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Dedico este trabalho as criancas, futuros cibercidaddos do mundo digital.



“Em um mundo digital, nosso duplo desafio é saber como mitigar os danos e maximizar o0s
beneficios da Internet para cada crianca”

Anthony Lake, UNICEF Brasil, 2010.



RESUMO

Este trabalho de conclusdo do Curso de Especializagdo em Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo para a Educacdo Basica é composto pelo memorial, relato das atividades
desenvolvidas durante as disciplinas do curso e de projeto didatico desenvolvido pelo(a)
candidato(a) ao titulo de especialista. O projeto didatico foi desenvolvido em uma escola
municipal da Rede Publica de Ensino Bésico da cidade de S&o Paulo, tendo utilizado como
recursos o gerador de QR CODE, conexdo com a rede mundial de computadores e
Smartphones além de materiais de uso cotidiano da escola. Os resultados obtidos com o
desenvolvimento do projeto didatico foi despertar nos estudantes a vontade de participar de
atividades utilizando a metodologia dos jogos ou gamificagdo na sala de aula com
engajamento de estudantes do penultimo ano do chamado Ciclo Autoral. Os temas escolhidos
pelos estudantes sdo aqueles que remetem ao mundo dos jogos digitais de acdo, aventura,
sobrevivéncia e terror.

Palavras-chave: Gamificagdo. Engajamento. Letramento digital.
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1. MEMORIAL

Qualquer percurso formativo que o professor decida fazer, seja na modalidade a
distancia ou presencial, envolve um engajamento e uma tomada de decisdo quanto ao seu
precioso tempo que ora é destinado a preparacao de suas aulas, preenchimento de documentos
oficiais, correcdo de avaliagOes, entre outras, ora ter tempo livre para compartilhar com
amigos e familias outros afazeres da vida cotidiana. Na medida em que faz a opcéo por
aperfeicoar sua pratica, buscando assim, formac6es diversas no campo da educacgéo, acaba por
abdicar de algo, provavelmente de seu tempo dedicado ao 64cio.

Por sua vez, entende-se que toda sua dedicacdo esta alicercada na ideia que seu
aperfeicoamento trara, aos seus estudantes, possibilidades de que havera mais conhecimento a
servico do ensino e da aprendizagem e, quanto a isso, sempre serd valoroso trocar alguns dias
de dcio por novos desafios e possibilidades de incorporacdo das tecnologias digitais ao
curriculo escolar.

Sendo assim, a busca por novos desafios numa trajetdria educativa tende a obter mais
recompensas do que perdas haja visto que o curso de Especializacdo em Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo no Ensino Basico, TICEB, foi realizado durante parte do ano de
2016, todo o0 ano de 2017 e parte de 2018, na modalidade a distancia, proporcionando um
aprendizado tedrico e pratico sedimentado em pesquisas e trocas de experiencias entre 0s
participantes por meio de foruns de discussdo e atividades coletivas e colaborativas.

Para esta narrativa, fizeram-se escolhas. Selecionou-se apenas algumas das disciplinas
cursadas ndo sendo possivel relatar todas elas em detrimento das orientagdes quanto ao
namero de paginas e também porque privilegiou-se alguns momentos mais expressivos que
contribuiram para o aperfeicoamento de algumas praticas ja conhecidas e de outras a
conhecer.

Foram abordados, durante todo o curso, o uso das TDICS na educacdo. Sem duvidas, a
jornada foi gratificante.

Posterior as primeiras atividades de introducdo a plataforma que duraram algumas
semanas dos meses de agosto e setembro de 2016, o conceito de cibercultura ja era anunciado
como um

(...) novo ambiente comunicacional-cultural que surge com a interconexao
mundial de computadores em forte expansdo no inicio do século XXI, do
novo espaco de sociabilidade, de organizacdo, de informacdo, de
conhecimento e de educacdo (SILVA, 2008, p.38).
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Uma vez ja familiarizados com o ritmo das atividades no Ambiente Virtual de
Aprendizagem — 0 AVA da Universidade Federal de Juiz de Fora, a cada semana os cursistas
se deparavam com novos desafios e um deles correspondeu a uma breve analise de uma
pesquisa intitulada TICS Kids Online Brasil 2016 no qual até hoje é utilizada como material
de referéncia para discussdes académicas e pedagogicas.

A proposta, durante a semana correspondente, foi discutir sobre 0 acesso e 0s riscos
da utilizacdo da Internet pelas criancas. Ainda foi proposto, na mesma atividade, acessar o
link da pesquisa e conhecer o site da Comité Gestor da Internet, Comité Gestor de Internet do
Brasil cujo objetivo central € promover um modelo de governanga segura no uso da Rede
Mundial de Computadores no Brasil e a pesquisa, dentre outras, teve o propésito de mapear
possiveis riscos e oportunidades online e o historico de outras realizadas desde 2012.

Percebemos que os estudos divulgados, que ja estdo na segunda edicdo de 2017,
geraram desde indicadores sobre 0s usos que criancas e adolescentes de 9 a 17 anos de idade
fazem da Internet até mesmo outros dados que nos possibilitou entender a percepcdo de
jovens em relacdo a seguranca on-line, bem como delinear as praticas de mediacao de pais e
responsaveis relacionadas ao uso da Internet. Esses indicadores de relevancia social e
educacional, a partir do material estudado, servem para aferir métricas estatisticas de
qualidade e buscam aprimorar agdes conjuntas entre organismos internacionais, entes
federados de paises que necessitem de parametros qualitativos e quantitativos para
acompanhar determinada atividade apontando assim objetivos buscados e se ha necessidade
de intervencao educativa.

Jad em meados de novembro de 2017, houveram algumas atividades ligadas aos
estudos propostos sobre Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo | e, neste momento, 0s
cursistas estavam promovendo discussdes em féruns e realizando atividades coletivas com
muito empenho e dedicacdo. O destaque recai sobre os excelentes textos disponibilizados
durante as semanas subsequentes e muitos deles ocupam, depois das indicagbes na
plataforma, a estante de livros para consultas posteriores. Isso quer dizer que muitas
indicacdes bibliograficas foram adquiridas na intencdo de continuar a leitura completa das
obras indicadas.

Quando chegamos em Processos Cognitivos, descobriu-se, durante as leituras, que as
ciéncias do cérebro podem contribuir para melhor compreensdo da aprendizagem como
fendmeno complexo. A disciplina de neurociéncia estava sendo aguardada e podemos
perceber que teve, como foco, investigar as capacidades mentais mais complexas. Entéo,

descobriu-se que é possivel defender um dialogo entre educacao e neurociéncia. Desta forma,
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podemos constatar que os seres humanos percebem o mundo por seu aparelho perceptual e
interpretar fendmenos que envolvem memoria e sentidos. Disso tudo e compreendendo que a
percepcdo € a capacidade de associar as informacgdes sensoriais, a memoria e a cogni¢do de
modo a formar conceitos sobre o mundo, sobre nés mesmos e ainda, orientar nosso
comportamento, a neurociéncia cognitiva, cujo foco das atencdes é a compreensdo das
atividades cerebrais e dos processos de cognicdo, concebeu 0 entendimento de que a
aprendizagem decorre do processamento e elaboracdo das informacgdes oriundas das
percepcOes do cérebro.

Assim, quando ja estdvamos mais a frente das discussdes, ja era de nosso
conhecimento que o cérebro € visto como um sistema dindmico que tem sua complexidade
funcional subsidiada pela sua interacdo com outros sistemas nele presentes e, 0S processos
cognitivos, como sistemas mentais que regem as atividades didrias como ler, escrever,
conversar, planejar, reconhecer, realizam distintas operagdes mentais e as aprendizagens,
neste sentido, progridem de acordo com fluxos dindmicos de trocas, analises e sinteses auto
reguladoras cada vez mais complexas, ultrapassando o acumulo de informacgdes e sendo
reconstruida via transformacdo, por meio de mudancas estruturais advindas de acdes e
interacdes provocadas por perturbagdes a serem superadas.

Descobriu-se que a memdria, por sua vez, é responsavel pelo armazenamento de
informacgdes bem como pela evocagdo daquilo que estd armazenada. A aprendizagem requer
competéncias para lidar, de forma organizada, com as informac@es novas, ou com a aquelas ja
armazenadas no cérebro a fim de realizar novas acdes.

Bem mais adiante, em Educacdo por internet, discutimos assuntos relacionados a
“Letramento Digital” e entendemos como as redes sdo complexas e heterogéneas e conectam
letramentos (praticas sociais), textos, sujeitos, meios e habilidades que se agenciam,
entrelacam, contestam e modificam mutua e continuamente, por meio, virtude ou influéncia
das TDICS (ROJO, 2012). A principal leitura realizada corresponde a obra da professora
Roxane Rojo que, na ocasido da atividade proposta para tal disciplina, destacou-se a reflexéao
da professora Roxane Rojo devido a uma pratica apoiada pelo Projeto Politico Pedagdgico da
unidade escolar.

Foi proposto aos estudantes do 9°. Ano do ensino fundamental |1, pesquisas cientificas
que, ao encarar temas de relevancia sociocultural, foram orientados na realizacdo de seus
trabalhos denominados “Trabalho Cientifico Autoral - TCA” onde realizam buscas em sites

confiaveis, bibliografias disponiveis na sala de leitura, questiondrios, entre outras estratégias.
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No final do percurso, apresentam o resultado da pesquisa em meio impresso e slides, além de
seminarios sobre os resultados da investigagdo cientifica.

Se pensarmos que a cultura de aprendizado deve gerar conhecimento, as sociedades
democraticas e seus sistemas de ensino devem promover situacdes onde seja imprescindivel
explorar e estimular aprendizagens para melhorar o desempenho individual e assim, contribuir
para diminuir a exclusdo social. Com isso, entende-se que estratégias metodologicas surgem
para dar suporte ao desenvolvimento cognitivo e considerando que o professor é também um
dos protagonistas do processo educativo, cabe adotar um trabalho de parceria que proporcione
ao estudante o desenvolvimento da inteligéncia ao invés de simples memorizacdo. Para tanto,
¢ premente abandonar métodos pedagdgicos instrucionais que ndo levem em conta o
desenvolvimento das caracteristicas pessoais dos alunos.

Quando a disciplina de Gestdo Escolar Informatizada foi oferecida no AVA, em
algumas semanas compreendemos que os sistemas informacionais desempenham papel
fundamental para que informacgdes possam alcancar os fins especificos da educacdo escolar.
Como instituicdo que deve ser governada e dirigida, a direcdo da escola publica brasileira é
influenciada por acdes escolares que, no discurso oficial, buscam a qualidade do ensino
ofertado. Indubitavelmente, o0 modelo de gestdo democratica além de estar prescrito nas leis
maiores, € totalmente alcancavel se todos que compde a gestdo das politicas educacionais
assim como a equipe gestora escolar, convencida de que um planejamento estratégico pode
inclusive auxiliar na condu¢do de mudancas na cultura escolar, concatenara discursos e acoes
no ambito local e assim fara com que a escola seja vista como lugar privilegiado para realizar
funcdes estatais basicas como é o caso das unidades escolares. Desta forma, a emancipagéo
humana t&o almejada nos discursos pode realmente vir a ser uma realidade.

Como parte deste intento, a gestdo informatizada passa a ser assumida como uma das
formas de conseguir cumprir deveres e proteger direitos educacionais dentro das escolas e
entdo a sistematizacdo dos dados pode contribuir para apontar caminhos e oferecer aos
gestores, a melhor forma de se conseguir alcancar fins que estejam consonados com a tarefa
de racionalizar recursos e tornar a escola um locus de inclusdo.

Observando a unidade escolar e seu comportamento diante dos desafios expostos na
disciplina relacionada a gestéo informatizada, podemos constatar que os gestores das unidades
escolares tém muita dificuldade na compreensdo desses processos de sistematizacdo dos
dados. H& mais ou menos cinco anos, a Secretaria Municipal de Educacdo de S&o Paulo
aboliu os diarios de classe e ofereceu um Sistema de Gestdo Pedagdgica e um Boletim

Eletrdnico em que os alunos e seus responsaveis podem acompanhar o boletim diretamente no
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meio eletrbnico e, ainda assim, os gestores e os docentes fazem criticas impertinentes aos
registros e demais acdes pedagdgicas que podem ser desenvolvidas pelo sistema SGP como
acompanhar, durante a permanéncia dos alunos na escola, seu desenvolvimento cognitivo e
comportamental.

Uma outra disciplina cursada no periodo nos ofereceu espacos de reflexdes sobre o
fendmeno da gamificagdo no contexto escolar que pode proporcionar aos professores,
possibilidade de incorporar os jogos digitais na sala de aula como uma metodologia aliada as
aprendizagens, houve uma breve explanacdo sobre o uso de games na educacdo, 0 que
suscitou, até certo ponto, certa curiosidade epistemologica diante deste fenémeno que deriva
da popularidade dos games e de suas capacidades em motivar a acéo, resolver problemas e
potencializar as aprendizagens nas diversas areas do conhecimento e na vida dos individuos
na era digital.

Também foi proposto, durante o curso, o desenvolvimento de atividades didaticas com
uso das TDICS na sala de aula. A proposta foi criar um “Circulo” de Estudos sobre ditaduras
na Ameérica Latina em que todos eles fariam pesquisas sobre o século XX no Brasil e nos
paises americanos do sul. No Estado de S&o Paulo, o periodo histérico é parte integrante do
curriculo de Histdria do terceiro ano do ensino medio ou secundarista.

A escolha pela rede social Google+ ou Google Plus foi porque oferece com seus
“circulos”, a possibilidade de fechar as conversas, sendo uma atividade mais direcionada aos
propdsitos escolares. Com essa ferramenta é possivel classificar todos os contatos e separa-los
por grupos, como colegas de escola e somente os integrantes do grupo conseguem visualizar o
contetdo proposto. Com isso, as pesquisas orientadas em sala de aula, executadas pelos
grupos que fardo parte do “CIRCULO DITADURAS DO SECULO XX”. A proposta se
insere no debate sobre os sistemas cognitivos que ja incorporaram 0 acesso as redes sociais
assim como outras tarefas cotidianas. Considerando que esses sistemas cognitivos tém como
base, distintas operagdes mentais, a aprendizagem pelas redes sociais utilizadas com fina
educativos, de acordo com fluxos dindmicos de trocas, analises e sinteses auto reguladoras
tendem a avancar o mero acumulo de informagdes para reconstruir, via transformacéo,
mudangas estruturais advindas de ac¢des e interagdes provocadas. Utilizar as redes sociais com
este proposito podera gerar novas formas de apreensdo de contetdos e conduzir os estudantes
a debates mais produtivos. A principal motivacdo aqui proposta é o uso de uma nova rede
social e assim, os estudantes poderdo investir muitos momentos com seus colegas de sala
envolvidos em assuntos historicos e ndo somente informacfes temporarias. Acredita-se que

sera uma forma nova de interagdo mediada por uma das tecnologias disponiveis na rede e
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assim, além da propria rede social, poderdo produzir videos, consultar o buscador, escrever
textos coletivos, entre outros.

Outra atividade referiu-se ao Projeto de Plano de A¢éo Pedagogico Inovador - PAPI | -
foi elaborado pensando na maioria dos alunos possuem smartphones e nem sempre utilizam
de forma correta. Apesar de existir uma lei municipal que proibe a utilizagdo dos mesmos em
sala de aula, esse controle torna-se dificil devido ao elevado nimero de alunos que levam os
aparelhos e o reduzido nimero de funcionarios que a escola possui para revistar, recolher,
identificar os telefones e devolvé-los ao final da aula. Com o avanco das novas tecnologias, 0s
alunos vém apresentando desinteresse pelas aulas tradicionais e cresce a cada ano o nimero
de alunos evadidos, reprovados e aprovados em progressao parcial. Desta forma, enxergamos
0 uso do celular ndo como problema, mas como oportunidade educacional e diante das
discussbes acerca do modelo de Ensino Hibrido, o smartphone podera ser utilizado para
armazenar produgdes, arquivos, atividades escolares, entre outros. Consideramos que 0S
dispositivos mdveis dos alunos poderdo ser utilizados para que aprendam como fazer
compartilhamento de muitos dados, videos, fotos, entre outros por meio de drives de
compartilhamento e armazenamento em nuvem.

No PAPI Il, decidiu-se por trabalhar a historia da escraviddo negra no Brasil a partir
do Censo Brasil de 1872 e o abolicionismo na sala de aula invertida. A questdo ou o problema
indicou certa critica aos livros didaticos de ciéncias humanas e no que nos interessa aqui
discorrer, os de historia, constituem-se em importantes instrumentos pedagdgicos,
principalmente para estudantes de escolas publicas, que, muitas vezes, tem este recurso como
principal material de consulta. O tema da escraviddo de africanos é retratado nos livros
didaticos de Ensino Médio desde o surgimento do Programa Nacional do Livro Didético -
PNLD e as leis n°® 10.639, de 9 de janeiro de 2003, e 11.635, de 10 de marco de 2008. Hoje,
h& muitos materiais além do livro didatico que podem nos auxiliar na tarefa de colocar as
populacbes de afrodescendentes como protagonistas da Historia do Brasil, considerando que
ndo existe livro didatico ou material qualquer que seja capaz de mudar sozinho o pensamento
de uma geracdo de estudantes sem a ajuda de um bom professor para transformar, por
exemplo, um livro didatico “ruim” em um material de pesquisa para a desconstru¢édo do
pensamento, transformando-o em um bom material de debate e de discussdo em sala de aula.
Nesta proposta, mesmo diante de todas as consideracGes aqui expostas, diz respeito a
deixarmos de lado o livro didatico para explicar a historia da escraviddo e objetivar uma
construcdo coletiva de oralidades sobre o tema como se o0s jovens fossem escrever os livros

didaticos que auxiliardo outros jovens a compreender essa fase tdo cruel, mas importante para
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que ndo perpetuemos mais situagBes tais como o racismo e demais opressdes as populacdes
que ajudaram, com muito trabalho, a resolver as adversidades da vida em sociedade.

Os objetivos foram diversos, entre eles, preparar os professores e alunos para
utilizacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo de maneira simples e objetiva,
promover mudancas que melhorem o desempenho dos alunos, minimizar os gastos
financeiros e de tempo na entrega de materiais, como textos impressos, que passardo a ser
enviados pelos meios eletrénicos entre outros.

Por ultimo, foi solicitado um projeto didatico que foi pensado para estudantes dos anos
finais do ensino bésico e o assunto abordado na aula é INTERNET SEGURA. Os objetivos
foram de conscientizar os jovens a utilizares a Internet de maneira segura, ensinar o género
textual utilizado em MEMES e produzir materiais digitais que possam ensinar outros
estudantes no uso segura da rede mundial dos computadores. Algumas perguntas norteadoras
foram elaboradas, houve a proposta de um plano de acédo sobre as tarefas que devem ser feitas
por cada componente do grupo (minimo 3, maximo 5 por grupo), pesquisas no FLICK
imagens que podem ser utilizadas para entdo, produzir cartazes digitais (PPT) que
conscientizem 0s jovens sobre os perigos do uso da internet e divulgar nas redes sociais da
escola e particulares o resultado das produgdes. Em duplas, foram realizados cartazes feitos
pelas cursistas para a semana da Internet Segura.
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2. RELATOS PRODUZIDOS NAS DISCIPLINAS

2.1. Tecnologia da Informacédo e Comunicacdo I: Plano de Acéo Pedagdgica Inovadora
(PAPI)

O PAPI | — Plano de Acéo Pedagdgica Inovadora foi elaborado pensando na maioria
dos alunos possuem smartphones e nem sempre utilizam de forma correta. Apesar de existir
uma Lei Municipal em S&o Paulo que proibe a utilizacdo dos mesmos em sala de aula, esse
controle torna-se dificil devido ao elevado numero de alunos que levam os aparelhos e o
reduzido nimero de funcionarios que a escola possui para revistar, recolher, identificar os
telefones e devolvé-los ao final da aula.

Com o avanco das novas tecnologias, os alunos vém apresentando desinteresse pelas
aulas tradicionais e cresce a cada ano o nimero de alunos evadidos, reprovados e aprovados
em progressdo parcial.

Desta forma, enxergamos o0 uso do celular ndo como problema, mas como
oportunidade educacional e diante das discussdes acerca do modelo de Ensino Hibrido, o
smartphone podera ser utilizado para armazenar produc@es, arquivos, atividades escolares,
entre outros. Consideramos que os dispositivos mdveis dos alunos poderdo ser utilizados para
que aprendam como fazer compartilhamento de muitos dados, videos, fotos, entre outros por
meio de drives de compartilhamento e armazenamento em nuvem.

O publico alvo sdo os alunos dos Gltimos anos do ensino fundamental. A atividade
prop0Ge ser interdisciplinar em que todos os contetdos trabalhados ao longo do ano letivo de
2018, poderdo ser compartilhados na nuvem de acordo com a demanda dos professores.
Consideramos que os dispositivos mdveis dos alunos poderdo ser utilizados para que
aprendam como fazer compartilhamento de muitos dados, videos, fotos, entre outros por meio
de drives de compartilhamento e armazenamento em nuvem.

Os objetivos comecam por preparar os professores e alunos para a utilizagédo das
tecnologias da informacdo e comunicacdo, promover mudancas que melhorem o desempenho
dos alunos, minimizar os gastos financeiro e de tempo na entrega de materiais, como textos
Impressos, que passardo a ser virtual, e a devolugéo de trabalhos, promover a imaginacao e a
criatividade e estabelecer uma rede colaborativa de aprendizagem, priorizando as relagGes
entre alunos e entre professores e alunos além de facilitar a comunicagéo entre os envolvidos

dentro e fora da escola.
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Serdo necessarios disponibilizar os PCs ou notebooks, smartphones e todos deverdo
estar conectados numa rede fixa ou com conexao WiFi. Primeiramente realizaremos uma
reunido com os professores antes do inicio do ano letivo para saber o nivel de interesse de
cada um, para entdo dividirmos em grupos menores e realizar a capacitacdo dos interessados
sobre como trabalhar utilizando a nuvem. Na segunda semana seréo iniciadas as atividades no
laboratério de informatica, onde todos tomardo conhecimento do funcionamento dos
aplicativos de armazenamento, tanto em smartphones, quanto em computadores. A partir da
terceira semana os professores comecardo a compartilhar suas experiéncias, levando grupos
de até quinze alunos ao laboratdrio, para ensinar-lhes o que aprenderam anteriormente.
Enguanto isso, o restante da turma, na sala de aula, podera planejar quem seré o responsavel
por criar uma conta no Gmail, quem sera o responsavel por gerenciar a conta, qual serad a
periodicidade de verificacdo dos arquivos compartilhados, entre outros.

Os alunos deverdo criar um Gmail e a supervisora pedagdgica ficard responsavel por
criar um grupo para cada turma, com pastas para cada disciplina para que cada professor
possa dar inicio ao compartilhamento de materiais de acordo com a demanda. Além desses
materiais, serdo compartilhados os cronogramas bimestrais de cada disciplina, a agenda de
trabalhos e demais avaliagOes, os trabalhos individuais e em grupo, as notas, as datas e pautas
de reunides com os responsaveis, entre outras informacdes e producbes que se forem
realizadas durante o primeiro ano de armazenamento deste material.

Cabe ressaltar que 0 GOOGLE DRIVE possui 500 GB de memdria para cada e-mail
criado e todos os documentos e trabalhos produzidos durante o ano poderdo ser
compartilhados entre os alunos que deverdo oferecer o endereco de e-mail da sala criada a
coordenacdo pedagdgica. Os resultados esperados é que, ao final do ano letivo de 2018,
alunos e professores deverdo ser capazes de utilizar a nuvem para compartilhar materiais
diversos, e a interacao devera estar favorecendo o desenvolvimento da aprendizagem.

Cabera aos professores providenciar um questionario no Google Forms para uma
avaliacdo do processo tendo em vista aperfeicoar 0s usos possiveis do recurso de
armazenamento do GOOGLE além de verificar se alunos e alunas da unidade escolar tiveram
rendimento satisfatorio nas disciplinas ao longo do percurso formativo e quais sugestdes e
novas ideias apareceram durante 0 ano no que tange aos acessos e uso do recurso de

armazenamento em nuvem.
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2.2. Tecnologia da Informacao e Comunicacdo I1: Plano de A¢do Pedagégica Inovadora
(PAPI)

Na proposta do PAPI Il, decidiu-se por trabalhar a historia da escraviddo negra no
Brasil a partir do Censo Brasil de 1872 e o abolicionismo na sala de aula invertida. A questdo
ou o problema indicou certa critica aos livros didaticos de ciéncias humanas e no que nos
interessa aqui discorrer, 0s de historia, constituem-se em importantes instrumentos
pedagdgicos, principalmente para estudantes de escolas pablicas, que, muitas vezes, tem este
recurso como principal material de consulta. O tema da escraviddo de africanos é retratado
nos livros didaticos de Ensino Médio desde o surgimento do Programa Nacional do Livro
Didatico - PNLD e as leis n°® 10.639, de 9 de janeiro de 2003, e 11.635, de 10 de marc¢o de
2008. Hoje, ha muitos materiais além do livro didatico que podem nos auxiliar na tarefa de
colocar as populacdes de afrodescendentes como protagonistas da Histéria do Brasil,
considerando que ndo existe livro didatico ou material qualquer que seja capaz de mudar
sozinho o pensamento de uma geracao de estudantes sem a ajuda de um bom professor para
transformar, por exemplo, um livro didatico “ruim” em um material de pesquisa para a
desconstrucdo do pensamento, transformando-o em um bom material de debate e de discusséo
em sala de aula. Nesta proposta, mesmo diante de todas as consideracfes aqui expostas, diz
respeito a deixarmos de lado o livro didatico para explicar a histéria da escravidao e objetivar
uma construcdo coletiva de oralidades sobre o tema como se os jovens fossem escrever 0s
livros didaticos que auxiliardo outros jovens a compreender essa fase tdo cruel, mas
importante para que ndo perpetuemos mais situagdes tais como o racismo e demais opressoes
as populacBes que ajudaram, com muito trabalho, a resolver as adversidades da vida em
sociedade.

Os objetivos foram diversos, entre eles, preparar os professores e alunos para uma
utilizacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo de maneira simples e objetiva,
promover mudancas que melhorem o desempenho dos alunos, minimizar os gastos
financeiros e de tempo na entrega de materiais, como textos impressos, que passardo a ser
enviados pelos meios eletrénicos entre outros.

Por ultimo, o projeto didatico foi pensado para estudantes dos anos finais do ensino
basico e o assunto abordado na aula é INTERNET SEGURA. Os objetivos foram de
conscientizar os jovens a utilizares a Internet de maneira segura, ensinar o género textual
utilizado em MEMES e produzir materiais digitais que possam ensinar outros estudantes no

uso segura da rede mundial dos computadores. Algumas perguntas norteadoras foram
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elaboradas, houve a proposta de um plano de acdo sobre as tarefas que devem ser feitas por
cada componente do grupo (minimo 3, maximo 5 por grupo), pesquisas no FLICK imagens
que podem ser utilizadas para entdo, produzir cartazes digitais (PPT) que conscientizem 0s
jovens sobre os perigos do uso da internet e divulgar nas redes sociais da escola e particulares
o resultado das producoes.

Em duplas, foram realizados cartazes feitos pelas cursistas para a semana da Internet
Segura. Dai por diante algumas tarefas deixaram de ser realizadas pois necessitam de certa
apropriacdo de plataformas digitais que, por exemplo, na atividade sobre produzir uma
animacéo, depois de decifrado o site, 0 tempo para postagem havia expirado pois necessita de
24 horas para gravar no Youtube o trabalho realizado e, enfim, ndo havia mais tempo.

Foram muitos aprendizados, inegavelmente, o curso proporcionou uma imersdao em

algumas possibilidades de perceber o universo das TDCls e suas potencialidades na educacéo.

2.3. Educacdo por Internet: Atividade final conjugada com a disciplina “Processos

Cognitivos”

Na atualidade, a Internet é a principal tecnologia utilizada para varias situacGes
educacionais tais como cursos virtuais, comunidades de pratica, redes sociais, plataformas
como 0s MOOCs, acesso a materiais impressos, CDROMS, DVDs, videos, radio, telefone,
comunicadores instantaneos, etc. Nao ha mais retornar aos recursos analogicos depois que o
meio digital rompeu a barreira do que era antes impensavel.

O papel do professor/educador ou tutor também foi transformado em virtude deste
imenso repositério de contetdo no qual usuarios podem acessar para procurar, baixar
arquivos, ver tutoriais, optar por uma infinidade de fontes, entre outras funcdes. Esse
profissional, assumindo o papel de mediador, pode auxiliar seus estudantes a utilizar a
conex&@o com os recursos da WEB 2.0, uma rede como suporte fundamental para a instrugéo e
enriquecimento do processo de aprendizagem individual e coletivo.

Na préatica educativa, costuma-se estar muito atento aos trabalhos em grupos ou
coletivos. Geralmente costumo utilizar estratégias em que os grupos sdo formados a partir de
alunos cuja primeira indica¢do para formagdo é por “grupos de afinidades” com algumas
inser¢des de alguns alunos mais timidos ou com dificuldade de socializag&o, auxiliando-o0s na
participar dos grupos de maneira mais ativa verificando quais sdo as suas habilidades e
incorporando-as aos desafios que sdo propostos. Ou seja, procurou perceber as habilidades

dos mais timidos e menos desenvoltos e proponho atividades em que suas habilidades estejam
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a servico do todo e com aqueles que possuem inteligéncia emotiva e por isso, sd&o mais
desenvoltos.

Desta forma, tenho percebido que devo intervir diretamente na organizacao dos grupos
de modo a explicar aos estudantes que os grupos sdo formados também a partir de suas
habilidades para que haja em cada grupo, a participacdo de todos que irdo contribuir, cada
qual, com aquilo que sabem e gostam de fazer. Com isso, a individualidade de cada um destes
participantes que terdo interacdes reciprocas entre os demais do grupo serd o objetivo da
organizacdo e assim a atividade sera posta tanto para motivar quanto para reorganizar 0s
grupos tendo em vista que a tarefa envolve a disposi¢do do docente para compreender os
alunos em suas particularidades individuais e situacionais, acompanhando a evolugéo

individual no grupo e no contexto em sala de aula.

2.4. Processos Cognitivos: Atividade final conjugada com a disciplina “Educac¢io por

Internet”

Uma das propostas elaboradas foi a criacdo de um Circulo de Estudos sobre a
Ditaduras do século XX em que todos estudantes do Gltimo ano do Ensino Médio poderiam
realizar pesquisas sobre o século XX no Brasil e nos paises americanos do sul. No Estado de
Sao Paulo, o periodo histérico é parte integrante do curriculo de Histéria do terceiro ano do
ensino médio ou secundarista.

A escolha pela rede social Google+ ou Google Plus € porque oferece com seus
“circulos”, a possibilidade de fechar as conversas, sendo uma atividade mais direcionada aos
propositos escolares. Com essa ferramenta é possivel classificar todos os contatos e separa-los
por grupos, como colegas de escola e somente os integrantes do grupo conseguem visualizar o
conteddo proposto. Com isso, as pesquisas orientadas em sala de aula, executadas pelos
grupos que fardo parte do “CIRCULO DITADURAS DO SECULO XX”.

A proposta se insere no debate sobre o0s sistemas cognitivos que ja incorporaram o
acesso as redes sociais assim como outras tarefas cotidianas. Considerando que esses sistemas
cognitivos tém como base, distintas operagdes mentais, a aprendizagem pelas redes sociais
utilizadas com fina educativos, de acordo com fluxos dindmicos de trocas, analises e sinteses
auto reguladoras tendem a avangar o mero acumulo de informagdes para reconstruir, via
transformacdo, mudancas estruturais advindas de acgOes e interagdes provocadas. Utilizar as
redes sociais com este proposito podera gerar novas formas de apreensdo de conteudos e

conduzir os estudantes a debates mais produtivos.
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A principal motivacdo aqui proposta é o uso de uma nova rede social e assim, os
estudantes poderdo investir muitos momentos com seus colegas de sala envolvidos em
assuntos historicos e ndo somente informac6es temporarias. Acredita-se que sera uma forma
nova de interacdo mediada por uma das tecnologias disponiveis na rede e assim, além da
propria rede social, poderdo produzir videos, consultar o buscador, escrever textos coletivos,
entre outros.

Na sala de aula convencional, fazer uma breve explanacgéo, no inicio do ano letivo, que
0 objetivo do uso da rede social Google + serd para que as tarefas sejam orientadas a cada
aula e assim, poderemos, ao invés de uma aula tradicional, comentar sobre descobertas,
achados, ver videos, entre outros. Portanto, o objetivo principal é dinamizar as aulas
presenciais e incluir os estudantes no debate como pesquisadores e ndo somente como mero
expectadores de aulas expositivas e provas.

A proposta prevé uma avaliacdo processual onde serdo avaliados a participagéo tanto
na postagem de videos, fotos, textos e todo o material que vier a ser produzido durante o
periodo das tarefas o que ndo encerra a possibilidade de continuar as pesquisas e assim inserir
0s jovens em debates sobre democracias modernas e ideologias modernas. Ou seja, a rede
proporcionara adentrar em um tema como gerador e assim provocar desdobramentos sobre a
politica, economia, cultura, sociedade entre outros subtemas que poderdo continuar e
promover ESTUDOS SOBRE O SECULO XX.

2.5 Computador em Sala de Aula: Gamificacéo

Outra disciplina que nos ofereceu reflexdes sobre o fendbmeno da gamificagdo no
contexto escolar proporcionou ao educador, reflexdes sobre a incorporacdo de jogos digitais
na sala de aula como uma metodologia aliada as aprendizagens. Alguns académicos estao se
debrugando sobre esse fendmeno tentando compreender a ‘“Media Literacy” que numa
traducdo mais geral, é a capacidade que os jovens tem demostrado em acessar, analisar
criticamente, avaliar e criar midias uma vez que esses mesmos jovens recebem da televisdo,
radio, jogos eletrénicos, livros e outras midias, uma gama bastante significativa de
ferramentas que faz com que tenham capacidade de compreender a avalanche de informacdes
recebidas. Ainda sobre o Media Literacy, ou Literacia Digital, trata-se de uma habilidade de
ler numa ordem mais elevada para conguista de um pensamento critico tais como saber

analisar, avaliar e questionar as informag@es tais como usar um guia eletrénico, se o produtor
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esta tentando convence-los de algo que ndo querem, se interagem de com programas usando
recursos interativos, entre outros.

Gamificagdo, portanto, como o “uso das mecanicas baseadas em jogos, da sua estética
e logica para engajar as pessoas, motivas acOes, promover a aprendizagem e resolver
problemas” (KAPP, 2012) entendendo mecanicas como sistemas de pontos, placares, niveis
de dificuldade e os badges. Assim, esses elementos representativos de uma Idgica maior e
sistematica para superar desafios abstratos, com regras claras e previamente estabelecidas em
um ambiente interativo e dinamico que proporcione feedback imediato para cada acdo e cujo
resultados pode ser quantificado, possuem o tempo, a energia e a capacidade intelectual dos
jogadores como elementos de impulsionam a evolucdo progressivas propostas durante o jogo
e assim, os elementos graficos auxiliam no estimulo e na entrega aos jogos. Assim, mecanicas
e estéticas sendo importantes, tem na logica o fator mais preponderante onde quatro
elementos essenciais devem aparecer: a cooperagdo, a competicéo, a exploracao e a narragdo
de histérias. Gamificacdo na educacdo, portanto, traz elementos que possibilitam
aprendizagens por meio de engajamento pois a logica dos jogos insiste nos comportamentos
competitivos e cooperativos e no envolvimento dos grupos que buscam vitorias dentro de uma

experiéncia prazerosa e eficaz.

2.6 Técnicas e Métodos para o uso das TDIC em sala de aula: Proposta Didatica com uso
TDICS

Na semana nove, fizemos nossa Ultima atividade pratica com o propésito de em
produzimos um projeto didatico para sala de aula da educacdo basica. O assunto abordado, em
grupo, foi a importancia do ENEN e a relevancia de acesso as universidades para jovens do
Ensino Médio. O projeto foi destinado aos estudantes do ultimo ano do Ensino Médio.

Os recursos em meio digital utilizados para compor essa atividade foram o Microsoft
Word, o Power Point e o buscador Google. Os objetivos foram o de conscientizar 0s
adolescentes/jovens que estdo finalizando o Ensino Médio sobre a importancia em realizar do
Exame Nacional do Ensino Médio, o ENEN, além do acesso através do SISU (Sistema de
Selecéo Unificada) e PROUNI (Programa Universidades para Todos).

O tempo previsto para essa acdo didatica esse projeto, todos os alunos do ultimo ano
do Ensino Médio estardo envolvidos na criacdo dessa campanha publicitaria de Outdoor. As

turmas terdo duas aulas por semana e, para que as atividades sejam desenvolvidas na integra,
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sera necesséria participacdo de todas as salas de aula. J& sobre os temas de redagdo, as
atividades envolverdo as disciplinas de Sociologia e Historia.

As questbes norteadoras trabalhadas para apresentar o tema partiram de
guestionamentos sobre a qual a importancia para o jovem ter acesso a Universidade Publica/
Privada, qual o significado e relevancia de ser destaque frente em grandes cursos elitistas por
maioria jovem branco de classe média, qual o tempo que o jovem se dedica ao preparo e
estudos para 0 exame e quais as perspectivas futuras de um jovem que ndo deseja acessar a
Universidade, considerando os cursos técnicos, profissionalizantes em curto prazo de tempo,
entre outros.

O produto final foi a construcdo de um outdoor (Anexo A) com anuncio publicitario
da importancia para realizacdo do ENEM realizado em PPT. Esses anuncios circulariam em
meio eletrénico ou, em algumas situacdes em que haja a possibilidade de impressdo, seriam
fixados em locais apropriados. Também seria solicitado aos alunos, uma reda¢do no modelo
descritivo sobre o tema tendo como orientacdo geral, discorrer sobre o que foi apreendido

durante as aulas.

2.7. Gestdo Escolar Informatizada: Sintese Final

Na ultima atividade da disciplina Gestdo Escolar Informatizada, a atividade consistia
em escrever uma resenha critica sobre os objetivos e conteldo da disciplina dividida em
introducdo, quatro unidades de estudo, revisao e conclusao da disciplina.

A escolha foi partir dos direitos e deveres educacionais consolidados na Constitui¢éo
Federal de 1988 (CF, 1988) e na Lei das Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional de 1996
(LDBEN, 1996) que sdo garantidos nas Unidades Escolares da Federacdo Brasileira.

Tendo em vista que a gestdo escolar informatizada se apresenta como potencialidade
para a gestdo democratica da escola publica para o cumprimento dos deveres educacionais
estatuidos na CF de 1988 e para a garantia dos direitos educacionais e direitos de cidadania
dos alunos e das alunas (OLIVEIRA, p.03), se a equipe gestora estiver convencida de que um
planejamento estratégico pode inclusive auxiliar na conducdo de mudancas na cultura escolar
e concatenamento de discursos e agdes no ambito local e aceitando-o como lugar privilegiado
para realizar funcbes estatais basicas como € o caso das unidades escolares, a emancipacao
humana t&o almejada nos discursos de ampliacdo da democracia pode realmente vir a ser uma

realidade.
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Concordamos entdo que a gestdo informatizada, ao ser assumida como uma das
formas de conseguir cumprir deveres e proteger direitos educacionais dentro das escolas, a
sistematizacdo dos dados pode contribuir para apontar caminhos e oferecer aos gestores, a
melhor forma de se conseguir alcancar fins que estejam em consonancia com a tarefa de
racionalizar recursos e tornar a escola um locus de inclusdo. Levando em conta que é nas
unidades escolares que procedimentos especificos das dimensdes administrativa, pedagdgica e
financeira sdo indissocidveis na fundamentacdo do processo decisorio, pode ter como grandes
aliados o desenvolvimento e a utilizacdo de softwares, ou sistemas informacionais, para que
todas as informagfes sejam organizadas e fiquem disponiveis em uma base de dados,
acessivel a todos os agentes escolares. Ressalta-se ainda que 0s

(...) sistemas educacionais estaduais e municipais coexistem, no plano local
e, portanto, deve-se pensar sobre como fazer para as informacdes ou dados
dizerem algo que possa contribuir para melhorar nossas praticas, para
cumprir os deveres das escolas, para proteger os direitos dos alunos e para
desenvolver préaticas de gestdo realmente democréticas e inclusivas. Praticas
realmente democraticas e inclusivas s6 podem ser pensadas se
considerarmos todas as escolas (OLIVEIRA, p.02).

Sabe-se que o planejamento da educacdo é de responsabilidade de todos os entes da
federacdo, mas é nos municipios que se organizam os 6rgdos e institui¢bes oficiais do sistema
de ensino integrando-o aos planos e politicas educacionais elaborados em conjunto e é na
unidade escolar, por sua vez, que compete a gestdo escolar, elaborar e executar suas propostas
pedagogicas tomando como referéncia a cultura escolar e com auxilio dos professores, colocar
em pratica o Projeto Politico Pedagogico aliado aos demais planos e programas da Unido.

Em se tratando de sistemas informatizados nas unidades escolares, ha sistemas
desenvolvidos para administrar matriculas, registros das informacGes sobre os professores,
organizacdo dos horérios das aulas e, portanto, também do trabalho dos docentes, a
escrituracdo de atas das reunibes, a elaboracdo de relatérios etc. Em algumas escolas ha
informatizacdo do acervo da biblioteca e sistema de empréstimo de livros para alunos e
comunidade e entdo constata-se que, até certo ponto, a dimensdo administrativa foi uma das
primeiras a ser informatizada.

Ja a dimensdo financeira que desde aprovagdo da Lei das Diretrizes e Bases da
Educacéo Nacional (LDB), de 1996, que regulamentou a autonomia administrativa, financeira
e pedagdgica das escolas para que estas pudessem receber recursos da Unido e dos Estados,

mas quanto a isso, pesquisas recentes comprovam que 0s recursos diretos dos programas de
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repasse de recursos as escolas tais como o PDDE, foram incorporadas & dimensao
administrativa e apontou para agdes desconectadas de planejamentos e deliberacdes coletivas
comprometendo assim, o0s principios primordiais da gestdo democratica. Observou-se,
portanto, que em algumas unidades, os planejamentos politicos escolares eram anacrénicos,
sem vinculagdo formal com as ac¢Ges pretendidas dificultando a gestéo eficiente dos recursos.
Desta forma, foram necessérios avangos nas plataformas informacionais da Unido que deram
origem a hibridizacdo do PDDE com as politicas do PDE — Plano de Desenvolvimento
Escolar e entdo ocorreu a vinculacdo entre o financiamento e os objetivos das politicas que
levam recursos as escolas. Pela via da descentralizacdo, houve um aumento necessario da
centralizacédo das decisOes para a esfera da Uni&o e assim a partir do PDE Escola foi criado o
PDE interativo e da hibridizacdo do PDE interativo foi criado o PDDE interativo. A juncédo da
gestdo financeira descentralizada com o planejamento estratégico possibilitou a gestdo

sistémica das politicas de educacdo bésica e do seu financiamento na esfera da Unido.

2.8 Producdo de Material Pedagogico: Design Grafico — Capa de revista

A proposicdo, na terceira semana da disciplina de Producdo de Material Pedagdgico,
consistia em praticar o uso do texto, da cor e da imagem para divulgar uma ideia ou um
conceito. Para exercitar o uso destes itens, a atividade consistia em diagramar uma capa de
revista como desafio que envolve o planejamento visual e de comunicacéo visual.

Partimos da leitura de um texto sobre planejamento visual e a proposta foi realizar
uma capa de revista utilizando cores, imagens e texto no uso de material didatico. O texto
sobre cores e imagens no uso de materiais didaticos foi bastante elucidativo e aprendemos
combinagbes entre as cores primarias, contrastes cromaticos, jogos oOpticos, ilustracdes,
imagens construidas no computador e a aplicacdo dos elementos propostos.

A cor utilizada foi o azul, a mais escura das cores primarias, e a escolha foi em
detrimento da sua propriedade de acalmar e tranquilizar, remete aos sonhos e a infinitude.
Outra cor utilizada foi a cor branca para blocos de texto.

Para realizar a atividade, utilizamos o Power Point e o férum para apresentar, a todos
0s colegas da turma, nossas producdes. Desta forma, podemos contemplar todos os trabalhos

e elogiar aqueles que nos surpreenderam no forum criado para esta atividade.
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3. PROJETO DE TRABALHO

3.1 Tema

A Gamificacéo, do original inglés Gamification, compreende a aplicacdo de elementos
de jogos em atividades de um n&o jogo propriamente. Embora ainda timido, o uso de jogos na
sala de aula que permite, através da vivéncia, motivar os alunos para aplicar os conhecimentos
de maneira transversal e colaborativa. Um destes jogos que podemos aplicar elementos
motivacionais € o chamado Escape Games. Trata-se de um tipo de jogo em que a partir da
resolucéo de pistas, enigmas e problemas, os participantes conseguem liberar-se de uma sala
ou de um local fechado. Apesar de ser uma brincadeira que vem crescendo com a ampliacédo
desta modalidade de jogos virtuais, a experiéncia pode ser muito positiva no campo educativo.
Isto porque para escapar de uma sala fechada, é necessario superar provas dentro de um prazo,
0 que de certa maneira, pode ser uma avaliacdo do contetdo aprendido de uma maneira bem
mais ludica.

Este é projeto de intervencdo busca proporcionar aos estudantes dos oitavos anos do
Ensino Basico do Ciclo Autoral em uma escola da zona oeste de Sdo Paulo, uma vivéncia de
gamificacdo com jogos de Escape Game ou Escape Room.

Os grupos terdo que decidir qual sera o tema das salas e criar enigmas elaborados por
um grupo de alunos para assim proporcionar uma imersao diferente no universo dos jogos e
avaliar as capacidades intelectuais, criativas e dedutivas. Tudo isso sera realizado portanto em
grupos, fomentando o trabalho colaborativo. A atividade consiste em unir a aplicacdo da
gamificacdo com ambientes virtuais aproveitando que muitos alunos possivelmente se sentem
confortaveis com as narrativas dos games, esta habituado com a internet e se sinta motivado e

engajado na realizacdo da atividade proposta.

3.2. Titulo

O titulo deste trabalho de intervengdo é “Gamificagdo com jogos de Escape Game na
sala de aula — Escape Room”.

3.3 Identificacdo do problema
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De acordo com a ementa do Curso de Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo no
Ensino Bésico, TICEB, da Universidade Federal de Juiz de Fora, tivemos durante dezoito
meses, orientacbes para 0 desenvolvimento de competéncias especializadas para plena
apropriacdo e dominio de métodos e técnicas no uso do computador e da internet em
atividades do ensino fundamental. Foram abordados como as tecnologias adentram o
ambiente escolar indicando alguns recursos e estratégias para usar as ferramentas
tecnoldgicas.

Tendo em vista que, como professora de criancas e jovens matriculadas nos primeiros
nove anos do Ensino Basico Fundamental no Municipio de S&o Paulo, tem-se notado que nos
ultimos anos, o debate sobre o uso do computador na sala de aula e as possibilidades de
trabalhar contetidos escolares utilizando a linguagem dos jogos na educacdo tem oferecido
elaborar situacfes que podem facilitar no processo de aprendizado de forma lddica utilizando
algumas das TDIC disponiveis nas escolas.

Ja sabemos que alguns jogos permitem uma experiéncia vivencial que desenvolve
habilidades como a atencdo, a observacao, a interacao, o racionamento légico e aplicado, além
de desenvolver competéncias comunicativas e linguisticas. Também reconhecemos a
necessidade de um letramento digital adequado e por isso, decidimos propor um atendimento
mais apropriado aos alunos que estdo habituados a utilizarem os recursos do universo digital e
oferecer-lhes mais uma possibilidade inclusive a de se envolver em situagdes desafiadoras e
ludicas.

A partir do exposto, o objetivo geral € elaborar e aplicar um recurso utilizando a
gamificagdo que contribua para o desenvolvimento dos alunos nos ambientes educacionais

apropriando-se de recursos digitais e de atividades de artes visuais.

3.4.  Hipoteses e Solugdes

Ja sabemos que os ambientes de jogos permitem uma experiéncia vivencial que
desenvolve habilidades como a atencédo, a observacdo, a interacdo, o racionamento l6gico e
aplicado, além de desenvolver competéncias comunicativas e linguisticas.

Para pensar a educacdo na contemporaneidade, ha uma demanda eminente em
compreender préaticas educativas em inter-relagdo com o contexto sociocultural atual. H&
mudangas em curso nas formas de se relacionar, comunicar e conhecer, propiciadas pelo

avanco e pela diversificacdo das tecnologias digitais e que promovem praticas socioculturais
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que transcendem tempo e espaco, refletindo diretamente na maneira como o conhecimento é
produzido, dissipado e adquirido (PRETTO, 2010).

Nesse contexto, nos deparamos com a urgéncia de revisar curriculos e praticas
educacionais, decorrente do surgimento de novas necessidades formativas. Reflexdes sobre o
fendmeno da gamificacdo na educacdo ou os chamados Jogos Educativos no contexto
escolar tem inquietado agentes educacionais a fazer questionamentos sobre a incorporagao
dessas ferramentas na sala de aula como uma metodologia ativa aliada as aprendizagens.

A complexidade do mundo atual exige que o aluno desenvolva novas competéncias,
ja que a interacdo com as novas tecnologias tornou as habilidades antes do aparecimento das
TDICS, obsoletas, indicando a necessidade de mudanca nas préaticas educativas a fim de
continuar em sintonia com o ritmo acelerado de seu desenvolvimento. Segundo a Base
Comum Nacional, a BNCC em fase de discussdo no Conselho Nacional de Educacdo, ha
indicacdo de novas competéncias, inclusive competéncias digitais, que 0s estudantes
precisam desenvolver para enfrentar os desafios do mundo contemporaneo.

Analisando este contexto, decidimos trabalhar as potencialidades da mecanica de
games para entender quais os tipos de conhecimento que podem ser adquiridos ao
utilizarmos o lidico e os desafios nas atividades escolares tendo em vista que 0 uso de
recursos digitais motiva e engaja os alunos a participarem de atividades prazerosa e
desafiadora.

3.5 Mapeamento Teorico

Os Jogos Digitais ou Jogos Educativos, a saber, podem ser associados a ganhos em
relacdo ao aprimoramento de aspectos cognitivos. Na interacdo do usuario com 0s jogos,
observa-se que ha um tempo menor de reacdo, melhoria no desempenho relacionado as
habilidades visuais basicas e a atencdo. Quanto as habilidades relacionadas a atencdo tais
como o aumento do nimero de objetos que sdo percebidos simultaneamente, a atengéo
seletiva melhora o desempenho cognitivo aprimorando a capacidade de fazer mais de uma
tarefa a0 mesmo tempo e de tomar decisoes.

Dentre a gama de aspectos cognitivos que podem ser exercitados por meio da
interacdo com jogos de diversas naturezas, os estudos de neurociéncia apontam para o
desenvolvimento de algumas fungdes cognitivas como a flexibilidade cognitiva, o
autocontrole e autorregulacéo, a memdria de trabalho, a resolucéo de problemas, o raciocinio,

0 planejamento, a atencdo, a concentracdo, a seletividade de estimulos, a capacidade de
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abstracdo e flexibilidade de controle mental. Ao considerarmos as habilidades cognitivas
importantes ao processo de ensino e aprendizagem, destacar-se-4, nesse trabalho, a resolugdo
de problemas matematicos, por exemplo, onde 0s processos cognitivos envolvidos sdo a
atencdo, a memoria e a tomada de decisoes.

Segundo Prensky (2012), baseado numa pesquisa dos neurocientistas da University
de Rochester, C. Shawn Green e Daphne Bavelier, devemos considerar que a aprendizagem
baseada nos jogos tem um efeito positivo e melhoram a atencéo seletiva e visual dos alunos.
Eles ndo devem ser vistos como interfaces prejudiciais, mas sim, como uma boa
oportunidade para envolver as criancas e adolescentes no processo educacional. Apesar de
ser possivel aprender determinado conteldo por meio dos jogos educacionais, é importante
ressaltar que isso acontecerd se conseguirmos realizar mudancas significativas no
comportamento de ambos, alunos e professores.

Mendes (2006) observa que os contetdos desenvolvidos pelos Jogos Educativos
podem ser aqueles tradicionalmente abordados na escola (matemaética, fisica, etc.), como os
de contelidos necessarios para formacéo e treinamento técnico em nivel superior e em EAD.
O autor ainda escreve que, em ambos 0s casos, 0s objetivos teodrico-metodologicos
geralmente sdo pautados em perspectivas tradicionais historicamente desenvolvidas no

ambiente escolar ou em concepgdes construtivistas, pois mesmo que

0 termo jogo educativo abarque grande variedade de games, de uma forma
geral eles sdo direcionados para publicos especificos, com contetdo e
tecnologias orientados para cumprir objetivos de ensino. Em seus processos
de elaboracdo, os jogos séo planejados como ferramentas de aprendizagem,
compostos por conteudos e tecnologias que lhes dardo uma forma mais
préxima de curriculos escolares, sendo, até mesmo, muitas vezes usados
nos proéprios curriculos formais das instituicdes de ensino” (MENDES,
2006, p. 79-80).

O autor também destaca o0 uso dos Jogos Educativos, como ferramentas educacionais
junto ao curriculo escolar e sua utilizacdo na escola seria o0 ensino de conteudo a partir deles
ou a sua utilizacdo didatica como instrumento de ensino.

Jogar oportuniza diversos outros aspectos positivos além da aprendizagem. Aspectos
cognitivos, culturais, sociais e afetivos sdo alguns deles. Por meio do ato de jogar é possivel
aprender a negociar em um ambiente de regras e postergar o prazer imediato. E possivel
trabalhar em equipe e ser colaborativo, tomar decis6es pela melhor op¢édo disponivel. Todas
essas caracteristicas sdo sustentadas pelos jogos que, como uma atividade social, faz parte de

nosso contexto cultural ha muito tempo. Nada mais plausivel que faca parte também de



30

trajetorias educativas, e possam proporcionar, ao estudante, a vivéncia de experiéncias de
aprendizagem que muitas vezes, ndo sdo tdo faceis de serem alcancadas através do ensino
tradicional. Com isso, entende-se que a gamificacdo aplicada como estratégia de ensino a
geracdo que conhece e entende os conceitos dos games apresenta resultados positivos de

engajamento.

3.6.  Definicéo e descricdo do produto

Para criar um jogo de Escape Game com os alunos, é importante considerar algumas
orientacdes nesta proposta de trabalho.

A primeira etapa fundamental é a formacdo dos grupos. Para isso, indicaremos uma
maneira dos integrantes localizarem o seu grupo de afinidades e integrar-se previamente. Sao
trés grupos a saber: os decoradores, 0s engenheiros de enigmas e 0s apoiadores.

Em seguida, decidiremos onde serdo realizados o jogo e 0 numero de participantes por
turno. Para esta atividade selecionaremos trés salas de aulas, sem carteiras e
preferencialmente, sem utilizacdo de luz elétrica ou iluminacdo natural. A proposta é ser dois
turnos por um periodo de duas horas cada.

Em seguida, os grupos criardo uma narrativa (Storytelling) como uma estrutura que
unirad os elementos do sistema gamificado para fazer com que haja um sentimento de
coeréncia diante de todo o jogo. Para motivar os participantes, serd importante deixa-los
escolher livremente as narrativas instruindo-os que é a partir de uma histéria que daremos
sentido as acBes do jogo. O objetivo é entrar e sair de uma sala com um grupo. Para iniciar
esta narrativa, é fundamental criar algo que chame a atencdo logo no inicio e que seja, no
minimo, curioso. Serdo, ao todo, trés narrativas diferentes a considerar que sdo trés turmas
distintas.

Depois disso, elaboramos o croqui das salas tendo em vista que a decoragdo e 0s
enigmas serdo confeccionados para que os jogadores entrem no clima de jogo. Depois disso
deve-se pensar na progressao que diz respeito ao oferecimento de mecanismo para que 0
jogador sinta que esta progredindo de um ponto a outro, para que, de alguma forma, verifique
que vale a pena prosseguir.

Os desafios sdo descritos como objetivos que sdo propostos aos jogadores para
alcancar o estado de vitdria e assim sair da sala de Escape Room. Nesta etapa, nos

concentramos em analisar como 0 grupo podera dar respostas que representem um trabalho
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colaborativo. Também deve-se calcular o tempo para cada solugdo para assim avancar para as
outras etapas até conseguir sair da sala vencendo, desta forma, o jogo.

As regras de participacdo sdo também fundamentais. Na hora de preparar toda a
dindmica do jogo, deveremos indicar de forma clara o que nédo é permitido, o tempo limite
para o Escape Game, a maneira que seguirdo todas as regras e enigmas para assim completar
0 percurso.

Com a estrutura montada, iremos compor 0 ambiente com as ferramentas adequadas
que nos auxiliaram na resolucdo dos enigmas. Selecionamos algumas delas que seja possivel
utilizar pelo smartphone. Uma das tecnologias utilizada serd o QR CODE que dara o feedback
para que o jogador perceba que o objetivo proposto foi alcancado. Criaremos uma conta na
pagina CODE GENERATOR.

Outra ferramenta utilizada serd a criacdo de badge como um indicador de uma
realizacdo. O "badge digital" é um registro online de uma dessas conquistas que serdo
monitorados pelos criadores do Escape Game que fard com que o jogador, ao ter realizado os
desafios, obtenha emblemas que o ajudaréo a sair da sala.

Na rede mundial de computadores buscaremos diversas dicas de enigmas que possam
envolver cadeados com combinacfes de numeros ou letras, uso de quebra-cabecas, mapas,
experimentos cientificos que devem indicar uma resposta a saida de um enigma para outro até
a conclusdo que permite sair do espaco ocupado.

O que nos interessa € promover uma atividade pedagogica auxiliard no processo de
melhoria do engajamento em atividades. Definindo a quem se destina a acdo que, nesse caso,
serdo outros alunos, ao promover o estabelecimento dos objetivos dos jogadores (membros
envolvidos na acdo de gamificacdo), havera a necessidade de desenvolver métodos que
engajem os alunos nas se¢oes de gamificacdo que serdo tanto competitivas como colaborativas.

Também deixaremos em aberto se havera programa de recompensa e qual o retorno
que 0 jogador terd na secdo gamificada, embora nesta atividade, se almeje ter como
recompensa, a saida de uma sala de enigmas. A partida, sendo multiplayer, tera um final, e,
com base nesse aspecto, 0 jogo proposto tera cinco fases.

Tendo em vista que a programacéo de toda a atividade aqui proposta tem uma data
especifica em detrimento de uma festividade de nossa unidade escolar que acontecera posterior
a data de entrega desta proposta de trabalho, faremos um recorte do processo para efeito de

anélise.
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3.7. Documentacao e registro

Para iniciar as atividades, foi proposto aos alunos um modelo de Canvas que é uma
ferramenta de gerenciamento estratégico. Neste documento, os alunos criaram suas ideias para
representar situacOes reais que o grupo de alunos ird promover e assim concretizar 0 jogo

oferecendo aos outros colegas, uma atividade divertida e ao mesmo, instrutiva.

Figura 1. MODELO DE CANVAS

Foi sugerido este quadro sisttmico para que 0s grupos que pudessem elaborar o
Escape Games assim como auxiliar na compreensdo do todo baseado em uma analise das
partes e da interacdo entre elas. Ao olhar para o quadro proposto, sera mais facil ver o todo na
relacdo das partes, ou seja, ver todo os itens do projeto relacionados, por meio de cada coluna
a ser preenchida.

A partir do preenchimento deste quadro, os grupos decidiram que os temas das salas
sdo “A Gangue dos Palhacos”, “The Walking Dead” e “Jogos Mortais”. Todas as escolhas
partiram do desejo de fazer decoragdes nas salas de aulas que promovam uma atmosfera de
terror e mistérios. Tambem planejaram incorporar audios que os ajudem nos efeitos de terror e
alguns deles se comprometeram a se fantasiar de personagens para auxiliar (ou atrapalhar) os
jogadores.

Em seguida foi a vez de cada grupo receber algumas orientac¢des sobre a decoracgao das
salas haja visto que adquirimos todos os materiais solicitados tais como papeis de diferentes
gramaturas, cola quente, TNT preto e vermelho, sacos de lixo preto, entre outros. Os

decoradores, ao desenharem o croqui da sala, elaboraram como seria o roteiro dos enigmas
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considerando que toda a parte decorativa deve ser direcionada para que 0 percurso nédo seja
linear, mas que até certo ponto, provoque certa dispersao para que 0S personagens ajustem os
jogadores novamente ao percurso.

Depois receberam instrucbes sobre a plataforma escolhida para as atividades. O
gerador de QR CODE disponivel a partir do cadastro efetuado pelo endereco de email criado
na unidade escolar e gerido pela professora da sala de informatica educativa destinado,
exclusivamente, para atividades realizadas no ciberespaco, foi a plataforma escolhida e
permite ter acesso, com leitores de QR CODE, aos enigmas criados pelos alunos conforme

exemplo nas telas abaixo:

@ E Menu ? Conta

Todos os Cédigos QR (1)

-
@p Minha Pagina de Rating 3 E.’F‘ﬂ_@

= Todos (1) -
Download
- Ativo (1) Estatisticas > E h

(0 Pausado (0)

O Need some inspiration? View our favorite QR Ready to go live? Read this Top 10 Printing
= Code Campaign Examples. Tips to get everything right with publishing
your Code

, Want to get as many scans as possible?
# Check out the How To Design OR Codes

g ut the How To Design QR Codes

Figura 2. Pagina GERADOR DE QR CODE

GANGUE DOS PALHAGOS

Vocé chegou até aqui e ganhou a chance de
nao morrer nos proximos minutos. Agora siga
até um lugar em que o proximo palhago pode
nao deixar vocé escapar da floresta caso nao
pronuncie corretamente seu nome.

Figura 3. Tela no GERADOR DE CODE
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Durante a confeccdo das salas, o grupo de engenheiros foi o responsével por elaborar os
QR CODE para que, durante 0 percurso no jogo, todos os jogadores sejam guiados para
realizar o percurso de acordo com 0s QR CODES que serdo fixados mediante pistas que serdo

fixadas em diferentes locais da sala.
eeoccoO VIVO 3G 17:53 25% @

M http://l.ead.me/bb09OV < [

GANGUE DOS PALHACOS

Vocé chegou até aqui e ganhou
a chance de nao morrer nos
proximos minutos. Agora siga
até um lugar em que o proximo
palhaco pode nao deixar vocé
escapar da floresta caso nao
pronuncie corretamente seu
nome.

Instale a VPN mais rapida
i) @ Fastest Mobile VPN B
S R (51

Figura 4. Tela no celular apds leitura QR CODE

Para cada enigma decifrado, os jogadores recebem badges feitos em papel cartéo que
serdo utilizados para sair da sala. Para cada enigma decifrado, um badges. Séo, ao todo, cinco

por jogada.
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Figura 5. EXEMPLOS DE BADGES PARA GAMIFICACAO



35

Para que tais atividades de gamificagdo acontegcam na unidade escolar, muitos alunos
sdo mobilizados em grupos com tarefas bem determinadas. Sdo poucas aulas na sala de
informatica e entdo tivemos que estabelecer um cronograma especifico para o quarto e ultimo
bimestre do ano letivo, isso levando em conta os muitos feriados e interrupcdes de acordo
com o enxuto calendério escolar de 2018. Diante disso, foram negociados mais dias junto as
turmas e algumas datas de reposicdo correspondentes a eventos sindicais foram incorporados
a nossa agenda.

Para que o trabalho esteja totalmente concluido, sdo aproximadamente dois meses de
trabalho. Iniciamos o quarto bimestre indicando aos alunos que a proposta s6 seria levada
adiante se concordassem em assumir muitas tarefas. Positivamente houve adeséo de muitos e
entdo, juntos, elaboramos um calendario com 8 aulas de 45 minutos mais dois sabados de
reposicdo com quatro aulas cada.

Outra indicacdo é que, diante de todos os feriados nos meses finais do ano, alguns
alunos que possuem conexdo particular, foram orientados a realizar pesquisas na rede mundial
de computadores para assim, apresentar os enigmas para 0s demais colegas que estdo
elaborando as salas de Escape Room. Diante destes enigmas, o roteiro das salas foi criado
para que os jogadores sejam totalmente envolvidos nas atividades. Lembramos que seréo trés
participantes por partida de dez minutos, tempo que estamos adequando a resolucdo enigmas
de nivel facil, médio e dificil.

Em cada sala ainda haverd um avatar, ou seja, uma manifestacdo corporal de um
personagem que indicara aos jogadores, o percurso do jogo além de garantir que, diante dos
enigmas mais dificeis, recebam orientacdo sem o uso da fala, portanto, somente gestos. Os

alunos selecionaram os personagens de acordo com os temas de cada sala.

3.8.  Descricado e andlise de resultados

Os jogos de Escape Game propostos nesta atividade pretenderam despertar nos
estudantes do penultimo ano do Ciclo Autoral, experiencias em que pudessem ser engajados em
realizar uma tarefa que de outro modo ndo estariam tdo atraidos em realizar. A dinamica
criativa que os jogos gamificados, motivou grupos a executar uma atividade sem grandes
dificuldades, algo que os jogos normalmente fazem muito bem. Como apontou Huizinga
(2014, p. 33) o jogo ¢ “uma atividade voluntaria” e, normalmente, o jogador a exerce

plenamente, sem esfor¢os. Joga-se porque quer, porque ha uma satisfacdo inerente ao ato de
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jogar. Entendemos que a gamificacdo como o processo em que se aplicam elementos ladicos de
um jogo pode ser estruturado inclusive para envolver estudantes na resolucdo de problemas
relacionados aos conteudos de cada disciplina.

O que nos interessou promover foi uma atividade pedagdgica que nos auxiliasse no
processo de engajamento e por isso selecionamos atividades gamificadas até mesmo aumentar
0 nivel de participagdo de forma colaborativa. Até o presente momento, observamos que todos
os alunos e alunas envolvidas do oitavo ano do ciclo autoral, estavam atendendo a todas as
orientacdes e seguindo a risca todas as tarefas.

Espera-se que as se¢des de Escape Room tenham um caréter de imersdo satisfatorio
para 0s jogadores assim como tem sido para os criadores. O carater narrativo, a saber, prop6s
que os alunos e alunas explorassem mais 0s temas uma vez que 0s jogos costumam ter énfase
em regras voltadas a solucdo de desafios em si. A pesquisa na internet esta sendo intensa e cada
vez mais surgem novas ideias.

A escolha do QR CODE foi assertiva. Estdo pesquisando ativamente a ferramenta e
ja se preparam para a divulgacao, em meio digital, da programacéo das salas com entusiasmo.
Estamos ainda na fase de criacdo dos enigmas o que, de certo modo, exige que a equipe esteja
disponivel, inclusive, nos dias em que ndo estdo na sala de aula.

Os apoiadores estdo atentos aos dias em que todos estardo na unidade escolar para
fazer toda a decoracdo da sala. Estamos nos divertindo e aprendendo que jogar pode ser uma

excelente oportunidade de aprender fazendo.
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