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1. Introducéo

Muito se ouve falar em midia e a sua utilizagdo na educacdo. Vivemos em
contato direto com esses recursos, seja na escola, na rua, na nossa casa. Em todo o
lugar a midia esta presente através de aparelhos eletrénicos e outros instrumentos.
E para nos professores, ndo era de se esperar que as midias se tornassem
ferramentas essenciais no processo de ensino-aprendizagem.

Sou professora do ensino superior hd mais de doze anos na area da
Informatica. J& fui coordenadora de curso superior por nove anos e trabalhei com
cursos técnicos em Informatica e oficina de Informatica no tempo integral da
Educacédo Basica. Tendo experiéncia de sala de aula ha tanto tempo, vejo como as
midias se tornaram ferramentas essenciais no processo de ensino-aprendizagem.
Trabalho hoje todo o tempo com metodologia ativa na sala de aula. Essa nova
realidade impde necessidade desenvolver atividades diversificadas, afim de
despertar o interesse do publico por meio da tecnologia educativa.

Durante a Pés-graduacdo em Midias na Educacao, aprendemos a trabalhar
com alguns produtos como: fazer reportagem, ensaio fotogréafico, trabalhar com
audiovisual, game e gamificacdo. Em todos os mddulos, desenvolvemos atividades
praticas dos diversos produtos apresentados. Escolhi o uso de game e gamificacao
para o trabalho de concluséo de curso, e para mostrar como eles foram aplicados,
utilizei o produto ensaio fotogréfico para ilustrar as atividades.

Muito se tem falado na utilizacdo de jogos na sala de aula. O jogo como
ferramenta pedagdgica estd sendo uma estratégia muito utilizada em algumas
escolas para aproximar mais dos alunos que imersos na cultura digital, pois estes
adoram games, e os desafios e competicdes que proporcionam.

A atividade ludica torna o aprendizado mais divertido e pode auxiliar o
professor para que o aluno possa ter um melhor entendimento do contetdo passado
em sala de aula. Aragon (2013, p.106) apresenta que “valorizar 0s jogos nao é
apenas tornar o aprendizado divertido, mas legitimar uma ferramenta presente no
dia a dia dos jovens, cujo potencial pratico s6 agora comec¢a a ser explorado”.

Segundo Pimenta e Teles,

[...] o uso de estratégias ludicas pode contribuir para uma dindmica de
ensino mais motivadora e promover novas perspectivas ao processo de
aprendizado, transformando atividades normalmente obrigatérias em
praticas espontaneas e prazerosas. (2015, p. 109)



2. Resultados

A realizagdo do trabalho foi dividida em trés partes, sendo a pré-producao
uma descricdo de como foi o planejamento, a elaboracdo e organizacdo para
realizacdo das produc¢des; a producado, que apresenta as atividades com os produtos
escolhidos e o desenvolvimento do site; e por ultimo, a pés-producdo, que engloba
as acodes detalhadas do produto final. N&o foi facil planejar os jogos, e como eles
seriam aplicados, mas foi uma experiéncia bastante inovadora e divertida de se
fazer. Como Soares (2012, p.30) apresenta, que o planejamento de um jogo
educacional é um processo complexo, pois envolve varias ciéncias trabalhando de
forma colaborativa para alcancar um objetivo em comum e que deve existir
planejamento pedagdgico subsidiando ao desenvolvimento, além da delimitacdo de
caracteristicas como roteiro, conceituacdo artistica, jogabilidade e definicdo de

interface.

2.1. Pré-producao

Elaborei trés momentos para a pré-producéo: a utilizacdo da gamificacdo por
meio de um jogo de tabuleiro virtual e outro por meio de um jogo de tabuleiro real;
para o game, fiz uso da ferramenta Socrativel. Todos eles tinham em comum: a
forma como os alunos respondem a questionarios.

Os jogos foram aplicados as mesmas turmas de Andlise e Desenvolvimento
de Sistemas da Faculdade de Ciéncias Gerenciais de Manhuacu — FACIG, no

decorrer de um semestre. As perguntas eram relacionadas as disciplinas do curso.

1° MOMENTO: Gamificacdo através de um tabuleiro virtual

Segundo Alves, Minho e Diniz:

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecénica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de
aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas [...] (2014, p. 76)

! https://www.socrative.com/



Alves e Teixeira (2014, p. 131) afirmam que “uma sala de aula pode se tornar
um ambiente gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade
possibilitadas pelos jogos, estimulando o aprendizado autbnomo e divertido”.

Neste contexto, em comum acordo com a coordenagdo e os professores,
fizemos uma atividade interdisciplinar com os alunos do curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas utilizando jogos. Para tanto, o professor Ezequias
Ferreira de Souza elaborou um tabuleiro virtual criado no programa Corel Draw,
contendo quatro pinos (que seriam a cor de cada uma das quatro equipes) e as
cores apresentadas no tabuleiro, seriam as cores das cartas que os alunos teriam
que responder. Cada vez que eles iam respondendo, um professor auxiliava,

avancando 0s pinos nas casas.

REGRA DO JOGO:

Turmas divididas em 4 equipes. Cada equipe recebe um jogo de dados. O
grupo joga e a cor que ele cai no tabuleiro, sinaliza a cor da carta que ele terd que
pegar para responder. No meio das cartas existem cartas coringa (que eles podem

avancar sem precisar responder a pergunta). No caso de erro, o grupo nédo avanca.

CHEGADA

Figura 1: Tabuleiro Virtual e as cores das cartas.
Fonte: Acervo Pessoal



A
Figura 2: Tabuleiro projetado no quadro e alunos divididos em grupos
Fonte: Acervo Pessoal

Figura 3: Professor mostrando a carta sorteada pelo aluno ao grupo.
Fonte: Acervo Pessoal

2° MOMENTO: Gamificagdo através de um tabuleiro real

Em outra ocasido, novamente reunimos os alunos do curso de Andlise e
Desenvolvimento de Sistemas através de uma atividade interdisciplinar e utilizamos
um outro tipo de tabuleiro, neste caso em tamanho real. Para isso, levamos os
alunos para o auditério, onde o tabuleiro, feito com folhas de EVA, estava



desenhado no chdo. Dessa vez, os “pinos” foram trocados por alunos. Cada equipe
tinha que escolher um membro da equipe para ser o pino do jogo. Fizemos um dado
em tamanho gigante e cada vez que o grupo respondia corretamente, os alunos

(pinos) avancavam as casas.

REGRA DO JOGO:

Turmas divididas em 4 equipes. Cada equipe deve escolher o aluno que ir4
andar pelo tabuleiro. O grupo joga e escolhe uma pergunta dentro de um bloco de
perguntas, e se responder corretamente, avanca a casa. No meio das cartas existem
cartas coringa (nas quais eles podem avancar sem precisar responder a pergunta),
mas também tinham cartas que mandavam voltar uma casa. No caso de erro, 0

grupo nao avanca.

Figura 4: Tabuleiro Real e explicacdo do jogo
Fonte: Fotos de Jonas Lopes Guerra



Figura 5: Professor jogando o dado e os alunos (pinos) andando sobre o tabuleiro.
Fonte: Fotos de Jonas Lopes Guerra

3° MOMENTO — Game Socrative

Nesta ultima atividade, utilizou-se o game como estratégia de ensino-
aprendizagem. Por meio da ferramenta Socrative, os alunos responderam perguntas
relacionadas ao conteudo apresentado. O Socrative é uma ferramenta de
interatividade, baseada na Internet, no qual o professor pode utiliza-la para criar
quatro tipos de atividades diferentes. Dentre elas, temos 0 jogo, onde as equipes
formadas por alunos sdo divididas e levadas a responder um questionario. A
primeira equipe a finalizar o questionario, vence a disputa, que na ferramenta se

chama “Corrida Espacial” (Space Race).

REGRA DO JOGO:

A turma é dividida em equipes. Cada equipe possui uma cor no jogo. Cada
grupo deve “pilotar” uma nave. Essa nave s6 avanca quando o aluno responde
corretamente a pergunta apresentada no seu computador ou celular. Vence a equipe

gue chegar primeiro ao final.



Space Race

Magenta

Figura 6: Space Race — Socrative
Fonte: Acervo Pessoal

2.2. Producao

ApGs a producdo do material por meio de ensaio fotografico, e a utilizagédo de
game e gamificacdo, iniciei a construcdo de um novo site para receber os produtos
do projeto final, jA& que, durante a PéOs-Graduacdo em Midias na Educacéao,
desenvolvemos um site para exposi¢cao dos produtos das disciplinas. Para a entrega
do produto final, resolvi criar um novo site que se encontra disponivel no endereco:

https://ludmilafacig.wixsite.com/game-i. O outro site estava bem organizado, mas

achei interessante criar um novo site? para receber essas informacées, e a medida
gue fossem surgindo projetos de gamificagcdo ou utilizagdo de games, irei inserir
essas informacdes no site para que outras pessoas também possam acessar.
Primeiro passo foi a selecdo do layout. Estava procurando um layout bem
colorido e alegre, para meu produto final, para depois escolher qual o tema do site,
quais seriam 0s menus, e como seriam colocadas as informacdes dentro do site. Na
parte dos produtos, (game e gamificacdo), foram relatadas as etapas para a
utilizacdo dos produtos, bem como o ensaio fotogréfico para ilustrar o passo a passo

das atividades.

2 Este site conterad um links para o site antigo


https://ludmilafacig.wixsite.com/game-i

M ‘ =" ¥ E "Game e Gamificacdo na sala de aula”
' w/ ‘A1 Venha aprender mais..!

" Esse site foi criado com o intuito de apresentar o meu trabalho de
conclusdo de curso da Especializacdo em Midias na Educacio

ofertada pelz Universidade Federal de Juiz de Forz - UFIF e
também as atividaces desenvelvidas durante o ourso.
Parz ¢ TCC, =scolhi o temz "Game e Gamificac3o na sala de
aula" e irei apresentar para vocés, trés atividades desenvolvidas
com os alunos de um curso superior com 2 utilizacdo dessas

* ferramentas no processo de ensino-zprendizagem.

Os dois predutos apresentados na pds-graduagdo, se somardo ac

ensaio fotografico parz ilustrar como foi feitz atvidade.

- Espero que gostem. @)

Ufjf | Apistancia &

Figura 7: Telainicial do site Game-i
Fonte: Acervo Pessoal

2.3. PGs-producao

Apo6s finalizar o site, disponibilizei meu endereco na plataforma, para que os
colegas e professores pudessem vé-lo. Seu objetivo é refletir sobre as possibilidades
da gamificacdo, de jogos de tabuleiro e de games para o ensino de técnicas de
pesquisa, além de expor as linhas gerais de dois jogos projetados para essa

finalidade.

2.4. Pontos positivos

O ponto positivo do trabalho foi o éxito das dos jogos com os alunos. As trés
possibilidades e a forma como cada uma delas foi estruturada, apresentaram o
feedback que eu esperava dos alunos com esse tipo de atvidade. O
desenvolvimento de atividades usando jogos, proporcionou-me um aprendizado na
pratica de como criar uma aula mais ludica e divertida, e pretendo posteriormente

aprofundar-me mais no assunto e criar jogos com rankings, sequéncias e niveis.



2.5. Pontos negativos

O ponto negativo foi o improviso de recursos para criar 0S jogos, como por
exemplo as cartas da gamificagédo virtual, que foram impressas e coloridas com giz
de cera em sua parte posterior para a sua identificacdo. Na gamificacdo com
tabuleiro real, utilizamos EVA para apresentar as casas, mas nao tivemos tempo de
colocar os numeros dentro de cada casa. A ideia & que futuramente possamos fazer
um banner gigante para ser utilizado como tabuleiro. No jogo de tabuleiro real, ainda
tivemos um receio dos alunos de serem os pinos do tabuleiro, mas observamos que

depois eles ficaram relaxados para realizar a atividade.

3. Conclusao

E inegavel perceber como as midias sdo presentes na vida das pessoas, e
mais ainda, como elas podem influenciar no processo de ensino-aprendizagem. A
pés-graduacdo em Midias na Educacao da UFJF ampliou consideravelmente meus
horizontes nas possibilidades de uso das midias na sala de aula. As minhas aulas se
tornaram uma extensdo da maioria das tarefas que fiz no curso.

Neste trabalho de TCC, escolhi game e gamificacdo com ensaio fotogréfico,
pois esta € uma area que gosto, além do fato de estamos rodeados, o tempo todo,
de pessoas que jogam algum tipo de jogo - como € o caso dos alunos do curso de
Andlise e Desenvolvimento de Sistemas. Para promover um ensino de qualidade,
precisamos acompanha-los, entdo, por que nao utilizar um tipo de metodologia tao
presente na vida deles? A utilizacdo de games na educacdo e gamificacdo sao
estratégias muito interessantes e precisam ser mais utilizadas para apresentarmos
conteudos de formas mais ludicas e divertidas. Esse método ativo deve ser utilizado
para promover a imersdo dos alunos em contextos especificos, exigindo-lhes
raciocinio, planejamento e tomada de decisdo, ao mesmo tempo permitindo que
adquiram conhecimento.

Como Especialista de Midias na Educacao, pretendo continuar levando para a
sala de aula atividades mais ludicas, desenvolvendo outros tipos de jogos e
atividades com midias. Pretendo também continuar a inserir os resultados no meu

site, para que sirva de referéncia para outros cursos e outras escolas.
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