
no processo de ensino-aprendizagem.

Outro ponto fundamental que precisa ser levado em conta quando se fala sobre
a utilizagdo das tecnologias com fins educacionais € o detalhamento da
infraestrutura disponivel na unidade escolar e quais sdo as necessidades dos
professores e alunos para definir que tipo de recurso digital deve ser adotado
para supri-las. As possibilidades sao variadas: vao desde objetos de
aprendizagem, até ambientes virtuais de aprendizagem e ferramentas para
gestéo.

FERRAMENTAS DIGITAIS

Algumas ferramentas s&o bastante importantes e podem ser amplamente
utilizadas para potencializar o processo de ensino-aprendizagem, como:

« Objetos digitais de aprendizagem: jogos, simulagdes, animagdes, videoaulas;

« Plataformas de aprendizagem: ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs);

« Ambientes virtuais: realidade aumentada, laboratoérios e museus virtuais;

» Ferramentas de comunicacgao: redes sociais, e-mails e aplicativos;

» Ferramentas de trabalho: editores de texto/video, planilhas, formularios.

XN AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM (AVA)

Ambientes virtuais de aprendizagem “sé@o sistemas computacionais disponiveis
na Internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas tecnologias de
informacao e comunicacgéo.

De acordo com Almeida (2010) permitem integrar multiplas midias, linguagens e
recursos, apresentar informagcées de maneira organizada, desenvolver
interacdes entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar
producgdes tendo em vista atingir determinados objetivos.

Esses sistemas permitem que os alunos acessem o conteudo dos cursos em
diferentes formatos, através de textos, imagens e sons; interajam com os



professores e demais alunos, por meio de mensagens, foruns, webconferéncias
e outras ferramentas de comunicagao, além de organizarem o acesso a links e
conteudos didaticos, que sdo os alicerces para o desenvolvimento de suas
tarefas.

Para definicdo do melhor ambiente virtual para utilizagdo neste curso, foram
pesquisadas algumas plataformas, como:

Blackboard Management System

O Blackboard € um ambiente virtual que possibilita que alunos e professores
promovam discussdes que ampliem os conteudos trabalhados em sala de aula
(virtual ou presencial), organizem cronogramas e tarefas, compartilhem
materiais, em qualquer lugar e a qualquer hora. Possui ferramentas de
colaboracgéo e interagado, espaco para criagado e compartilhamento de contetidos
(em formato de imagem, texto, video, audio ou multimidia), além de ferramentas
de comunicagado que podem ser configurados na propria solugao. O Blackboard
possibilita a mensuracao das acdes dos alunos e docentes no ambiente virtual
por meio de relatérios completos sobre seu desempenho. Possui ferramentas de
colaboragdo e webconferéncia, que permite encontros virtuais sincronos, além
de possibilitar acesso a bibliotecas virtuais. A solugéo conta, ainda, com o servigo
de gerenciamento e hospedagem, manutengao e suporte da prépria Blackboard.
A plataforma é responsiva e se adapta a diferentes dispositivos, além de possuir
um aplicativo mobile proéprio.

Principais recursos e ferramentas:

AVISOS: Area em que os alunos visualizam as principais informacdes, avisos e
noticias disponibilizados pelos professores.

AREA DE CONTEUDO: Espago para criagdo e compartihamento de contetdos
em diversos formatos (imagem, texto, video, audio, multimidia).

MASHUPS: Professores podem pesquisar e disponibilizar, por meio do proprio
ambiente virtual, conteudo do YouTube, Flickr e SlideShare.

TESTE/ PESQUISA: A ferramenta possui varios formatos de teste com resposta
automatica que podem ser configurados no ambiente virtual, possibilitando sua
utilizagdo em varios contextos educativos.

EXERCICIO: Essa ferramenta possibilita que os alunos enviem trabalhos
individuais ou em grupo. Os professores podem definir cronograma de entregas,
atribuir pontos possiveis, numero de tentativas e realizar feedbacks. Os trabalhos
enviados séo visualizados no Centro de Notas.

SAFEASSIGN: Trabalhos enviados pelos alunos sao submetidos a analise de
plagio, utilizando essa ferramenta.

FORUM DE DISCUSSAO: Ferramenta de comunicagéo assincrona que
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possibilita o fomento de discussdes e a interagdo entre os participantes.

BLOG: Ferramenta utilizada para compartilhar informagées e novidades
relacionadas a determinado tema. Pode ser individual (registro de postagens por
aluno) ou do curso (registro de postagens de todos os alunos). O blog esta
vinculado ao curso.

WIKI: Ferramenta colaborativa na qual os alunos criam projetos em conjunto.
Comumente utilizada para desenvolvimento de textos colaborativos,
brainstormings e planejamentos de projetos ou trabalhos em grupo.

DIARIO: E uma ferramenta para autorreflexdo. Pode ser privado (somente o
aluno e o professor podem visualiza-lo) ou publico (os alunos visualizam os
diarios uns dos outros).

GLOSSARIO: Professores podem criar um glossario com termos especificos de
um curso/componente curricular.

GRUPOS: Ferramenta utilizada pelos professores para criar grupos entre 0s
alunos da turma. E possivel disponibilizar, no grupo, ferramentas de colaboragao.

WEBCONFERENCIA: Ferramenta de comunicagdo sincrona (em tempo real).
Por meio dela, alunos e professores podem se comunicar por meio de texto,
audio e video.

CENTRO DE NOTAS: Espago em que os alunos visualizam seu desempenho
nas atividades avaliativas.

E-MAIL: Ferramenta que possibilita o envio de mensagens para os enderegos de
e-mail dos alunos.

MENSAGENS: Ferramenta que permite a troca de mensagens no ambiente
virtual.

CONQUISTAS: Alunos recebem certificados e congratulagdes de acordo com o
progresso nas atividades.

CALENDARIO: Ferramenta que possibilita o acompanhamento das atividades
programadas no curso.

Consideragoes:

O ambiente virtual de aprendizagem da Blackboard é bastante robusto e conta
com o maior numero de recursos e funcionalidades na comparagéo com outras
solugbes. Porém, ha alguns pontos que devem ser observados. O ponto mais
sensivel é a usabilidade, pois sua interface nao é tdo amigavel ao ser comparado
com outras plataformas. Aliado a isso, 0s usuarios nao possuem familiaridade




com ambientes virtuais de aprendizagem, o que gera um tempo e esforgo maior
para que consigam se localizar neste espaco e, consequentemente, executarem
acdes na plataforma. Em fungéo da quantidade de recursos disponiveis e da falta
de familiaridade com a solugdo, a capacitagdo docente precisa ser realizada de
modo sistematico. Desta forma, a curva de aprendizado na solugdo demanda
mais esfor¢co. Um ponto interessante é que a plataforma Blackboard possibilita
que as ferramentas de produtividade das solugdes Google e Microsoft (Google
Drive e OneDrive) sejam integrados ao ambiente virtual. Finalmente,
considerando as questdes relacionadas a investimento, Blackboard possui
menor custo de implantacdo, quando comparado com outras solu¢des. O custo
de licenga por usuario também é baixo, quando comparado com solug¢des pagas.
Por ser uma solugéo robusta, € bastante utilizada em situagdes que demandam
escala e gestao académica, sobretudo quando ha carga horaria EAD a partir de
20%.

Google for Education

O Google G Suite For Education é uma plataforma educacional colaborativa e
conta com um conjunto de aplicativos em nuvem. Como a colaboragéo é o
ponto-chave, os estudantes podem produzir textos, desenhos, tabelas, mapas e
imagens ao mesmo tempo, mesmo que estejam em espacos fisicos distintos. Os
usudrios tém acesso a correio eletrénico, calendario, formularios, planilhas,
video, entre outras, que contribuem para ampliar a colaboragao entre professores
e alunos. O servico é gratuito e pode ser acessado de duas maneiras
complementares:

» G Suite for Education, com os aplicativos como Classroom, Drive, Gmail e
Agenda

» Chromebooks, dispositivos educacionais criados especialmente para o uso em
sala de aula. As ferramentas do G Suite For Education podem ser utilizadas em
computadores, notebooks, tablets ou celulares. Todas rodam diretamente na
Internet, sendo possivel a realizagéo de diversas atividades também de modo
offline. Das ferramentas do Google for Education, o Google Classroom é a que
mais se aproxima de um ambiente virtual de aprendizagem, pois possibilita a
criagdo de uma sala de aula virtual, onde poderao ficar disponiveis os materiais
didaticos do curso, em qualquer formato.

Principais recursos e ferramentas:

GOOGLE DOCS: (editor de texto), Google Slide (apresentagao de slide), Google
Sheets (planilha), Agenda, Drive, Google Desenho, Google Fotos, Google My
Maps, Google Classroom (sala de aula online), Google Hangout e uma série de
extensbes e complementos que ampliam as possibilidades educacionais.

Consideragbes:

As ferramentas da Google sdo amplamente conhecidas e utilizadas. Isso facilita
a adocao e uso educacional por parte de alunos e professores. Em funcao da
familiaridade com muitas dessas ferramentas, a usabilidade na solugcao € bem
avaliada. Apesar disso, € fundamental que se estabeleca um processo de
formagéo docente para uso dessa tecnologia e de seu potencial. As ferramentas
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de produtividade da Google podem ser integradas ao Blackboard. Finalmente,
considerando as questdes relacionadas a investimento, o Google for Education
possui baixo custo de implantagéo, e pode ser utilizada sem integragédo com
sistemas académicos, o que traz uma preocupagdo maior considerando
questdes relacionadas a seguranca da informacao e suporte, demandando assim
uma politica especifica a ser desenhada levando em conta as informagées dos
alunos. Por nao ter os mesmos recursos de um ambiente virtual de aprendizagem
nao costuma ser amplamente adotado em situagcdes que demandam escala e
gestao académica, sobretudo quando ha carga horaria EAD a partir de 20%.

Microsoft for Education

A solugdo da Microsoft para a educagéo disponibiliza uma série de aplicativos
como OneNote e Microsoft Teams do Office 365. Por meio da solugéo Microsoft,
professores e alunos tém acesso a ferramentas para criagdo e colaboragao.
Semelhante ao Google for Education, os estudantes podem trabalhar em varios
documentos de modo simultaneo, utilizando os recursos do Microsoft Office como
Word, Excel ou Power Point 2016 ou Office Online. Em fung&o da parceria que o
Senac tem com a Microsoft é possivel disponibilizar, sem custos, o Office 365 aos
alunos, com os aplicativos que comp&em o pacote. Essas ferramentas podem ser
utilizadas em multiplos dispositivos e todas rodam diretamente na internet, sendo
possivel a realizagcdo de diversas atividades também de modo offline. Conta
ainda com o Microsoft Teams, plataforma digital que retine conversas, contetdos
e aplicativos em um unico lugar. Professores podem criar salas de aula
colaborativas, conectar comunidades de aprendizagem profissional e
comunicagdo com a equipe da escola em uma unica experiéncia no Office 365
para Educacéo.

Principais recursos e ferramentas:

TEAMS: Ponto de conexao para trabalho em equipe no Office 365 educacional.

ONENOTE: Espaco que permite o registro de notas, ideias e tarefas em um sé
lugar.

WORD: Aplicativo que permite a criagdo, edicéo e compartilhamento de textos. E
possivel trabalhar com outras pessoas simultaneamente.

EXCEL: Possibilita a criagéo, edicdo e compartilhamento de planilhas. E possivel
trabalho colaborativo e simultaneo.

POWERPOINT: Por meio deste aplicativo &€ possivel elaborar, compartilhar e
editar, simultaneamente, apresentagées de slides.

FERRAMENTAS DE APRENDIZAGEM: Ferramentas gratuitas que contribuem
para potencializar o desenvolvimento da leitura e escrita.

FORMS: Aplicativo que permite a criagcdo de pesquisas, quizzes e votacdes com
facilidade.
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SWAY: Com este aplicativo, € possivel criar e compartilhar apresentagées,
projetos, materiais de aula interativos, entre outros.

OUTLOOK: Servigo gratuito de e-mail e calendario integrados a ferramenta.

ONEDRIVE: Permite que sejam realizados backup, armazenamento e
compartilhamento de recursos de audio, video e imagem.

Consideragdes:

Os recursos da Microsoft também sao utilizados com muita frequéncia pelos
usuarios, sobretudo no mundo do trabalho. Por serem amplamente conhecidas e
divulgadas, as ferramentas da Microsoft podem ter sua adog¢ao e uso educacional
facilitado, tanto por parte de alunos como por parte de professores. Em fungéo da
familiaridade com muitas dessas ferramentas, a usabilidade na solugdo é bem
avaliada. Apesar disso, € fundamental que se estabeleca um processo de
formacao docente para uso dessa tecnologia e de seu potencial. As ferramentas
de produtividade da Microsoft podem ser integradas ao Blackboard. Finalmente,
considerando as questdes relacionadas a investimento, Microsoft for Education
possui baixo custo de implantacéo, e pode ser utilizada sem integracdo com
sistemas académicos, o que traz uma preocupagao maior considerando
questdes relacionadas a seguranga da informagao e suporte, demandando assim
uma politica especifica a ser desenhada levando em conta as informagdes dos
alunos. O custo de licenga por usuario também é baixo, quando comparado com
solugbes pagas. Por ndo ter os mesmos recursos de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem nao costuma ser amplamente adotado em situagdes que
demandam escala e gestdo académica, sobretudo quando ha carga horaria EAD
a partir de 20%.

Moodle

Plataforma utilizada pelas instituicbes de ensino para oferta de cursos a
distancia, mas que também pode ser utilizada como apoio a cursos presenciais.
E considerado um sistema de gerenciamento de aprendizado, o que inclui a sala
de aula virtual, além de outras ferramentas de gestdo educacional. Dentre os
recursos disponiveis, & possivel a criagédo de salas de estudo, a disponibilizagao
de materiais didaticos, a realizacdo de atividades avaliativas, além da interagao
entre alunos e professores. A plataforma Moodle funciona como qualquer outro
software, podendo ser instalado em sistemas com linguagem php como
Windows, MAC Os e Linux. Ela deve também estar vinculada a algum servidor.
Para acessa-la, € necessario de um computador com o software instalado,
conectado ao servidor e com acesso a internet. Principais recursos e
ferramentas:

GLOSSARIO: Recurso que permite a criagdo de uma lista de termos utilizados no
curso e sua definigéo.

FORUM: Recurso utilizado para que os participantes possam discutir um
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determinado tema e dirimir possiveis duvidas sobre o conteudo abordado.

CHAT: Canal de comunicagédo instantdnea entre os alunos em momentos
previamente agendados pelo tutor.

E-MAIL: Ferramenta de comunicagdo assincrona, para envio e recepgao de
mensagens entre os participantes do grupo.

WIKI: Permite que os participantes adicionem e editem uma colegéo de paginas
da web; pode ser colaborativo (nesse caso, todos podem edita-lo), ou individual
(s6 o responsavel pelo wiki pode editalo).

QUESTIONARIO: Permite que o professor crie e configure testes de mdiltipla
escolha, correspondéncia e outros tipos de questdes. Cada participacdo é
verificada automaticamente informando a resposta correta, sendo que o
professor pode escolher dar feedback e/ou mostrar as respostas certas.

TAREFA: Permite ao professor especificar um trabalho a ser feito online ou
presencialmente, que pode ser avaliado.

O Moodle também possibilita controle do acesso de alunos ao curso,
fornecimento de ferramentas de interatividade como féruns, enquetes e chats,
fornecimento de instrumentos de avaliagdo, como exercicios com corregao
instantanea. Mapeamento de plataformas para uso educacional

Consideracgbdes

O ambiente virtual de aprendizagem Moodle também possui uma série de
recursos e funcionalidades, como as demais solugdes mapeadas, é fundamental
que se realize capacitagdo docente continuada. Por meio do Moodle também é
possivel realizar a integragdo das ferramentas de produtividade das solugdes
Google e Microsoft (Google Drive e OneDrive). Finalmente, considerando as
questdes relacionadas a investimento, o Moodle possui alto custo de
implantagdo, uma vez que é necessario contratar fornecedor para realizar toda a
gestdo do ambiente virtual, considerando a necessidade de possuir servidor
dedicado ou contratacdo de solugdo em nuvem (o que é mais recomendado).
N&o ha integragéo com os sistemas académicos e & necessario aprofundar como
seriam contabilizados os custos de consultoria, licenga por usuario e suporte para
compor a analise. O Moodle € bastante utilizado em situagées que demandam
escala e gestao académica, sobretudo quando ha carga horaria EAD a partir de
20%.




XN ANALISE

A partir da analise e estudo destes ambientes virtuais, optou-se pela plataforma
Microsoft Teams, devido a disponibilizagdo das ferramentas do pacote office, o
que propicia trabalhar em varios documentos de modo simultaneo, utilizando os
recursos do Microsoft Office como Word, Excel ou Power Point 2016 ou Office
Online. Além disso, apresenta custo baixo e facilidade de implantag&o.

Permite o upload de arquivos, criacdo de chats para bate-papo. O professor ou
assistente de ensino pode fazer perguntas sobre trabalhos, aula das semanas
passadas ou exames futuros.

O Microsoft Teams permite uma forma de colaboragdo que é familiar e divertida
para os alunos.

X INTERFACE GRAFICA

O projeto do curso Brinque mais! Transforme a teoria em jogos digitais sera
desenvolvido na plataforma Microsoft Teams, ja utilizada pelo Senac Sdo Paulo.
Nas descri¢cdes a seguir, serao apresentadas as figuras que compdem a identi-
dade visual adotada.

O primeiro passo € criar a turma que realizara o curso:

Figura 1: Criaga@o da equipe

Criar sua equipe

Os professores s3o os proprietarios das equipes de classe, e os alunos participam como membros.
Cada equipe de classe permite criar tarefas e testes, registrar comentarios dos alunos e proporcionar
30s alunos um espago privado para notas no Bloco de Anotagdes de Classe.

Cancelar

Fonte: Microsoft Teams
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Para criar o grupo todos deverdo ser membros da Instituicdo escolhida. Os
e-mails serao adicionados e o grupo sera criado. Apos a insergao dos e-mails as
interacdes poderéo iniciar. A turma Mestrado — Jogos Digitais, foi inserido para
iniciar as atividades:

Figura 2: Grupo criado

Fonte: Microsoft Teams

O sistema permite agregar outras ferramentas disponiveis na plataforma.

Figura 3: Ferramentas disponiveis no Microsoft Teams
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Fonte: Microsoft Teams
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Para iniciar as interagées com o grupo a primeira atividade foi postada, conforme
plano de atividades, descrito acima.

Figura 4: Atividade — Fundamentagéo tedrica: Jogos Digitais

Fundamentagdo tedrica - Jogos Digitais

Fonte: Microsoft Teams
No icone geral a informacao, ficara disponivel, conforme figura abaixo.

Figura 5: Atividade — Fundamentacgéo tedrica: Jogos Digitais

Fundamentagdo teérica - Jogos
Digitais

Fonte: Microsoft Teams
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Figura 6: Primeira atividade — Atividade expandida

Fundamentac3o teérica - Jogos
Digitais

Fonte: Microsoft Teams

Figura 7: Segunda atividade — Conceito de Jogos Digitais

Fonte: Microsoft Teams
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Figura 8: Segunda atividade — Atividade expandida

Conceito: Jogos Digitais

Fonte: Microsoft Teams

Também serd inserido no ambiente virtual em materiais de aula, sugestées de
videos e artigo sobre o conceito de Jogos Digitais.

Figura 9: Materiais de aula

Fonte: Microsoft Teams
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XM FORMAS DE INTERACAO
E FEEDBACK

Durante o processo de ensino-aprendizagem, os participantes acessardo a
plataforma Microsoft Teams, onde ficarao as atividades solicitadas e os materiais
de aula. Além disso, sera um ambiente para troca de informacdes e realizagéo de
chats. Neste espaco, havera dois tipos de interacdo: aluno-aluno e aluno-tutor;
em que os alunos poderdo compartilhar o tema com o docente de forma
assincrona e o docente realizara a mediacdo do contetdo a ser abordado ao
longo da semana.

Ainda, havera o encontro presencial de 6horas, em que o docente, tendo
previamente analisado as entregas das atividades solicitadas, esclarecera as
duvidas apresentadas e ira propor novas atividades em grupo de maneira
complementar ao contetido. Ambas as formas de interagdo - tanto a distancia
quanto o encontro presencial - serdo avaliadas de maneira formativa.




CONSIDERAGCOES FINAIS

Este projeto permitiu aplicar os conceitos adquiridos ao longo do curso de
maneira pratica e entender com maior profundidade a importancia da aplicagao
dos jogos digitais no ambiente educacional, uma vez que, a complexidade atual
de nossa sociedade, exige novas competéncias, sendo que isso implica em
repensar todo o processo educativo (MORIN, 2002).

Se destaca pelo seu desenvolvimento ter partido de um momento de cocriagao
com os docentes e com uma metodologia de Design Science Research, onde
propiciou desenvolver uma capacitagao para os docentes com as contribui¢cées
dos envolvidos diretamente no processo. O que permitiu que os préprios
docentes (os que usam ou n&o) os jogos digitais, possam avaliar os beneficios e
pontos de melhorias que surgiréo deste percurso formativo.

Desta forma, o ponto central deste projeto é que o curso atende totalmente as
necessidades dos docentes, uma vez que puderam registrar tudo o que
gostariam que tivesse no curso. Além de ter sido criado de forma colaborativa,
desde a sugestédo do tema, conteudo e modalidade de ensino.

Foi possivel conhecer e se apropriar de alguns ambientes virtuais de ensino,
conhecendo as suas funcionalidades e especificidades. Possibilitou uma
avaliagdo diagndstica das ferramentas que melhor se adapta ao publico e
contetdo indicado.

Sendo assim, a implementacdo desse projeto é executavel e podera ser
estendida a todos os docentes da instituicdo do ensino profissionalizante. Além
disso, contribuiu para a consolidagao e aplicagéo dos conhecimentos construidos
ao longo do curso de maneira pratica e técnica pelos alunos.
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ANEXO A - Lista de presenca da atividade com os docentes

ANEXOS

Atividade de Campo: Mestrado Profissional em Educacdo

Dia: 19/12/2019 - Unidade: Jabaquara

Ana Paula Sant Anna

"Antonio Cesar Bigotto

Cristina Sabino Lavorato Vieira

Cristina Souza Novaes de Lima

David de Oliveira

Fernanda de Kassia Arcanjo Muller

Jorge Henrique Nicareta Rosa

| Jose Willams Gomes Da Silva

=

Karina Miranda

Pamella Reis Miranda Batista

T (T
ATo==

Renata da Silva Moreira

==

Kerotn D diowa_

Rodolfo Luigi Poletto Luvizutto
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ANEXO B — Cesséao de autorizagédo de uso de imagem

CESSAO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM

Eu, , portador (@) do RG n°
e inscrito (a) no CPF/MF sob n° , procedo a:

a) AUTORIZAGAO gratuita do uso de minha imagem, incluindo a sua utilizagao para fins
de divulgagdo em projeto académico.

b) Participagdo e anuéncia com a pesquisa de Mestrado Profissional em Educagdo da
mestranda Michelle Alves do Nascimento.

Fica a mediadora expressamente autorizada a executar livremente a edicdo e montagem de
eventuais filmagens, fotos e testemunhais captados, podendo proceder aos cortes, fixagdes e
reproducdes que entender necessarios.
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