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RESUMO

ROCHA, André de Souza. O jogo da memdria digital como ferramenta de aprendizagem
interdisciplinar. 2020. 95f. Dissertacdo (Mestrado Profissional de Ensino em Educagio
Basica) — Instituto de aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2020.

Com o avango da tecnologia, a sociedade a cada dia modifica sua relagdo com o outro
e com a educacdo ndo poderia ser diferente. A escola, no seu papel de produtora de
conhecimento, precisa acompanhar esse desenvolvimento. Desta forma, este estudo teve
como objetivo investigar o potencial da gamificacdo como ferramenta de aprendizagem
colaborativa, num processo de desenvolvimento interdisciplinar. De modo particular, o estudo
focalizou o desenvolvimento e a utilizacdo do jogo da memdria digital em duas turmas do 8°
ano do Ensino Fundamental Il, de uma escola da rede publica municipal do Rio de Janeiro
(Escola Municipal Chile), atingindo um total de aproximadamente 70 alunos, tendo como
premissa uma abordagem holistica de temas e fendbmenos cotidianos de forma integral, de
modo a superar a “fragmentacdo, a divisdo, a compartimentalizagdo do conhecimento”.
(BEHRENS, 2000, p. 92). Uma proposta pedagogica para o desenvolvimento de Objetos
educacionais Digitais de forma interdisciplinar e colaborativa, com a participacdo de docentes
e discentes, composta de “um kit composto 5 de jogos da memdria digitas, videos tutoriais e
roteiro metodoldgico. A investigacdo terd como base os conceitos de Gamificacdo (KAPP,
2012; FADEL, 2014; COSTA e MARCHIORI, 2016) e interdisciplinaridade (FAZENDA,
2010; JAPIASSU, 1976; LUCK, 2013).

Palavras-chave: Gamificacdo; Interdisciplinaridade e Aprendizagem Colaborativa.



ABSTRACT

ROCHA, André de Souza. The digital memory game as an interdisciplinary learning tool.
2020. 95f. Dissertacdo (Mestrado Profissional de Ensino em Educacdo Bésica) — Instituto de
aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2020

With the advancement of technology, society changes its relationship with each other
every day and education could not be different. The school, in its role as a producer of
knowledge, needs to accompany this development. Thus, this study aimed to investigate the
potential of gamification as a collaborative learning tool, in an interdisciplinary development
process. In particular, the study focused on the development and use of the digital memory
game in two classes in the 8th grade of Elementary School Il, from a public school in Rio de
Janeiro (Escola Municipal Chile), reaching a total of approximately 70 students, with the
premise of a holistic approach to everyday themes and phenomena in a comprehensive way,
in order to overcome “fragmentation, division, compartmentalization of
knowledge”.(BEHRENS, 2000, p. 92). A pedagogical proposal for the development of Digital
Educational Objects in an interdisciplinary and collaborative way, with the participation of
teachers and students, composed of “a kit composed of 5 digital memory games, tutorial
videos and methodological script.The investigation will be based on the concepts of
Gamification (KAPP, 2012; FADEL, 2014; COSTA and MARCHIORI, 2016) and
interdisciplinarity (FAZENDA, 2010; JAPIASSU, 1976; LUCK, 2013).

Key words: Gamification; Interdisciplinarity and Collaborative Learning
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INTRODUCAO

Atualmente muitas reflexdes tém sido pautadas em relacdo ao uso da tecnologia no
ambito escolar. Tais pensamentos sdo reforcados de forma direta nas proprias competéncias
gerais da educacdo basica da BNCC (Base Nacional Comum Curricular):

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacfes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BNCC, 2017, p.9).

A utilizacdo dessa tecnologia dentro da sala de aula tem sido pautada em uma
necessidade de o professor adequar seu uso como forma de desenvolvimento do ensino
aprendizagem, na tentativa de tornar as aulas mais eficientes e eficazes, em face de uma nova
sociedade que tem acesso a informacdo de forma répida e abrangente. Para Lyotard, um
grande filésofo francés, o grande desafio da espécie humana é a tecnologia. Segundo este

filosofo,

a Unica chance que o homem tem para conseguir acompanhar o movimento do
mundo é adaptar-se a complexidade que os avangos tecnolégicos impdem a todos,
indistintamente. Este é também o duplo desafio para a educacdo: adaptar-se aos
avancos das tecnologias e orientar o caminho de todos para o dominio e a
apropriacéo critica desses novos meios (LYOTARD, 1988, P. 71).

Tais desafios sdo acrescentados por Moran (2000, p.12), onde relata que “ensinar e
aprender sdo os desafios maiores que enfrentamos em todas as épocas e particularmente agora
em que estamos pressionados pela transicdo do modelo de gestdo industrial para o da
informagdo e do conhecimento. ” Na mesma linha de pensamento, Behrens (2000, p.67),
defende que duas transicdes afetam profundamente a sociedade: o advento da sociedade do
conhecimento e a globalizacdo. A mesma autora ainda corrobora que: “Paralelamente, ocorre
a transicdo da sociedade industrial, voltada para a produgdo de bens materiais, para a
sociedade do conhecimento, voltada para a producgéo intelectual com o uso intensivo de
tecnologias” (2000, p. 67-68).

A partir dessas linhas de pensamento, na tentativa da utilizacdo da tecnologia no
processo ensino aprendizagem, buscando alunos mais criticos, autbnomos e criativos, surge

outra necessidade. O desenvolvimento de um ensino interdisciplinar.
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Interdisciplinaridade é o processo que envolve a integracdo e o engajamento de
educadores, num trabalho conjunto, de interacdo das disciplinas do curriculo escolar
entre si e com a realidade, de modo a superar a fragmentacdo do ensino, objetivando
a formacéo integral dos alunos, a fim de possam exercer criticamente a cidadania,
mediante uma visdo global de mundo, e serem capazes de enfrentar os problemas
complexos, amplos e globais da realidade atual. (LUCK, 2013, p.47).

A utilizacdo da interdisciplinaridade como forma de desenvolver um trabalho de
integracdo dos conteudos de uma disciplina com outras areas de conhecimento comeca a ser
apontada nos PCN’S (1997) e, segundo ele, possibilita contribuir de modo imprescindivel

para a ampliag&o e articulacdo de saberes.

O tratamento da &rea e de seus contelidos integra uma série de conhecimentos de
diferentes disciplinas que contribuem para a constru¢do de instrumentos de
compreensdo e intervencdo na realidade em que vivem os alunos. A concepg¢do da
area evidencia a natureza dos contetdos tratados, definindo claramente o corpo de
conhecimentos e 0 objeto de aprendizagem, favorecendo aos alunos a construgéo de
representacdes sobre o que estudam. Essa caracterizagdo da &rea é importante
também para que os professores possam se situar dentro de um conjunto definido e
conceitualizado de conhecimentos que pretendam que seus alunos aprendam,
condicdo necessaria para proceder a encaminhamentos que auxiliem as
aprendizagens com sucesso (PCN, 1997, p.44).

A Resolucdo CNE/CEB n° 4, de 13 de julho de 2010, que define as Diretrizes
curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Bésica, no artigo 17 indica a destinacdo de
“pelo menos 20% do total da carga hordria anual ao conjunto de programas e projetos
interdisciplinares”. Para Liick (2013, p. 53): “No campo do ensino, a interdisciplinaridade
constitui condicdo para a melhoria da qualidade do ensino mediante a superacdo continua da
sua ja classica fragmentacdo, uma vez que orienta a formagao global do homem”.

Essa ideia ganhou forca para este pesquisador, apds uma experiéncia interdisciplinar
desenvolvida junto com a Professora de Educacdo Fisica Solange Oliveira, utilizando o jogo
da memoria analdgico nas aulas de Educacdo Fisica. Essa atividade foi desenvolvida em
2017, em uma escola da rede publica municipal de ensino do Rio de Janeiro (Escola
Municipal Chile), atendendo alunos do 7°, 8° e 9° anos. Devido & proximidade da Educacéao
Fisica com os jogos e a ludicidade, o objetivo era através dele, aproximar os contetdos
relevantes de outras disciplinas, auxiliando de alguma forma no processo de ensino
aprendizagem.

O primeiro passo do processo foi em reunido com os professores divulgar a ideia e
solicitar que estes professores que “abracaram” o projeto, fornecessem 0s contetdos para a
producéo do jogo. A partir dai todo o processo foi desenvolvido em conjunto com os alunos.

Tal acdo ¢ corroborada por Behrens (2000, p.75), “Como parceiros, professores e alunos
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desencadeiam um processo de aprendizagem cooperativa para buscar a producgdo de
conhecimento”. Foi utilizado naquele momento materiais reciclaveis para produgdo do jogo
com os alunos aproveitando as caixas de leite consumidas na merenda escolar apds o
consumo no refeitorio. As merendeiras da escola também auxiliaram no processo, separando
as caixas para o processo de lavagem. Essas caixas foram levadas para a quadra esportiva,
lavadas e colocadas para secar. ApoOs a secagem, os alunos cortaram as caixas de forma que
foram utilizadas as partes da frente e detras do caixa.

Seguindo o processo, foi passado para os alunos as palavras/conteudo sugerido pelos
professores e entdo comegou 0 processo de pesquisa. Utilizando revistas velhas, os alunos
foram divididos em grupos, onde uma parte do grupo de alunos buscava figuras relacionadas
ao conteddo e a outra parte buscava por letras sortidas para formar as palavras para o jogo.
Quando achadas, os alunos procuraram o professor/mediador na busca da palavra final para
poder continuar a producdo. Essa producéo levou em torno de 15 dias, dependendo um pouco
da turma. Quando tudo ficou pronto, a direcdo forneceu fita adesiva para que o0 jogo pudesse
ser manuseado e utilizado por mais tempo sem sofrer danos. Por fim, com todos os jogos
prontos, os alunos comecaram a jogar nas aulas de Educacdo Fisica. Foram produzidos
contetdos de Ciéncias, Inglés, Geografia, alguns de Matematica e também de Educacédo
Fisica. O resultado foi bem satisfatorio desde a producdo, até a culminancia do jogo. Foi
possivel perceber que a interacdo dos alunos com determinado contetdo ocorreu ao longo de
todo o processo.

Figura 1

Figura. 1 - Exemplo pecas do Jogo da memoria Ed.Fisica. Acervo pessoal, 2017
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Os resultados da experiéncia motivaram o interesse em dar prosseguimento a
investigacOes sobre as possibilidades de desenvolvimento de objetos de aprendizagem e
propostas pedagdgicas interdisciplinares. Tal motivacdo culminou com o0 ingresso no
Mestrado Profissional.

Ap06s disciplinas cursadas no Programa de P6s-Graduacdo de Ensino em Educagéo
Bésica (PPGEB), Linguagem Visual, Comunicagdo e Ensino Aprendizagem e Tecnologias
Educacionais e Tecnologias da Imagem no Ensino — Consumo e Critica provocaram um
maior embasamento a reflexdo e proporcionaram questionamentos acerca da associacdo da
ideia inicial da experiéncia pedagdgica descrita com a tecnologia. A partir dessa inquietacao
surge, entdo, a ideia de desenvolver um jogo da memodria digital num processo
interdisciplinar, que auxilie o processo de ensino aprendizagem.

O jogo da memdria como produto para este estudo se baseia na nocdo de
“gamifica¢do”, que segundo Kapp (2012): “Consiste na utilizacdo de elementos dos jogos de
entretenimento fora do seu contexto, com a finalidade de mobilizar os sujeitos a acéo, auxiliar
na solucgdo de problemas e promover aprendizagens”.

Para Azevedo (2012), tais jogos sdo usados como ferramentas para potencializar
aprendizagens em diversas areas do conhecimento. Domingues et al. (2013) salientam que
jogos sdo capazes de promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens
e sons, favorecendo o processo de aprendizagem.

O jogo da memoria atende esses preceitos, além de apresentar uma caracteristica bem
definida: é um texto multimodal, onde figuras estdo relacionadas ao contelldo expresso em
palavras. A multimodalidade é entendida, em termos gerais, como a co-presenca de Varios
modos de linguagem, sendo que os modos interagem na constru¢do dos significados da
comunicacdo social. O que é importante nessa visdo de uso de linguagens é que 0s modos
funcionam em conjunto, sendo que cada modo contribui de acordo com a sua capacidade de
fazer significados (HEMAIS, 2010, p.1). Para Ribeiro (2013, p.21), todo texto carrega em si
um projeto de inscricdo, isto €, ele é planejado, em diversas camadas modais (palavra,
imagem, diagramacao, etc.) e sua materialidade ajuda a compd-lo. Desta forma, este tipo de
linguagem pode valorizar o crescimento conceitual e potencializar o conteddo especifico de
cada disciplina.

E possivel que através do jogo, o aluno tenha maior facilidade de compreender e de
forma mais satisfatdria e eficiente determinados contetidos propostos, principalmente através
da utilizacdo de textos multimodais, como neste caso, 0 jogo da memdria. Para Hemais

(2010): “E importante reconhecer a série de modos de linguagem, cada um com as suas
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capacidades para criar significados, que trabalham juntos em uma inter-relacdo didatica e que
precisam ser entendidos como um conjunto para a aprendizagem” (HEMALIS, 2010, p.3).

Segundo Joly (2012, p. 43): “Desde muito pequenos aprendemos a ler imagens ao
mesmo tempo em que aprendemos a falar. Muitas vezes, as proprias imagens servem de
suporte para o aprendizado da linguagem”.

Na atuagéo profissional, junto aos alunos do Ensino Fundamental 1, a aproximacao do
jogo junto aos conteudos relevantes de outras disciplinas, viabiliza-se, ainda que de forma
superficial e empirica, uma melhora satisfatoria desses conteddos por parte dos alunos.
Acrescente-se que o0s textos multimodais sdo potencialmente férteis para propostas
interdisciplinares, pois possibilitam simulagdes e significacGes, que mesmo ndo vinculadas
diretamente a relacionados conteudos programaticos remetem a conceitos e nocdes de
amplitude interdisciplinar e até transdisciplinar, de que sdo exemplos a sustentabilidade, a
nutricdo, etc. Tais conceitos podem apropriados por diversdes campos disciplinares e,
consequentemente, tratados em recortes de contetdo.

Os jogos podem ser produzidos pelos professores ou ainda serem elaborados em
coparticipacdo com os alunos. Tal acdo € defendida por alguns autores como forma de
potencializar o processo de ensino aprendizagem. Masetto (2000, p. 141) demonstra que: “O
aluno, num processo de aprendizagem, assume papel de aprendiz ativo e participante (ndo
mais passivo e repetidor), de sujeito de acbGes que o levam a aprender e mudar seu
comportamento™.

Behrens (2000, p. 101) acredita que: “A necessidade de entreajuda e a maneira
colaborativa podem desenvolver autonomia, espirito critico e atitude de trabalho coletivo”.

Nesse sentido, Paulo Freire afirma:

Faz parte das condi¢cBes em que aprender criticamente é possivel & pressuposicao
por parte dos educandos de que o educador ja teve ou continua tendo experiéncia da
producdo de certos saberes e que estes ndo podem a eles, os educandos, ser
simplesmente transferidos. Pelo contrario, nas condicbes de verdadeira
aprendizagem os educandos vao se transformando em reais sujeitos da construgéo e
da reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do
processo. SO assim podemos falar realmente de saber ensinado, em que o objeto
ensinado é apreendido na sua razdo de ser e, portanto, aprendido pelos educandos.
(FREIRE, 1996, p.13).

Para tal, aqui se investigou o potencial da gamificacdo como ferramenta de
aprendizagem, na educacdo basica num processo de desenvolvimento interdisciplinar. De

modo, particular o estudo focalizou o desenvolvimento e a utilizacdo do jogo da memoria no
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Ensino Fundamental I1, tendo como premissa uma abordagem holistica de temas e fenémenos
cotidianos de forma integral, de modo a superar a “fragmentagdo, a divisdo, a
compartimentalizagdo do conhecimento”. (BEHRENS, 2000, p. 92). E contribuir para a
formacéo de alunos criticos, reflexivos e autbnomos.

O estudo foi desenvolvido em uma escola da rede publica municipal do Rio de Janeiro
(Escola Municipal Chile), em duas turmas do 8° do Ensino Fundamental I, com um total de
aproximadamente 70 alunos.

Espera-se com o conhecimento construido neste estudo contribuir para a multiplicacdo
de préticas pedagdgicas baseadas nas noc¢bes de gamificacdo bem como a promocdo de
reflexdes a respeito da importancia dos jogos nos processos de ensino-aprendizagem escolar
na perspectiva interdisciplinar.

Muitos autores tém questionado a escola e toda a sua estrutura como temos atualmente
e como ela se mantém ao longo de todos esses anos. Ainda hoje, em sua grande maioria, a
escola se caracteriza por uma relacdo entre professor aluno de forma vertical, onde os alunos
ndo participam do processo de ensino aprendizagem, e o conhecimento especifico de uma
determinada disciplina € transmitido aos alunos para serem memorizados sem nenhum
questionamento. Tal modelo de educacdo foi nomeada por Paulo Freire como “educacao

bancaria”:

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depositos que os
educandos, meras incidéncias, recebem pacientemente, memorizam e repetem. Eis ai
a concepgdo “bancaria” da educacdo, em que a Unica margem de acdo que se oferece
aos educandos é a de receberem os depdsitos, guarda-los e arquiva-los. Margem
para serem colecionadores ou fichadores das coisas que arquivam. No fundo, porém,
os grandes arquivados sdo 0s homens, nesta (na melhor das hip6teses) equivocada
concepgdo “bancaria” da educagdo”. (FREIRE, 1987, p.33).

Alguns autores relatam o fracasso dessa ideologia para nossa geracdo de hoje que tem
acesso ao conhecimento de forma dinamica, ampla e global. Segundo Moran (2000, p.20):
“Quanto mais mergulhamos na sociedade da informag¢@o, mais rapidas sdo as demandas por
respostas instantaneas. As pessoas, principalmente as criancas e 0s jovens, ndo apreciam a
demora, querem resultados imediatos”.

Sibilia (2012, p. 197) afirma que: “A partir dessa perspectiva, ndo custa verificar que
tal maquinaria parece estar se tornando gradativamente incompativel com 0s corpos e as

subjetividades das criancas de hoje”.
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Koff (2009, p. 139) através de seu relato no livro Fundamentos da Educacdo —
Didatica, de Vera Candau, considera a escola como: “Uma institui¢do que ndo responde as
exigéncias do mundo atual frente a sua complexidade, ou entendida como um lugar
desinteressante, distante da realidade na qual esta inserida”.

Seré que nossos alunos ainda estdo preparados para tal ensino assim como sempre foi
pautado. Behrens (2000) afirma que: “A aprendizagem precisa ser significativa, desafiadora,
problematizadora e instigante, a ponto de mobilizar o aluno e o grupo a buscar solucdes
possiveis para serem discutidas e concretizadas a luz de referenciais tedricos/praticos”.
(BEHRENS, 2000, p. 77).

Para tentar de alguma forma romper com esse modelo de educacdo tradicional é
necessario buscar compreender quais beneficios outro modelo pode proporcionar para se
obter uma melhora no ensino aprendizagem. Considero de extrema relevancia ainda
compreender a importancia do acesso a tecnologia digital que a nova geracdo possui, como
alerta Behrens: “Além da linguagem oral e da linguagem, escrita que acompanham
historicamente o processo pedagogico de ensinar e aprender, é necessario considerar também
a linguagem digital e o papel do professor para este novo modelo” (BEHRENS, 2000, p.75).

A ideia de um jogo digital como ferramenta interdisciplinar, surge na tentativa de
atender esta linha de pensamento. Os jogos digitais, como defendem Savi e Ulbricht (2008,
p.3), podem trazer alguns beneficios para o ensino aprendizagem, dentre eles: Um efeito
motivador, ja que demonstram ter alta capacidade para divertir entreter as pessoas, a0 mesmo
tempo em que incentivam a aprendizagem; Facilitador do aprendizado, pois permite o
trabalho em véarios campos de conhecimento; Desenvolvimento de habilidades cognitivas;
Aprendizado por descoberta; Socializagdo e Coordenacdo motora.

Kirriemuir & Mc Farlane (2004) afirmam que os jogos digitais: “Contribuem também
para 0 desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que sdo importantes para a
aprendizagem como resolucédo de problemas, raciocinio dedutivo e memorizagdo”.

Pensando no desenvolvimento de tais jogos deve-se refletir sobre eles uma

aprendizagem atraveés da interdisciplinaridade, defendida por Liick (2013):

A interdisciplinaridade é proposta, vindo ela, portanto, a se constituir em um
movimento a ser assumido e construido pelos professores, ndo podendo ser impostos
a eles, levando em consideracdo a sua interacdo com os alunos, na condicdo de
intermediar a (re)elaboragdo do conhecimento como um processo dindmico, aberto e
interativo (LUCK, 2013, p.11).
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O papel do professor para a proposta passa a ser de mediagdo, onde em um processo
de producgéo colaborativa junto a seus alunos, busca atingir um degrau ainda maior no
processo de ensino aprendizagem. Esse papel ndo é facil j& que o professor deve romper com
sua “zona de conforto”, saindo do papel de transmissor somente de conteudos e assumindo
um papel de aproximagdo com o aluno, passando a ser questionado por um aluno mais
autdbnomo e critico e a produzir conhecimento junto com ele. As palavras de Masetto (2000)

definem bem essa troca de papéis:

O conceito de ensinar esta mais diretamente ligado a um sujeito (que é o professor)
que, por suas a¢des, transmite conhecimentos e experiéncias a um aluno que tem por
obrigacdo receber, absorver e reproduzir as informagdes recebidas. O conceito de
aprender esta ligado mais diretamente a um sujeito (que é o aprendiz) que, por suas
acoes, envolvendo ele proprio, os outros colegas e o professor, busca e adquire
informagdes, da significado ao conhecimento, produz reflexdes e conhecimentos
préprios, pesquisa, dialoga, debate, desenvolve competéncias pessoais e
profissionais, atitudes éticas, politicas, muda comportamentos, transfere
aprendizagens, integra conceitos tedricos com realidades praticas, relaciona e
contextualiza experiéncias, d& sentido as diferentes praticas da vida cotidiana,
desenvolve sua criticidade, a capacidade de considerar e olhar os fatos e fendmenos
sob diversos angulos, compara posi¢des e teorias, resolve problemas (MASETTO,
2000, p.139).

Ainda neste cenario, afirma Tarouco et al (2004):

O professor tem o papel de moderador, mediador do processo, dando orientagdes e
selecionando softwares adequados e condizentes com sua pratica pedagdgica. Ele
vai além do simples coletor de informagdes, ele precisa pesquisar, selecionar,
elaborar e confrontar visdes, metodologias e os resultados esperados” (TAROUCO
et al, 2004, p.3).

Outro ponto a ser colocado deve estar relacionado as caracteristicas desse jogo para
que se torne efetivamente educacional. Para tal deve ser desenvolvido segundo objetivos
pedagogicos determinados, dentro de uma determinada metodologia, conforme definicdo de

jogos educacionais digitais defendida por Prieto et al (2005):

Devem possuir objetivo pedagogico se sua utilizagdo deve estar inserida em um
contexto e em uma situagdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o
processo, através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um contetdo. (PRIETO et al, 2005, p.10).

Para a efetivacdo desse jogo digital proposto, no caso um jogo da memdria digital, a
ideia como tentativa para obtencdo de sucesso é desenvolvé-lo atraves de professores

mediadores, conforme citado acima e produzir o mesmo por uma aprendizagem colaborativa.
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Entende-se que desta forma o jogo pode ser mais atrativo para os alunos, mesmo que eles ja
apresentem uma grande experiéncia em games. O diferencial deve ser sua produgéo, onde o
aluno estara produzindo conhecimento ao longo de todo o processo. Com essa Vvisdo 0 jogo
em si passa a ser uma culminancia de todo o processo de producéo e organiza¢édo do mesmao.

Desta forma, mesmo apresentando as caracteristicas necessarias e importantes que um
jogo educacional digital deve apresentar, alguns autores alertam para a simplicidade dos jogos
educacionais digitais para alunos acostumados com uma tecnologia mais refinada. Kirriemuir
& Mc Farlane (2004), afirmam que: “A maioria dos jogos educacionais ¢ muito simples em
relacdo aos video games comerciais de competicdo e ndo atendem as expectativas dos alunos
mais exigentes, j& acostumados com a sofisticagdo dos jogos de entretenimento”
(KIRRIEUMUIE & FARLANE, 2004).

A proposta do estudo é justamente ao contrario. A partir da colaboracdo participativa,
transformar um jogo até entdo simples em uma producdo de conhecimento que sendo
desenvolvida desta forma, pode ser uma divertida e prazerosa fonte de saber. Em uma
proposta de aprendizagem em molde colaborativo, os alunos constroem coletivamente seu
conhecimento por meio de uma troca constante de informacGes, de pontos de vista, de
questionamentos, de resolucdes de questbes, de avaliacbes. (TORRES et al, 2004, p.17).

Muitos autores corroboram deste pensamento, afirmando a importancia do trabalho
colaborativo para um maior desenvolvimento desse aluno, seja no aspecto cognitivo, como no
social, atingindo uma maior autonomia, criatividade, um aumento em sua capacidade de
trabalho em grupo e desse modo uma formacao mais integral.

Dentre esses autores, podemos citar Lévy (2010, p. 173) ao afirmar que: “A direc¢do
mais promissora, que por sinal traduz a perspectiva da inteligéncia coletiva no dominio
educativo, é a da aprendizagem colaborativa”.

Paulo Freire também dialoga com este pensamento:

Enquanto na acdo antidialégica a conquista, como sua primeira caracteristica,
implica num sujeito que, conquistando o outro, o transforma em quase “coisa”, na
teoria dial6gica da acdo, os sujeitos se encontram para a transformagdo, do mundo
em co-laboracdo. Ndo ha, portanto, na teoria dialégica da acdo, um sujeito que
domina pela conquista e um objeto dominado. Em lugar disto, ha sujeitos que se
encontram para a prondncia do mundo, para a sua transformacdo (FREIRE, 1987,
p.96).

Segundo Piaget (1973):
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Existem a interacdo entre o sujeito e os objetos, e a interacdo entre o sujeito e outros
sujeitos. E desse modo que a relagdo entre ambos modifica 0 sujeito e o objeto ao
mesmo tempo, porque ocorre assimilagdo de um ao outro e a acomodacdo do
primeiro em relacdo ao segundo. Esse processo acontece em todo trabalho coletivo
humano, pois cada relacdo social constitui uma totalidade nela mesma, capaz de
criar caracteristicas novas que transformam o individuo em sua estrutura mental.
(DE BONA E DREY, 2013, p.3).

A importancia da aprendizagem colaborativa ainda pode ser reforcada nos

pensamentos de Vygostky:

E ao longo da interagdo entre criangas e adultos que os jovens aprendizes
identificam os métodos eficazes para memorizar - métodos tornados acessiveis aos
jovens por aqueles com maiores habilidades de memorizacdo. Muitos educadores
ndo reconhecem esse processo social, essas maneiras pelas quais um aprendiz
experiente pode dividir seu conhecimento com um aprendiz menos avangado, ndo-
reconhecimento esse que limita o desenvolvimento intelectual de muitos estudantes
(VYGOTSKY, 1991, p.83).

O presente estudo pretendeu apresentar resultados positivos em relagdo ao ensino
aprendizagem além de buscar um desenvolvimento integral dos alunos através de um jogo da
memodria digital, produzido segundo uma pedagogia colaborativa e interdisciplinar.

Frente a esse quadro, este trabalho surge como tentativa de proporcionar aos
professores ferramentas para que possam ser utilizadas dentro de qualquer area do
conhecimento, na busca de uma aprendizagem interdisciplinar satisfatoria, que surge, segundo
Lick (2013, p.10): “Como alternativa de maior significado, na busca de superagdo da
atomizacdo do conhecimento humano em disciplinas, tanto no contexto da pesquisa quanto do
ensino”.

OBJETIVOS DA PESQUISA

Geral:

o Investigar possibilidades de aprendizagem no EFII a partir do desenvolvimento

de jogos, numa perspectiva interdisciplinar.

Especificos:
o Investigar o potencial do jogo na formacdao escolar.
o Analisar o grau de importancia e eficiéncia da utilizagcdo do jogo da memoria

na aprendizagem;
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o Identificar os desafios a serem superados na implementacdo de acdes
pedagdgicas interdisciplinares, baseadas em jogos;

o Revelar concepcgdes de alunos sobre a relacdo entre 0 jogo e a aprendizagem
escolar;

o Conhecer e revelar as concepg¢des dos docentes a respeito do uso do jogo como
ferramenta interdisciplinar para o ensino-aprendizagem;

. Construir um jogo da memoria digital no qual professores possam com ou sem
parceria com alunos alimentar com imagens e textos relacionados a contetidos disciplinares e

projetos interdisciplinares;

o Identificar possiveis caminhos para ampliacdo da utilizacdo desse jogo nas
escolas.
HIPOTESES
. Préticas pedagdgicas baseadas no conceito gamificacdo contribuem para a

aprendizagem interdisciplinar.

. Praticas pedagogicas utilizando jogos da memdria digital aumentam a
motivacao e satisfacdo do aluno no processo de aprendizagem.

o O jogo da memoria digital, desenvolvido com a coparticipacdo do aluno,

desenvolve a sua autonomia e estimula o seu protagonismo.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 — Gamificacéo

A técnica de gamificacdo comecou hd muito tempo com esquemas de marketing, onde
ao comprar vocé acumula pontos para trocar por recompensas. Os cartdes fidelidade para
clientes ou ainda os acumulos de pontos para obtencdo de determinado produto sédo baseados
nas teorias de gamificagdo. Dentro da escola, sem perceber, quando aplicamos, por exemplo,
estrelinhas como mérito ou ainda aumentando niveis de determinados exercicios, como se
estivéssemos mudando de fase nos games, estamos trabalhando com atividades gamificadas.
O termo em si foi criado por Nick Pelling, programador e game designer britanico, em 2002,
mas sO foi ao publico em 2003, entretanto, o termo sO seria realmente adotado em 2010
(FLORA, 2014). O conceito, segundo Kapp (2012, p.202) “é¢ o uso de mecanicas estéticas e
pensamentos dos games para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando todos 0s
elementos dos games que forem apropriados”.

O termo também pode ser definido segundo outros autores:

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cenarios non
games, criando espagos 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 (planejamento, memdria, atencdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicacdo assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e
habilidade motoras. (FADEL et al, 2014, p.76-77).

Para Santaella (2004), a historia dos games e seu aprimoramento se deu de modo
assombrosamente rapido e segundo a autora, esses games se dividem-se em trés grandes tipos
dependendo do suporte utilizado: jogos para consoles ocorrem em um monitor de televisdo a
partir de um console préprio, como o Atari ou o Playstation; 0s jogos para computador que
ocorrem no monitor do computador a partir de seu proprio hardware e 0s jogos para arcades,
que alguns chamam equivocadamente de Fliperama, sdo grandes maquinas integradas
(console - monitor) dispostas em lugares publicos.

As caracteristicas dos games vém sendo estudada e investigada por varios ramos da
educacdo, psicologia, computacdo e marketing. O proprio Ministério da Cultura, segundo o
Livro “Gamifica¢do na Educac¢do (FADEL et al, 2014, p. 76), ja reconhece 0s games como

um produto audiovisual, e 0 Ministério de Educacdo apoia o desenvolvimento de ambientes
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gamificados, a exemplo do Geekgames”1”, uma plataforma online de aprendizado adaptativo
que possibilita aos estudantes prepararem-se para 0 Exame Nacional para o Ensino Médio
(ENEM), através de desafios.

O processo de elaboracdo de projetos de gamificacdo, segundo Gongalves et al (2016),
é composto de etapas em que se executam diferentes atividades. Uma das atividades consiste
na identificacdo e caracterizacdo de elementos e procedimentos, tanto do jogo quanto do
objetivo de gamificacdo, desenvolvidos com a utilizacdo de técnicas. As principais técnicas
sdo baseadas no uso da mecéanica (regras), da dinamica (comportamentos) na configuracao
estética, articulando os elementos do jogo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Ao que Werbach e Hunter (2012) identificam como categorias aplicaveis aos estudos e
desenvolvimento da gamificacdo (dindmicas, mecanicas e componentes). Tais categorias sao
organizadas em ordem decrescente de abstracdo de modo que cada mecéanica se liga a uma ou
mais dindmicas, e cada componente a uma ou mais mecéanicas ou dinamicas.

As dindmicas representam as interacdes do jogador (e entre jogadores) e as mecanicas

compdem os aspectos do quadro geral de uma gamificacao.

Tabela 1 — Dindmicas de jogo — Conceituagdes

Dinamicas Descricéo

Emocdes Jogos podem criar diferentes tipos de emogoes, especialmente a da

diversao (reforgo emocional que mantém as pessoas jogando)

Narrativa Estrutura que torna o jogo coerente. A narrativa ndo tem que ser explicita,
como uma histéria em um jogo. Também pode ser implicita, na qual toda

a experiéncia tem um proposito em si

Progressdo Ideia de dar aos jogadores a sensagéo de avancar dentro do jogo

Relacionamentos Refere-se a interagdo entre 0s jogadores, seja entre amigos, companheiros

ou adversarios

Restricoes Refere-se a limitacéo da liberdade dos jogadores dentro do jogo

Fonte: Traduzido, com adaptagdes de Werbach; Hunter, 2012

As mecénicas se referem aos elementos mais especificos que levam as agdes também
mais especificas. Elas orientam as a¢des dos jogadores em uma direcdo desejada delimitando

que o jogador pode ou nao fazer dentro do jogo, como por exemplo, permite que 0s jogadores
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vejam como estdo progredindo no jogo ou ainda o que o jogador pode ganhar a partir de uma
conquista no jogo (ERIKSSON, MUSIALIK, WAGNER, 2012).

Tabela 2 — Mecénicas de jogo — Conceituacdes

Mecanicas Descricdo
Aquisicdo de recursos O jogador pode coletar itens que o ajudam a atingir os
objetivos
Avaliacdo (Feedback) A avaliacdo permite que os jogadores vejam como

estdo progredindo no jogo

Chance Os resultados de acéo do jogador sdo aleatdrios para
criar uma sensacao de surpresa e incerteza
Cooperacao e competicdo Cria-se um sentimento de vitéria e derrota
Desafios Os objetivos que o jogo define para o jogador
Recompensas O beneficio que o jogador pode ganhar a partir de

uma conquista no jogo

Transagdes Significa compra, venda ou troca de algo com outros

jogadores no jogo.

Turnos Cada jogador no jogo tem seu préprio tempo e
oportunidade para jogar. Jogos tradicionais, como
jogos de cartas e jogos de tabuleiro muitas vezes

dependem de turnos para manter o equilibrio no jogo,
enquanto muitos jogos de computador modernos

trabalham em tempo real

Vitdria O “estado” que define ganhar o jogo

Fonte: Traduzido, com adapta¢des de Werbach; Hunter, 2012

Véarios mecanismos podem estar incluidos em uma dindmica como, por exemplo,
feedback e recompensas — os quais podem dar uma sensac¢do de progressdo no jogo. Assim,
cada mecanica € uma forma de atingir uma ou mais das dindmicas descritas. Um evento
aleatdrio, tal como um prémio que aparece sem aviso, pode tanto estimular o senso de
diversdo e curiosidade dos jogadores como ser uma forma de obter novos participantes ou
manter os jogadores mais experientes envolvidos (WERBACH; HUNTER, 2012).

Os componentes sdo aplicacBes especificas visualizadas e utilizadas na

interface do jogo, como por exemplo, representacdo visual do jogador (avatar), conteudos
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desbloqueéaveis e possibilidade de jogar com outras pessoas com 0 mesmo objetivo (COSTA e
MARCHIORI, 2016, p.50). Esses componentes podem assumir diversas combinacdes,
dependendo do objetivo ao qual o jogo se propde, ou mesmo atendendo a determinado grupo
especifico de jogadores.

Tabela 3 — Componentes de jogo — Conceituagoes

Componentes

Descricdo

Avatar

Representacéo visual do personagem do jogador

Bens virtuais

Itens dentro do jogo que os jogadores podem coletar e
usar de forma virtual e ndo real, mas que ainda tem
valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos

itens ou moeda do jogo ou com dinheiro real

Boss Um desafio geralmente dificil no final de um nivel
que tem deve ser derrotado, a fim de avancar no jogo

ColecBes Formadas por itens acumulados dentro do jogo.

Emblemas e Medalhas séo frequentemente parte de
colecdes
Combate Disputa que ocorre para que o jogador derrote
oponentes em uma luta
Conquistas Recompensa que o jogador recebe por fazer um

conjunto de atividades especificas

Conteudos desbloqueaveis

A possibilidade de desbloquear e acessar certos
conteidos no jogo se os prérequisitos forem
preenchidos. O jogador precisa fazer algo especifico

para ser capaz de desbloquear o contelido

Emblemas/medalhas

Representacdo visual de realizagdes dentro do jogo

Gréfico social

Capacidade de ver amigos que também estdo no jogo
e ser capaz de interagir com eles. Um grafico social
torna o jogo uma extensao de sua experiéncia de rede

social.

Missdo

Similar a “conquistas”. E uma nogio de jogo de que o
jogador deve fazer executar algumas atividades que

sdo especificamente definidas dentro da estrutura do

jogo

Niveis

Representacdo numérica da evolucdo do jogador. O
nivel do jogador aumenta a medida que o jogador se

torna melhor no jogo.

Pontos

Ac0es no jogo que atribuem pontos. S8o muitas vezes

ligadas a niveis
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Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como

itens ou moeda virtual para outros jogadores

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores

pontuagdes/conquistas/itens em um jogo

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com

mesmo objetivo

Fonte: Traduzido, com adapta¢des de Werbach; Hunter, 2012

Werbach e Hunter (2012) salientam que 0s componentes descritos acima podem
assumir diversas combinacOes, e essa escolha deve ser feita com base no que atende mais
adequadamente as demandas de um determinado contexto. Combinar as dindmicas, mecanicas
e componentes de forma que sejam efetivas para um determinado objetivo € a tarefa central
de um projeto de gamificacéo.

O estudo de Costa e Marchiori (2016), no qual analisam os elementos dos jogos por
area/segmento conforme tabela 4, demonstra que ao pensarmos na educagédo, na dinamica de
jogo a presenca é maior da progressao (10), na mecanica o maior indice é o da Cooperacdo e
Competicdo (8) e no que diz respeito aos componentes € o de pontos (7). Tendo por base estes
dados, nosso estudo focard a jogo da memoria, tendo como base a progressao, cooperacéao,

competicdo e pontuagéo.

Tabela 4 — Descricio dos segmentos/Areas identificados durante a Etapa de codificacio

Dindmica

Componente

Fonte: Com adaptacdes de Costa e Marchiori, p.57,2016
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Para FERRAZ et al (2013, p. 28), “a ideia ¢é tornar o Sistema mais atrativo para o
usuério, de modo que ele se torne mais envolvido com a aplicagdo e possa ter um maior
engajamento durante a utilizacao do sistema”.

Por fim, merece destaque o fato de que esses fundamentos estdo na base da
gamificacdo, seja ela analdgica ou digital. O que permite uma aproximacdo da logica do
percurso escolar, no qual a progressao também é baseada em recompensas sucessivas. Neste

estudo tais fundamentos serdo utilizados como referéncia em todo o processo.

1.2 — Gamificacdo e Aprendizagem

A escola pode se apropriar do conceito de gamificacdo, bem com trabalhar suas
caracteristicas de modo a contribuir com o ensino. Os professores, conhecendo e dominando
suas caracteristicas, podem utilizar a ferramenta com o objetivo de potencializar o conteido a
ser ensinado, tornando as aulas agradaveis, divertidas e proximas da realidade dos alunos,
atingindo, desse modo, e de forma possivelmente mais eficiente e duradoura o processo de
aprendizagem. Tais procedimentos devem ser analisados e planejados para que seja possivel
atingir o objetivo.

Na educacao, decidir e definir os objetivos de aprendizagem significa estruturar, de
forma consciente, o processo educacional de modo a oportunizar mudangas de
pensamentos, a¢les e condutas. Essa estruturacdo € resultado de um processo de
planejamento que esta diretamente relacionado a escolha do conteGdo, de
procedimentos, de atividades, de recursos disponiveis, de estratégias, de
instrumentos de avaliacdo e da metodologia a ser adotada por um determinado
periodo de tempo. (FERRAZ E BELHOT, 2010, p.421).

A utilizacdo dos games dentro da sala de aula pode promover o aumento da motivacéao
dos alunos e a interacdo social, impactando no desenvolvimento de trabalho em equipe e desta
forma na melhoria do processo de ensino-aprendizagem. O aumento da atencdo do aluno
ocorre através da mesma ideia do jogo, onde ele busca recompensas a cada objetivo atingido

na tentativa de melhorar de nivel (fases). Viegas (2018), afirma que:

Para trazer as estratégias dos games para a sala de aula, o professor precisa encorajar
os alunos a se envolver na tarefa. E necessario pensar em um sistema que promova
recompensas e dificuldades crescentes de acordo com a progressdo do aluno,
liberando tarefas mais dificeis a cada objetivo conquistado. Os feedbacks imediatos
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ddo seguranca ao aluno e permitem que refaga a estratégia para vencer os desafios.
Dividir os estudantes em equipes também estimula a aprendizagem colaborativa e o
engajamento. Além disso, o professor pode utilizar recursos tecnoldgicos, como
aplicativos para celular ou tablet, para dinamizar a aula. Dessa forma, os alunos se
sentirdo ainda mais motivados pela possibilidade de usarem seus proprios celulares e
poderdo ser encorajados a continuar a tarefa em casa, favorecendo a autonomia.
(PLATAFORMA EDUCACIONAL, VIEGAS, 2018).

Dentre os modelos para gamificacao, seguindo etapas e elementos fundamentais para
0 processo, no artigo Gamificacdo na Educacdo: um modelo conceitual de apoio ao
planejamento em uma proposta pedagdgica, sdo apresentados alguns autores citados por
Gongalves et al, dentre eles:

Marczewski (2012) apresenta a estrutura GAME (Gather - coletar, Act - agir, Measure
- mensurar e Enrich - melhorar) representando quatro etapas do processo de planejamento e
construcdo de uma solugdo gamificada. Para realizar a gamificacdo € necessario responder a
perguntas divididas nas quatro fases: planejamento, aplicacdo do projeto, mensuracdo e
melhoria continua. (GONCALVES et al, 2016, p.1308).

Para Huang e Soman (2013), o processo para a gamificacdo aplicada ao contexto da
educacdo ocorre em cinco etapas: 1) compreender o publico-alvo e o contexto; 2) definir
objetivos de aprendizagem; 3) estruturar a experiéncia como o programa de aprendizagem; 4)
identificar os recursos necessarios para a gamificacdo; e 5) aplicar elementos pessoais ou
sociais de gamificacdo (mecanicas do jogo) no programa de aprendizagem. (GONCALVES et
al, 2016, p.1308).

Seixas et al. (2014) apresentam quatro fases para o processo de gamificacdo como
estratégia no engajamento de estudantes do ensino fundamental. A fase 1 visa a selecéo e
entendimento dos objetivos da disciplina. Na fase 2 sdo identificadas as ferramentas. A
selecdo de plataformas online de recompensa € realizada na fase 3. Por fim, a fase 4 trata da
adequacdo das estratégias de gamificacdo. (GONCALVES et al, 2016, p.1308).

Analisando os autores, percebe-se que seguindo 0 pensamento sobre as etapas para a
gamificagdo de qualquer um deles, torna-se imprescindivel o planejamento prévio para
executar tal acdo. Tal planejamento deve: identificar o publico alvo, respeitando a cultura,
aquilo que o aluno traz consigo bem como a faixa etaria a ser trabalhada a ferramenta;
elaborar os objetivos a serem atingidos de forma geral e especifica ou ainda se curto, médio
ou longo prazo; avaliar 0s recursos necessarios para sua producdo se tornam extremamente
importantes, principalmente dentro da realidade da maioria das escolas, principalmente as
publicas do nosso pais; selecionar com cuidado o que serd introduzido como recompensa,

mudanca de nivel e aprimoramento.
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Dessa forma, Tolomei (2017) afirma que:

A ideia do o uso de games ou atividades gamificadas favorece o engajamento dos
estudantes em atividades escolares, porque o uso dos games pode aproximar o
processo de aprendizagem do estudante a sua propria realidade. Primeiramente por
estimular o cumprimento de tarefas para o avan¢o no curso com o objetivo de
alcancar as recompensas, e segundo por ser de facil acessibilidade, tendo em vista
que sua utilizagdo pode ocorrer com celulares, tablets e computadores (2017, p.
149).

Por meio dessa abordagem também ¢é possivel perceber que em relacdo a
aprendizagem escolar a gamificacdo néo se restringe ao ambito disciplinar. N&o faz referéncia
a contetdo de uma area de conhecimento especifica. O que confere uma amplitude

multidisciplinar e potencialmente fértil para praticas pedagogicas interdisciplinares.

1.3 - Interdisciplinaridade, Conhecimento e Aprendizagem

A interdisciplinaridade, como defende (THIESEN, 2008, p. 545), “Busca responder a
necessidade de superacdo da visdo fragmentada nos processos de producdo e socializacdo do
conhecimento”.

Essa teoria teve suas primeiras discussoes, segundo Fortes (2009, p.6), na
década de 70. Ainda de acordo com a autora, no Brasil a primeira producgdo significativa
sobre a interdisciplinaridade é de Hilton Japiassu (1976), quando o autor apresentava oS
principais gquestionamentos a respeito da tematica e seus conceitos, fazendo uma reflexdo

sobre as estratégias interdisciplinares, baseada em experiéncias realizadas naquele periodo.

Nesse sentido, tentaremos apresentar as principais motivacGes desse
empreendimento, bem como as justificacBes que poderdo ser invocadas em seu
favor. Tudo isso, no contexto de uma epistemologia das ciéncias humanas, as voltas
com suas “crises” e com seus impasses metodoldgicos. A resolugdo dessas crises
coincide pelo menos em parte, com 0s objetivos a que se propde o método
interdisciplinar (JAPIASSU, 1976, p.53).

Japiassu (1976, p. 59-60), defendia que para precisar o sentido do termo

“interdisciplinar” era necessario antes saber o que vem a ser uma disciplina.

Falar de interdisciplinaridade é falar de interacdo de disciplinas. E disciplina, tal
como a entendemos, é usada como sinénimo de ciéncia, muito embora o termo
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“disciplina” seja mais empregado para designar o “ensino de uma ciéncia”, ao passo
que o termo “ciéncia” designa mais uma atividade de pesquisa (JAPIASSU, 1976, p.
61).

Pombo (2008) relata a dificuldade da compreensdo do termo interdisciplinaridade,

mostrando que a palavra tem uma utilizacdo muito ampla e é aplicada em muitos contextos:

Em primeiro lugar, a palavra entrou no vocabulario da investigacdo cientifica e dos
novos modelos de comunicacdo entre pares. Qual o projeto que hoje ndo relne
equipes interdisciplinares? Teriamos aqui um contexto epistemoldgico, relativo as
praticas de transferéncia de conhecimentos entre disciplinas e seus pares. Depois, é
recorrentemente proclamada pela universidade, mas também pela escola secundaria.
Qual é o curso que hoje ndo comporta elementos curriculares interdisciplinares?
Qual é a reforma que hoje se ndo reclama da interdisciplinaridade? Contexto
pedagogico, portanto, ligado as questBes do ensino, as préaticas escolares, as
transferéncias de conhecimentos entre professores e alunos que tem lugar no interior
dos curriculos escolares, dos métodos de trabalho, das novas estruturas organizativas
das quais, tanto a escola secundaria como a Universidade, vao ter que se aproximar
cada vez mais. Em terceiro lugar, um contexto medidtico. A palavra
interdisciplinaridade é constantemente resgatada pelos novos meios de comunicagéo
que fazem dela uma utilizagdo selvagem, abusiva, caricatural. Quando se quer
discutir um problema qualquer, a Guerra do Golfo, a moda ou 0 mais extravagante
episodio futebolistico, a ideia é sempre a mesma: juntar varias pessoas de diferentes
perspectivas e pd-las em conjunto a falar, roda de uma mesa, lado a lado, frente a
frente, em circulo ou semicirculo, em presenga ou por videoconferéncia, etc. Os
locutores da radio e da televisdo estdo j& especializados em pequenos truques de
comunicagdo que visam justamente favorecer essa dita discussdo interdisciplinar.
Depois, ha ainda um quarto contexto empresarial e tecnolégico no qual a palavra
interdisciplinaridade tem tido uma utilizaco exponencial. Refira-se apenas o caso
da gestdo de empresas, onde alguma coisa designada por interdisciplinaridade é
usada como processo expedito de gestdo e decisdo, ou o0 caso da producéo técnica e
tecnoldgica, sobretudo a mais avangada, onde se tende cada vez mais a reunir
equipas interdisciplinares para trabalhar na concepcéo, planificagcdo e produgéo dos
objetos a produzir (POMBO, 2008, p. 10-11).

Seguindo a mesma linha da afirmacéo da dificuldade de conceituacéo do termo, Morin

(2003), acredita que estd relacionada a caracteristica da palavra, que é polissémica e

imprecisa.

A interdisciplinaridade pode significar, pura e simplesmente, que diferentes
disciplinas séo colocadas em volta de uma mesma mesa, como diferentes nacdes se
posicionam na ONU, sem fazerem nada além de afirmar, cada qual, seus proprios
direitos nacionais e suas proprias soberanias em relagdo as invasdes do vizinho. Mas
interdisciplinaridade pode significar também troca e cooperacdo, o que faz com que
a interdisciplinaridade possa vir a ser alguma coisa organica (MORIN, 2003, p.
115).

Apesar da dificuldade na compreensdo do termo, atualmente sua utilizacdo é uma

realidade,

principalmente pela transformacdo que a sociedade atravessa, na qual



33

cotidianamente surgem novas areas de conhecimento frutos da fusdo de interse¢Ges de outras
tradicionais de que sdo exemplos as pesquisas no campo da neurociéncia, da nanotecnologia,
da biotecnologia, etc. A teoria interdisciplinar € defendida por diversos autores, como forma

para a producdo de conhecimento escolar. Minello (2017) argumenta que:

Ao aluno precisa ser levada uma visdo global daquilo que ele estd aprendendo,
oferecendo assim uma formacao integral. Ao discente precisa também ser oferecido
uma forma de ensino fundamentada na motivacéo e na vontade de aprender, sendo
importantes nesse sentido as atividades dentro e fora da sala de aula que incentivam
a sua participacdo. A interdisciplinaridade pode ser a resposta para essa motivacéao,
na medida em que torna o aluno sujeito da sua aprendizagem e ndo apenas um mero
espectador em sala de aula (MINELLO, 2017).

Fernandes (2018), também defende a teoria ao afirmar:

A Interdisciplinaridade se apresenta como uma solucdo. Esse modelo usa da
interacéo de disciplinas aparentemente distintas, realizada de maneira complementar
ou suplementar, como forma de possibilitar o desenvolvimento de um saber critico-
reflexivo, sendo este Gltimo o objetivo primordial desse novo sistema. Ademais,
busca possibilitar um didlogo entre as disciplinas, relacionando-as entre si para uma
compreensdo diferenciada da realidade (FERNANDES, 2018, p. 102).

A utilizacdo da teoria da interdisciplinaridade também é refor¢ada por Fortes (2009):

A importancia da interdisciplinaridade aponta para a constru¢cdo de uma escola
participativa e decisiva na formacdo do sujeito social. O seu objetivo tornou se a
experimentacdo da vivéncia de uma realidade global, que se insere nas experiéncias
cotidianas do aluno e do professor. (FORTES, 2009, p. 8).

Apesar de a interdisciplinaridade ser defendida por diversos autores como forma de
trabalho de uma metodologia que favoreca de uma forma mais ampla e integral o processo de
ensino aprendizagem, muitos profissionais ainda resistem a tais mudancas em relacdo ao
ensino tradicional. A resisténcia tambem muita das vezes ocorre pela propria instituicdo de

ensino, como bem afirma Carneiro (1995):

Os obstaculos epistemoldgicos e institucionais estdo relacionados sobretudo, a uma
atitude de resisténcia das instituicdes de ensino, de pesquisa e dos proprios
especialistas em instituir ou, a0 menos, estabelecer, aproximacdes, comunicaces,
confrontos e integracdo entre as disciplinas curriculares e, mais ainda, entre as
ciéncias (CARNEIRO, 1995, p. 106).
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Tais mudancas ndo sdo simples ja que os professores e a escola devem estar
preparados para uma mudanca em seu curriculo, nas aulas, e em toda sua estrutura. A
dificuldade ainda é extensa, pois ainda ha necessidade de modificacdo no modo de relacionar
dos professores com os alunos, alunos com os proprios alunos e ainda professores com 0s
proprios colegas de trabalho, j& que para a eficiéncia da metodologia se faz necessario o
didlogo entre as disciplinas. Esta pesquisa pretende contribuir para a promogéo desse didlogo.

O uso da interdisciplinaridade pode contribuir para a superacdo desses obstaculos,
buscando desenvolver atividades mais dinamicas, com alunos mais ativos no processo de
ensino aprendizagem. Assim, com alunos mais motivados e envolvidos, a aprendizagem passa

a ser mais significativa.

As atividades interdisciplinares devem estar orientadas no sentido de envolver os
alunos, dar significado & sua aprendizagem, motivar sua participacdo. Os temas
abordados de forma interdisciplinar podem ser compreendidos como uma forma
abordar diferentes componentes curriculares e uma ou mais atividades, de modo a
compreender o significado dessas atividades em cada uma das disciplinas
(MINELLO, 2017, p.13).

O aluno trabalhando de forma interdisciplinar, serd capaz de se posicionar mais
criticamente sobre os assuntos, podera desenvolver uma capacidade maior de tomada de
decisbes e trabalho em grupo e ainda podera apresentar uma maior autonomia. Portanto,
reconhecera a importancia de ndo pensar o mundo de forma fragmentada, pois ho mundo
dindmico em que vivemos ndo cabe mais pensar, aprender ou ensinar um determinado assunto

ou conteudo isolado de todo um contexto. Segundo Minello (2017):

Quando se planeja o ensino de forma fragmentada, em suas disciplinas estanques,
como se tem feito tradicionalmente, dificulta ao aluno a possibilidade de enxergar o
todo, isto é, as relagGes entre as mais diversas causas e efeitos que movimentam o
mundo & nossa volta (MINELLO, 2017, p. 20).

Para que essa aprendizagem ocorra de forma mais satisfatoria possivel, € necessaria
uma parceria de todos os envolvidos dentro da escola. Cabe aos docentes sair da sua “zona de

conforto” para aperfeicoar e atingir ainda mais e de forma mais completa seus alunos.

O estabelecimento de um trabalho de sentido interdisciplinar provoca, como toda
acdo a que nao se esta habituado, uma sobrecarga de trabalho, um certo medo de
errar, de perder privilégios e direitos estabelecidos (por menores que sejam). A
orientacdo pelo enfoque interdisciplinar para orientar a pratica pedagogica implica
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romper habitos e acomodagdes, implica buscar algo novo e desconhecido. E,
certamente, um grande desafio. (LUCK, 2013, p. 66).

A provocagdo a que se refere o autor pode ser obtida de forma sutil a partir dos
conceitos de gamificacdo, introduzidos no cotidiano escolar.

1.4 — A prética do jogo na escola

A pratica do jogo dentro do ambiente escolar pode favorecer satisfatoriamente o
processo de ensino aprendizagem. Através dele o aluno pode desenvolver autonomia e se
apropriar mais rapidamente e de forma mais prazerosa e dinamica de conteudos disciplinares.
Com a participacao ladica através dos jogos e com os alunos ativos na producdo do mesmo, o
grau de relacdo com aquele determinado assunto sera muito mais proximo, a abrangéncia
podera ser maior e mais profunda, pois cada um segundo seu tempo pode buscar outras fontes

e caminhos para compreensao do que foi proposto motivados pelas etapas do jogo.

Os jogos tém um importante papel no desenvolvimento psicomotor e no processo de
aprendizado do dominio social do aluno. Através dos jogos é possivel exercitar os
Seus processos mentais e provocar o desenvolvimento da sua linguagem e de seus
habitos sociais (DA FONSECA 2008).

Um beneficio com a utilizacdo dos jogos para o desenvolvimento do ensino
aprendizagem pode ser observado na “quebra” do ensino classico e tradicional, onde o aluno
na maioria das vezes se comporta somente como ouvinte, ndo participa na produgdo do
conhecimento e do processo de ensino aprendizagem, permanecendo sentado na maioria das
vezes “um atras do outro”. Desta forma De Abreu, de Paula (2013), defendem a utilizacéo da
atividade do jogo:

Durante o processo de desenvolvimento, os alunos criam maneiras individuais de
resolucdo de problemas. A atividade também propicia um meio de trocas de
informacdo entre os estudantes, o que representa um aspecto interessante na
atividade educacional, ja que as conversas paralelas do dia-a-dia tendem a ndo ser
sobre o conteido proposto pelos professores (DE ABREU, DE PAULA ,2013, p.6).

Reforcando tal importancia, Victal et al (2015) em seu artigo, enumera uma série de
competéncias e habilidades que podem ser potencializadas através da utilizacdo dos jogos

como ferramentas dentro da escola:
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1. Os desafios disponibilizados pelos jogos incentivam os alunos-jogadores a
competicdo. S80 poucas as pessoas que ndo sdo afeitas a uma disputa;

2. Os alunos-jogadores tém a possibilidade de aprender um conhecimento e,
imediatamente apo6s, coloca-lo em préatica no proprio jogo. Isto potencializa e
consolida o aprendizado;

3. Os feedbacks fornecidos ao longo dos jogos ao aluno-jogador propiciam uma
avaliacdo quase instantanea, possibilitando que ele possa se corrigir no curso do
aprendizado e ndo apenas no fim de um periodo, como acontece no ensino
tradicional com as avaliagGes periddicas;

4. A possibilidade de exploracdo com seguranca. O ser humano tem em sua mente a
vontade inata de explorar, é, entretanto, tolhido de fazé-lo devido aos riscos
envolvidos ou ao medo de ser ridicularizado em uma sociedade que apregoa muitos
padrdes. Aquele aluno que tem medo de se manifestar em sala, pois tem medo de
sofrer bullying, encontra no ambiente dos jogos um campo receptivo para externar
as suas ideias (VICTAL ET AL, 2015, p.448-449).

Esses beneficios sdo defendidos por diversos autores, porém a utilizacdo de jogos em
aulas como ferramenta pedagdgica pode ndo ser bem vista por alguns educadores e gestores.
E comum algumas escolas, responsaveis e até mesmo professores perceberem o uso de jogos
como “oba, oba”. Rotulando tais iniciativas como ndo pedagogicas. Por isso, ao utilizar tais
ferramentas o professor deve embasar bem a proposta, de modo a garantir que realmente 0s
jogos auxiliem no processo de ensino-aprendizagem, e avaliando permanentemente todo o
processo, a fim de responder questionamentos ao trabalho pedagdgico. Percebe se na fala de

De Paula e De Abreu (2013) que é muito comum esse questionamento:

A utilizacho dos jogos digitais como meio de geragdo de conhecimento divide
opinides. Devido & quebra dos antigos paradigmas de como as criangas devem
brincar, muitos pais tendem a agir com repressdo quando seus filhos passam muito
tempo em frente a televisdo ou ao computador” (DE ABREU, DE PAULA ,2013,

p.5).

Kishimoto (2003) também defende esse argumento quando afirma que:

Para muitos professores, 0s jogos sdo vistos como uma atividade indtil e sem
finalidades educativas por apresentar um carater “ndo sério”. Contudo, ao jogarem,
os alunos demonstram seriedade, concentracdo e como qualquer atividade ltdica, o
jogo também é acompanhado de risos, de alegria e divertimento (KISHIMOTO,
2003).

Em face dessas colocagdes, torna se necessario um cuidadoso planejamento, como
forma de favorecer de forma bem satisfatoria o processo de ensino aprendizagem. Victal et al
(2015, p.452) relaciona algumas diretrizes para o planejamento de Disciplinas com utilizacéo

de jogos digitais aplicados a Educacdo. Dentre as citadas pelos autores destacamos:
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Relatar o conceito aos alunos, para que eles possam compreender claramente como
os jogos digitais podem ser aplicados a Educacao;

Conduzir um amplo debate dos motivos que os métodos tradicionais ndo estdo
dando conta de produzir as aprendizagens necessarias;

Organizar as caracteristicas dos jogos digitais que podem potencializar as
aprendizagens deve ser destacado;

Conceituar o que sdo competéncias, habilidades e atitudes positivas e destacar quais,
dentre elas, os jogos digitais podem desenvolver no aluno jogador;

Planejar os contetidos aplicados de forma integrada aos jogos digitais;

Perceber que ndo ha necessidade de se utilizar jogos sofisticados, mas eles devem
gerar diversdo e conter desafios;

Enxergar o papel do professor como mediador da construcdo do conhecimento, bem
como ha sua capacitacdo ao se preparar para utilizar os jogos digitais como
ferramenta educacional;

Aplicar o desenvolvimento de jogos para gerar aprendizagem. (grifo nosso).

Partindo dessa premissa as a¢0es da pesquisa priorizardo desde a concepg¢édo do jogo, a
discussdo interdisciplinar com a contribuicdo de docentes de diferentes disciplinas do

curriculo escolar, como sera visto na metodologia.
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2. O CONTEXTO DA PESQUISA

2.1 Conhecendo a Escola Municipal Chile

Para apresentar a escola onde foi realizada a pesquisa utilizaremos dados relevantes
acerca da comunidade, bem como caracteristicas de sua infraestrutura e dependéncias, como
forma de melhor compreender e analisar os resultados, reflexdes e questionamentos. Seréo
apresentados tambeém de forma a conhecer ainda mais o perfil da escola, projetos que ja séo
desenvolvidos na Unidade Escolar.

A Escola Municipal Chile, esta localizada na zona norte do Rio de Janeiro, no bairro
de Olaria, junto ao Complexo do Alemé&o. Atende cerca de 320 alunos do 7° ao 9° ano do
Ensino Fundamental, em turno Unico. Tal mudanca ocorreu em 2012, quando a escola passou
a funcionar em periodo integral e tornou-se vocacionada para a musica, passando a se chamar
Ginasio Experimental do Samba Chile. Atualmente, é caracterizada na Rede Municipal de
Educacdo como uma escola EMAC (Escola Municipal de Aplicagdo Carioca). Devido a essa
caracteristica, desde essa nova formacdo, a escola Chile se transformou e a comunidade
escolar se acostumou a trabalhar e desenvolver diversos projetos, seja eles internos e externos.
Jogos da Paz e Amizade, Feira de Ciéncias, Feira das profissdes, Consciéncia negra, Sarau de
masica e poesia, Halloween, Aulas praticas em parceria com universidades, Jogos Estudantis,

Passeios externos culturais e de lazer, CEA (Centro de Educacdo Ambiental).

Figura 2

Figura 2 — Dia da Incluséo — Acervo da escola, 2019.
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Figura. 3 - Exemplo Concerto de piano e violoncelo. Sala Cecilia Meireles — Acervo da escola, 2020.

Figura 4

Figura 4 — Halloween — Acervo da escola, 2019.
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Figura 5

Figura 5 — CEA (Centro de Educacdo Ambiental). Conscientizagdo Arbovirose na Praga Belmonte. Acervo da escola,
2019.

Figura 6

Figura 6 — Aula préatica de Ciéncias — Estagiarios UFRJ — Acervo da escola, 2019.
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Figura7

Figura 7 — Sarau de Musica e Poesia — Acervo da escola, 2018.

Figura 8

Figura 8 — Feira das Profissdes — Acervo da escola, 2018.
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Figura 9 — Show de Talentos — Acervo da escola, 2019.

Figura 10

Figura 10 — Jogos Estudantis da Prefeitura do Rio de Janeiro. Acervo da escola, 2018.
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Figura 11

Figura 11 — Visita a Camara dos Vereadores — Acervo da escola, 2019.

A Unidade Escolar conta com uma equipe de 20 docentes e em
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torno de 15

funcionarios. Uma parte dos alunos mora na comunidade do Alemdo e outra parte parcela

reside em bairros vizinhos como Ramos, Penha, Bonsucesso e Maré.
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Figura 12 - Fonte: Google Maps
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https://www.google.com.br/maps/place/Cidade+de+Deus,+Rio+de+Janeiro+-+RJ/@-22.9474782,-43.3715454,3954m/data=!3m1!1e3!4m5!3m4!1s0x9bd9af39047e5d:0x16f21484cb8b722f!8m2!3d-22.9481688!4d-43.3626721
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Considerando a infraestrutura, a escola oferece acesso a internet ao corpo docente e
discente, 3 refeicdes para os alunos (desjejum, almogo e lanche), rede de agua e esgoto e
energia elétrica publica.

Em relacdo aos equipamentos, a Unidade Escolar possui computadores (laptops) para
uso de alunos (4), localizados na sala de leitura, dois para uso administrativo e outros dois
para direcdo geral e adjunta. Os laptops dos professores foram separados em Kits segundo
disciplinas. Educacéao Fisica e Inglés, Historia, Geografia e Lingua Portuguesa, Matematica e
Ciéncias e um para Musica. Apresenta ainda copiadora, telefone e projetores multimidia
(Datashow).

No que se refere as dependéncias, a escola possui um refeitério, uma quadra coberta
poli esportiva com vestiario masculino e feminino, biblioteca, sala de recurso, salas de aula
climatizadas, salas tematicas de musica climatizadas (canto, teclado, percussao, violdo e
flauta), patio coberto e descoberto, secretaria, auditério, almoxarifado, sala de direcéo,
corredores e banheiros.

Figura 13

Figura 13 - Fonte: Google Maps
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Essa transformacgdo da escola pode ser observada através de seus nimeros. Pode se
perceber um aumento significativo no IDEB (indice de Educagio Bésica) conforme
apresentando na tabela 5. Os indices foram superiores a meta estabelecida a partir de 2015,
segundo fonte do INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio

Teixeira).

Figura 14
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Figura 14 - Fonte: INEP

A escola apresenta potencialidades, mas como a maioria das unidades da rede publica
de ensino apresenta mazelas em relacdo ao uso da internet. Todo esse acesso de fato esta a
disposicao na escola, porém nem sempre de funcionam de maneira satisfatoria.

Embora tenha sinal via wifi disponiveis em todos os ambientes da escola, seu
funcionamento muitas vezes fica aquém de suas possibilidades. O sinal em alguns pontos
especificos € fraco e caso sua utilizagcdo ocorra por muitos meios a0 mesmo tempo, 0 mesmo
acaba “caindo”. Aos alunos ¢ permitido ter acesso a internet nos seus celulares por meio do
wifi da escola, uma rede especifica contratada atraves do projeto Educacdo Conectada, mais
ainda sua utilizacdo é bem deficiente, sendo necessario algumas vezes que o proprio professor
disponibilize sua rede ou até mesmo € solicitado aos alunos que utilizem seus proprios dados
de internet.

Apesar desta dificuldade, o acesso a banda larga existe, e quando o sistema esta
estavel seu funcionamento auxilia bastante o processo de ensino aprendizagem. A cada grupo

de professores, conforme descrito anteriormente, € destinado um kit com aparelho multimidia


https://www.google.com.br/maps/place/Cidade+de+Deus,+Rio+de+Janeiro+-+RJ/@-22.9474782,-43.3715454,3954m/data=!3m1!1e3!4m5!3m4!1s0x9bd9af39047e5d:0x16f21484cb8b722f!8m2!3d-22.9481688!4d-43.3626721
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(Datashow), cabos e laptop. O aluno ainda pode utilizar nos tempos vagos ou apds o horério
escolar os laptops localizados na sala de leitura.
Apesar de todas as dificuldades tecnoldgicas, o corpo docente engajado e participativo
facilitou no momento em que foi necessaria alguma adaptacao para a continuagdo do projeto.
Com este contexto, a Escola Municipal Chile, hoje EMAC Chile tem todo o suporte da
direcdo e um grupo de professores e funcionarios engajados para acfes desafiadoras e
inovadoras. Desta forma se tornou vidvel o desenvolvimento do jogo da memoria digital,

produzido de forma colaborativa pelos alunos e professores.
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3. APESQUISA DE CAMPO

3.1 Metodologia

O estudo foi feito através de abordagem qualitativa descritiva, a partir do método da

pesquisa-a¢do, numa perspectiva critica:

(...) se essa transformacéo é percebida como necessaria a partir dos trabalhos iniciais
do pesquisador com o grupo, decorrente de um processo que valoriza a construcéo
cognitiva da experiéncia, sustentada por reflexdo critica coletiva, com vistas a
emancipacdo dos sujeitos e das condi¢es que o coletivo considera opressivas, essa
pesquisa vai assumindo o carater de criticidade e, entdo, tem se utilizado a
conceituacdo de pesquisa-acdo critica (FRANCO, 2005, p. 485).

Nesse sentido, ndo pretende apenas compreender ou descrever 0 mundo da prética,
mas transforméa-lo. A condicdo para ser pesquisa-acdo critica € o mergulho nas préaxis do
grupo social em estudo e considerar a voz do sujeito. (FRANCO, 2005, p.486).

A andlise do processo e a interpretacdo dos dados tiveram por base a perspectiva
pedagogica interdisciplinar, fundamentada nos conceitos de gamificagcdo e aprendizagem, a
partir dos “processos pedagogicos intermediarios” proprios da agdo pedagdgica e expressos
na: “construcdo da dinamica do coletivo; ressignificagdo das espirais ciclicas; producdo de
conhecimento e socializacdo dos saberes; analise/redirecdo e avaliacdo das préticas;
conscientizagao das novas dindmicas compreensivas”. (FRANCO, 2005, p.499).

A interdisciplinaridade aqui se configura a partir da transferéncia de método das
disciplinas do curriculo escolar. Os jogos sdo um dos principais pilares da formacdo do
estudante pela disciplina de Educacdo Fisica. Além do disso, sintetiza grande parte do
contetdo desta disciplina na Educacdo Basica. Nesse sentido, o didlogo se estabelece entre
este pesquisador professor de Educacdo Fisica e os docentes de diferentes disciplinas
participantes da pesquisa e configuram, conforme afirma Olga Pombo (2008), uma acdo de
pesquisa interdisciplinar.

O projeto foi realizado em duas turmas do 8° ano do Ensino Fundamental II, de uma
escola da rede publica municipal do Rio de Janeiro (Escola Municipal Chile), inicialmente,
envolvendo 70 alunos.

A principio, todo o projeto estava voltado para uma participacdo ativa na producéo do
jogo entre alunos e professores, porém em virtude do momento histdrico vivido durante a

pesquisa de campo as estratégias tiveram que ser alteradas. Devido a pandemia causado pelo
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virus COVID 19 houve uma necessidade de afastamento social pela maioria dos paises e
estados. No caso do Rio de Janeiro ndo foi diferente. Enfim, a partir desse novo cenério a
pesquisa até entdo pensada e elaborada para ocorrer dentro de sala de aula, foi transferida e

adaptada para ocorrer de forma remota.

3.2 O campo

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Chile (EMAC), escola da rede municipal
do Rio de Janeiro, do bairro de Olaria, zona norte do municipio do Rio de Janeiro, conforme
relatado anteriormente.

O pesquisador, € professor de Educacdo Fisica e trabalha na Unidade Escolar desde
2011, podendo desta forma perceber toda a mudanca ocorrida dentro da escola quando a
mesma passou a funcionar em turno unico. As turmas escolhidas para o estudo foram as
turmas de 8° ano, devido a maturidade que tais turmas haviam chegado ja que na sua maioria
era formado por alunos que ja tinha passado por um ano letivo na escola e conheciam o ritmo
diversificado e dindmico da mesma, favorecendo assim a produgao de um projeto diferente. A
faixa etaria também auxilia no que diz respeito ao interesse na producéo de jogos.

Além dos alunos do 8° ano também foram participantes da pesquisa os professores que
atuavam nas turmas do 8° Ano da Escola Municipal Chile, responsaveis pelas disciplinas de

Historia, Geografia, MUsica, Ciéncias, Matematica e Inglés.

3.3 Producéo dos jogos com os docentes

O trabalho comegou através do contato com os professores via aplicativo Whatsapp,
iniciando desta forma a oficina para producdo do jogo. O contato foi feito com todos os
professores das turmas do 8° ano, quando foi explicada a mudanca em relacdo ao
planejamento da atividade anteriormente que previa a producgéo dos jogos pelos alunos com a
mediacdo docente durante as aulas regulares, e apresentado o novo formato em razdo do
isolamento social. Neste novo formato, o proprio professor seria o responsavel pela confeccao
do jogo e foi solicitado, a quem tivesse interesse em participar que utilizasse o material criado

para orientar o desenvolvimento dos jogos.
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O material enviado a eles era composto por trés arquivos: o tutorial em video, um
arquivo do Word com o0 passo a passo e um template no formato Power Point para o professor
construir seu jogo.

Para tal, foram utilizados textos multimodais, relacionando imagens e contetdos
escritos. “A multimodalidade ¢ um conceito pertinente para uma discussao mais ampla, em
relacdo a ideia de que na sociedade atual, garcas a tecnologia, a comunicacao é configurada
ndo somente por textos tradicionais, mas cada vez mais por textos digitais” (HEMAIS, 2010,
P. 1). Unsworth (2001) corrobora com a autora ao afirmar que existem trés linguagens, em
geral, associadas na producdo do texto multimodal: a verbal, a visual e a digital, e que elas
sdo, a0 mesmo tempo, independentes e interativas, na criagdo de significados (UNSWORTH,
2001, p. 8)

Figura 15

TUTORIAL DO PRODUTO

$) 001/7:01

Figura 15 - Tutorial*

! https://drive.google.com/file/d/11oykPCvzGGpYPBz_303MTVMiMMfVUn2j/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1loykPCvzGGpYPBz_3o3MTVMiMMfVUn2j/view?usp=sharing
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Figura 16

BPESQUISAMNDO AS IMAGEMNS:

12 Buscar imagens na internet {Google /imagens), reladonadas ao seu conteddo;
22 Clicar em cima / 5alvar como / Escolher local para sahvar;
3% Abre o arguivo modelo.

INSERINDO AS IMAGENS:

1% Arrasta para retirar o retdngulo roxo e depois o amarelo;

2° Ma aba superior / Inserir / Imagem / do arquivo;

3° Colocar em cima do retdngulo desejado, acertando a figura dentro do mesmo;
4° Clicar na figura com o bot3o direito / Enviar para tras:

5° Colocar de volta o retdngulo amarelo e depois o roxo;

6" Repetir para todos os retdngulos de interesse com as respectivas figuras;

INSERINDO O TEXTO:

1% Abre o Word;

2° Arrasta para retirar o retangulo roxo e depois o amarelo;

3° Na aba superior / Inserir / Caixa de texto / Caixa de texto simples;

4% Escrever o texto de interesse;

5° Copiar a caixa de texto @ Colar no retdngulo desejado como Imagem

E° Clicar na figura com o bot&o direito / Enviar para tras;

7° Repetir criando no mesmo Word de acordo com os retdngulos de interesse.

JOGANDO:

Clicar em apresentacio de slides (lado direito inferior) e jogar clicando no retdngulo de
interesse. Quando acertar, clica na elipse. Quando errar, clica no X.

Figura 16 — Tutorial em topicos?

2 https://drive.google.com/file/d/1ZgGpc3fnG8pgd90p_cUS5HRpehUhBVOVE/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1ZgGpc3fnG8pgd90p_cU5HRpehUhBVOvE/view?usp=sharing
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Figura 17
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Figura 17 — Modelo (template)®

Caracteristicas do Jogo

O jogo modelo foi desenvolvido com 18 pecas, posicionadas de forma que ndo possa
ser visto conteido. Cada aluno participante, deve “clicar” em duas pecas para tornar possivel
a visualizagdo das informagdes nelas contidas. A partir deste momento, devem ser formados
pares que se relacionam. Cada par € composto de uma imagem e um texto escrito. Conforme a
combinacdo vai sendo obtida, as pecas deverdo ficar & mostra para que seja possivel buscar
outros pares. Vence o jogo, aquele que conseguir formar todos o0s pares possiveis em um
menor tempo, caso 0s competidores estejam jogando em tela (tabuleiros) individualmente.
Em caso de uso coletivo de uma mesma tela (tabuleiro), serd vencedor o jogador que

conseguir formar o maior nimero de pares possiveis.

3 https://drive.google.com/file/d/1WvFwhbCI4Ec2pOCjwlzXVxIzuGrjVOMn/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1WvFwhbCl4Ec2pOCjwJzXVxlzuGrjV0Mn/view?usp=sharing
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Questionario de avaliacdo com docentes

O questionario teve por objetivo avaliar de modo amplo a confeccdo do jogo e suas
possibilidades pedagdgicas, na perspectiva do respondente. Foi disponibilizado na plataforma
Google Docs*, considerada a mais acessivel a todos. A medida que enviava o jogo
desenvolvido, cada docente recebia o link com o questionario de avaliagdo. Participaram da
avaliacdo da producdo e confeccdo do jogo 6 professores, responsaveis pelas seguintes
disciplinas: Inglés, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia e MUsica.

Neste questionario foi perguntado aos docentes:

Nome

Tempo de magistério

Disciplina ministrada

Como se sentiu durante o desenvolvimento do jogo?

() Motivado () Desafiado; () Indiferente.

Acredita ser possivel obter alguma melhora na aprendizagem no desenvolvimento
do conteldo selecionado através do jogo?

( )Sim ( ) Parcialmente ( ) Nao.

Vocé utilizaria esse jogo como proposta em sua pratica pedagdgica? Por qué?

3.4 Atividade de jogos com os alunos

Apds essa primeira etapa, onde os docentes produziram 0s jogos, iniciamos 0 proximo
passo pelo qual os alunos das turmas 1801 e 1802 da Escola Municipal Chile tiveram acesso
aos jogos.

Em virtude da mudanca no caminho da pesquisa houve a necessidade do estudo de
forma remota, e desta forma os jogos da memoria foram disponibilizados para todos os alunos
da turma na plataforma pela qual a propria Unidade de Ensino se apropriou para manter as
atividades dos professores. A plataforma utilizada para este fim foi a Google Classroom.
(figura 18).

4 https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaEXzfcOWdeyValVRZnSIWS5thcFQIbQAT7VexlqeMzF3313ZQ/viewform?usp=sf_link


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeaEXzfcOWdeyVaJVRZnSIW5tbcFQ9bQA7VexlqeMzF33I3ZQ/viewform?usp=sf_link
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Figura 18
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Os jogos foram disponibilizados através da criacdo de uma atividade e houve a
preocupacdo de explicar em detalhes como os alunos deveriam proceder para participar,
conforme texto abaixo:

“Ola meus queridos alunos! Tudo bem! Aqui quem fala é o diretor Adjunto André.
Gostaria de pedir a participacdo de vocés nesta minha pesquisa de Mestrado, que desenvolvi
para alunos do 8° ano da nossa escola. Os professores criaram jogos da memoria relacionados
aos contetdos das suas disciplinas para vocés se divertirem. Para jogar basta clicar em cada
jogo e fazer seu download. Para facilitar criei um passo a passo para VOceés:

1) Clique no jogo. Quando abrir, clique em Mais agdes (superior direito — 3
pontinhos) e abrir em uma nova janela. Depois faca seu download (seta para baixo).
2) Com o arquivo baixado, clique em apresentacdo de slides (que pode ser ativada
pela tecla F5).

3) Clique nas figuras para poder jogar. No jogo da memoria vocé deve relacionar
uma imagem correspondente a outra.

4) Quando vocé acertar, clique no circulo que esta localizado no lado esquerdo do
retangulo. O retdngulo ficard amarelo demonstrando que ndo ha necessidade de
voltar aquela figura.

5) Quando errar, clique no X que esta localizado no lado esquerdo do retangulo. O
retangulo ficara roxo demonstrando que vocé pode voltar aquela figura novamente.

Como desafio, vocé pode marcar seu tempo e depois conversar com seus colegas para
saber quem foi o mais rapido! Ou ainda tentar jogar com outra pessoa para saber quem
consegue obter o maior numero de pares. ApOs jogarem, por favor, marquem nesta atividade a
opcéo devolvido para eu saber quem participou. Na proxima semana enviarei um link com um
pequeno questionario para saber de vocés como foi a experiéncia do jogo. Espero que gostem!
Divirtam-se!

Qualquer davida é s6 me chamar aqui na propria plataforma.

Um abrago em todos,

Até breve, mas enquanto isso permanecam em casa! ”’

Apos estas instrucdes, foram atribuidos em anexo da atividade com os jogos da
memoria e foi solicitado que os alunos marcassem como devolvido apos a pratica do jogo.
Foram atribuidas atividades para 35 alunos da Turma 1801 e 32 alunos da Turma 1802.

Concluida todas as atividades, foi encaminhado para eles um link da plataforma
Google Docs®, para que fosse possivel perceber o que representou para eles a pratica deste
jogo.

Neste questionario foi perguntado aos alunos:

> https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScR67gmDtzzPk0sSmFEYv_0JgU4jhhz-T81m1HksSW7yBxWwQ/viewform?usp=sf_link


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScR67gmDtzzPk0sSmFEYv_0JgU4jhhz-T81m1HksSW7yBxWwQ/viewform?usp=sf_link
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Nome

Idade

Ano de escolaridade

O que vocé gostou e/ou ndo gostou?

Vocé se sentiu motivado em trabalhar o contetido proposto através do jogo?

() Muito () Parcialmente ( ) Indiferente ( ) Pouco ( ) Néo.

Foi possivel entender e se apropriar do contetido proposto pelo professor?

() Muito ( ) Parcialmente ( ) Indiferente ( ) Pouco ( ) N&o.

Gostaria que o professor utilizasse esse tipo de jogo como proposta para o
desenvolvimento de outro contetido? Por qué?
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4. RESULTADOS

4.1 Jogos produzidos pelos docentes — descricdo e analise

Cada docente participante desenvolveu o jogo com a tematica que julgou conveniente
ao seu projeto de ensino. O jogo foi desenvolvido no programa o Power Point considerando a
realidade das escolas publicas. O Power Point é um programa simples, podendo ser
encontrado de forma bastante frequente na maioria dos computadores escolares e até mesmo
em alguns smartphones.

Conforme relatado anteriormente, o convite foi feito para todas as disciplinas das duas
turmas do 8° ano, entre elas: Lingua Portuguesa, Histéria, Geografia, Educacdo Fisica,
Mdsica, Ciéncias, Matematica, Inglés e Educacdo Especial (Sala de recurso). Com a exce¢édo
da professora de Lingua Portuguesa que relatou problemas pessoais e falta de tempo em
virtude de tais problemas, todos os outros aprovaram a ideia e o desafio.

Foi estabelecido o tempo maximo para que cada professor produzisse e executasse 0
jogo da memoria digital. O mesmo previu as diferentes realidades e particularidades das
pessoas e disciplinas envolvidas.

A partir do contato remoto e a divulgacdo do material que tornou viavel a confeccdo
dos jogos, os professores tiveram duas semanas para a producdo. Durante este periodo fomos
recebendo os jogos. A maioria ndo relatou dificuldade para tal procedimento, mas alguns
pontos importantes puderam ser observados.

A professora de Educacdo Fisica apresentou dificuldade e relatou que iria pedir auxilio
para producdo. Mas ndo voltou a se comunicar. A professora de Educacdo Especial havia
sinalizado a producdo, mas ndo retornou com o jogo produzido. O professor de Matematica
pediu ajuda para resolver um problema na animagdo que foi rapidamente acertado. A
professora de Musica produziu tudo, mas nao estava conseguindo jogar apds preparar 0 jogo,
pois usava outro programa, o Libreoffice. Apos abrir no Power point, o jogo ficou acertado.
Os demais professores enviaram os jogos sem mais dificuldade

Como foi dito na metodologia, a tematica foi livre, mas relacionada a disciplina de
cada docente e ao 8° ano do ensino fundamental. Os resultados foram bem interessantes,
porque foi possivel perceber uma grande criatividade por parte dos professores.

A Matematica optou por ndo utilizar a tradicional algebra e produziu um jogo onde a

relacdo construida foi de imagens geométricas com figuras geométricas.
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Figura 20
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Figura 20 — Jogo da meméria de matematica®

Os jogos de Historia e Geografia foram feitos pela mesma professora, que na escola
atua como polivalente. Ela optou por diferentes imagens relacionadas aos conteldos nos quais

estava trabalhando nas disciplinas.

6 https://drive.google.com/file/d/1dI0tq7GIBlaB6gRuLXbSciQ907nDIkDO/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1dl0tq7GlBIaB6gRuLXbSciQ907nDIkD0/view?usp=sharing
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Figura 22 — Jogo da memdria de geografia®

7 https://drive.google.com/file/d/131TjjNQ5x6bhQLpQkk9j66HKLKV7HLSk/view?usp=sharing
8 https://drive.google.com/file/d/1e0JndIx-97ah0aqDgBgB_NIgs_xeexy6/view?usp=sharin
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A disciplina de Ciéncias trouxe figuras relacionadas as fases da lua e aos eclipses,
contendo nas pecas informagGes que enriquecem o conteddo proposto, como porcentagem de
iluminacdo e caracteristicas especificas.

Figura 23
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Figura 23 — Jogo da meméria de ciéncias®

A professora de Musica optou por contetudos que os alunos ja haviam tido contato
anteriormente para facilitar o andamento do jogo e fixar melhor o que ja havia sido ensinado.

Para tal, relacionou no seu jogo notas e figuras musicais.

o https://drive.google.com/file/d/1XPf0-6ttHI8IXMLV5pfK3rVPzk-j-jS7/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1XPf0-6ttHJ8lXMLv5pfK3rVPzk-j-jS7/view?usp=sharing
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Figura 24
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Figura 24 — Jogo da meméria de musica®

O professor de inglés relacionou imagens de figuras relacionadas a comida com a
resposta na lingua inglesa, como tentativa de aumentar o vocabulério referente a este assunto

especifico.

10 https://drive.google.com/file/d/1JP_cBkOOImrGNs2fcLCy6ZfII1HLZA81/view?usp=sharing


https://drive.google.com/file/d/1JP_cBkO0ImrGNs2fcLCy6ZfJl1HLZA81/view?usp=sharing
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Figura 25
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Figura 25 - Jogo da meméria de inglés™

4.2 Questionario dos professores - Analise

A partir do questionario do Google Docs citado anteriormente foi possivel chegar a
alguns dados interessantes.

Em primeiro lugar, demonstra que em relacdo ao tempo de magistério, os professores
analisados apresentam um tempo bem proximo de atuacdo, variando de 11 a 15 anos.
Somente um professor possui um periodo ainda pequeno de magistério (5 anos).

1 https://drive.google.com/file/d/1tdbHacKa9mLPyBFvefaKYJ9aTui5ZqqL/view?usp=sharing
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Grafico 1

Tempo de magistério: |D

5 respostas

1(20%) 1(20%) 1(20%)

11 anos 12 anos 15 anos 5anos

Gréfico 1 -
Tempo de magistério (Google Docs)

Em relacdo ao sentimento para a producgéo do jogo, a grande maioria, cerca de 80% (4
professores) se sentiu motivado e 20% (um professor) se sentiu desafiado. Nao houve resposta
para o item indiferente. A mesma porcentagem se refletiu no que diz respeito a possibilidade
de se obter alguma melhora da aprendizagem no desenvolvimento do conteudo selecionado
através do jogo, onde 80% acredita que o jogo possibilita alguma melhora, 20% define que

essa melhora possa ser parcial. Nenhum professor assinalou que a melhora nédo ocorra.
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Grafico 2

Como vocé se sentiu durante o desenvolvimento jogo?

5 respostas

@® Wotivado
@ Desafiado
 Indiferente

Acredita ser possivel obter alguma melhora da aprendizagem no desenvolvimento do
conteudo selecionado através do jogo?

5 respostas

® Sim
@ Parcialmente
@ Nio

Graéfico 2 - Sentimento na producéo/Possibilidade de aprendizagem (Google Docs)

Os ultimos questionamentos foram referentes a utilizacdo dessa ferramenta na pratica
pedagdgica de cada um deles. As respostas para tais questdes foram variadas, mas
demonstram em um aspecto geral uma vontade em utilizar tal recurso novamente. Vale
ressaltar o retorno da professora de Musica que relatou a vontade inclusive de ja utilizar em
sua proxima aula, mesmo que a distancia, o jogo como ferramenta para alunos do 7° ano.

Professor de Ciéncias: Certamente o utilizarei no ano que vem quando der esse

conteldo novamente.
Professora de Histdria/ Geografia: Usaria, porque acho que com o jogo da meméria 0s

alunos fixariam pontos chaves das tematicas abordadas de uma maneira mais ludica.
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Professor de Inglés: Sim. E mais um recurso que o professor podera utilizar para

verificar o aprendizado de um contetdo previamente apresentado.

Professora de Musica: Sim. Os aprendizados acontecem de maneira diferente nos

individuos associado a isso vivemos em um momento que a informacdo acontece quase que
instantaneamente, devido aos meios de acesso e devido a velocidade. O ser humano absorve
pequenas parcelas de conteudo nessa velocidade. Pode associar o aprendizado com a
velocidade de informacdo e se aproveitar disso para ensinar € uma ferramenta poderosa, 0s
jogos, brincadeiras devem fazer parte das atividades infantis e trazer isso para a sala de aula
precisa ser tarefa do professor. Acredito que jogos associados a atividades digitais precisam
fazer parte do dia a dia do professor atual, por lidar com um uma atividade que o aluno lida
todos os dias e por ser um facilitador no aprendizado por esses outros aspectos nao
mencionados.

Professor de Matemaética: Utilizaria como pratica complementar, pois, a quantidade de

software influéncia bastante.

4.3 Atividades dos alunos - descricdo e analise

Durante uma semana a atividade ficou postada na plataforma para todos os alunos do
8° ano. O retorno da atividade foi bem pequeno, assim como tem sido para as demais
disciplinas. Muitos alunos relatam problemas como conexao a internet e falta de computador
para o retorno das atividades em geral. No caso especifico do jogo da memdria ndo foi
diferente e ainda com um detalhe mais agravante. Os alunos para jogarem, necessitavam
realizar o download dos jogos, o que para muitos em funcdo de véarios problemas ficou
inviavel. A grande maioria ndo conseguiu realizar esse download pela plataforma, seja por
ndo possuir dados suficientes em seus planos de internet, seja por realmente ndo saber como,
embora tenha sido fornecido um passo a passo.

Com esses relatos foi necessario mais uma vez uma mudanca de estratégia. Apds um
post de um aluno, percebemos a maior facilidade deles em um aspecto geral de utilizar o
celular para tal procedimento. Atraves entdo de um responsavel, conseguimos contato com
um aluno que gentilmente cedeu seu nimero e ajudou na divulgagdo através do Whatsapp.
Desta forma o alcance e logicamente o retorno desses alunos foi um pouco maior.

Passado uma semana, retornamos a plataforma e aumentamos o prazo para a execugao

do jogo em mais uma semana e disponibilizamos um link com um questionario para ser
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respondido por aqueles que ja haviam conseguido efetuar a tarefa e também para aqueles que
ainda iriam jogar, pudessem responder.

Além do envio do link foi reforcada a participacdo daqueles que ainda ndo haviam
feito, conforme texto abaixo:

“Boa tarde a todos!!

Conforme combinado estou enviando um link para que os alunos que conseguiram
baixar e jogar o jogo da memoria possam responder o que acharam da atividade. N&o
esquecam no final do questionario de clicar em enviar. Estou aguardando as respostas. Quem
ainda ndo jogou aumentei o tempo de manutenc¢do do jogo até semana que vem.

Estou no aguardo das respostas! Divirtam-se!!

Abracos,

Prof. André

O retorno dos alunos que conseguirem realmente jogar e responder o questionario ndo
foi com um quantitativo tdo elevado, porém apds analise das atividades obrigatorias que ja
havia sido postada na plataforma a quase dois meses, percebemos que o retorno foi
satisfatorio. Do total de alunos cadastrados na plataforma (67), foi possivel obter resposta de
11 alunos, o que representa 16,41% do total de alunos. Uma atividade da disciplina
obrigatoria Lingua Portuguesa e Matemaética por exemplo, apds quase dois meses postada
recebeu em média um retorno de 20 alunos (29,8 % do total), 0 que demonstra toda a
dificuldade encontrada para este retorno. Segundo a reportagem do G1 de Luiza Tenente
(2020), varios problemas sdo citados por alunos, pais e professores que justificam esse

reduzido acesso, que sdo explicados em quatro eixos:

Estrutura; Problemas de acesso a computadores e de conexdo com internet, falta de
espaco apropriado para o estudo em casa;

Relacéo familia-escola: Dificuldade de professores entrarem em contato com os pais
dos alunos, baixa escolaridade dos familiares e esgotamento emocional dos
docentes, que ficam disponiveis 24h para tentar ajudar;

Problemas sociais: Falta de merenda, evasdo escolar e maior exposi¢do a violéncia
(sexual, fisica ou psicologica);

Conteldo: Professores que ndo foram preparados para ministrar aulas online e
dificuldade em adaptar contetidos (LUIZA TENENTE, 2020)

Nossa atividade ficou exposta para os alunos durante duas semanas, das quais foram
obtidas 11 respostas a respeito da utilizagdo do jogo por parte desses alunos.
A partir do questionario do Google Docs citado anteriormente foi possivel chegar aos

seguintes dados:
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Em relacdo a idade dos 11 alunos que participaram do questionario apos a
pratica do jogo, 8 (72,7%) tinham 13 anos, 2 (18,2%) 14 anos e somente um (9,1%) possuia

12 anos.

Grafico 3

Idade: |D

11 respostas

2 (18,2%)
1(9,1%)

12 13 14

Gréfico
3 - Idade dos alunos (Google Docs)

Partindo para o questionamento do que gostou e/ou ndo gostou, as respostas foram as
mais variadas possiveis:

Aluno 1: “Por enquanto até que estd dando para fazer, entdo, estou gostando de
tudo...”

Aluno 2: “Eu gostei das imagens e ndo gostei da forma de jogar. ”

Aluno 3: “Eu gostei do jogo por ele ter a matéria que os professores ddo em "sala"
de aula; A Unica reclamacdo que tenho é que tinham algumas imagens que nédo
ficavam como corretas (0 botdo verde ndo estava funcionando em algumas
imagens). ”

Aluno 4: “Gostei”

Aluno 5: “Gostei de tudo &”

Aluno 6: “Gostei que foi bem divertido, foi uma distracao. ”

Aluno 7: “Sim”

Aluno 8: “Gostei”

Aluno 9: Eu gostei muito da ideia desse jogo. Eu gostei de tudo. ”

Aluno 10: “Gostei”

Aluno 11: “Nao sei”

Foi possivel perceber por esses simples relatos que de uma maneira ou de outra
a maioria que avaliou gostou da atividade, porém um aluno relatou que gostou das imagens,
mas ndo da forma de jogar e outro relatou problemas durante a execucdo do jogo. Houve

ainda um aluno que ndo se posicionou a respeito do jogo.
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Partindo para a motivacdo em trabalhar o conte(do proposto através do jogo,
mais da metade dos alunos se sentiram muito motivados em trabalhar tal contetdo pelo jogo
da memoria (54,5%). Ja (18,2%) se sentiram parcialmente motivados. Uma parcela igual

(9,1%) avaliou essa motivacdo em indiferente, pouco ou ndo motivado respectivamente.

Grafico 4

Vocé se sentiu motivado em trabalhar o conteudo proposto através do jogo?

11 respostas

@ VUITO

® PARCIALMENTE
® INDIFERENTE
@ POUCO

® NAO

Gréfico 4 - Motivacao dos alunos (Google Docs)

No que diz respeito ao entendimento e apropriacdo do contetdo proposto pelo
professor, o grande bloco ficou entre parcialmente compreendido e apropriado (45,5%) e
muito (36,4%), mostrando que de alguma forma tal contetddo atingiu esses alunos de forma
total ou parcial. Somente 9,1% dos alunos relataram indiferenca ou pouco, respectivamente.
N&o houve relato de que ndo houve entendimento e apropriacdo dos contetdos, reforcando

mais uma vez sua capacidade de promover aprendizagem.
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Grafico 5

Foi possivel entender e se apropriar do conteudo proposto pelo professor?

11 respostas

@ nuITo

@ PARCIALMENTE
® INDIFERENTE
@ POUCO

® NAO

Gréfico
5 - Entendimento e apropriacdo de conteido por parte dos alunos (Google Docs)

Finalizando o questionario, os alunos foram perguntados se eles gostariam que o
professor utilizasse esse tipo de jogo como proposta para o desenvolvimento de outro

conteddo. As respostas mais uma vez foram diversas:

Aluno 1: “Sim, pois tira um pouco a gente do cotidiano e acaba ajudando de uma
certa maneira...”

Aluno 2: “Porque ¢ mais atrativo. ”

Aluno 3: “Sim. Esse tipo de atividade faz o aluno se interessar mais pela matéria,
pois as explicacdes sdo curtas e possuem imagens que ajudam no entendimento da
matéria. ”

Aluno 4: “Sim, porque eu achei interessante essa nova forma de ensino.

Aluno 5: “Sim porque eu acho muito legal porque tem muito raciocinio eu acho
legal. ”

Aluno 6: “Sim. Porque podemos nos desenvolver bastante. ”

Aluno 7: “Gostaria por que € mais pratico. ”

Aluno 8: “Sim, eu acho legal fazer atividades além das atividades. Acho mais
divertido. ”

Aluno 9: “Sim, porque ao mesmo tempo que a gente (alunos) se diverte jogando, n6s
aprendemos. ”

Aluno 10: “Sim, por que a gente entende bem melhor e presta mais atengdo. ”

Aluno 11: “Sim porque é bom. ”

Dessa forma, fica claro e evidente que apesar do relato de dificuldade de jogar
apresentada por um aluno bem como o outro ndo destacar que ndo achou o jeito de jogar
interessante, todos foram unanimes em afirmar que gostariam que os professores trabalhassem

outros conteudos através do jogo da memoria.
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5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A avaliacdo de todo o processo de producéo e dos dados produzidos na execucdo do
jogo da memdria possibilita refletir sobre as hipoteses propostas e 0s objetivos, a partir dos
pressupostos da fundamentacdo teorica.

De acordo com Carneiro (1995) a dificuldade do trabalho pedagogico interdisciplinar
decorre da atitude de resisténcia dos proprios especialistas em instituir ou, ao menos,
estabelecer, aproximacfes, comunicacfes, confrontos e integracdo entre as disciplinas
curriculares. Ainda segundo o autor a resisténcia expressa-se por uma extrema dificuldade em
romper com os métodos tradicionais de ensino, onde o aluno tem uma participacdo passiva no
processo de ensino aprendizagem. Os resultados aqui colocam em questéo tal afirmacéo.

Este estudo revela que apesar de docentes de algumas disciplinas optarem por nédo
participar do processo, a maioria se disp0s a enfrentar o “desafio” e produzir o jogo. Pois, das
nove disciplinas que compdem a grade curricular do 8°, apenas a titular de uma néo aceitou a
proposta, tendo apresentado como justificativa seus problemas pessoais, 0 que é relevante no
contexto atual. E, ainda, dentre os oito docentes que se comprometeram, seis produziram 0s
jogos, o que corresponde a 75%.

Assim, é possivel afirmar que neste caso o trabalho interdisciplinar além de ter se
revelado possivel inspirou novas possibilidades para a pratica pedagdgica, que inclui
autonomia docente para a producao de material didatico, fazendo usos de tecnologias digitais.

Mesmo com essas adversidades, em uma primeira analise, verifica-se, a percepcao que
de que que é possivel comunicar e se apropriar dos contetidos académicos através dos games.
A teoria de Kapp (2012) a qual se baseia na possibilidade de utilizar os pensamentos dos
games para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos
games que forem apropriados, fica evidente ap6s os resultados demonstrados tanto pelos
professores quanto alunos. Dos alunos pesquisados, cerca de 81,9% consideraram que 0
conteddo foi muito ou parcialmente entendido e/ou apropriado apods a prética do jogo. Essa
afirmacdo é defendida por Victor et al (2015), quando relatam que o jogo € capaz de
potencializar o aprendizado. Os outros 18,1% ficaram entre indiferente e pouca apropriacéo
do contetdo. Para os professores, 80% afirmou que € possivel obter alguma aprendizagem no
desenvolvimento do contetdo selecionado através do jogo, sendo que 20% acredita que ela

possa ser de forma parcial. Além disso, proporciona uma ruptura de paradigmas, onde
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prevalece a nogdo de que utilizar jogos é visto como uma atividade indtil e sem finalidades
educativas por apresentar um carater “nao sério” (KISHIMOTO, 2003).

Gréafico 6
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Grafico 6 - Compreenséo de contetdo pelos alunos
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Grafico 7
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Gréfico 7 - Possibilidade de obtengdo de aprendizado

A partir desses dados, pode-se confirmar hipdtese da pesquisa, que defendia que
praticas pedagogicas baseadas no conceito gamificagcdo contribuem para a aprendizagem
interdisciplinar que pode significar também troca e cooperagcdo (MORIN, 2003).

Outro conceito interessante debatido em nossa pesquisa apontava, pela provavel falta
de interesse e motivacdo dos alunos para os jogos educacionais. Kirriemuir & Mc Farlane
(2004), afirmam que os alunos ja acostumados com a sofisticacdo dos jogos de entretenimento
ndo tinham grandes expectativas para jogos educacionais. Apesar do nimero absoluto de
alunos participantes ser pequeno em relacdo ao nimero de estudantes matriculados no 8° ano,
ndo é possivel afirmar que tal cifra reflita pouco interesse. Pois, como dito anteriormente, a
situacdo de imposicao do afastamento fisico compulsério criado pela pandemia do COVID-19
impediu que a atividade fosse realizada de forma presencial, e € sabido que a falta de acesso a
internet atinge muito estudante da escola. E isto foi comprovado pelo percentual de
participacdo dos estudantes nas atividades consideradas obrigatorias, conforme descrito nos
resultados. Nessa perspectiva, considerando apenas 0s alunos que puderam acessar ao
conteido e baixar o arquivo € possivel constatar que os estudantes também se interessam por
jogos sem sofisticacdo, desde que gerem diversdo e contenham desafios (VICTOR ET AL,
2015).
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O estudo demonstrou que jogos simples como o jogo da memoria digital desenvolvido
na pesquisa sdo capazes de proporcionar motivacdo nos alunos para sua pratica. Aqui a
motivacao foi potencializada pela natureza interdisciplinar da proposta, que envolveu varias
areas de conhecimento e proporcionou ao estudante autonomia de aprendizagem. (MINELLO,
2017).

Quando perguntados sobre a motivagédo pelo jogo, mais da metade, cerca de 54,5% se
sentiu muito motivado e 18,2% parcialmente motivado, o que representa um indice elevado,
totalizando 72,7%. Dos quais, 27,3% relataram em relacdo a motivacéo indiferenca, pouca ou

nenhuma.

Gréfico 8
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Gréfico 8 - Motivacéo pelo jogo

Acredita-se que mesmo sendo um jogo basico, o simples fato de “romper” com o
estilo tradicional de ensino, ja proporciona uma certa motivacdo para alunos, pois de acordo
com Koff (2009) a escola um lugar desinteressante, distante da realidade na qual esta inserida.
A orientacdo interdisciplinar aqui adotada implica romper habitos e acomodacdes e a buscar
algo novo e desconhecido como afirma LUCK (2013).

Esses dados permitem confirmar outra hip6tese da pesquisa, que defendia que praticas
pedagogicas utilizando jogos da meméria digital aumentam a motivacao e satisfacdo do aluno
no processo de aprendizagem.
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Vale ressaltar que em funcdo da necessidade de desenvolver o jogo de forma remota,
houve uma limitagdo do estudo e ndo foi viavel que o mesmo fosse aplicado segundo
propostas da gamificacdo, como: progressdo, cooperacdo, competicdo e pontuacdo. Essas
propostas provavelmente seriam capazes de promover ainda mais a motivacao dos alunos para
a prética do jogo. A competicdo foi até sugerida, solicitando que cada um marcasse seu tempo
ou ainda jogasse com outra pessoa, porém pela falta de controle o0 mesmo néo foi relatado.

Embora tenha ocorrido essa limitacdo, o fato do aluno poder desenvolver e praticar o
jogo fora da escola, permitiu que a possibilidade de exploracdo com seguranca, sem medo de
ser ridicularizado. O jogo por si s0 j& produz esse efeito (VICTOR et al, 2015).

Essa sugestdo de atividade também provocou mudangas nos professores. Os mesmos
foram perguntados sobre como se sentiram para a producdo do jogo. Quase a sua totalidade
(80%) se sentiu motivado, dos quais 20% afirmou desafiado. Estes dados valem uma boa
reflexdo pois demonstra que o professor, mesmo com todos os revezes da profissao, seja pelo
baixo salario, falta de estrutura e reconhecimento dentre outros, ainda se sente motivado e
desafiado a proporcionar aos seus alunos caminhos diversificados na busca pela
aprendizagem.

Gréfico 9
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Gréfico 9 - Sentimento dos professores pela atividade

A orientagdo pelo enfoque interdisciplinar para orientar a pratica pedagogica implica
romper hébitos e acomodac@es, implica buscar algo novo e desconhecido. E, certamente, um
grande desafio. (LUCK, 2013, p. 66).
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo investigar possibilidades de aprendizagem no EFII a
partir do desenvolvimento de jogos, numa perspectiva interdisciplinar, em duas turmas do 8°
ano da Escola Municipal Chile, localizada na zona norte da cidade do Rio de Janeiro. Para
alcanca-lo, foi desenvolvido junto aos professores um jogo da memdria digital, que
posteriormente foi trabalhado com os alunos.

A pesquisa teve como participantes estudantes e docentes da escola. Sendo que 0s
docentes atuaram no desenvolvimento do jogo educativo, enquanto os estudantes participaram
da testagem do material. Na etapa final todos os participantes responderam a um questionario
de avaliacdo do processo de producdo e execucdo do jogo respectivamente. Com base nas
respostas obtidas e na analise do processo foi possivel compreender o potencial da utilizacéo
JOgo no processo de ensino aprendizagem.

Essa afirmacdo tem sustentacdo nas respostas afirmativas dos professores que quando
sdo perguntados se utilizariam o jogo da memoria em sua pratica pedagdgica. O mesmo
ocorre com os alunos quando questionados se gostariam que o professor utilizasse esse tipo de
jogo como proposta para o desenvolvimento de outro conteddo. As respostas embora diversas,
foram sempre positivas, enfatizando a importancia dessa pratica.

As hipdteses de que praticas pedagbgicas baseadas no conceito gamificacdo
contribuem para a aprendizagem interdisciplinar sdo confirmadas quando se analisou a
compreensdo de contetdo pelos alunos. Desses alunos participantes da pesquisa, cerca de
81,9% consideraram que o contetdo foi muito ou parcialmente entendido e/ou apropriado
apos a pratica do jogo.

Na perspectiva dos docentes, verificando a possibilidade de obtencdo de aprendizado,
80% afirmou que é possivel obter alguma aprendizagem no desenvolvimento do conteudo
selecionado através do jogo, e mesmo assim, 0s outros 20% ainda acredita que esse
aprendizado ocorra, porém de forma parcial.

Outra hipotese relevante colocada na pesquisa, questiona se praticas pedagogicas
utilizando jogos da memoria digital aumentam a motivacao e satisfacdo do aluno no processo
de aprendizagem. Mais uma vez os dados da pesquisa tém um carater positivo em relacao a tal
capacidade, onde cerca de 72,7% se sentiu muito e/ou parcialmente motivado, o que

representa um indice elevado dentro desta analise.
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Infelizmente, devido ao caminho levado pela pesquisa em relacdo a pandemia, uma
ultima hipdtese ndo pode ser verificada, que defendia que o jogo da memdria digital,
desenvolvido com a coparticipacdo do aluno, desenvolve a sua autonomia e estimula o seu
protagonismo. Pela necessidade do mesmo ser desenvolvido de forma remota, esta analise ndo
pode ser verificada.

Em uma anélise geral fica evidente, apds esse estudo, a importancia do jogo, no caso o
jogo da memoria digital, como uma importante ferramenta interdisciplinar que pode auxiliar
todo o processo de ensino aprendizagem. E claro, que ndo queremos e nio temos a pretensdo
de substituir qualquer outra ferramenta, mais aumentar o conjunto de possibilidades de
mediacdo pedagdgica, com um jogo simples, de facil producédo e totalmente possivel de ser
utilizado dentro das inumeras realidades das escolas.

Entendemos que outros estudos serdo necessarios para ampliar a compreensao sobre
este importante recurso no processo de ensino-aprendizagem, notadamente o seu potencial
interdisciplinar e de avaliacdo de aprendizagem. Entendemos que para isso € necessario
enfrentar e superar os desafios da implementacdo de acGes pedagdgicas interdisciplinares,
baseadas em jogos, bem como identificar possiveis caminhos para ampliacdo da utilizacéo

desse jogo nas escolas.



76

7. OPRODUTO

APRENDENDO A JOGAR - JOGO DA MEMORIA

Recursos da memdria, Construcéo e Aprendizagem

Caderno didatico com proposta de pedagdgica de atividade interdisciplinar de
desenvolvimento de um jogo da memédria digital no formato do Power Point, produzido de
forma interdisciplinar e colaborativa, com a participacdo de docentes e discentes, composto de
video tutorial com roteiro metodoldgico e modelo de jogo.

Publico-alvo:

. O material se destina a professores e estudantes da educacdo basica. E foi
desenvolvido para o trabalho com estudantes do ensino fundamental I1.

Replicacdo e/ou adaptagéo:

o O material pode ser utilizado com a configuracdo atual em atividades
pedagogicas em sala de aula. Porém, pode ser replicado nesta configuracdo ou adaptado para
anos de escolaridade de outros niveis da educacgéo basica.

Demandas que pode atender:

. Tendo em vista a exigéncia de recursos tecnoldgicos basicos o produto atende a
maior parte das escolas brasileiras, que em geral possuem poucos recursos, Como
equipamentos obsoletos e redes de internet instaveis ou inexistentes.

O caderno esta organizado da seguinte forma:
Apresentacao da proposta
O jogo da memoria — conceito e origem

Curiosidades sobre o0 jogo da memdria

el

Jogo da memoria e aprendizagem escolar:

e Aprendizagem baseada em jogos

e Jogos da memoria e interdisciplinaridade

e Construindo Jogos da memoria em colaboragéo
5. Hora de jogar

6. Referéncias bibliograficas
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ANEXO A — Questionario docentes

Figura 26

: P,

Programa de Pos Graduacgao de Ensino
em Educacao Basica - Curso de
Mestrado Profissional

Questionario Professor - O jogo da memoria digital como ferramenta de atividade
interdisciplinar

*Obrigatorio

Nome: *

Sua resposta

Tempo de magistério: *

Sua resposta

Disciplina ministrada: *

Sua resposta

Figura 26 - Google Docs
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Figura 27

Como vocé se sentiu durante o desenvolvimento jogo? *

(O Motivado
(O Desafiado

QO Indiferente

Acredita ser possivel obter alguma melhora da aprendizagem no
desenvolvimento do conteudo selecionado através do jogo? *

QO sim

(O Parcialmente

O Nao

Vocé utilizaria esse jogo como proposta em sua pratica pedagogica? Por qué? *

Sua resposta

Figura 27 - Google Docs



ANEXO B — Questionario alunos

Figura 28

Programa de Pos Graduacgao de Ensino
em Educacao Basica - Curso de
Mestrado Profissional

0l meus queridos alunos! Gostaria de saber sobre a sua participacdo nos Jogos da
Memoria!

Entdo, criei este pequeno questionario que vocé devem responder e enviar:

*Obrigatorio

Idade: *

Sua resposta

Figura 28 - Google Docs
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Figura 29

Ano de escolaridade: *

Sua resposta

O gue vocé gostou efou nao gostou *

Sua resposta

Vocé se sentiu motivado em trabalhar o conteudo proposto através do jogo? *

O wmuito

(O PARCIALMENTE

(O INDIFERENTE

(O rpouco
O nNAo

Figura 29 - Google Docs
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Figura 30

Foi possivel entender e se apropriar do conteudo proposto pelo professor? *

O wmuro
PARCIALMENTE
INDIFERENTE
POUCO

NAO

Gostaria que o professor utilizasse esse tipo de jogo como proposta para o
desenvolvimento de outro conteudo? Por qué? *

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google

Este contelido ndo fol criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade

Figura 30 - Google Docs
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ANEXO C-TCLE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado professor,

Vocé estd sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), do estudo/pesquisa
intitulado o Jogo da memdria digital como ferramenta de aprendizagem interdisciplinar
conduzida por André de Souza Rocha. Este estudo tem por objetivo investigar possibilidades

de aprendizagem no EFII a partir do desenvolvimento de jogos, numa perspectiva.

Vocé foi selecionado (a) por fazer parte do corpo Docente das turmas do 8° ano da
referida Unidade Escolar (Escola Municipal Chile). Sua participacdo ndo é obrigatoria. A
qualquer momento, vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa,

desisténcia ou retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo.

Tal estudo/pesquisa ndo apresenta nenhum risco para o professor, ja que sera realizado
durante o tempo de aula corrente, através da producdo de um jogo da memoria digital, com o
propdsito de proporcionar aos docentes uma ferramenta que possa ser utilizada dentro em

qualquer &rea do conhecimento, buscando promover uma aprendizagem interdisciplinar.

Sua participacdo na pesquisa nao é remunerada nem implicard em gastos para 0s
participantes, ja que ndo sera necessario nenhum tipo de deslocamento ou mudanca na grade
de horérios, pois os docentes ja estardo na escola em cumprimento do seu cargo para 0 ensino

de forma regular da disciplina em questao.

Sua participagdo nesta pesquisa consistird em desenvolver um jogo da memoria
através de uma plataforma digital. Neste estudo/pesquisa professores e alunos poderdo criar
seus jogos através de determinado contelido a ser desenvolvido em suas aulas. Os professores
de cada disciplina que desejarem participar do processo utilizardo em suas aulas dentro de
uma pedagogia colaborativa 0 jogo, na tentativa de proporcionar aos alunos uma
aprendizagem interdisciplinar. O projeto sera realizado nas duas turmas do 8° ano do Ensino

Fundamental I1, da Escola Municipal Chile.

Portanto, serd oferecido um passo a passo para a produgdo de um jogo da memdria
digital com o objetivo de favorecer tanto professores quanto alunos que de repente nao

tenham ainda um conhecimento bem amplo a cerca da utilizagdo de recursos tecnoldgicos
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mais sofisticados. Apos a culminéncia do jogo, serdo aplicados questionarios com questdes

abertas e fechadas aos professores e aos alunos para avaliagdo do processo e da aprendizagem.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados

em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participac&o.

Na divulgacdo dos resultados sera necessario utilizar sua imagem em foto e/ou video

e/ou a gravacdo feita em audio. VVocé precisa concordar com esse procedimento.

O pesquisador responsavel se compromete a tornar publicos nos meios académicos e
cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificacdo de

individuos ou instituicdes participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste documento, que
possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador responsavel / coordenador da
pesquisa. Seguem os telefones e o endereco institucional do pesquisador responsavel e do
Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas dividas sobre o projeto e

sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: André de Souza Rocha, PEF Educacédo
Fisica, Praca Belmonte, 15 — Olaria — CEP: 21.073-010 - andresouzarocha@yahoo.com (21)
986865201 (21) 38852181.

Rubrica do participante Rubrica do pesquisador

'/'mento tenha mais de uma folha, é necessdrio o

ica ao lado. Para apenas uma folha, néo € preciso.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524,
sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracand - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br -
Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é responsavel por garantir a protecdo dos
participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h
as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na

pesquisa, e que concordo em participar.

Rio de Janeiro, de de



mailto:andresouzarocha@yahoo.com
mailto:etica@uerj.br

Nome do (a) participante:

Assinatura:

Nome do (a) pesquisador: André de Souza Rocha
Assinatura:

88
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ANEXO D -TCLE 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA O RESPONSAVEL LEGAL DE PARTICIPANTE MENOR DE 18 ANOS)

O menor sob sua responsabilidade esta sendo convidado (a) a participar, como
voluntério (a), do estudo/pesquisa intitulado o “Jogo da memoria digital como ferramenta de
aprendizagem interdisciplinar” conduzida por André de Souza Rocha. Este estudo tem por
objetivo investigar possibilidades de aprendizagem no EFII a partir do desenvolvimento de

jogos, numa perspectiva interdisciplinar.

Ele/Ela foi selecionado (a) por estar matriculado no 8° ano da referida Unidade Escolar
(Escola Municipal Chile). A participacdo ndo € obrigatéria. A qualquer momento, ele/ela
podera desistir de participar e retirar seu consentimento. A recusa, desisténcia ou retirada de

consentimento ndo acarretara prejuizo.

Tal estudo/pesquisa ndo apresenta nenhum risco para o aluno, ja que sera realizado
pelo proprio professor da turma, durante o tempo de aula corrente, através da producdo de um
jogo da memdria digital. Este jogo serd mais uma das possiveis ferramentas utilizada pelo

docente para a aprendizagem de determinado conteudo.

A participacdo na pesquisa ndo € remunerada nem implicard em gastos para 0s
participantes ja que ndo sera necessario nenhum tipo de deslocamento ou mudanca na grade
de horarios pois alunos ja estardo na escola para o ensino de forma regular da disciplina em

questao.

A participacdo nesta pesquisa consistird em desenvolver um jogo da memoria atraves
de uma plataforma digital. Neste estudo/pesquisa professores e alunos poderdo criar seus
jogos através de determinado conteudo a ser desenvolvido em suas aulas. Os professores de
cada disciplina que desejarem participar do processo utilizardo em suas aulas dentro de uma
pedagogia colaborativa o jogo, na tentativa de proporcionar aos alunos uma aprendizagem
interdisciplinar satisfatéria. O projeto sera realizado nas duas turmas do 8° ano do Ensino
Fundamental I1, da Escola Municipal Chile.

Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo serdo divulgados

em nivel individual, visando assegurar o sigilo de participacéo.
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Na divulgacédo dos resultados serd necessario utilizar sua imagem em foto e/ou video

e/ou a gravacdo feita em audio. VVocé precisa concordar com esse procedimento.

O pesquisador responsavel se compromete a tornar puablicos nos meios académicos e
cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificacdo de

individuos ou institui¢des participantes.

Caso vocé autorize 0 menor sob sua responsabilidade a participar desta pesquisa,
assine ao final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do
pesquisador responsavel/coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o enderego
institucional do pesquisador responséavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé

podera tirar suas davidas sobre o projeto, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: André de Souza Rocha, PEF Educacdo Fisica,
Praca Belmonte, 15 — Olaria — CEP: 21.073-010 - andresouzarocha@yahoo.com (21)
986865201 (21) 38852181.

Rubrica do participante Rubrica do pesquisador

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524,
sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracand - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br -
Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP € responsavel por garantir a protecdo dos
participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h
as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios da participagdo do menor sob

minha responsabilidade nesta pesquisa e autorizo sua participacéo.

Rio de Janeiro, de de

Nome do participante menor:

Nome do (a). Responsavel:
Assinatura:

Nome do (a) pesquisador: André de Souza Rocha
Assinatura:
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ANEXO E — Assentimento

TERMO DE ASSENTIMENTO PARA MENOR

(OBRIGATORIO PARA MENORES DE 12 A 18 ANOS)

Vocé estd sendo convidado (a) a participar, como voluntario(a), do
estudo/pesquisa intitulado o Jogo da memdria digital como ferramenta de aprendizagem
interdisciplinar, conduzida por André de Souza Rocha. Este estudo tem por objetivo
investigar possibilidades de aprendizagem no EFII a partir do desenvolvimento de jogos,

numa perspectiva interdisciplinar.

Vocé foi selecionado (a) por estar matriculado no 8° ano da referida Unidade
Escolar (Escola Municipal Chile). Sua participacdo ndo € obrigatéria. A qualquer momento,
vocé podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa, desisténcia ou

retirada de consentimento ndo acarretara prejuizo.

Tal estudo/pesquisa ndo apresenta nenhum risco para o aluno, jd que sera
realizado pelo proprio professor da turma, durante o tempo de aula corrente, através da
producdo de um jogo da memdria digital. Este jogo sera mais uma das possiveis ferramentas

utilizada pelo docente para a aprendizagem de determinado contetdo.

A participacdo na pesquisa ndo é remunerada nem implicara em gastos para 0s
participantes ja que ndo sera necessario nenhum tipo de deslocamento ou mudanca na grade
de horarios pois alunos ja estardo na escola para o ensino de forma regular da disciplina em

questao.

Sua participacao nesta pesquisa consistira em desenvolver um jogo da memoria
através de uma plataforma digital. Neste estudo/pesquisa professores e alunos poderdo criar
seus jogos através de determinado conteldo a ser desenvolvido em suas aulas. Os professores
de cada disciplina que desejarem participar do processo utilizardo em suas aulas dentro de
uma pedagogia colaborativa 0 jogo, na tentativa de proporcionar aos alunos uma
aprendizagem interdisciplinar satisfatoria. O projeto seré realizado nas duas turmas do 8° ano

do Ensino Fundamental 11, da Escola Municipal Chile.
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Os dados obtidos por meio desta pesquisa serdo confidenciais e ndo seréo

divulgados em nivel individual, visando assegurar o sigilo de sua participacao.

Na divulgacao dos resultados sera necessario utilizar sua imagem em foto e/ou

video e/ou a gravacgéo feita em audio. VVocé precisa concordar com esse procedimento.

O pesquisador responsavel se compromete a tornar puablicos nos meios
académicos e cientificos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer

identificacdo de individuos ou institui¢des participantes.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste
documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua, e a outra, do pesquisador responsavel
/ coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereco institucional do pesquisador
responsavel e do Comité de Etica em Pesquisa — CEP, onde vocé podera tirar suas dividas

sobre o projeto e sua participacdo nele, agora ou a qualquer momento.

Contatos do pesquisador responsavel: André de Souza Rocha, PEF Educacdo
Fisica, Praca Belmonte, 15 — Olaria — CEP: 21.073-010 - andresouzarocha@yahoo.com (21)
986865201 (21) 38852181

Rubrica do participante Rubrica do pesquisador

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comissdo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524,
sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracand - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br -
Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é responsavel por garantir a protecdo dos
participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h
as 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacdo na

pesquisa, e que concordo em participar.



Rio de Janeiro,

de

de

Nome do (a) participante menor:

Assinatura:

Nome do (a) pesquisador: André de Souza Rocha

Assinatura;
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ANEXO F - TAI

TERMO DE AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

Pesquisa: O Jogo da memodria digital como ferramenta de aprendizagem

interdisciplinar

Responsavel: André de Souza Rocha

Eu, Andrea de Fatima Martire, responsavel pela Instituicdo Escola Municipal Chile,
declaro que fui informado dos objetivos da pesquisa acima, e concordo em autorizar a
execucao da mesma nesta instituicdo. Caso necessario, podemos revogar esta autorizacao, a
qualquer momento, se comprovadas atividades que causem algum prejuizo a esta instituicao
ou ao sigilo da participacdo dos integrantes desta instituicdo. Declaro, ainda, que nao
recebemos qualquer tipo de remuneragdo por esta autorizagdo, bem como os participantes
também ndo o receberdo. E asseguramos que possuimos a infraestrutura necessaria para a

realizacdo/desenvolvimento da pesquisa.

A pesquisa sO terd inicio nesta instituicdo apds apresentacdo do Parecer de

Aprovacdo por um Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos.

Rio de Janeiro, de de

Responsavel pela Instituicdo (assinatura e carimbo legivel)

Se desejar qualquer informacéo adicional sobre este estudo, envie uma mensagem:

André de Souza Rocha — andresouzarocha@yahoo.com — (21) 986865201.

Caso vocé tenha dificuldade em entrar em contato com o pesquisador responsavel,
comunique o fato & Comisséo de Etica em Pesquisa da UERJ: Rua S&o Francisco Xavier, 524,
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sala 3018, bloco E, 3° andar, - Maracana - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: etica@uerj.br -
Telefone: (021) 2334-2180. O CEP COEP é responsavel por garantir a protecdo dos
participantes de pesquisa e funciona as segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h as 12h e 14h
as 16h.
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