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Resumo

Esta pesquisa descreve de que modo podem ser utilizados jogos digitais na aprendizagem
escolar no ensino fundamental II, baseado nas diretrizes da BNCC no Brasil, pela analise
da estratégia pedagdgica aplicada no projeto Desafio Escolar - Edicdo STHEM. O projeto
permitiu evidenciar as caracteristicas que geram maior engajamento considerando o uso
de tecnologias digitais e afinidade com jogos digitais, buscando estes recursos também
na escola. A investigacdo estruturou-se sob a forma de um estudo de caso, com analise
documental da iniciativa, veiculada digitalmente de forma gratuita, e procurou responder
as seguintes questdes de investigacdo: Como se caracteriza, do ponto de vista tedrico-
conceitual, a utilizacdo de jogos digitais de acordo com a metodologia aprendizagem
baseada em jogos digitais? Como se caracteriza um caso de aplicagdo do uso de jogos
digitais como estratégia de aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no ensino
fundamental II? Quais foram os recursos educacionais digitais, presentes no caso em

estudo, com maior e menor utilizagdo por parte dos alunos?

Foi realizada a analise da estratégia de aprendizagem do projeto Desafio Escolar - Edi¢ao
STHEM e as variaveis monitoradas na plataforma digital foram categorizadas pelo tipo e
uso de recursos educacionais digitais, buscando identificar qual recurso mais utilizado
pelos estudantes, apresentando predominancia de engajamento nas videoaulas e
constancia de acompanhamento dos contetdos, indicando um possivel modelo de
aplicagdo de jogos digitais como estratégia pedagdgica replicdvel com outros jogos e

areas do conhecimento por meio de tecnologias digitais.

Palavras-chave: jogos digitais, aprendizagem baseada em jogos, aprendizagem escolar,

BNCC.



Abstract

This research describes how digital games can be used in school learning in elementary
I1, based on the BNCC guidelines in Brazil, by analyzing the pedagogical strategy applied
in the School Challenge project - STHEM Edition. The project allowed to highlight the
characteristics that generate greater engagement considering the use of digital

technologies and affinity with digital games, seeking these resources also at school.

The research was structured in the form of a case study, with documentary analysis of the
initiative, broadcasted digitally for free, and sought to answer the following research
questions: How 1is the use of digital games characterized, from a theoretical and
conceptual point of view, according to the methodology of game-based learning? How
can we characterize a case of application of the use of digital games as a learning strategy
in subjects of the school curriculum in elementary school II? Which were the digital

educational resources, present in the case study, with more and less use by the students?

The learning strategy analysis of the project Desafio Escolar - Edi¢ado STHEM, and its
monitored variables on the digital platform, were categorized by the type and digital
educational resources usage, seeking to identify which resource was most used by the
students, showing a predominance of engagement in the video classes and consistency of
content monitoring, indicating a possible model for the application of digital games as a
pedagogical strategy that can be replicated with other games and areas of knowledge

through digital technologies.

Keywords: digital games, game-based learning, school learning, BNCC.
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Nota de estilo

Este trabalho ¢ escrito utilizando o portugués do Brasil, por isso qualquer palavra ou
termo em outra lingua foi traduzido em seu literal, sem remog¢ado de contexto original,

sendo encontrado conforme referéncias bibliograficas.

Na referenciacao bibliografica utilizou-se a sétima edi¢ao das normas da American

Psychology Association (APA) 7th edigao.

Os quadros sao de elaboracao préopria e sdo utilizados para apoiar a apresentacao dos

resultados.
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1. Introducio

Esta pesquisa, realizada no ambito do Mestrado em Educacao, na especialidade em
Educacdo e Tecnologias Digitais, no Instituto de Educacdo da Universidade de Lisboa,
centra-se na analise sobre 0 modo como sdo usados jogos digitais na aprendizagem
escolar, por meio do estudo de caso da iniciativa “Desafio Escolar - Edicdo STHEM”, e
pretende um melhor entendimento deste como possibilidade de uso dos jogos digitais na
aprendizagem escolar no periodo do ensino fundamental II no Brasil. A utilizagao das
tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagao (TDIC) na aprendizagem, alinhada
com metodologias ativas de ensino como ¢ exemplo a aprendizagem baseada em jogos
digitais (DGBL - digital game-based learning), se mostra como alternativa interessante
aos estudantes, que encontram em seu cotidiano o acesso a recursos interativos e

multimidia ndo utilizados como elementos integrantes de estratégias educacionais.

A pertinéncia e relevancia desta investigagao deve-se ao fato de que ainda sao poucas as
analises de aplicagdes praticas da aprendizagem baseada em jogos digitais que cumprem
com os objetivos apontados na BNCC, considerando sua recente atualizagdo em 2018.
Conforme relatério da Newzoo (2022), o Brasil ¢€ o terceiro maior mercado de jogos
eletronicos do mundo, com audiéncia crescente no setor de esportes eletronicos e
persisténcia no numero de jogadores de jogos digitais durante e apos o periodo
pandémico de Covid-19, que também abrange a faixa etaria dos estudantes do ensino

fundamental II, que consomem conteudos e interagem com jogos.

Metodologicamente, os jogos fornecem um meio transparente para examinar ¢
compreender a influéncia bidirecional do eu e da sociedade que esta no centro dos

estudos de aprendizagem socioculturais.
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Desta forma, a promessa aprendizagem baseada em jogos € o estudo da aprendizagem
como forma de constru¢do do conhecimento social, através do qual uma comunidade de
jogadores desenvolve novos conhecimentos no contexto de um meio digital que, pelo
seu design, proporciona avalia¢do explicita, continua e situada e feedbacks sobre o
aumento da proficiéncia individual dentro da propria mecénica do jogo. (Steinkuehler e

Tsaasam, 2020, p.179)

Almeja-se entdo, evidenciar os recursos que relacionam o uso de tecnologias e
interatividade proporcionada pela aprendizagem baseada em jogos digitais, que podem
auxiliar na organiza¢do de uma estratégia pedagogica viavel que desperta o interesse de
uma gerac¢do de estudantes permeados por uma cultura conectada por meio de jogos
digitais e que oferece também possibilidades de imersdo em contetidos educacionais,
ndo sendo entendida esta estratégia como Unica solucgdo para os desafios presentes no

sistema educacional.

Para além das razdes apresentadas que fundamentam a realizagdo deste estudo, o
mesmo também foi motivado considerando a trajetoria profissional do pesquisador
como gestor de equipes de inovagdo voltadas ao desenvolvimento de ferramentas
educacionais utilizando tecnologias digitais, acreditando que abordagens com jogos
eletronicos aliadas a intencionalidade pedagégica, podem auxiliar aspectos importantes
no processo de ensino-aprendizagem como foco, pensamento analitico e praticas que

integram metodologias ativas em ambientes virtuais.

1.1.Problema, Questoes e Objetivos de Investigacao

Ao considerar que o uso de tecnologias na aprendizagem pode estimular experiéncias

significativas nos estudantes, ¢ essencial entender como o planejamento pedagdgico
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pode incorporar recursos digitais no intuito de promover uma ampliacdo no processo de
ensino-aprendizagem, integrando ferramentas como jogos digitais para potencializar os
saberes, respeitando ainda diretrizes curriculares orientadoras para uma faixa etaria
acostumada com inovacgdes, originando assim a questao de partida:

De que modo sdo usados jogos digitais na aprendizagem escolar no ensino fundamental

11, baseado nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no Brasil?

Para buscar essa relagdo, foi realizada uma analise por meio de estudo de caso buscando

responder as seguintes questdes de investigagao:

1. Como se caracteriza, do ponto de vista teérico-conceitual, a utilizagdo de jogos
digitais de acordo com a metodologia aprendizagem baseada em jogos digitais?

2. Como se caracteriza um caso de aplicagdo do uso de jogos digitais como
estratégia de aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no ensino
fundamental 11?

3. Quais foram os recursos educacionais digitais, presentes no caso em estudo, com

maior e menor utiliza¢do por parte dos alunos?

Os objetivos desta investigacao contemplam: (i) identificar as caracteristicas da
aprendizagem baseada em jogos digitais; (i1) distinguir gamificagdo e uso de jogos
digitais em educacdo; (iii) descrever os aspectos do uso de jogos digitais como
estratégia de aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no caso em estudo; (iv)
identificar os recursos que relacionam o uso de tecnologias e interatividade que foram

mais utilizados pelos estudantes.

13



1.2.Estrutura Geral da Dissertacao

A presente dissertagdo ¢ constituida por 6 capitulos: introdugdo, enquadramento tedrico,
metodologia de investigacdo, apresentagdo dos resultados, discussdo dos resultados e

conclusoes.

Na introdugdo, ¢ apresentado o problema que sustenta este estudo, as questdes de
investigacdo, um breve descritivo da relevancia do estudo para organizacao de
estratégias pedagogicas que envolvem tecnologias e jogos digitais, e também a

apresentacao da estrutura geral da dissertagao.

O enquadramento tedrico € apresentado na sequéncia, que tem como objetivo fornecer o

amparo teorico dos temas que constituem o estudo.

O terceiro capitulo consiste na metodologia da investigac¢ao, onde sdo explicitados os
métodos utilizados no desenvolvimento desta dissertagdo, a natureza do estudo, as
op¢des metodologicas, o contexto do estudo, os procedimentos metodologicos de

recolha e de anélise de dados e as questdes éticas e deontologicas.

A apresentacao dos resultados € o quarto capitulo desta estrutura, dedicado a compilar
os dados recolhidos de forma a explorar as relagdes que pudessem responder a questao

norteadora desta investigagao.

Na sequéncia, a discussdo dos resultados apresenta as consideragdes acerca das analises

e relagdes estabelecidas.

Por fim, as consideragdes de fechamento desta investigacao, visando responder as

questdes de investigagcdo e implicacdes obtidas pela analise dos resultados.
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As referéncias bibliograficas selecionadas para a construcao desta investigagao estao

localizadas ao final deste trabalho, seguidas pelos anexos.
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2. Enquadramento

Este enquadramento apresenta as bases teodricas referentes ao uso de tecnologias na
aprendizagem, as metodologias ativas, em questao a aprendizagem baseada em jogos ou
game-based learning, e o uso de recursos educacionais digitais como apoiadores na
aplicacio de estratégias de ensino-aprendizagem. E ainda realizada uma breve
contextualizagao sobre as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no
Brasil que evidenciam os aspectos do uso de jogos digitais como componentes para
explorar o potencial de aprimoramento da aprendizagem escolar. O caso em estudo
estruturou-se com estas premissas para alcangar os estudantes pelo interesse em jogos

digitais.

2.1.Uso de tecnologias na aprendizagem

O réapido avanco tecnoldgico em todas as areas da sociedade do século XXI, também
denominada de sociedade da informagao, desenvolveu novos formatos de interacao e
comunicacao entre os individuos. Castells (2011) ao refletir sobre o modelo da
sociedade contemporanea, destaca o papel das tecnologias de processamento de
informagdo e comunicagdo que permitiram ampliacdo da capacidade humana de
armazenamento e difusdo das informacdes, impulsionada principalmente pela internet e
redes de comunicacdo sem fio, que possibilitam a conectividade constante e dessa forma
um fluxo continuo de informag¢ao que permeia todas as expressdes culturais e pessoais,

tornando-se uma dimensao fundamental dessa sociedade.

As Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TIC) sdo caracterizadas por Anjos e

Silva (2018, p.6), como “dispositivos eletronicos e tecnoldgicos, incluindo-se
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computadores, tablets e smartphones, e demais tecnologias criadas antes do fendmeno
digital na sociedade contemporanea, tais como o telégrafo, o radio, a televisdo e o

jornal.”

Segundo Moreira e Kramer (2007), as TIC socializam saberes e estdo associadas a
aspectos sociais, politicos e culturais que ultrapassam fronteiras, trazendo a necessidade
de reinventar a escola que tem dificuldade em acompanhar as transformacgoes,
considerando a relevancia destas em intervengdes educacionais. Costa (2011) elenca as

caracteristicas da sociedade da informacao sendo:

O incremento significativo de informacao ¢ de fluxos de informacao;
A rapidez de processos e das proprias transformagdes operadas na sociedade;

A complexidade, a imprevisibilidade, e a interdependéncia das relagdes que se

estabelecem entre os individuos e entre as instituigdes a escala global. (p.122)

Estas caracteristicas impdem mudangas e novas formas de ensinar e aprender, que
estardo em transformacgao constante e conforme Schuartz e Sarmento (2020, p.431), a
“atualizagdo e busca continua pelo saber passam a ser palavras de ordem nesta
sociedade permeada pela informacao e pelo conhecimento em que se espera da

educagdo contribuig¢des significativas na preparagdo de futuros profissionais.”

O uso de dispositivos eletronicos e moveis permitiu a troca de informagdes de maneira
veloz e globalizada, trazendo facilidades e, também, desafios principalmente no

ambiente educacional, com elevado potencial para o aprendizado de modo diferente.

Kenski (2008) e Valente (2013) utilizam o termo Tecnologias Digitais da Comunicacao

e da Informacdo (TDIC) para denominar a convergéncia de varias tecnologias digitais
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como: videos, aplicativos, smartphones, softwares, consoles, jogos virtuais, que
compdem novas tecnologias, ampliando o conceito das TIC ao considerar novas formas
de interagdo e comunicacao em redes, que criam ambientes de construcao coletiva, de

acesso aberto, on-line.

Conforme De Azevedo (2014, p. 218), “o aluno contemporaneo ¢ aquele que convive,
em sua maioria, em lares com os meios de comunicagdo que estdo constantemente em
avango”. Porém, a escola muitas vezes mantém-se com as mesmas posturas concebidas
em ¢épocas passadas, necessitando de uma reestrutura¢ao nos processos de

aprendizagem e redefini¢do dos métodos pedagdgicos até entao utilizados.

Costa (2011) afirma que a grande disponibilidade de informacao e a facilidade de
acesso a mesma nao garante que os individuos de fato estejam mais bem informados,
sendo este um ponto fundamental ao considerar: a qualidade da informacao e defini¢ao

de objetivos de desenvolvimento do ponto de vista pedagogico.

Kenski (2008) pontua que os meios comunicacionais deram condi¢des de ampliagdo de
recursos para interlocugdo visando aprendizagem, possibilitando suportes midiaticos
que envolvem interagdo e viabilizacdao de formas de expressao em multiplos espacos,

sejam estes espacos escolares formais, ou ainda espacos virtuais de aprendizagem.

As novas formas de interagdo e comunicac¢do em redes, oferecidas pelas midias digitais,
possibilitam a realizagdo de trocas de informagdes e cooperagdes em uma escala
inimaginavel. Permitem o desenvolvimento de projetos colaborativos complexos e

associacoes inesperadas. (Kenski, 2008, p.653)

Neste sentido, Torres e Alves (2017, p.171) apontam que a “presenga tdo marcante dos

games na vida das pessoas € proporcionada pelos meios de comunicagdo de massa que a
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cada dia assumem um papel de crucial importancia na sociedade contemporanea”, o que
leva a crenca de que a educacao pode ser desenvolvida com jogos criando um vinculo
de proximidade principalmente com criangas e jovens, estimulando atitudes por meio de
narrativas que discorrem sobre valores, comportamentos, emogdes e suas relagdes com

a sociedade.

Do ponto de vista pedagogico, De Azevedo (2014) complementa que

O desafio ndo esta em conhecer os recursos tecnoldgicos ¢ aprender a manusea-los, mas
recriar uma metodologia que ndo apenas use tais recursos como uma transposi¢ao do
tradicional para o digital, mas que de fato aproveite as diversas ferramentas e construa
um aprendizado em que o aluno interaja, receba e partilhe o conhecimento, saiba fazer
uso da informacdo de maneira a construir autonomia como parte essencial da formacao

cidada. (p.234)

Moreira e Kramer (2017), discorrem ainda sobre os fatores que impactam a escola e os

sistemas educacionais, que exigem

condi¢des adequadas ao trabalho pedagdgico; conhecimentos e habilidades relevantes;
estratégias e tecnologias que favoregam o ensinar e o aprender; procedimentos de
avaliacdo que subsidiem o planejamento e o aperfeicoamento das atividades
pedagodgicas; formas democraticas de gestdo da escola; colaboracgdo de diferentes
individuos e grupos; didlogo com experiéncias ndo-formais de educacdo; docentes bem

formados [...] (p.1046)

Estabelecer novos processos educativos também depende do estimulo e oportunidade
aos professores, que por diferentes meios se véem compelidos a adaptar-se as novas
formas e exigéncias do ponto de vista metodoldgico e tecnoldgico. Cantini et al. (2006),
salienta que as TDIC sdo artefatos que instigam cooperacdo e podem contribuir para que
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os processos educativos superem as limitagdes fisicas, sendo a pratica interdisciplinar

fundamental do ponto de vista do autor, que ainda afirma

O professor precisa desmistificar-se e buscar utiliza-las como ferramentas facilitadoras
do processo de ensino e aprendizagem e, para tanto, faz-se necessario capacitagdo
constante por parte do corpo docente, pois por meio de um manuseio adequado das
tecnologias disponiveis conseguiremos fazer com que haja uma maior interagdo entre
professor aluno e aluno-aluno e o aprender ndo ficara restrito apenas as salas de aula,

mas sim incorporado na realidade do proprio aluno. (CANTINI et al., 2006, p. 882).

Anjos e Silva (2018), citam que “as relagdes hierarquicas e assimétricas tao
caracteristicas da educacao sao colocadas em xeque a partir do surgimento das TDIC”
(p.25), de forma que ¢ possivel um aluno ter maior dominio sobre determinadas
tecnologias e o professor passivel de expor suas limitagdes frente as ferramentas
tecnologicas em constante mudanga. A construcao de praticas docentes que permitam a
apropriacao destas tecnologias por parte do professor ¢ fundamental para construcao de

novas composicoes do sistema educacional.

Esta necessidade se origina da configuracdo da sociedade desta época, com
caracteristicas evidenciadas por Kenski (2013, p.15), sendo a “flexibilidade, mobilidade,
personalizagdo de caminhos, atendimento as necessidades individuais sdo apenas
aspectos gerais das novas demandas educacionais, mais correntes com as multiplas

temporalidades vigentes na atualidade.”

Dessa forma, a inser¢ao das TDIC no ambiente escolar ¢ imprescindivel para a
preparagao dos alunos que atuardo em um mundo permeado por esta realidade, de forma

que se tornem individuos capazes de aproveitar as diversas ferramentas, construindo um
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aprendizado interativo, com partilha de conhecimentos, autonomia e uso da informagao
em interagdes e conexoes realizadas também em espagos virtuais como parte essencial

da formagao cidada.

2.2.A Aprendizagem baseada em jogos

De Azevedo (2014) aponta que ndo basta conhecer os recursos tecnologicos e aprender

a manusea-los, ¢ importante

recriar uma metodologia que ndo apenas use tais recursos como uma transposi¢ao do
tradicional para o digital, mas que de fato aproveite as diversas ferramentas e construa
um aprendizado em que o aluno interaja, receba e partilhe o conhecimento, saiba fazer

uso da informag¢@o de maneira a construir autonomia e autoria. (p.234)

Neste contexto, a aprendizagem baseada em jogos ou game-based learning (GBL), se
mostra como uma op¢ao interessante na composicao de estratégias educacionais
passiveis de combinar com as TDIC e com a geragao de estudantes familiarizados com

0 uso constante de dispositivos eletronicos.

Mayer (2014) e Becker (2017) definem jogo com as seguintes caracteristicas: sao
baseados em regras claras que definem a jogabilidade; permitem a¢des do jogador que
modificam o estado do sistema (jogo) e desencadeiam reacdes e retornos ao jogador,
portanto interativos; sdo desafiadores, apresentam situacdes de tomada de decisdo, um
ou mais objetivos, e frequentemente incluem elementos de acaso ou aleatoriedade; o
progresso dentro do jogo ¢ cumulativo e reflete as agdes anteriores; sao convidativos,

motivando o engajamento do jogador.

21



Gee e Morgridge (2007) apontam que ao combinar recursos de interagdo multimidia
com o ludico, o jogo traz ganhos significativos na aquisi¢ao de competéncias, sendo
estas nomeadas por Gee (2010) como a resolugdo de problemas, a interacao e

colaboracdo entre pares, a comunicagao, a literacia digital e o pensamento critico.

Conforme De Carvalho (2015), os jogos enquadram-se na teoria da aprendizagem
experiencial, que propde as experiéncias concretas como fornecedoras da base para a
reflexdo, observacgdo e conceitualizagdo abstrata, com conceitos posteriormente
aplicados em contextos reais, € ainda acrescenta sobre a caracteristica da aprendizagem
ativa, onde os estudantes devem estar ativamente envolvidos na resolucao de problemas
e realizacdo de tarefas cognitivas com grau elevado conforme taxonomia proposta por
Bloom (1956), que classifica o dominio cognitivo em niveis hierarquicos, sendo que os

de ordem mais elevada envolvem a analise, a avaliacao ¢ a criagao.

Conforme Becker (2017), a aprendizagem acontece a todo momento € nao
necessariamente implica em aprender algo util, ¢ intrinseca da natureza humana
enquanto ¢ definida por Mayer (2001) como uma mudanga comportamental pela

experiéncia ou alteragao naquilo que se ¢ conhecido pelo aprendiz.

Dadas estas defini¢des, pode-se dizer que todos os jogos requerem aprendizado e,
portanto, devem ensinar algo. Tais fatores implicam no entendimento de jogos no

contexto de aprendizagem.

A aprendizagem baseada em jogos (ABJ) ¢ definida por Shaffer et al. (2005), como a
aprendizagem que ocorre com auxilio de jogos, na qual o jogar esta atrelado a objetivos
de aprendizagem e a mudanga no conhecimento do individuo ¢ causada pelo jogar. Mori

(2017) também aponta que o entendimento das caracteristicas peculiares de cada jogo
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para sua utilizagdo contextualizada ¢ de vital importancia, para que todo o potencial e
riqueza de cada jogo particular seja aproveitado, e em especial, para que o seu uso

contribua com a pratica docente em cada tematica trabalhada.

Portanto a ABJ ¢ uma metodologia ativa que segundo Carvalho (2015, p.176) “foca na
concepgao, desenvolvimento, uso e aplicacao de jogos na educacdo e na formacao”. Na
tentativa de enquadrar a ABJ nas teorias de aprendizagem, existem perspectivas que

auxiliam na identifica¢do de quais mecanismos funcionam melhor em cada situagao de

aprendizagem.

Wu et al. (2012) identificam por meio da meta-analise das teorias de aprendizagem que
existe maior aderéncia ao modelo Construtivista, complementado por Becker (2017),
devido ao modo ativo de constru¢do do conhecimento que parece implicar em um
encaixe natural com jogos, vinculado ao conhecimento prévio do aprendiz, suas
interacdes com os objetivos do jogo, descobertas por meio de tentativas e, também, a

interrelacao estabelecida com o aprendiz e seu entorno social.

Plass, Homer, Meyer e Kinzer (2015) elencam quatro pontos principais da
aprendizagem baseada em jogos, sendo: (i) A capacidade motivacional de ambientes de
jogos, contemplando os elementos de incentivo na forma de recompensas, rankings e
mecanicas de jogo que estimulam o interesse situacional; (ii) O engajamento, que pode
ser facilitado pela interacao via movimentos fisicos ou agdes do jogador, como parte da
experiéncia de jogo. O engajamento também pode ser (iii) adaptavel as capacidades do
jogador em determinadas situacgdes, resultando em feedbacks personalizados conforme
conquistas. Por fim, jogos propiciam um (iv) ambiente seguro que permite falhas,

aliviando as consequéncias negativas das escolhas incorretas durante o jogar. Esta
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possibilidade ¢ denominada por Kapur e Bielaczyc (2012) como Falha Graciosa, termo
utilizado para definir um resultado indesejavel, antevisto pelo design e planejamento
como um fator necessario para o processo de aprendizagem. A amenizagao das
consequéncias negativas pelos erros em jogos cria um ambiente favoravel a
continuidade de assumir riscos e explorar novas possibilidades e oportunidades,

conforme escolhas auto-direcionadas pelo proprio aprendiz.

Cabe ainda a diferenciacdo entre ABJ e gamificacdo, onde Kapp (2012) nos elucida
sobre a “gamificacao” (do original inglés: gamification), como sendo a aplicagdo de
elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como estética,
mecanica e dindmica, em outros contextos nao relacionados a jogos. Entende-se,
portanto, que os contextos nao relacionados a jogos correspondem a situacdes diferentes
dos campos de jogo usuais, delimitando a aplicagdo deste conceito em um segmento ou
area como forma de conseguir engajamento dos envolvidos em uma determinada tarefa

ou processo originalmente ndo jogavel.

No intuito de converter uma atividade do cotidiano em uma atividade que agregue
elementos de competi¢ao, cooperacao, narrativa e recompensa, a gamificagdo adiciona
recompensas € incentivos como pontos € niveis de usuario dentro de um sistema.
Exemplos que utilizam esta estratégia sdo programas de milhagens aéreas ou
treinamento corporativos, sendo vital que os responsaveis pela gamificagao tenham
informacdes sobre o publico-alvo e suas necessidades, contemplando aqui objetivos

organizacionais e o valor estratégico do uso dos elementos de jogos.

Dada esta distingao, a ABJ tem na aplicacao dos jogos na educagdo sua distingao do uso

de caracteristicas de jogo em atividades e processos originalmente nao jogaveis.
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2.2.1. A Aprendizagem baseada em jogos digitais

Ao situarmos o uso de tecnologias na aprendizagem utilizando a metodologia da
aprendizagem baseada em jogos, temos segundo Becker (2017) a defini¢do da
aprendizagem baseada em jogos digitais — ABJD (do inglés Digital game-based
learning) — especificando que se trata da constru¢do do aprendizado em torno de jogos
digitais, ou seja, jogos criados dentro do contexto digital e que ndo existem
necessariamente enquanto entidades analdgicas. Os jogos digitais estdo contidos dentro
de tecnologias capazes de processamento computacional somente e podem ser
enquadrados em diferentes categorias, ndo necessariamente criados para propositos

educacionais.

No contexto deste estudo, na ABJD jogos que ndo foram pensados em fungao do ensino
sdo incorporados em intervencdes de aprendizagem com intencionalidade pedagogica, e
conforme Liu et al. (2021), integram contetido com jogabilidade, de modo a facilitar a
aquisi¢cdo do conhecimento e habilidades, permitindo um maior senso de conquista e
motivacao na aprendizagem, apontando ainda que se os elementos de gerenciamento de
progresso, feedback, objetivos, desafios e competicdo estivessem inclusos em jogos
com finalidade educacional, os aprendizes obteriam melhores resultados, pois estas sdo

necessidades psicoldgicas intrinsecas de competéncia e motivagao.

Ramos e Pimentel (2021, p.21) reforcam que a “teoria da aprendizagem baseada em
jogos digitais, compreende que os jogos exigem que os jogadores exercam uma
habilidade cognitiva direcionada repetidamente em uma variedade de contextos e em
niveis cada vez mais desafiadores”. Compreende também que os jogos tém o potencial

de promover motivagao e mudanga no conhecimento do jogador, quando incluem
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recursos instrucionais suficientes para manter a atengdo e o processo permita avaliar

habilidades que possam ser medidas em contextos fora do jogo.

Alves (2008) relata que durante o processo de jogar, o jogador realiza uma construgao
hierarquica das tarefas e desafios propostos pelo jogo, percebendo as relagdes que sao
estabelecidas e determinando prioridades, exigindo do jogador uma visao sistémica da
situagdo. O importante ¢ 0 modo como os jogadores estao pensando enquanto jogam e
nao o que estao pensando, o que se denomina por aprendizagem colateral, que nao esta
relacionada aos conteudos, mas sim a conceitos que poderdo ser utilizados em diferentes

situagdes.

Mattar e Nesteriuk (2016, p.101) acrescentam o ponto que “distingue os games do
aprendizado tradicional ¢ a forma de lidar com o erro. O papel do fracasso nos games ¢
muito diferente daquele trabalhado na escola, que nem sempre integra colaboracao e

competi¢ao de maneira adequada.”

Para que exista a repeticdo das tarefas e mesmo a competi¢do, mesmo com o principio
da falha graciosa, o engajamento mantém relacao direta com a motivagao e por
conceito, jogos digitais podem abranger tipos diferentes de a¢des do aprendiz. Segundo
Domagk, Schwartz, e Plass (2010) abrangem: (i) o engajamento cognitivo, que
corresponde a processos mentais € metacognicao; (ii) o engajamento afetivo, como
processamento e regulacao de emogodes; (iii) € 0 engajamento comportamental,
correspondente a gestos, movimentos e agdes corporais. Ha ainda, segundo Plass,
Homer e Kinzer (2015), o engajamento sociocultural, que contempla interagdes sociais
associadas a um contexto cultural. O objetivo dos tipos de engajamento ¢ o incentivo do

engajamento cognitivo através de mecanicas de aprendizado.
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Mayer (2019) sugere ainda que uma vantagem da aprendizagem com jogos digitais ¢
que os jogadores se tornam aprendizes auto-direcionados, que tomam a
responsabilidade pelo monitoramento e controle de seu processo cognitivo durante o
jogar. O desenvolvimento de comportamentos de autonomia e disciplina sao

beneficiados pelas situacdes interativas proporcionadas pelo jogar.

Greipl et al. (2020, p.366) evidencia que a “aprendizagem baseada em jogos digitais
possibilita novas oportunidades para a criagao de ambientes de aprendizagem
adaptativos e seguros com rastreio em tempo real das agdes e interacdes de seus

participantes no meio digital”.

O monitoramento do progresso da aprendizagem permite possibilidades de anélise mais
assertivas ao mapear varidveis importantes durante o processo de aprendizagem. Este
aspecto também remete a adaptabilidade e tem relacdo com a personalizagdo do jogo
digital, pois reflete a situagdo especifica de cada aprendiz por meio de varidveis que
modificam e regulam aspectos de jogabilidade, em conjunto com feedbacks apropriados
e direcionamentos que respondam adequadamente as a¢des do jogador. Tais fatores
também permitem, segundo Paula e Valente (2016), que os jogos digitais possam
promover experiéncias de aprendizagem efetivas e contribuir com uma mudanga nas
atividades, baseadas em problemas, feedbacks imediatos e suporte colaborativo, em
busca de uma educacdo que coloque os estudantes no centro da agdo, construindo
conhecimentos. Ainda ressaltam que o professor deve intervir de maneira construtiva,
atuando como um facilitador do processo de aprendizagem, uma vez que o erro €
desencorajado e at¢ mesmo punido no processo educacional tradicional, e ao considerar
os jogos digitais, quando integrados a cultura escolar, podem favorecer na construgao do

conhecimento por meio dos erros e reflexao.
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2.3.Recursos Educacionais Digitais

A educacgdo na era digital abrange multidimensionalidades do conhecimento e o
aprendizado ocorre também por meio de tecnologias integradoras dos processos de
informagdo e comunicag¢do. Os jogos enquanto artefatos culturais e digitais apresentam
uma combinag¢do de atributos que tém proximidade com outros recursos que atuam
nessa dindmica de ensino-aprendizagem considerando o uso de estratégias pedagdgicas
para captar a aten¢ao dos estudantes imersos neste contexto, fazendo parte dos

denominados Recursos Educacionais Digitais (RED), que dao suporte a aprendizagem.

Para Ramos, Teodoro e Ferreira (2011), o conceito de RED deve conter intrinsicamente,

finalidades educativas e critérios de qualidade e

podem ser considerados recursos educativos digitais um jogo educativo, um programa
informatico de modelacdo ou simulagdo, um video, um programa tutorial ou de
exercicio pratico, um ambiente de autor ou recursos mais simples na sua dimenséo de
desenvolvimento como um blogue, uma pagina web, ou uma apresentagio eletronica

multimidia, etc. desde que armazenados em suporte digital. (p.13)

A Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia, conforme Mayer (2009), identifica
sete principios para que a combinacdo de recursos digitais como imagens, sons,

animacgodes e escrita, sejam eficazes no processo de aprendizagem significativa, sendo:

1. Principio Multimidia: Os estudantes aprendem melhor ao combinarem palavras

e imagens do que apenas palavras.

2. Principio de Proximidade Espacial: Os estudantes aprendem melhor toda vez
que palavras, texto e imagens correspondentes estejam proximas umas das

outras.
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3. Principio de Proximidade Temporal: Quando palavras e imagens sao
apresentadas simultaneamente em vez de sucessivamente, o aprendizado ocorre

mais facilmente.

4. Principio de Coeréncia: Os estudantes aprendem mais significativamente sempre

que palavras, imagens e sons apresentam uma relacao entre si.

5. Principio de Modalidade: Os estudantes aprendem com maior facilidade quando

a informacao verbal se estrutura em suporte de dudio, em vez de suporte textual.

6. Principio da Redundancia: Os estudantes desenvolvem uma aprendizagem mais

consistente quando a apresentacao multimidia combina animagao e narragao.

7. Principio das Diferengas Individuais: Estudantes com poucos conhecimentos
prévios, e também os que tem boa orientacao espacial, se beneficiam mais de

recursos multimidia.

A teoria baseia-se em trés pressupostos, sendo estes: dos canais duplos, da capacidade
limitada e do processamento ativo. O pressuposto dos canais duplos, estabelece que os
seres humanos t€m canais distintos para o processamento de informagdes, que sao o
canal visual dos olhos para imagens e canal auditivo dos ouvidos para os sons. Apesar
da informagao acessar canais especificos, ¢ possivel que a representacao possa ser

convertida de forma a ser processada por outro canal.

Sobre o pressuposto da capacidade limitada, Pinto (2020), explica que

implica que os seres humanos possuem uma limitagdo quanto a quantidade de
informagdes que podem ser processadas simultaneamente em cada canal. A limitagdo
esta relacionada aos trés tipos de memoria associadas a aprendizagem multimidia:

memoria sensorial, memoria de trabalho ¢ a memoria de longo prazo. (p.3)
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E sobre o processamento ativo, Mayer (2009) nos evidencia que esta relacionado a
participacao ativa dos individuos no processamento cognitivo a fim de construir uma
representacao mental coerente das suas experiéncias, de modo que as pessoas prestam
atencao a informagoes relevantes, organizam a informacgao selecionada em
representacdes mentais coerentes na memoria de trabalho e integram as representagdes
mentais com outros conhecimentos existentes na memoria de longo prazo. Mayer
(2009) refere ainda que ocorrera uma aprendizagem mais eficaz quando ambos os
canais visual e verbal estdo ativos, apresentando texto/imagem com narracao ou video

conjuntamente.

Dessa forma, Oliveira (2009, p.331) trazem que “... utilizando materiais para
aprendizagem com procedimentos de instru¢ao adequados, encoraja os estudantes a
envolverem-se no processo cognitivo que ¢ directamente relevante na construgao de

esquemas, fundamental na aprendizagem”.

As caracteristicas descritas pelos principios de Mayer somadas a interatividade dos
jogos digitais, permite desdobramentos da aprendizagem baseada em jogos digitais com
a utilizacdo de RED que complementam o processo de ensino-aprendizagem ativo com
materiais escritos, videos e suporte multimidia relevantes. Esta combinagao proporciona

estimulos diversificados que podem reforgar construgdes cognitivas.
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2.4. Breve contextualizacio sobre a Base Nacional Comum Curricular

no Brasil

As tematicas presentes nos jogos digitais podem ser relacionadas com contetidos
transversais do curriculo escolar, sendo alternativas apoiadoras do processo de
planejamento educacional integrando tecnologias digitais e aprendizagem baseada em
jogos digitais. No Brasil, a educagdo escolar segue as diretrizes e bases previstas na Lei
n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 e fundamentada nas Diretrizes Curriculares

Nacionais (DCN) da Educagdo Basica.

Conforme Ministério da Educacdo (MEC), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018, p.7) € o “documento de carater normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao

longo das etapas e modalidades da Educagdo Bésica”.

Tais aprendizagens essenciais, definidas na BNCC, concorrem para assegurar aos
estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais que se caracterizam pela
mobiliza¢cdo dos conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que se desdobram na
constru¢ao de conhecimentos, com tratamento didatico proposto para as trés etapas da
Educacdo Bésica (Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), onde cabem
destacar as diretrizes com aspectos relacionados ao uso de tecnologias na aprendizagem

e caracteristicas relevantes na sociedade da informacgao, conforme segue:

1.Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa, democratica e

inclusiva.

31



2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginagdo ¢ a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar

solugoes (inclusive tecnologicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

(..)

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar ¢ partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento

mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicacéio de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

(..)

7. Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis, para formular,
negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel
em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de

si mesmo, dos outros e do planeta. (BNCC, 2018, pp.9-10).

A BNCC prevé ainda que os jogos digitais sejam explorados de uma perspectiva mais

critica, para que os estudantes possam compreender, utilizar e criar tecnologias digitais

de informag¢do e comunica¢do de forma a exercer protagonismo em sua vida pessoal e

coletiva.

Alexandre e Sabbatini (2013) afirmam que para os aprendizes contemporaneos,

aprender por meio de TDIC ¢ natural e o engajamento deve ser potencializador de

contextos de aprendizagem em favor de um novo cendrio escolar, em formatos que
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transcendem o espaco fisico, o tempo, a serializagdo e a verticalidade dos contetdos e
nao limitado pelas paredes da sala de aula. Paula e Valente (2016, p.10) apontam que
“uma das solugdes propostas para reduzir essa disparidade ¢ a adogao de tecnologias

digitais como suporte para o processo educacional”.

Nas competéncias gerais, a BNCC estabelece que ao longo de todo periodo da Educagao

Basica, o aluno deve aprender a:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva. (BNCC, 2018, p.9)

Os jogos digitais possuem um potencial para de fato modificar as abordagens utilizadas
no processo educacional, favorecendo especialmente o desenvolvimento de uma visao
de mundo mais complexa, que permite articulagdo de saberes de areas distintas e a
construgdo ativa do conhecimento por parte do estudante que cada vez mais se encontra

rodeado por tecnologia e espagos de aprendizagem informais.

Conforme ressalva de Alves (2008),

levar os jogos digitais para a escola por que seduzem os nossos alunos, sem uma
interagdo prévia, sem a construcao de sentidos, buscando enquadrar esse ou aquele jogo
no conteudo escolar a ser trabalhado, resultard em um grande fracasso e frustragéo por

parte dos docentes e dos discentes. (p.8)

Prensky (2012) cita que os desafios e oportunidades da aprendizagem baseada em jogos

digitais sao sobre incluir a reflexdo e o pensamento critico na aprendizagem, tornando o
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processo um jogo divertido. E elenca também uma lista com as dez principais diferengas
da geragao “gamer”, compreendida como aqueles que cresceram com um fluxo de
informacao e consumo muito rapido desta em seu cotidiano, convocando a reflexao
sobre as caracteristicas da audiéncia presente nas salas de aula conforme organizado no

Quadro 1.

Quadro 1

Dez principais diferencgas da geragdo gamer x geragoes anteriores

Geraciao gamer Geracdes anteriores
Velocidade twitch: ultrarrapida, Velocidade convencional: 60 quadros de
apresentando mais de 100 quadros de imagem por segundo

imagem por segundo

Processamento paralelo Processamento linear
Primeiro os graficos Primeiro o texto

Acesso aleatorio Passo a passo

Conectado Autdénomo

Ativo Passivo

Brincar Trabalhar

Recompensa Paciéncia

Fantasia Realidade

Tecnologia como amiga Tecnologia como inimiga

Fonte: Adaptado de Prensky (2012).

Cada um dos fatores destacados no Quadro 1 representa um ponto de atengao ao
considerar abordagens para as geragdes de estudantes contemporaneos. Mori (2017)
reforca que métodos didaticos pela ferramenta dos jogos digitais sdo focados em
desenvolver o senso critico, para que o estudante mesmo que sozinho, tenha a atitude de
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buscar entender o que lhe ¢ exposto pelo game, e, se tratado como real, estudar e

relacionar o conhecimento formal e o agregado ou referenciado pelo jogo.

A BNCC (2018, p. 61) também discorre sobre a cultura digital, ao elencar que “ em
decorréncia do avango e da multiplicagdo das tecnologias de informagdo e comunicagao
e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores, telefones

celulares, tablets e afins, os estudantes estdo dinamicamente inseridos nessa cultura.”

O uso de jogos digitais pode aproximar os diferentes espagos e métodos de
aprendizagem, e conforme Mayer (2019), ainda s3o necessarias pesquisas que apontem
e metrifiquem quais fatores dos jogos promovem a aprendizagem, quais as habilidades
sdo aprimoradas, e sugere cautela em assumir que jogos digitais sdo sempre a forma

mais efetiva de aprendizagem com base em computadores.

Outro ponto importante a considerar €, segundo Moreira e Kramer (2017) sobre as
discussodes referentes ao curriculo, enquanto estrutura que organiza conteudos a serem
desenvolvidos no processo educacional tradicional, delimitam trajetos lineares € com

pouco espago para o desenvolvimento de diferentes estratégias.

Alves (2008), ainda orienta sobre

criar um espago para os professores identificarem nos discursos interativos dos games,
questdes éticas, politicas, ideologicas, culturais, etc. que podem ser exploradas e
discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as relagdes que os jogadores,
nossos alunos, estabelecem com estas midias, questionando, intervindo, mediando a

construcdo de novos sentidos para as narrativas. (p.8)
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O incentivo ao aprimoramento continuo dos professores ¢ apontado como peca-chave
para que os conhecimentos sobre games e tecnologias digitais sejam trabalhados de

maneira interdisciplinar e colaborativa.
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3. Metodologia

Segundo Amado (2013), as visdes do mundo que o pesquisador tem em um
determinado periodo de sua vida profissional determinam, de certa forma, a
metodologia. Para realizag¢do desta pesquisa, a delimitagdo da questdo de partida explora
o seguinte problema: De que modo sdo usados jogos digitais na aprendizagem escolar
no ensino fundamental II, baseado nas diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) no Brasil? Com o intuito de responder ao problema, formularam-se as

seguintes questdes de investigagdo:

1. Como se caracteriza, do ponto de vista tedrico-conceitual, a utilizagao de jogos
digitais de acordo com a metodologia aprendizagem baseada em jogos digitais?

2. Como se caracteriza um caso de aplicagdo do uso de jogos digitais como
estratégia de aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no ensino
fundamental 11?

3. Quais foram os recursos educacionais digitais, presentes no caso em estudo, com

maior € menor utilizagdo por parte dos alunos?

O presente estudo tem como principais objetivos:

(1) Identificar as caracteristicas da aprendizagem baseada em jogos digitais;

(i1) Distinguir gamificagdo e uso de jogos digitais em educagao;

(111))  Descrever os aspectos do uso de jogos digitais como estratégia de
aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no caso em estudo;

(iv)  Identificar os recursos que relacionam o uso de tecnologias e interatividade

que foram mais utilizados pelos estudantes.
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3.1.Natureza do estudo e opcoes metodologicas

Esta ¢ uma investigagao do tipo exploratdria, com abordagem qualitativa e de carater

descritivo, estruturada sob a questdo de partida, utilizando o método do estudo de caso.

Campenhoudt e Quivy (1995), afirmam que “tendo sido formulada provisoriamente, a
questdo inicial necessita ter certa qualidade de informagdes sobre o objeto em estudo e
encontrar a melhor forma de abordé-lo. Esta ¢ a fun¢do do trabalho exploratorio” (p.
44). A investigagdo exploratoria conforme Coutinho (2011, p.37), indica que tem
“caracter provisorio na medida que se realiza para obter um primeiro conhecimento da
situacdo que se quer estudar”. Segundo Gil (2002), a investigacdo exploratoria ¢ aquela
que tem o objetivo de propiciar familiaridade com o problema, a fim de torna-lo mais
explicito, além de aprimorar ideias ou explorar intui¢des. Apresenta um planejamento
flexivel que possibilita considerar varios aspectos relativos ao fato estudado e, na

maioria dos casos, envolve levantamento bibliografico.

Campenhoudt e Quivy (1995) pontuam ainda que que a partir de pesquisa bibliografica
e leitura dos textos, a sistematizacdo das ideias completa as leituras e permite ao
pesquisador perceber aspectos da questao que as suas leituras anteriores € as
experiéncias ndo evidenciaram. A exploragdo do tema da investigacdo de maneira eficaz
norteia o pesquisador, naturalmente, a elaboracao do problema. Esta ¢ uma etapa muito
importante para a pesquisa, dado que permite a fase de construgdo do problema ser feita

com clareza.

Por abordagem qualitativa, conforme Creswell (2010), compreende um meio para

entender e explorar o significado dado a um problema social ou humano por grupos ou

38



individuos. Baseia-se em concepgdes filosoficas, investigacdo, métodos de coleta,

interpretagdo e analise dos dados textuais e de imagem.

A partir de um estilo indutivo, tem foco na importancia da interpretagao da
complexidade de dada situagdo e no significado individual. O carater descritivo se
apresenta segundo Amado (2013, p.119), com foco em "descrever padroes e
caracteristicas de uma dada populacdo ou area de interesse". Para Yin (2010, p.39), “o
estudo de caso ¢ uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo
em profundidade e em seu contexto de vida real, especialmente quando os limites entre

o fendOmeno e o contexto ndo sao claramente evidentes.”

O estudo de caso permite a composi¢ao das técnicas qualitativa e quantitativas para
estrutura¢do de um quadro detalhado do caso, que proporciona aprofundamento da
pesquisa e contexto. O caso em estudo € a iniciativa Desafio Escolar — Edicio STHEM

COMmo a seguir se apresenta.

3.2.Caso em estudo

O caso em estudo denomina-se Desafio Escolar - Edicado STHEM, e foi iniciativa de
uma startup do setor de tecnologia educacional no Brasil, que concebeu uma plataforma
online com objetivo de aliar jogos digitais comerciais ou sem finalidade de ensino, com
oportunidades de aprendizagem ao considerar estes jogos como ferramentas interativas
e educativas ideais para o avanco da transformacao digital no periodo pandémico da
covid-19, e também em face as necessidades de inovagao no setor educacional.
Seguindo as recomendagdes para o desenvolvimento de habilidades consideradas
essenciais na educacgdo na proxima década, segundo o Forum Econdomico Mundial e
dentro dos parametros da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) que tratam do uso
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de tecnologias e jogos digitais dentro do curriculo escolar, o planejamento pedagodgico
do projeto foi realizado para alcangar estudantes de escolas publicas e particulares do
ensino fundamental II, etapa educacional obrigatéria no Brasil que compreende o
periodo da chamada Educacao Basica, conforme Lei de Diretrizes e Bases da Educacao

(LDB - 9.394/96).

O caso em estudo foi escolhido pelas caracteristicas de seu processo de
desenvolvimento e realizagdo, sendo relevante para caracterizar o uso de jogos digitais
como estratégia de aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no ensino
fundamental II, podendo evidenciar fatores como o uso de tecnologias digitais, a
aprendizagem baseada em jogos digitais e o uso de recursos multimidia com finalidade

pedagdgica pela analise dos dados monitorados durante seu periodo de vigéncia.

A participacao no Desafio Escolar estava condicionada ao cadastro na plataforma online
da startup, com indicagdo obrigatoria de dados que comprovassem o vinculo estudantil
como nome da instituicdo de ensino, série em curso ¢ faixa etaria do participante, sendo
necessario estar devidamente matriculado nas instituigdes de ensino no territorio
brasileiro e cursando regularmente as aulas. Os participantes que ndo cumpriram com
estas exigéncias, ndo tiveram acesso ao ambiente pedagogico do projeto, e

consequentemente ndo participaram da avaliagdo e ranking com premiagdes.

O cadastro também permitiu indicar a atuacdo como educador, de maneira que os
professores interessados em utilizar o projeto pedagogico junto com suas disciplinas de
forma complementar, acessassem conteudos em video e material didatico com
direcionamentos de como trabalhar com as tematicas do jogo digital no processo de

aprendizagem antes da liberagcao para os estudantes, contextualizando o universo do
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Fortnite aplicado a educagdo. Estes usuarios nao participaram das avaliagdes e ranking

com premiagdes, sendo apoiadores do projeto dentro do ambiente escolar.

A iniciativa ocorreu em etapas, distribuidas em quatro pilares sendo o primeiro pilar a
Liga Escolar de Fortnite, um torneio estudantil com ranking e premiagao aos primeiros
colocados, correspondendo conforme BNCC (2018) ao desenvolvimento das

habilidades que remetem a Educac¢ao Fisica e esports:

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes

grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformagdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em
funcdo dos avangos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas

por esses diferentes tipos de jogos. (p. 233)

Os outros pilares foram o Criadores do Futuro e Escola do Futuro, que abordaram o
aspecto criativo do jogo digital, atendendo a BNCC (2018, p.211), no que diz respeito
as habilidades em artes integradas “(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes
tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar € compartilhar

praticas e repertorios artisticos, de modo reflexivo,ético e responsavel.”

O Desafio Escolar representou dentro do projeto o chamado Pilar Pedagogico,
abordando tematicas e contetdos escolares pelas areas STHEM, sigla em inglés para
Science, Technology, Humanities, Engineering and Mathematics. Trata-se de uma
abordagem que busca analisar situagdes e propor solugdes que sao essencialmente
interdisciplinares, combinada com fundamentos da aprendizagem baseada em jogos

digitais de forma a estruturar um programa pedagogico com esta metodologia ativa,
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disponibilizando contetidos exclusivos aos inscritos em uma plataforma online e gratuita
com uma duracao de 2 semanas, sendo a atividade final e ndo obrigatdria o envio de um
mapa criado dentro do jogo pelos estudantes, utilizando os conceitos das disciplinas. Os
melhores mapas foram expostos em uma Feira de Ciéncias Digital dentro do ambiente
do Fortnite, podendo ser visitado por outros estudantes. O acesso aos conteudos foi
concedido ap6s cadastro na plataforma, permitindo acompanhamento dos videos de
forma assincrona, sem interferir nos momentos de estudo e carga horaria complementar
ao curriculo escolar. Com a autorizagdo da Epic Games, desenvolvedora do Fortnite,
foram utilizados assets do jogo digital no planejamento pedagdgico de material didatico
exclusivo, contando com atividades e aulas em video ministradas por professores

conteudistas também jogadores e conhecedores do game.

O periodo de ocorréncia do projeto se deu junto com o antncio de retorno das aulas
presenciais apos fase de ensino remoto emergencial nas redes de ensino brasileiras,

vigente desde 2020 com a pandemia de covid-19.

3.2.1. Os recursos educacionais digitais

Os recursos educacionais digitais do projeto pedagdgico consistiram em materiais
digitais, sendo contetdos textuais veiculados em ebooks, aulas em formato de video e
atividades quiz ao final de cada bloco de conteudo, disponibilizados em uma se¢ao

restrita aos inscritos no Programa Pedagogico, em pagina web conforme Figura 1.
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Figura 1

Pagina web com Recursos Educacionais Digitais por area STHEM

Aula 01 Aula 02 Aula 03

Quiz

You must log in ta pass this quiz.

Fonte: Acervo digital do Desafio Escolar — Edicao STHEM.

A producao de conteudos teve inicio dois meses antes do inicio do Desafio STHEM,
conforme aprovacao do projeto e liberagdo dos recursos financeiros e assets digitais
pela desenvolvedora detentora dos direitos autorais do game. A selegdo de professores
com experiéncia em suas areas de conhecimento e também fossem jogadores de Fortnite
foi um dos critérios adotados pela startup, fator que teve a finalidade de aproximar a
linguagem pedagdgica ao ambiente do jogo, permitindo utilizar expressoes especificas
do game de maneira consciente e combinada com os contetidos disciplinares presentes

nas aulas.
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Os materiais escritos foram veiculados em meio digital, desenvolvidos em formato de
ebooks com autorizacao da desenvolvedora para uso de imagem dos elementos
presentes dentro do Fortnite, ilustrando os conceitos de cada uma das areas STHEM em
arquivos correspondentes apenas aos conteudos de uma determinada area, totalizando 5

ebooks.

Figura 2

Pagina do ebook com elementos do jogo digital

OPORTUNIDADES
DE APRENDIZAGEM

Nos caminhos da arte iremos
compreender juntos varios elementos
que pertencem a uma criagdo artistica,
bem como explorar o design e a arte
&m nosso dia a dia. Colocando a mao na

massa, teremos nosso olhar investigativo
agugado para ver e descobrir o mundo ao
nosso redor. Juntos iremos ativar nossa
criatividade e a arte de inventar dentro do
mundo de Fortnite, com muitos desafios
e, & claro, uma brilhante conquista no
final. vamos la?

* Figura

Taximetra

Fonte: Acervo digital do Desafio Escolar - Edicao STHEM.

As video-aulas foram roteirizadas com acompanhamento dos professores autores por
designers instrucionais da equipe educacional da startup, que norteou as entregas de
conteudo e realizou validagdo pedagdgica que consistiu em: abordar areas de
conhecimento dentro narrativa do jogo Fortnite; demonstrar exemplos de aplicagao dos
conceitos dentro das possibilidades e mecanicas dentro jogo; exibir cenas do game
ilustrando os fundamentos ensinados durante a explicagdo dos contetdos; e verificar se

44



os topicos abordados estavam de acordo com o periodo escolar compreendido no

projeto pedagogico, conforme Figura 3.

Figura 3

Videoaula com sobreposi¢do de jogabilidade

Fonte: Acervo digital do Desafio Escolar - Edicdo STHEM.

As atividades quiz foram elaboradas com enunciados dentro da narrativa do Fortnite e
apresentaram feedbacks sobre as respostas e desempenho obtido logo ap6s completar as

atividades.

3.3.Procedimentos metodologicos de recolha e de analise de dados

Para o desenvolvimento da pesquisa e alinhamento com a questdo de partida, foram
utilizados procedimentos que pudessem construir o embasamento tedrico e andlise de

dados conforme detalhamento nas segdes a seguir.
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3.3.1. Pesquisa Bibliografica

Sendo uma das questdes de investigacdo: Como se caracteriza, do ponto de vista
teorico-conceitual, a utilizagdo de jogos digitais de acordo com a metodologia
aprendizagem baseada em jogos digitais? A pesquisa bibliografica foi fundamental para
constru¢ao do embasamento tedrico sobre os temas e fundamentagdo das premissas
analisadas no estudo de caso. De acordo com Lakatos e Marconi (2010), a pesquisa
bibliografica configura um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados

sobre um tema, fornecendo dados atuais e relevantes sobre o que se deseja pesquisar.

Sendo a aprendizagem baseada em jogos digitais uma metodologia de aprendizagem
ativa que coloca o aluno no centro do aprendizado e considerando a faixa etaria que
corresponde ao periodo do ensino fundamental II, a pesquisa bibliografica foi
delimitada no periodo de 2005 até 2022, recorte que também retrata a realidade do

estado das tecnologias e recursos educacionais utilizados.

A escolha das bases de dados para realizagao da pesquisa bibliografica adotou como
premissas: (1) motores de busca que permitissem consultas simultaneas em multiplas
bases e tipos de materiais (revistas, artigos e livros); (i1) personalizagdo de filtros com
uso de operadores booleanos; (iii) bases de com acesso ao conteudo total dos artigos e

materiais encontrados; (iv) consulta a conteudos em portugués, inglés ou espanhol.

As bases de pesquisa que atenderam as premissas foram: o repositorio EBSCO,
acessado pela Biblioteca do Instituto de Educagao da Universidade de Lisboa com uso
de acesso privado virtual e login de aluno; o RCAAP — Repositérios Cientificos de
Acesso Aberto de Portugal; o Portal Biblioteca do Conhecimento - plataforma b-On; e o
Google Académico.
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Para fins de enquadramento do tema com analise de estudo de caso que abrange o uso
de aprendizagem baseada em jogos digitais aplicada ao ensino fundamental II, foram

removidos deste estudo os resultados conforme os seguintes critérios de exclusao:

Titulos com especificidades como desenvolvimento, programacao e aplicativos

envolvendo jogos digitais;

e Exclusdo de artigos com carater de acessibilidade, suporte a pessoas com
deficiéncia ou portadores de condi¢des especificas;

e Artigos com abrangéncia especifica no ensino superior;

e Materiais que ndo apresentaram resumo e¢/ou palavras-chave selecionados;

e Materiais ndo aderentes ao escopo do tema apos analise dos resumos dos artigos;

e Textos com direcionamentos especificos sobre jogos educativos ou

desenvolvimento de jogos para esta finalidade;

As combinag¢des de palavras-chave com operadores booleanos nos critérios de inclusao
tiveram como principais expressoes “jogos digitais”, “aprendizagem baseada em jogos”,

e seus respectivos termos em inglés, combinados com critérios de exclusdo por data de

publicagao.

O Quadro 2 ilustra os critérios descritos conforme aderéncia ao problema e as questdes
de investigagdo, demonstrando as bases de dados consultadas, expressdes e
periodo,permanecendo apenas os conteudos relevantes e assertivos, citados como

referéncias bibliograficas no decorrer do trabalho.
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Quadro 2

Critérios da pesquisa bibliografica nas base de dados cientificas

Online (b-On)

Google Académico

jogos digitais,
educacio,
aprendizagem -serious,
game-based learning

“anos iniciais”

Base de Dados Tipos de fontes Expressoes de | Periodo
busca
Repositorio EBSCO
- Biblioteca do
Instituto de
Educagdo da “jogos digitais” AND
Universidade de “educacdo” OR
Lisboa/ RCAAP “apr'endizagem” NOT “Recursos
Arti serious O.R BAMe e dycativos
dirsslfr‘;:’g 5o based learning digitais” NOT | 2005 a
. “inclusao” NOT | 2022
Biblioteca do e livros “basico” NOT
Conhecimento

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

3.3.2. Analise documental

Segundo Liidke e André (1986), o uso da analise documental ¢ apropriado quando o

interesse do pesquisador € estudar o problema a partir da propria expressao dos

individuos, e também afirmam que:

Os documentos constituem também uma fonte poderosa de onde pode ser retirada

evidéncias que fundamentem afirmagdes e declaragdes do pesquisador. Representam

ainda uma fonte “natural” de informagdes. Nao sdo apenas uma fonte de informagao
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contextualizada, mas surgem num determinado contexto e fornecem informagdes sobre

esse mesmo contexto (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 39).

A analise documental foi adotada como técnica de recolha de dados, caracterizada pela
avaliacdo de artefatos digitais do caso em estudo, sendo constituido por documentos
como apresentacao e relatorio do projeto em formato de slides, paginas web da
iniciativa com informagdes e imagens, artes e contetidos da divulgacao em redes sociais,
exploracdo da plataforma online que hospedou os contetidos multimidia, € acesso aos

videos, ebooks e atividades.

A Figura 4 apresenta a pagina web utilizada para realiza¢ao do cadastro na plataforma
do Desafio Escolar, representado pelo pilar nomeado como Programa Pedagogico

dentre os demais do caso em estudo.

Figura 4

Tela de informagoes e cadastro do Desafio Escolar- Edi¢ao STHEM

VER REGULAMENTO

Fonte: Acervo digital do Desafio Escolar — Edicao STHEM.
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Também foram analisados os dados registrados pelo analytics da plataforma, sendo
extraidos do banco de dados e transpostos em planilhas com tratamento para nao

identificacdo dos usuarios.

Conforme Bardin (1979, p. 33), “tudo o que ¢ dito ou escrito ¢ suscetivel de ser
submetido a uma analise de conteudo”, sendo os dados obtidos nesta fase submetidos

posteriormente a técnica de analise de conteudo.

3.3.3. Analise de dados

A analise de conteudo foi adotada como técnica de andlise e categorizacao das
informagdes mais relevantes dos arquivos disponiveis, identificando as caracteristicas
de design instrucional que utilizaram as premissas da aprendizagem baseada em jogos

digitais, uso de tecnologias na aprendizagem e recursos educacionais digitais.

Bardin (1979, p. 18) define a analise de conteudo sendo “uma técnica de investigacao
que tem por finalidade a descri¢do objetiva, sistematica e quantitativa do contetido
manifesto da comunicagdo”. Por meio desta técnica, ¢ possivel sistematizar os atributos
qualitativos de forma a possibilitar uma analise estatistica multivariada que auxilia na

identificacao dos significados que se relacionam as questdes de investigagao.

A categorizacao das informagdes em parametros quantitativos por meio de estatistica
descritiva, almejou identificar evidéncias dos conceitos chave que permitissem elaborar
respostas para as questdes de investigagao apresentadas, em especial identificar os
recursos do caso em estudo que relacionam o uso de tecnologias e interatividade que

foram mais utilizados pelos estudantes.

50



Bardin (1979) indica que uma categoria assertiva deve apresentar pertinéncia,
objetividade e fidelidade, suscitar a exclusao mutua, caracterizar a homogeneidade e a
produtividade. Dessa forma, as categorias criadas para a analise dos dados
correspondem aos tipos de recursos educacionais digitais utilizados no Desafio Escolar,

sendo estas o ebook, videos e quiz, nas 5 diferentes disciplinas STHEM.

Os dados foram compilados em planilhas, sendo que cada linha corresponde a um aluno
e conforme utilizagdo dos RED, os dados registrados foram distribuidos em colunas
referentes ao volume de download do material textual, desempenho dos estudantes
durante as atividades propostas em formato quiz, tempo de permanéncia no quiz e
indicacdo de terem assistido as aulas em video. A Figura 5 demonstra a forma como os

dados referentes ao quiz foram organizados.

Figura 5

Exemplo de planilha de dados monitorados em Quiz

D E F G H | J K
1 |Inicio Quiz Fim Quiz Duragdo (min:seg) Pontuagdo  acessou Ebook? Aula0l Aula02 Aula032
2 | 19/11/2021 20:31 19/11/2021 20:31 16 0% Sim Sim S5im Sim
3 | 23/11/202112:10 23/11/202112:13 03:17 100% Sim Sim S5im Sim
4 | 02/12/202108:29 02/12/2021 08:30 01:12 20% Sim Sim S5im Sim
5 |17/11/202116:12 17/11/2021 16:13 50 20% Sim Sim S5im Sim
& | 18/11/202115:59 18/11/2021 16:01 02:05 100% Sim Sim Sim Sim
7 | 22/11/202110:54 22/11/2021 10:57 03:45 100% Sim Sim Sim Sim
8 |17/11/202115:29 17/11/202115:31 02:06 100% Sim Sim Sim Sim
9 | 25/11/202121:44 25/11/2021 21:47 02:40 100% Sim 5im 5im Sim
10| 17/11/2021 15:39 17/11/2021 15:40 01:37 100% Sim 5im 5im Sim
11 | 19/11/2021 15:12 19/11/2021 15:17 05:25 80% Sim Sim Sim Sim
12 | 25/11/2021 10:48 25/11/2021 10:50 01:59 60% Sim Sim Sim Sim
13 | 26/11/2021 17:54 26/11/2021 18:03 08:39 0% Sim Sim Sim Sim
14 | 17/11/2021 20:09 17/11/2021 20:21 12:19 100% Sim Sim Sim Sim
15 | 24/11/2021 09:12 24/11/2021 09:15 03:12 100% Sim Sim Sim Sim
16 | 18/11/2021 15:54 18/11/2021 15:56 01:06 80% Sim Sim Sim Sim
17 | 02/12/2021 16:41 02/12/2021 16:44 03:15 60% Sim Sim sim Sim
18 | 28/11/2021 14:42 28/11/2021 14:45 02:18 100% Sim Sim sim Sim
19| 25/11/2021 13:53 25/11/2021 13:55 01:56 100% Sim Sim Sim Sim
20| 24/11/2021 15:48 24/11/2021 15:51 03:32 100% Sim Sim Sim Sim
21| 17/11/2021 17:37 17/11/2021 17:43 06:12 80% Sim Sim Sim Sim
22 | 19/11/2021 09:25 19/11/2021 09:29 03:19 80% Sim Sim Sim Sim
23 | 06/12/202113:53 06/12/2021 13:58 04:57 80% Sim Sim Sim Sim
24 | 22{11/202116:19 22/11/2021 16:22 03:01 20% Sim Sim S5im Sim
25 | 24/11/2021 15:58 24/11/2021 16:00 02:02 100% Sim Sim S5im Sim

Fonte: Analytics da plataforma do Desafio Escolar — Edi¢ao STHEM.
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A andlise da frequéncia de acessos dos estudantes, tempo de permanéncia nos recursos €
métricas fidedignas originadas do monitoramento da plataforma da iniciativa, visam
efetuar inferéncias com base na ldgica desta pesquisa e configuram uma analise
estatistica que apresenta percentuais e graficos correspondentes aos objetivos desta

investigacao.

A contagem das quantidades e relacdes estabelecidas foram calculadas utilizando o
software Microsoft Excel, aplicando filtros, contagem de c€lulas e formulas como a
regra de trés para encontrar valores proporcionais entre grandezas que tivessem relacao
entre si. As relagdes de frequéncia de acessos foram pré-estabelecidas por meio de
ferramentas de execucao de video VIMEQ, ¢ o cruzamento de seus dados com o
rastreamento de cada estudante, resultou no conjunto de varidveis que permite
identificar a permanéncia assistindo uma aula, a quantidade de vezes que o estudante
retornou, dentre outras relagdes mais abrangentes considerando a quantidade total da

amostra monitorada no caso em estudo.

Bardin (1979, p.117) citado por Amado (2013), resume o processo de categorizacao
como "uma operagao de classificagdo de elementos constitutivos de um conjunto, por
diferenciagao e, seguidamente, por reagrupamento segundo o género (analogia) com os
critérios previamente definidos". Seguindo este raciocinio, foi determinada a
categorizagao dividida em cada a&rea STHEM, seguida da diferenciagao dos RED
considerando as varidveis registradas como métricas de analise, e ainda variaveis
compostas que pudessem contribuir com respostas para as questoes de investigagcdo ao
considerar o tempo de vigéncia do Desafio Escolar, conforme demonstrado no Quadro

3.
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Quadro 3

Matriz de categorizagdo de recursos por darea

, . Variaveis
Area Recurso Meétrica
compostas
Ebook Quantidade de downloads
Humanidades F a
requéncia de acesso
. Quantidade de acessos aos conteudos
Engenharia .
Videoaula
. Tempo de video assistido Taxa de abandono
Tecnologia
n . Retengdo/Engajamento
Ciéncias Quantidade de estudantes ¢ &
. respondentes
Matematica Quiz
Percentual de acertos

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

3.4.Questoes éticas e deontologicas

O estudo centra-se na analise de documentos do projeto Desafio Escolar - Edigao

STHEM. Os dados recolhidos através dos relatorios analytics extraidos da plataforma e

e documentos cedidos pela startup para a finalidade da pesquisa, foram devidamente

anonimizados, recebidos em formato de planilha constando apenas os registros de

acessos agrupados por linhas que remetem a um mesmo usudrio, € colunas que

correspondem ao tipo de agdo realizada, organizando dessa forma quais recursos

educacionais foram acessados e em qual periodo, por um mesmo utilizador. Nao existe

qualquer informagdo que permita identificar os participantes nem dados pessoais

sensiveis dos mesmos.
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A confidencialidade dos arquivos da pesquisa respeita a prote¢ao dos participantes e os
termos de protecao de dados fornecidos pela instituicao de acordo com as orientacdes
presentes na Carta de Etica do IE-ULisboa, garantindo que a utiliza¢do seja
exclusivamente no ambito da investigacdo, sendo garantida a prote¢ao dos dados
recolhidos do caso em estudo por meio da abertura dos arquivos efetuada
exclusivamente em computador pessoal, dentro de rede de internet segura, com devidas

protecdes de software e senhas de acesso pessoais ¢ intransferiveis.

Apos analise dos dados e finalizacao da pesquisa, os arquivos serdo destruidos,
constando apenas os resultados obtidos neste documento. Durante o desenvolvimento
do trabalho nao ha partilha com terceiros. Os procedimentos foram submetidos a

aprovacdo do Comité de Etica do IE-ULisboa, sendo aprovados conforme Anexo 1.
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4. Apresentacio dos resultados

Nesta se¢ao os dados obtidos pela analise de conteudo sao relacionados com os
objetivos de investigacao e conceitos teoricos dos temas obtidos na pesquisa

bibliografica.

4.1.Uso de jogos digitais no caso em estudo como estratégia de

aprendizagem de acordo com a BNCC para o ensino fundamental

O principal aspecto do Desafio Escolar - Edigdo STHEM, estd em consonancia com a

BNCC (2018, p. 474), no que diz respeito a

cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participag@o mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensdo dos impactos
da revolugao digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a
construcdo de uma atitude critica, ética e responsavel em relagao a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias ¢ aos
contetdos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para

expressao de solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica.

Ao utilizar os games como ferramenta de aprendizagem, o projeto se apropria do
conceito de cultura digital previsto nas diretrizes da BNCC, pelo estimulo ao uso
consciente de jogos digitais como ferramentas educacionais, direcionado aos estudantes
da faixa etdria dos 12 aos 17 anos. A iniciativa também contou com uma versao de
conteudo especifica para professores, com orientagdes sobre o jogo digital Fortnite e
como utilizar efetivamente os materiais e recursos educacionais disponibilizados como
conteudos transversais, passives de aplicacdo em conjunto com as disciplinas

curriculares.
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O Quadro 4 relaciona as diretrizes BNCC contempladas no projeto, identificadas

durante planejamento pedagdgico e presentes nos conteudos e estrutura.

Quadro 4

Diretrizes BNCC contempladas no caso em estudo

Area do Desafio Escolar

- Edicdo STHEM

Diretriz BNCC

Liga Escolar de Fortnite

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos
eletrénicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e
significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais ¢
etarios.

Plataforma

(EF09LI08) Explorar ambientes virtuais de informagao e
socializacdo, analisando a qualidade e a validade das
informagdes veiculadas.

Humanidades

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e
recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e
compartilhar praticas e repertorios artisticos, de modo
reflexivo,ético e responsavel.

Engenharias

(EFO03MAZ22) Ler e registrar medidas e intervalos de tempo,
utilizando relogios (analogico e digital) para informar os
horarios de inicio e término de realizacdo de uma atividade e sua
duragdo.

Ciéncias

(EF07CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia,
incluindo a digital, nas diferentes dimensdes da vida humana,
considerando indicadores ambientais e de qualidade de vida.

Tecnologia

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais
(multimeios, animagdes, jogos eletrdnicos, gravagdes em audio e
video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagdo
artistica.

Matematica

(EFO6MAZ21) Construir figuras planas semelhantes em situagdes
de ampliagdo e de reducao, com o uso de malhas quadriculadas,
plano cartesiano ou tecnologias digitais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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O Desafio Escolar levou em consideragao eventuais restrigoes de infraestrutura dos
estudantes e escolas, e para viabilizar o acesso concebeu os diferentes tipos de materiais
como alternativas. A auséncia de dispositivos compativeis, falta de conectividade com a
internet para acessar a plataforma ou ainda a falta de requisitos minimos para atuagao
direta dentro do Fortnite, fez com que, de forma preventiva para minimizar as
possibilidades de evasdo ou frustragdo por ndo ter acesso ao jogo, o recurso de video
tivesse maior importancia para acompanhamento do processo pedagdgico, com

sugestoes de aplicagdo pratica dentro do jogo digital apenas quando possivel.

4.2.Utilizacao de recursos e atividades presentes na plataforma usada

no caso em estudo

Para identificar quais foram os recursos e as atividades presentes na plataforma usada
no caso em estudo com maior e menor utilizagdo por parte dos alunos do ensino
fundamental II, foram considerados inicialmente o interesse inicial de 14400 inscrigdes
de estudantes no projeto. Esta etapa corresponde a pagina inicial com todos os pilares

do projeto, conforme Figura 6.

A Figura 6 ilustra o fluxo de acesso para a area de recursos educacionais do programa

pedagogico:
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Figura 6

Quantidade de acessos e inscrigoes nas etapas iniciais do Programa Pedagogico

Pagina inicial Pagina do Programa Areade contetdos do
Pedagogico Programa Pedagogico
* 14400 inscricdes #8575 acessos *1458 inscricdes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Houve 8.575 acessos a pagina informativa do Programa Pedagogico, pilar que
representa o Desafio Escolar — Edicdo STHEM na plataforma, convertendo 1458
inscrigdes de estudantes no periodo de anuncio em 16 de setembro de 2021,
correspondendo a um percentual de 17% da quantidade total de inscritos que
demonstrou interesse espontaneo. A liberacdo do acesso aos conteudos ocorreu apenas
em novembro, ap6s a finalizagao da Liga Escolar de Fortnite, torneio estudantil voltado

apenas ao modo de jogo em formato de competigao.

Considerando 1458 estudantes que se cadastraram para o Desafio Escolar - Edigao
STHEM, o préximo passo foi verificar a frequéncia de acessos aos recursos, ou seja, se
apresentaram interesse ao retornar em uma mesma pagina da plataforma para
acompanhar os contetudos, disponibilizados periodicamente e em sequéncia. 42,7% dos
estudantes desta etapa demonstraram recorréncia nos acessos até¢ a ultima semana de
contetdos, sendo 624 a quantidade de estudantes que acompanharam todos os

conteidos STHEM disponiveis apos cronograma de liberagao.

O Gréfico 1 demonstra a quantidade de acessos aos conteudos agrupados por area

STHEM e ordenados pelo maior indice de acesso.
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Grafico 1

Quantidade de acessos por area do conhecimento STHEM

500

400

300

200

Quantidade de acessos

100

Humanidades Engenharias Tecnologia Ciéncias Matematica

Area do conhecimento

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A Tabela 1 organiza os dados coletados durante o periodo de acesso aos contetidos das
areas STHEM, organizando as etapas desde o acesso dos estudantes a area de contetidos

e os acessos nos respectivos RED de cada area STHEM.

Tabela 1

Quantidades de acesso aos Recursos Educacionais Digitais

Area
STHEM
Humanidades Engenharias Tecnologia Ciéncias Matematica
Métricas x
Recurso

Alunos
624
engajados

Acessos a
area de 438 337 325 314 164

conteudo
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Qntd de
downloads 56 38 5 3
do ebook

Videoaula 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1

Qntd de
acessos ao 120 67 43 62 40 31 50 35 29 13 14 9 12
video

Qntd
respostas ao 68 17 41 7

Quiz

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
A liberagdo dos contetidos seguiu as datas conforme Quadro 5 e de acordo com o

regulamento do projeto, contemplou um programa de vinte horas de estudos online.

Quadro 5

Linha do tempo da liberagdo de conteudos Desafio Escolar - Edi¢do STHEM

Humanidades Engenharia Tecnologia Ciéncias Matematica

15/11 19/11 23/11 27/11 31/11

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

E pertinente ressaltar o periodo de ocorréncia do Desafio Escolar com a situago das
escolas, uma vez que o retorno das aulas presenciais apos periodo pandémico nos
principais estados brasileiros coincidiu com as primeiras semanas de novembro, € o
encerramento do ano letivo no Brasil em 2021 se deu em 16 de dezembro. Estes fatores
tiveram impactos na organizacao das escolas e dos estudantes para acompanhar os
conteudos do Desafio Escolar e também seguir as recomendagdes da Organizagao
Mundial da Satde enquanto retomavam suas atividades presenciais de forma a revezar

as turmas para cumprir com curriculo escolar.
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4.2.1. Analise de utilizacao do RED videoaula

Apontado como recurso essencial no Desafio Escolar - Edicado STHEM, consiste em 15

as videoaulas com duracdo média de 6 minutos cada, compostas de trechos gravados

dentro do jogo digital para exemplificar os conteudos durante a explicagdo dos

professores.

O Griafico 2 apresenta o acumulado de acessos as videoaulas, em ordem cronologica de

liberagdo e por area de abrangéncia STHEM, conforme dados da Tabela 1.

Grafico 2

Quantidade acumulada de visualizagoes de videoaulas por drea do conhecimento

STHEM

Area do conhecimento

Humanidades 67
Engenharia 40
Tecnologia 25
Ciéncias 14
Matematica 9
0 50 100 150 200

Quantidade de visualizacBes

B video01 [l Video 02 [ Video 03

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A Tabela 2 e o Grafico 3 apresentam os parametros quantitativos adotados como parte

dos fatores de engajamento, entendendo que segundo Ladd e Dinella (2009),
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engajamento no contexto escolar ¢ um construto que tem relagao desenvolvimento
cognitivo e social dos estudantes, e também com o desempenho escolar. Existe entdo
um carater multidimensional da ligacao estabelecida entre o individuo e a atividade

realizada.

A respeito das videoaulas, o percentual de acesso foi calculado com base na quantidade
de acessos dos estudantes a area de contetido sobre o total de alunos da amostra. A
média de tempo de atencao do estudante assistindo ao contetdo dentro do tempo total

do video corresponde ao percentual médio assistido.

Os dados foram apurados pela plataforma Vimeo para cada videoaula que compde 3
episodios dos temas liberados em um intervalo de 4 dias, estimando que o estudante
poderia assistir um video por dia e realizar a reflexao junto ao material didatico, para

depois realizar as atividades.

Os acessos dos estudantes em cada videoaula e o tempo médio de permanéncia nas

aulas em percentuais, expressa o interesse neste recurso educacional.

Tabela 2

Meétricas de engajamento do RED — videoaulas

Métricas

de video Humanidades Engenharias Tecnologia Ciéncias Matematica

por Area

Videoaula 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3
Porcentagem

de acessos 192 153 938 184 119 92 154 108 8,9 4,1 45 2,9 7,3 5,5 5,5
ao video

Tempo
médio (em
min) de 2:41 3:35 523 2:46 3:42 424 437 6144  3:49 6:07 3:58 5:22 1:23  0:00 0:00
atencdo as
video-aulas
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Tempo total

. 5:53  5:59 6:35 4:51  5:28 5:46 9:03 12:01 7:32 6:08 6:13 522 751 6:46 443
do video

% média

e 45 60 81 57 67 76 51 56 50 99 63 100 17 0 0
assistida

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Grafico 3

Percentual de tempo de permanéncia nas videoaulas por area do conhecimento STHEM
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

4.2.2. Analise de utilizacdo do RED ebook

A métrica de utilizacdo dos ebooks foi determinada pelo percentual de downloads de
ebooks, dado pela relagdo entre a quantidade de acessos dos estudantes a determinada
area de conteudo e dividido pela quantidade de downloads do material escrito veiculado
em formato de arquivo PDF. O Quadro 6 considera o percentual como métrica de

interesse no material, uma vez que o rastreio da leitura ndo foi possivel.
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Quadro 6

Percentual de downloads do RED - ebooks

ebook

Reg‘:;:lo X Humanidades | Engenharia Tecnologia Ciéncias Matematica
Percentual de
download do 70,2 54 52,1 50,3 26,3

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

4.2.3. Analise de utilizacdo do RED quiz

Com relagdo as atividades Quiz, as métricas apresentadas na Tabela 3 correspondem ao

acesso e desempenho nos questionarios, aferidos conforme acertos de 0 a 100% em

perguntas objetivas e contextualizadas na narrativa do jogo digital. A quantidade de

estudantes que submeteram respostas ao quiz, corresponde também aos estudantes que

realizaram o download do ebook e assistiram todas as videoaulas, estratificando a

amostra aos estudantes que atenderam todos os critérios de engajamento anteriores.

A aplicacdo de um Quiz ao final de cada etapa permitiu o acompanhamento do

desempenho dos estudantes, pois para que a taxa de acerto minima de 60% fosse

atingida, era necessario acompanhar o contetudo pelo ebook e estar atento as explicagdes

das videoaulas, de qualquer modo, cada uma das 5 questdes com 4 alternativas

presentes nos quizzes apresentou feedback e orientacdo de resposta para novas

tentativas.
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Tabela 3

Meétricas de engajamento dos RED - Quiz

Métricas por

Area STHEM Humanidades Engenharia Tecnologia Ciéncias Matematica
Estudantes que
submeteram 68 17 41 7 7
respostas ao Quiz
Percentual d.e 15 5 12,6 22 43
acesso ao quiz
Duragao média da
execucdo da . . . . .
atividade (minutos: 2:54 2:21 7:41 2:56 5:11
segundos)
Percentual médio de ’4 66 58 45 37

acertos do quiz

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

O percentual médio de acertos no quiz apresentou uma tendéncia de queda ao longo do

tempo, sendo maior o maior nimero de acertos nas primeiras disciplinas liberadas.

4.2.4. Visao geral das métricas RED

Ao analisar os dados de acesso de todos os recursos educacionais digitais de maneira

conjunta, podemos comparar quais foram os contetidos que apresentaram maior indice

de acessos, conforme Grafico 4.
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Grafico 4

Quantidade acumulada de uso dos RED por drea do conhecimento STHEM

Humanidades

Engenharias

Tecnhologia

Ciéncias

Area do Conhecimento

Matematica

0 100 200 300 400

Quantidade de uso dos recursos

B ebook M videos M quiz

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Pelo Grafico 4 observou-se a predominancia dos videos como recurso mais acessado,
seguido do quiz e depois o ebook. Os recursos foram mais usados na area de
humanidades, seguida da area de engenharias. Matematica e ciéncias foram as areas nas

quais se identificou menos uso dos recursos analisados.

A partir desta constatacdo, ¢ importante entender quais os recursos foram mais
aproveitados dentro de sua proposta pedagbgica, estabelecendo a relagado de
engajamento dos recursos ao analisar a porcentagem de uso efetivo dos recursos
conforme métricas adequadas a cada tipo de midia. Foi considerada a inferéncia de
leitura e acompanhamento percentual de ebooks baixados dado pelo Quadro 6, a

porcentagem do tempo de atengdo sobre os conteudos das aulas para os videos,
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calculado pela Tabela 2, e também a porcentagem de aproveitamento dos quizzes

presentes na plataforma, dada pelo volume de acessos sobre o desempenho nas

atividades conforme apresentado na Tabela 3. O Grafico 5 a seguir apresenta a

visualizagdo das variaveis consideradas.

Grafico 5

Porcentagem de aproveitamento dos RED por drea do conhecimento STHEM
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Utilizando a média simples das varidveis como parametro de comparagao para

determinar o melhor aproveitamento dos recursos, a ordem das disciplinas com maiores

indices é: ciéncias, humanidades, engenharias, tecnologia e por fim matematica.

67



5. Discussao dos Resultados

A partir das questdes norteadoras deste estudo, pela analise de dados buscou-se responder
ou mesmo perceber se o conjunto de dados do caso em estudo poderia caracterizar de que
modo sdo usados jogos digitais na aprendizagem escolar no ensino fundamental II,

baseado nas diretrizes da BNCC, no Brasil.

5.1.Utilizacao de jogos digitais de acordo com a metodologia

aprendizagem baseada em jogos

Ao analisar as caracteristicas da aprendizagem baseada em jogos digitais identificadas
por meio da pesquisa bibliografica e presentes no estudo de caso, remetemos a primeira
questao de investigacao, tendo sido identificados do ponto de vista tedrico-conceitual: o
uso ¢ aplicacdo de jogos na educacao, representado pelo Fortnite, juntamente com o
entendimento das caracteristicas peculiares do jogo para sua utilizacdo contextualizada
nas disciplinas STHEM; a criagao de um ambiente seguro que permite falhas e
apresenta feedbacks personalizados conforme progresso nas atividades; a combinagao
de recursos de interagdo multimidia com o ludico; além do monitoramento das a¢des
dos estudantes no meio digital, permitindo feedbacks assertivos e intervengdes

construtivas, apoiando o processo de aprendizagem.

Em sintese, o formato e recursos utilizados no Desafio Escolar edicaio STHEM
corroboram com que o que Greipl et al. (2020) evidencia sobre a possibilidade de novas
oportunidades para a criacdo de ambientes de aprendizagem com rastreio em tempo real
das ag¢des. Os dados de acessos online, respostas das atividades quiz e parametros

medidos nos RED, foram obtidos pelo interesse de maneira voluntaria dos estudantes,
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reforgando o que sugere Mayer (2019), que uma vantagem da aprendizagem com jogos
digitais ¢ que os jogadores se tornam aprendizes auto-direcionados. O planejamento
pedagdgico que resultou no maior engajamento do recurso de video aulas
contextualizadas no ambiente de jogo digital, comprovam o que Paula e Valente (2016)
afirmam, que o professor deve intervir de maneira construtiva, atuando como um

facilitador do processo de aprendizagem.

5.2. Uso de jogos digitais como estratégia de aprendizagem em

disciplinas do curriculo

A analise do dados Desafio Escolar — Edigdo STHEM — permitiu compreender a
relacdo entre o planejamento pedagdgico que utilizou da aprendizagem baseada em
jogos digitais combinado com a produgdo de recursos educacionais digitais, integrando
tecnologias digitais como forma de alcangar os estudantes pelo interesse em jogos
digitais. Para que a estratégia de aprendizagem fizesse sentido no &mbito escolar, os
contetdos seguiram diretrizes da BNCC (2018, p.9), permitindo a “utilizagdo de
tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais” para o periodo do ensino fundamental II,

de forma que existisse sinergia com as disciplinas curriculares.

Segundo Paula e Valente (2016), a integragdo entre os jogos digitais € 0 ensino nao ¢
um processo simples, depende do suporte de educadores que devem conhecer a natureza
dos games ou ao menos estarem interessados a aprender sobre estes sem preconceitos.
Este aspecto foi identificado durante o processo de escolha dos professores e demonstra
a importancia do olhar critico dos educadores sobre as possibilidades de uso dos jogos

digitais, consideranto a cultura digital que permeia a faixa etaria dos estudantes e
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caracteristicas observadas na geracdo gamer segundo Prensky (2012), elencadas no

Quadro 1.

5.3.Recursos e as atividades presentes na plataforma usada no caso em

estudo

Sobre os RED presentes na plataforma com maior e menor utilizagdo por parte dos
alunos, observou-se a relevancia das videoaulas como recurso educacional digital mais
utilizado. O engajamento nos videos teve seu pico durante o periodo do conteudo de
ciéncias, sendo as aulas com maior indice de acompanhamento, mesmo com um niimero
menor de acessos e estudantes, quando comparado ao inicio do projeto, conforme

Grafico 6.

Grafico 6

Porcentagem do tempo de atengdo nas videoaulas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Esta analise destaca a importancia do planejamento pedagdgico presente na roteirizagao
e papel do professor como mediador entre os requisitos curriculares e o jogo digital
como ferramenta, onde segundo Torres e Alves (2017, p.172), o papel do professor se
da ndo apenas ao “decodificar os codigos linguisticos presentes nas narrativas dos
games mas principalmente orientando-os para uma percepgao critica sobre a relagao
existente entre texto e contexto.” A estética da producdo de contetudos relacionada com
a ABJD, corrobora com a percepcao de Alexandre & Sabbatini (2013), que os jogos
digitais tém despertado o interesse de educadores devido as possibilidades de mudanga
em aspectos como motivagado, desafio, tratamento didatico dos contetidos, pois as
relagcdes desencadeadas a partir da utilizacao didatica dos games permitem processos

colaborativos que convergem na aprendizagem dos estudantes.

O uso dos RED em conjunto em cada disciplina resultou na constancia de engajamento
aos conteudos ao longo de 12 dias seguidos, apresentando uma queda brusca, porém

dentro da tendéncia, nos ultimos 4 dias, conforme demonstrado no Grafico 7.

A utilizag¢ao de ebooks como apoio textual e sem necessidade de conexdo sincrona e o
quiz como ferramenta avaliativa, tiveram um papel complementar de incentivar a
autonomia na leitura e raciocinio ativo nas resolucoes das questdes objetivas. O quiz € o
jogo digital Fortnite foram os elementos interativos do Desafio Escolar — Edi¢ao
STHEM, que dependiam de uma agdo dos estudantes. O Grafico 7 apresenta a
frequéncia de acessos ao ambiente de cada disciplina contendo todos os RED, ao longo
do periodo de liberacao das disciplinas, onde pode-se observar a diminuigao dos acessos
com a mesma tendéncia de queda dos indices de desempenho do quiz e acessos aos

ebooks.
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Grafico 7

Frequéncia de acessos por area STHEM
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Um fator externo que pode ser considerado nesta analise € o retorno das aulas
presenciais pos periodo pandémico nas redes de ensino estadual e municipal no pais,
que coincidiu com os dias de liberagao de conteudo do projeto. Em algumas escolas
houve a necessidade de revezamento dos alunos para garantir o distanciamento dentro
da sala de aula, de maneira que os estudantes que estivessem em casa pudessem
acompanhar as aulas de forma remota nos dias designados. Mesmo com este fator,
documentos com feedbacks do projeto demonstraram que os professores tiveram a
iniciativa de adaptar a sala de aula presencial, exibindo os contetdos do Desafio Escolar
Edicao — STHEM durante suas atividades curriculares em um computador ou televisao,
permitindo que outros estudantes acompanhassem os conteudos, caracterizando uma
espécie de adaptacdo do projeto em um formato hibrido de aprendizagem. Isto

demonstra o interesse dos professores em utilizar a aprendizagem baseada em jogos
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digitais como estratégia viavel, mesmo em periodos conturbados ou encerramento do

ano letivo.

Neste ambito ¢ necessario esclarecer que podemos apenas inferir hipoteses sobre a queda
nos acessos, nao existindo dados ou evidéncias que possam explicar quais influéncias
ocasionaram a taxa de abandono no periodo que correspondeu ao conteudo de

matematica, antes do término completo do Desafio Escolar — Edigao STHEM. Cabe

ressaltar ainda que o maior engajamento durante a disciplina de matematica, incidiu sobre o

quiz e ebook, o inverso do que foi observado nas demais disciplinas ao longo do projeto.
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6. Conclusoes

Por meio das métricas observadas nos recursos educacionais digitais, foi possivel
estimar o nivel de engajamento dos estudantes, considerando o tempo de permanéncia
na plataforma consumindo os conteudos e a recorréncia dos acessos em cada uma das
areas tematicas STHEM ao longo da vigéncia do projeto. Uma caracteristica importante
do engajamento, segundo Schaufeli, Salanova, Gonzalez-Roma e Bakker (2002) ¢ a
persisténcia, criando um estado afetivo-cognitivo que se relaciona com a aprendizagem
refletindo resiliéncia, dedicagdo, entusiasmo e envolvimento, € passagem do tempo com

sensacdo de satisfacdo pela atuacdo nas etapas e atividades.

A producao das videoaulas em estilo gameplay, explicando os contetidos enquanto
cenas com jogabilidade ilustram os conceitos, permitiu 0 acompanhamento das
atividades do projeto pelos estudantes que ndo tivessem condigdes de interagir
diretamente dentro do jogo digital, levando em conta a falta de infraestrutura do
ambiente escolar ou mesmo dos estudantes, dada a necessidade do alcance do projeto ao

maior numero possivel de estudantes no territdrio nacional.

Ao utilizar os games como ferramenta de aprendizagem dentro de diretrizes previstas na
BNCC, o projeto se apropria do conceito de cultura digital pelo estimulo ao uso
consciente de jogos digitais como ferramenta educacional, permitindo que os conteudos
disponibilizados fossem integrados com o curriculo escolar, apoiando a aplicagao da
estratégia por parte dos professores e caracterizando um caso de aplicacao do uso de
jogos digitais como estratégia de aprendizagem em disciplinas do curriculo escolar no

ensino fundamental II.
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Por fim, a pesquisa possibilitou caracterizar uma forma de utilizacao de jogos digitais na
aprendizagem escolar no ensino fundamental II, a relevancia do uso de recursos
educacionais digitais no processo, como forma de suprir as diferentes condigdes de
acesso dos estudantes as tecnologias digitais, com objetivo de compreender a

atratividade da contextualizacdo de disciplinas quando relacionados aos jogos digitais.

Os resultados obtidos pela analise documental neste estudo refletem um exemplo de
aplicacdo para uso de jogos digitais baseado em diretrizes BNCC para o ensino
fundamental II, exemplificando uma possibilidade de pratica inovadora na educagao,

adaptando jogos comerciais aos contextos necessarios do ensino formal.

As conclusodes obtidas nos conduzem ao aprofundamento de estudos sobre o uso da
aprendizagem baseada em jogos digitais como estratégia viavel no processo de ensino-
aprendizagem em estudos futuros e também em outras etapas da trajetéria estudantil,
nao sendo a unica metodologia ativa que desperta o interesse dos individuos, e
necessitando do envolvimento de professores na busca de conhecer ferramentas digitais
interativas passiveis de contextualizagao com disciplinas do curriculo escolar, podendo
gerar melhorias significativas ao levar os jogos digitais para a escola de maneira

consciente e responsavel.
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