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Resumo: Este trabalho trata da contribuicdo do Game Comenius para o letramento
midiatico na formacao inicial de professores a partir de um estagio de docéncia realizado
na Universidade Federal de Santa Catarina, no curso de Pedagogia, sendo recorte de
uma dissertagao. Os dados foram gerados a partir de féruns criados em Ambiente Virtual
de Ensino e Aprendizagem e registros em diario de campo da pesquisadora, acerca da
experiéncia das alunas com os diferentes formatos e géneros do Game Comenius
durante uma disciplina, no semestre de 2022.1. Os resultados chamam a atengao quanto
ao processo de letramento midiatico desenvolvidos pelas alunas através dos jogos, de
maneira que houve engajamento e apropriacdao dos contelidos, bem como contribuigao
delas para com os Games e proposta formativa da disciplina, configurando uma troca
significativa nesse processo de ensino e aprendizagem.
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educacao.

Abstract: This work deals with the contribution of the Comenius Game to media literacy
in initial teacher training, based on a teaching internship carried out at the Federal
University of Santa Catarina, in the Pedagogy course, and is part of a dissertation. The
data was generated from forums created in the Virtual Teaching and Learning
Environment and records in the researcher's field diary, about the students' experience
with the different formats and genres of the Comenius Game during a course, in the
semester of 2022.1. The results draw attention to the media literacy process developed
by the students through the games, so that there was engagement and appropriation of
the contents, as well as their contribution to the Games and the formative proposal of
the course, configuring a significant exchange in this teaching and learning process.
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INTRODUGCAO

A proposta desse trabalho surge a partir do entendimento de que a formacgao de
professores alinhados ao contexto historico em que estamos inseridos é fundamental,
tendo em vista a grande influéncia das midias no cotidiano particular e coletivo dos
individuos, como ilustrado por Buckingham (2010), e considerando os periodos pré-
pandemia, durante a pandemia e o pds-pandemia da Covid-19.

Este estudo ganha tal forma ap0s reflexdes geradas a partir de um estagio de docéncia
na graduagdo em Pedagogia, como parte das atividades do Programa de Pds-graduagao
em Educacao, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), na linha de Educacao
e Comunicacdo. Durante a realizacdao do estagio de docéncia na turma 07308, em
formato presencial, observou-se a riqueza das expressoes orais em aula, registrados em
diario de campo da pesquisadora (caderno produzido com registros dos acontecimentos
de cada aula), as escritas de feedbacks nos foruns disponibilizados no Modular Object-
Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle), e a possibilidade de aprofundamento
da pesquisa naquele contexto, considerando a experiéncia das alunas com os diferentes
formatos do Game Comenius, presente no planejamento para o semestre.

Tendo em consideracao o retorno participativo da turma 07308 quanto as experiéncias
(se gostaram ou ndo, suas sugestdes, elogios, criticas e aprendizagens), optou-se por
focar a pesquisa na integragao e desenvolvimento do Game Comenius e suas diferentes
formas de aplicagao do semestre de 2022.1, visando a formacao inicial de professores
em midia-educacdo, de maneira intensiva.

Nesse sentido, partimos do pressuposto que o Game Comenius® se configura como
artefato tecnoldgico, por ter sido produzido com a intencionalidade de contemplar uma
formacao profissional que, além de munir os professores e futuros professores para lidar
com o contexto tecnoldgico das escolas, também busca contribuir com a formacao
desses professores enquanto sujeitos no mundo e ampliar o letramento midiatico através
do jogo, de forma ludica e engajadora, através do meio fisico (Comenius Pocket), meio
digital (Mddulos disponiveis no site), bem como na oralidade (Comenius RPG - Role
Playing Game) (Ramos e Cruz, 2021).

De acordo com Cruz e Souza (2018), o letramento midiatico nesse processo diz respeito
as habilidades e competéncias através da apropriacao instrumental, critica e produtiva
dos meios, tecnologias, de uso social e cultural. O termo letramento midiatico esta
intimamente relacionado a perspectiva da midia-educacdo, ja que sdo dois termos que
carregam em si aproximagoes conceituais.

3 0s jogos do Game Comenius pode ser acessados através do site
https://gamecomenius.ufsc.br/
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Assim, o objetivo geral desta pesquisa é compreender como o Game Comenius,
enquanto artefato de letramento midiatico, contribui para a formacdo inicial de
professores em midia-educacao.

Para alcancar esses objetivos e compor a fundamentacao tedrica da pesquisa, utiliza-se
de autores que fomentam conceitualmente a discussao e direcionam a analise dos dados,
a exemplo de Belloni (2009), Rivoltella (2012), Fantin (2006, 2011, 2012, 2015), Cruz
(2013, 2021), Cruz e Souza (2018), Cruz e Ventura (2018), que tratam da discussao
sobre o curriculo de Pedagogia, formacao docente mediada pelas midias,
compreendendo esses elementos como pratica cultural e tratando também da midia-
educacao.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para formacao de qualquer sociedade partimos da educagao, como elemento vital, que
trata de conhecimentos historicamente construidos, bem como discutidos e
estabelecidos pelo regime politico, social e cultural do contexto. Conhecer esses aspectos
aproxima o tedrico da realidade, pois os estudos voltados a educacdo sdo vistos pela
otica da constituicdo cidada.

A educagao - ou seja, a pratica educativa - € um fenémeno social e universal, sendo
uma atividade humana necessaria a existéncia e funcionamento de todas as
sociedades (Libaneo, 2013, p. 14-15).

Nesse sentido € que se destaca a formacao de professores para atuar na educacao basica
pautada na midia-educacdo, em todas as suas dimensoes, com intuito de trabalhar desde
a mais tenra idade a formacao cidaddo para a cultura digital em que estamos inseridos
cotidianamente.

a midia-educagdo no curriculo da formagao de professores pode ir além do sentido
instrumental e da analise das praticas de producdo, consumo e recepc¢do. Ela pode
integrar-se com a didatica e a pratica de ensino, e com estudos da filosofia, da
comunicagao, da semiética, da arte, relacionando tais contelidos com a dimensdo
ética e estética de tais campos. (Fantin, 2012, p. 73)

E importante salientar que o trabalho com midia-educacdo, seja na formacdo de
professores ou na educacao basica, contexto formal,

significa antes de mais nada falar a linguagem dos alunos, usar meios de
comunicagdo para criar condigbes 6timas de ensino e priorizar a comunicacdo sobre
os padrdes escolares (Belloni, 2012, p. 33).

De maneira mais diversificada, a midia-educacdo também compreende a mediacao do
processo de comunicagao, ensino e aprendizagem, nos contextos sociais, culturais e
politicos, com e além dos recursos tecnoldgicos. As midias, em um aspecto geral, estdo
presentes na sociedade e no intermédio entre o sujeito e a cultura, articuladas com a
comunicacdao. Nesse sentido, € possivel que educar sob a ética da midia-educacao
promova o letramento midiatico junto aos sujeitos, tendo em conta que o
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Letramento midiatico € uma expressao relacionada as habilidades e competéncias
que envolvem o acesso, apropriacdo, a capacidade de compreensdo e analise,
consumo, produgdo, avaliacdo e a criacao de conteldos em uma variedade de
contextos de midias e linguagens. (Cruz; Souza, 2018, p. 387)

Dentre as diferentes formas de promover e/ou ampliar o letramento, o jogo € uma
dessas formas, pois trata-se de uma midia e sua funcionalidade compreende as
dimensOes interativa, compreensiva, criativa e lddica. Além da dimensdao do
entretenimento, os jogos tém o potencial de proporcionar uma formagao reflexiva e
critica dos sujeitos envolvidos, gerando um engajamento autonomo e ativo na
construcao de (auto)aprendizagens. Assim, pensar em praticas educativas ludicas é
fomentar o processo de letramento midiatico com, sobre e através de jogos, de maneira
que “alie diversao e aprendizagem, facilitando uma aprendizagem por descobertas.”
(Santaella, 2012, p. 189)

Na visao do jogo como artefato de mediacdo dessas aprendizagens, pode-se exemplificar
a educagao “com” no processo de conhecimento do jogo e apropriagao dos comandos
que vao controlar o desenvolvimento da experiéncia. A educacao “sobre” o jogo pode
ser observada no processo de reflexdao sobre as agdes desempenhadas no jogo e seus
feedbacks, com a narrativa e estratégias adotadas pelo estudante, de maneira critica. E
a educacao “através” do jogo pode ser compreendida através do potencial de agéncia,
de controle, segundo Murray (2003), ou mesmo na possibilidade de criagao dentro ou
fora do jogo, a partir dele.

O Game Comenius nesse sentido € um jogo educativo que se propde a formar com,
sobre e através das midias. Trata-se de uma referéncia pertinente para (re)pensar e
aprimorar a formacao inicial e continuada de professores, bem como promover e/ou
ampliar o letramento midiatico dos sujeitos participantes, a exemplo dos dados que serao
apresentados a seguir, resultados de uma pesquisa de mestrado em uma turma do curso
de Pedagogia.

METODOLOGIA

Esta pesquisa se volta para a formacdo inicial de pedagogos para as midias,
considerando o curriculo do curso e o planejamento da Unica disciplina obrigatéria e
presencial voltada para esse contetido, MEN2073 - Educacdo e Comunicacao, situada na
7a fase. Nessa disciplina, 0 Game Comenius foi incluido pela professora responsavel
enquanto proposta de formacao de professores, especifica para as midias, em diferentes
formatos, contemplando os meios analdgicos e digitais.

O trabalho de coleta de dados se deu via estagio de docéncia, previsto no Art. 1° da
RESOLUGCAO NORMATIVA N.° 3/CPG/2021, de 08 de novembro de 2021, que dispde
sobre o Estagio de Docéncia na pds-graduagao stricto sensu na Universidade Federal de
Santa Catarina.

RE@D-Revista de Educacdo a Distancia e Elearning, 7 (2): €202420



Midia-educacdo baseada em jogos na formagdo inicial de professores: o0 Game Comenius na Pedagogia

Vale ressaltar que esta pesquisa esta vinculada ao projeto guarda-chuva intitulado
“Aprendizagem Baseada em Jogos: um Programa de Formagao Ludica para as midias”,
de responsabilidade da professora Dulce Marcia Cruz, aprovado no Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH-UFSC), sob o numero CAAE:
58447822.1.0000.0121.

Durante o semestre letivo da turma 07308, na disciplina MEN2073 de 2022.1, foram
produzidos dados de diferentes formas, como: Formularios no Google Forms para o perfil
midiatico e para analise e avaliagdo dos mddulos do Game Comenius digital e Comenius
Pocket, foruns no Moodle para postagem de prints, arquivos e feedbacks sobre as
atividades realizadas e diario de campo produzido com as observacbes da pesquisadora,
relatos e inferéncias decorrentes do estagio de docéncia. A triangulagado de deu conforme
ilustracao da Figura 1:

Figura 1. 7riangulacdo de dados

Féruns

AT

-—\ Formulario do

7 perfil midiatico
AV /

Diario de Campo

Fonte: dados da pesquisa

A turma 07308 foi iniciada com 20 alunas matriculadas, havendo o nao comparecimento
de uma aluna durante o semestre, sendo assim, participaram19 cursistas, dois do sexo
masculino.

A abordagem da pesquisa foi qualitativa, considerando a pratica educativa com o Game
Comenius, desenvolvida junto a uma turma do curso de Pedagogia, de modo que
possibilitou a observacao e a exploragao da producgao e coletas de dados ao longo da
disciplina, tendo como foco as experiéncias das alunas que nos retornaram através de
feedbacks online e presencial.

Para esta publicagao, apresentaremos apenas os dados provenientes da experiéncia com
0 Mddulo 1 do Game Comenius, que € o primeiro dos trés moédulos digitais. No entanto,
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a pesquisa original desenvolvida na dissertacao de Estevam (2024)* apresenta os dados
dos outros moédulos digitais e dos outros dois formatos do Game Comenius, que é o0 jogo
de cartas Pocket e o Comenius RPG.

DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste artigo sera realizada a descricdo das praticas com o Game Comenius com a turma
07308 da disciplina MEN2073 de 2022.1, acompanhada durante o estagio de docéncia.
Para o tratamento dos dados, foi feita a categorizacdao de acordo com a metodologia de
Anadlise de Contelido, cunhada por Bardin (1977).

A pré-andlise foi realizada a partir da estruturacao dos dados coletados no corpo deste
trabalho, dividido em segOes para cada modalidade do Game Comenius por meio de
figuras relativas aos prints das orientagdes para cada atividade com o jogo, a descricao
da atividade e quadros com a apresentacao dos feedbacks das alunas acerca das suas
experiéncias.

A ideia da produgdo, coleta e analise dos feedbacks como avaliacdo das alunas acerca
da experiéncia com o médulo 1 do Game Comenius, faz parte da estrutura de
desenvolvimento e pesquisa do jogo, a partir da metodologia Design Based Research
(DBR), detalhada em Cruz (2021). Dessa maneira, houve um aproveitamento dessa
pratica ja existente e aplicadas nas disciplinas e oficinas das quais o0 Game Comenius faz
parte, para integrar neste trabalho.

Os comentarios realizados pelas alunas, em carater de feedback, referentes as
experiéncias com o Game Comenius foram organizados em um quadro, dentro da
dissertacdo, de maneira a promover facil acesso aos dados por parte do leitor, bem como
a relagdo com a analise durante o processo (Quadro 1). A opcao pelos quadros de
feedback, se deve a legibilidade das informacOes durante a analise de dados, bem como
o sigilo da identificagdao das alunas, tendo em vista que prints de telas do Moodle
dificultariam tal procedimento. E importante salientar que os comentarios apresentados
nesta pesquisa foram apenas os das estudantes que colocaram no ambiente a analise
textual conforme solicitado na descricdo da atividade, de maneira que possibilitem a
categorizacdo e consequente discussao dos dados, pois algumas postagens no férum
ndao possuem texto, apenas print e outros trazem escritos como: “pontuacao final”;
“yeah” e outros do mesmo segmento.

Quanto a exploracao do material, relacdes foram estabelecidas entre os estudos
realizados, bem como pesquisas que pudessem contribuir para a organizagao e analise.
Para tratamento dos resultados, foram estabelecidas categorias com base no enunciado
da tarefa onde foi solicitado das alunas que comentassem a atividade, o jogo, suas

4 Dissertagdio disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/254497
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dificuldades, aprendizagens e ideias que surgiram com a experiéncia de jogar e analisar
0 Game Comenius.

Sendo assim, as categorias determinadas para anadlise dos textos serdao: Jogo,
Dificuldades, Aprendizagens e Ideias. Essas categorias fazem relagdo com os objetivos
da pesquisa, pois deseja-se saber os efeitos do Game Comenius para o letramento
midiatico das alunas, de maneira a considerar o processo de experimentacdo, relagao
ativa e critica com o jogo, bem como criativa.

Nesse sentido, optou-se por utilizar o software FromText, que é um recurso aberto,
criado por Gabriel da Silva Bruno e Paula Carolei. De acordo com os autores, o software
foi baseado na Teoria Ator-Rede, de Bruno Latour, funcionando como uma espécie de
laboratdrio. Os autores se baseiam em Latour e Bardin para fundamentacdo da pesquisa
que originou esse software e pode ser acessada através do endereco
https://fromtext.net/. A escolha desse software foi pautada na indicacao dos autores de
que a ferramenta pode ser utilizada em alinhamento com a abordagem da analise de
conteldo de Bardin. Ele se mostrou eficaz para a identificacdo e quantificacdo de
ocorréncias dos termos pesquisados e, consequentemente, na andlise qualitativa, foco
desta pesquisa.

Na categoria Jogo, buscou-se adjetivos que remetessem a avaliagdes positivas e
negativas na experiéncia de jogar ou do prdprio jogo, a fim de investigar seu potencial
como um artefato de letramento midiatico. Nos itens a seguir serdao apresentados os
resultados das experiéncias com cada jogo separadamente.

Quanto a categoria Dificuldades, foi realizada uma andlise do que dificultou ou
impossibilitou a experiéncia das alunas. Na categoria de Aprendizagens, foi investigado
0 que as alunas explicitaram quanto ao desenvolvimento dos seus conhecimentos a partir
da experiéncia com o jogo. A categoria Ideias tinha o intuito de agregar sugestdes que
as alunas tivessem para aprimorar o jogo em si ou a pratica educativa que envolve o
jogar durante o semestre, dentro da disciplina.

IMPRESSOES DO GAME COMENIUS - MODULO 1

A aula do dia 27 de maio de 2022 aconteceu no LABFOP e a turma 07308 jogou o Game
Comenius - modulo 1, no formato digital, com o suporte da professora. As alunas
jogaram individualmente, de acordo as orientacdes disponibilizadas via enunciado
postado no Moodle, conforme pode ser visto a seguir na Figura 2.
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Figura 2. Rotulo com orientacdo para os modulos 1 e 2 do Game Comenius

I MEN2073-07308 (20221) - Educacao e
Comunicacao (PCC 16h-a)

Jogando e analisando o Game Comenius

Desafio

tério sobre a atividade, 0 jogo, suas dificuidades,
ar o Game Comenius. Compartilhe com a

Fonte: dados da pesquisa

No inicio da aula, foi explicado as alunas que o Game Comenius - mddulo 1 aborda as
midias tradicionais, bem como foi apresentado o video do tutorial do jogo. O desafio do
jogo consiste em que as alunas, enquanto jogadoras, ajudassem a personagem Lurdinha
a preparar aulas, planejando e escolhendo as midias que seriam usadas em cada um
dos trés momentos de cada missao/aula, o tipo de agrupamento, local e o procedimento,
ou estratégia metodoldgica.

Nesse sentido, as jogadoras deveriam escolher o local da aula (sala de aula ou
biblioteca), tipo de agrupamento (individual, duplas ou pequenos grupos),
procedimentos ou estratégia metodoldgica (aula expositiva, discussao entre alunos,
pesquisa e atividade pratica) e as midias (fotografia, jornais/revistas, livro didatico,
caderno/cartazes e quadro negro).

A partir da aplicacao dos planejamentos ao longo das missdes, sao atribuidas pontuagdes
(em forma de penas). Ao final do jogo, as alunas deveriam “printar”, ou seja, copiar em
um arquivo, a imagem da tela final do jogo com as suas pontuacdes, postando no férum
criado no Moodle com essa finalidade, conforme enunciado publicado neste espaco.
Também deveriam responder o formulario de analise do médulo 1. Apesar das 19 alunas
terem postado o print do Jogo, apenas 10 delas escreveram comentarios com avaliacdo,
conforme se pode observar no quadro abaixo.
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Quadro 1. Forum jogo 1

Enunciado do Forum:

Agora que vocé ja jogou e analisou o Game Comenius - médulo 1 vocé pode comentar aqui a
atividade, o jogo, suas dificuldades, aprendizagens, ideias, que surgiram com a experiéncia
de jogar e analisar o Game Comenius.

Ah sim, compartilhe com a turma um print da tela do Feedback da Gltima missao que jogou!

Respostas

Aluna 2

Muito interessante e extremamente simples de jogar. Muito bem desenvolvido e pensado.

Aluna 3

jogo interessante, instiga a completar todas as missdes. Achei a estética um pouco antiga.

Aluna 5

Gostei bastante de jogar Comenius 1, esse jogo realmente me surpreendeu. E super envolvente,
afinal sou professora em formagdo e a proposta € nos desafiar em justamente planejar as aulas,
além de nos recompensar bem ou mal por isso. Gosto de desafios. Confesso que o que mais me
prendeu foram os quiz do cinema, museu e biblioteca. Adoro testar os conhecimentos, em todos
0s aspectos. Minha Unica sugestdo é que tenha a opcdo de sair do jogo a qualquer momento e
ter a possibilidade de retoma-lo quando puder, havendo um login, por exemplo.

Aluna 7

Gostei bastante do jogo, confesso que tive dificuldade no inicio, mas depois foi super divertido.

Aluna 8

O primeiro médulo achei bem interessante e mais fluido de jogar.

Jogando pela segunda vez, compreendi melhor as missdes do jogo explorando mais as

Aluna |explicacdes, os quiz e ao fazer os planejamentos de aulas (conquistando um pouco mais 0s
11  |alunos, que sdo exigentes rs).
O jogo Comenius 1, € uma interessante ferramenta didatica a respeito do uso pedagégico das
Aluna |midias. E um jogo simples, mas que exige bastante concentracdo e reflexdo quanto ao seu
12 |conteudo.
Aluna
17  [foi um jogo interessante!
Jogo interessante e bem intuitivo. Me lembrou jogos online do inicio dos anos 2000. As vezes
Aluna |um pouco magante, porém as opcao de missoes fora as aulas deixa a gente escapar e dar uma
18 |respirada.
Aluna
19 |Foi interessante jogar esse jogo novamente, os graficos sdo bem legais.

Fonte: Autoria propria

No feedback presencial, apds jogar, as alunas falaram sobre nao ter muita autonomia,
acharam as midias limitadas, questionaram a falta de livro literario e das midias digitais
também, conforme registro feito em diario de campo. Apesar da prévia apresentacdo do
Game Comenius e sua proposta formativa, compreendendo as midias tradicionais, as
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alunas sinalizaram auséncias, mas nos feedbacks on-line, através do férum, elogiaram a
proposta do jogo como sendo desafiadora e interessante.

Essas limitagbes, com énfase para a ideia de agéncia, dizem respeito ao poder de
controle do jogador sobre o jogo e é possivel compreender a frustracdo das alunas
nesse sentido, conforme reflexdao de Murray (2003, p. 132), pois “O desejo de agéncia
nos ambientes digitais deixa-nos impacientes quando nossas opcoes sao tao limitadas”.

Dentre as recorréncias de palavras-chave, adjetivos empregados nos feedbacks das
alunas nos foéruns, a que mais se destacou na primeira categoria de andlise, que é o
Jogo, foi a palavra “interessante” em relacao a sua proposta e jogabilidade. O Jogo
também foi avaliado como “super” divertido e envolvente, e em outros comentarios
como um “pouco” macante e com estética um “pouco” antiga.

No que diz respeito a categoria Dificuldades, dois feedbacks consideraram o jogo
“simples”, com uma observacao de que é preciso concentracdao. Houve uma aluna que
achou dificil no comego, mas achou divertido.

Para a categoria Ideias, houve apenas um comentario em que a aluna sugere poder sair
e voltar ao jogo através de um login, contudo, foi explicado para as alunas em aula que
nenhum dos mddulos do Comenius possui essa funcao, tendo em vista que o Construct
e o Unity (utilizados na programacao dos médulos do Game Comenius) sdo ferramentas
voltadas para a criagdo de jogos, uma espécie de motor grafico (engine), e que
dependem de outros fatores para disponibilizar essa fungao de save ou salvamento, a
exemplo de servidores que armazenam as informagOes de login, exigindo uma
manutengao, dentre outros.

De toda forma, os médulos do Game Comenius foram projetados de forma que sejam
aplicados objetivamente em formacOes de professores e estudantes através de
disciplinas, minicursos e oficinas. Trata-se de uma aplicagao objetiva, que geralmente
leva um turno, ndo havendo assim a necessidade de perfis pessoais dentro do jogo.

Em termos da categoria “Aprendizagens”, foi citado pelas alunas a perspectiva do desafio
no jogo, a exemplo dos quizzes do cinema e do museu, bem como o estimulo a reflexao
sobre o contelido onde era questionado a fungao de cada midia utilizada no jogo.

Apesar da maioria dos feedbacks online serem curtos e diretos, cenario que se modifica
ao longo das experiéncias com os outros formatos do Game Comenius, e em grande
parte positivos, as avaliagdes presenciais se contrapoem, de maneira que as alunas sao
mais criticas e incisivas sobre os pontos negativos da experiéncia com a proposta e
mecanica do jogo.

Conforme foi possivel verificar nas anotacdes do diario de campo (Estevam, 2024), as
avaliagdes orais em sala de aula foram mais duras, de maneira que algumas alunas
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acharam o jogo dificil como um todo, bem como a identificagdo com a personagem
principal, a Lurdinha.

Outro exemplo de dificuldade é o quiz das midias, pois comentaram que erraram e ao
serem questionadas pela professora como se sairiam se esse quiz estivesse huma prova,
disseram que seria dificil, contudo, algumas alunas acreditam que uma linguagem
diferente poderia tornar o quiz mais facil.

Contudo, o que mais chama atencao em termos das avaliacdes das alunas entre os
feedbacks do forum e oral, ambos feitos em sala de aula, € quando a professora
pergunta se aprenderam e o que aprenderam com o0 jogo, e a Aluna 15 responde que
ndo aprendeu nada, que o jogo nao Ihe acrescentou. Que o jogo pelo jogo foi até legal,
mas em termos de contelido e possibilidades de planejamento estava muito limitado.
Que se fosse para focar na historia, até daria algo legal, mas as praticas do jogo eram
limitadas [Diario de Campo].

Sobre o processo de planejar durante as missoes, as alunas acharam o planejamento
limitado, destacando que fariam algumas escolhas diferentes da Lurdinha, e queriam
ganhar mais penas no jogo.

Um fato curioso é que essa mesma aluna 15, que apresentou na aula essa negativa,
postou o print no forum apenas “yeah”, assim como outras alunas que se posicionaram
presencialmente de forma semelhante, mas que no férum foram positivas ou mesmo
seguiram a linha de ndo fazer a avaliacao on-line, escrevendo frases do tipo: “pontuacao

[\

final”, “*Comenius”, “print do jogo”, dentre outros semelhantes.

Para apurar as divergéncias entre as avaliacdes via forum e as avaliacdes orais, seria
necessaria uma investigacdo, orientacdo para as préximas oficinas, a fim de
compreender essa disparidade. Mas dentre os elogios e criticas que aconteceram na
avaliacdo da experiéncia com o jogo, algumas alunas concordaram que apesar dos
pesares, foi possivel uma espécie de degustacao do que seria a docéncia.

Até o dia da aplicacdo do Game Comenius - mddulo 1, houve a percepgao enquanto
pesquisadora de uma certa resisténcia da turma em relacdo as tecnologias, o que havia
também sido expressa no primeiro dia de aula. Especificamente no registro da aula desse
dia, no diario de campo, foi feita uma reflexao pessoal sobre a aula e a postura da turma,
registrado da seguinte maneira:

E quanto a apatia, na resisténcia ao uso das tecnologias e compreensdo das midias,
ndo seria isso uma herancga traumatica da pandemia? Ou mesmo da falta do uso
pedagdgico na educacdo basica? [Diario de Campo].

Neste ponto, é possivel comentar que essa parece ser a proposta do jogo, um teste
virtual do que seria planejar de acordo com as midias disponiveis e aplicar na sala de
aula, uma forma de aprender de forma pratica através do contexto virtual, de simulacao.
Apesar do mundo altamente digital com o qual lidamos no dia a dia, muitas escolas
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possuem apenas acesso as midias tradicionais, analdgicas, e as vezes nem isso. A
proposta de planejar com o que é dado e acompanhar os feedbacks dos alunos é uma
forma de experienciar previamente a realidade que sera encarada apos ou até mesmo
durante o curso de graduacao.

Apesar das controvérsias entre os feedbacks on-line e oral, as discussdes e devolutivas
foram produtivas tendo em vista o constante processo de (auto)avaliagao pelo qual o
Game Comenius passa, a cada formacdao. Nesse sentido, buscou-se valorizar as
avaliagOes positivas e negativas no sentido da avaliagao do Jogo, das aprendizagens (ou
auséncia dela), dificuldades e ideias a fim de aprimorar as proximas formagdes com o
Game.

Os jogos digitais, assim como outros meios digitais, sao elementos que estao presentes
no cotidiano social, em diferentes formatos e tipos, e acompanham diferentes grupos
etarios. No ambito da educagao ndo poderia ser diferente, uma vez que os estudantes
chegam cada vez mais inteirados, com praticas comuns quanto ao acesso a internet,
redes sociais e jogos onlines de celular. Quanto ao professor, como lidar com essa
geracao tao digital e construir praticas educativas que possam engajar os alunos para
aprender?

Entendemos que os conhecimentos e praticas profissionais para lidar com esse contexto
deve comecar ainda na formacao inicial, de maneira que os cursos de formagao de
professores disponha de disciplinas e discussGes que perpassam a formacdao midia
educativa, em que o ensino e aprendizagem deve compreender as esferas do com, sobre
e através dos meios, num contexto de midia-educacdo conforme Belloni (2009).

SINTESE DOS RESULTADOS

Na analise final da disciplina, algumas alunas sinalizaram que gostariam que houvesse
mais discussOes sobre planejamento de aula, abordagens tedricas sobre esse aspecto, e
de tematicas que pudessem contribuir na experiéncia com o jogo e, consequentemente,
ajudasse na construcdo de relacdo entre a teoria (conceitos) e a pratica (Game
Comenius).

As contribuicdes das alunas foram importantes e necessarias, sendo levadas em
consideracao para as proximas aplicacoes do Game Comenius na disciplina. Da mesma
maneira, foram Uteis para modificacdes da programacao da disciplina ainda durante o
semestre 2022.1, com intuito de que esta pudesse proporcionar mais significado e
engajamento as alunas.

Como ja vinha acontecendo anteriormente a esta pesquisa, 0 Game Comenius continua
integrado a disciplina MEN2073, ainda em processo de experimentacao, tanto do jogo
quanto da estratégia formativa, prioritariamente. Entende-se que ha muito ainda que se
aprender e aprimorar nos semestres seguintes, em termos de incorporagao do jogo e
tratativa dos dados produzidos e coletados, que sao muitos.
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Ficou como parametro de analise para a professora e pesquisadora, ao final da disciplina,
levantar alguns questionamentos de como abordar as teorias de maneira diferente e
mais bem relacionadas aos diferentes formatos do Game Comenius, bem como fazer a
adaptacao da ordem de aplicagao dos jogos para alcancar efetivamente o objetivo de
contribuir para a ampliacdo do letramento midiatico das alunas.

O acompanhamento das alunas na aplicacao dos jogos, presencialmente, foi um
diferencial para a producdo, coleta, selecdo, organizacao, descricao e analise dos dados,
fossem eles via formulario do perfil midiatico, féruns do Moodle e feedbacks orais
realizados em sala, registrados no diario de campo.

Ao pensar as categorias de analise estabelecidas para tratar os dados que sdo o Jogo,
Dificuldades, Aprendizagens e Ideias, foi possivel relaciona-las aos conceitos base que
regem a perspectiva da midia-educagao abordados nesta pesquisa, de maneira que, por
ensino e aprendizagem “com” midias, se entende o trabalho de apropriacdo e execucao
por meio dos artefatos tecnoldgicos, com os instrumentos, numa perspectiva técnica.

O ensino e aprendizagem “sobre” as midias, compreende os aspectos criticos do estudo
com os meios tecnoldgicos, construindo uma relagdo de conhecimento que pode
desenvolver momentos de Aprendizagem e Dificuldades. Por fim, o ensino e
aprendizagem “através” das midias, implica na atuacdo criativa com os meios
tecnoldgicos, seja de maneira ativa, como o caso da criacao de missdes dentro do Game
Comenius, ou com Ideias, sugestdes, a fim de colaborar com as midias, conforme pode
ser observado no Quadro 2.

Quadro 2. Relacdo entre Midia-educacdo e andlise

Conceitos de Categorias de
midia/educacdo analise
Com Jogo
Sobre Dificuldades e

Aprendizagens

Através Ideias

Fonte: Autoria propria

Assim, ao entender a relacdo das categorias de analise e a abordagem tedrica acerca da
midia-educacdo, é que se busca compreender o Game Comenius na formagao inicial de
professores, com o intuito do letramento midiatico.
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Do mesmo modo como as alunas foram se empenhando mais nas avaliagdes on-line ao
longo do semestre, também aumentou a participacdao delas em sala de aula, a medida
que os jogos foram se tornando mais “atrativos”. As alunas foram se identificando cada
vez mais com as midias proximas ao que temos nesse contexto temporal, bem como
com os tipos de agrupamentos utilizados nas propostas de modalidade coletiva.

Como resultado do trabalho com o FromText foi gerado uma nuvem de palavras,
conforme pode ser observado na Figura 3, que sintetiza os termos que sobressairam nas
analises realizadas pelas alunas dos feedbacks dos foruns de aprendizagem.

Figura 3. Nuvem de Palavras

atuagio

segundo escolhas imagem pode  podemos TR0 disciplina limentagdo

n1zag¢ao

primeiro dialogos i y
A HERO consegui  professor eg melhor
grupo jogado x I o, )

SHUpo. - JOgado  qul I Imaginagao educagac além  porém

midias  cada missées  experiencia modulo jogos

sala goslt‘i achei fase proposta

pg bem aula JOgO interessante

sobre  jogar POIS forma
pouco  vezes si comenius historia legal missao turma
muitas pensar bastante mundo divertido alunos

.....

bug geral fez Vez travou primeira tematica

recursos

magante

encio interacdo diferente

Fonte: Autoria propria

Entende-se que o0 Game Comenius deve seguir compondo o plano de ensino da disciplina
MEN2073, pois estimula as alunas a experimentar o planejamento com a integragao das
midias de forma ativa, reflexiva e criativa, através de uma exposicao necessaria a outros
modos de aprender, sendo o jogo educativo uma alternativa pedagdgica e ludica, um
diferencial dentro do curriculo do curso, bem como tem muito a contribuir para o
letramento midiatico das estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

O intuito da disciplina em que se realizou o estagio foi o de ampliar o letramento midiatico
das participantes, por intermédio dos jogos e tendo a midia como aliada a educacdo,
midia-educacdo. A pesquisa entdo se pautou em compreender esse processo de
letramento midiatico, através do Game Comenius, percebendo que os diferentes
formatos e géneros do Comenius tem muito a agregar na formacao inicial e continuada
de professores e demais profissionais da educagao.

Os dados indicam que a forma intensiva com o qual o Game Comenius foi trabalhado
durante o estagio de docéncia levou a experimentacao pratica de diversas formas de
ministrar os conteldos, através de diferentes formatos do jogo, e possibilitou realizar
modificagdes no planejamento conforme ocorria a devolutiva das alunas, podendo-se
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realizar mudancas na pratica educativa, de forma a contribuir para esta e outras
iniciativas voltadas para a formagao de professores.

No entanto, ainda ha muitas questdes a serem modificadas para que a sequéncia
didatica, incluindo jogos, seja refinada e alcance seus objetivos de ensino e
aprendizagem. Isso porque percebemos que alguns formatos do Game Comenius
tiveram mais éxito que os outros em relacdo a avaliacdo das alunas, refletido na
devolutiva de feedbacks on-line e oral, no modo presencial.

Todavia, os dados que fundamentam esse estudo e outros que nao puderam ser
abordados aqui, podem contribuir com pesquisas futuras, a exemplo dos formularios de
avaliagdo e analise dos mddulos digitais do Game Comenius, a relagdo entre os
comentarios dos féruns de todos os formatos do jogo de cada aluna, dos videos de
apresentacao produzidos no inicio do semestre pelas alunas e a avaliacdo da disciplina,
dentre outras possibilidades que nao puderam ser descritas aqui.

Fica a reflexao em que medida o Game Comenius influenciou a formagao das estudantes
e de que forma as experiéncias com o0s jogos serao levados para as outras disciplinas,
com énfase para as de estagio, bem como para a atuacao profissional. Para responder
a essa inquietacdo, valeria um trabalho de investigacao junto as egressas do curso, o
que fica de ideia para trabalhos posteriores.®
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