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“As grandes atividades
arquetipicas da sociedade
humana séo, desde inicio,

inteiramente marcadas pelo jogo.
Como por exemplo, no caso da
linguagem, esse primeiro e
supremo instrumento que o
homem forjou a fim de poder
comunicar, ensinar e comandar.
E a linguagem que |he permite
distinguir as coisas, defini-las e
constata-las, em resumo,
designa-las e com essa
designacao eleva-las ao dominio
do espirito. Na criagéo da fala e
da linguagem, brincando com
essa maravilhosa faculdade de
designar, € como se o espirito
estivesse constantemente
saltando entre a matéria e as
coisas pensadas. Por detras de
toda expressao abstrata se
oculta uma metéfora, e toda
metéafora € jogo de palavras.
Assim, ao dar expressao a vida,
0 homem cria um outro mundo,
um mundo poético, ao lado do da

natureza.”

(Huizinga, 2000, p.7)
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RESUMO

Este estudo, que tem como objetivo compreender como a formagéo continuada
docente, na perspectiva do design de jogos, pode contribuir para o
desenvolvimento de praticas de multiletramentos dos professores da E. L.
Escolab Coutos. A questdo que nos moveu a esta pesquisa se configura da
seguinte forma: como a formagao continuada docente, na perspectiva do design
de jogos, pode contribuir para o desenvolvimento de praticas de
multiletramentos dos (as) professores (as) da E. L. Escolab Coutos? Discute o
papel significativo da formacdo docente para os multiletramentos na
perspectiva do design de jogos, como uma proposta de desenvolvimento do
fazer educativo docente com vista a uma significativa e contextualizada
aprendizagem discente. Com relagdo ao percurso metodolégico, configura-se
como pesquisa qualitativa que tem a pesquisa-aplicacdo como base
epistemologica com foco na intervencdo da pratica. Como dispositivo de
construcdo e coleta das informacoes e dados dispds de observacao
participante, entrevista semiestruturada e do uso de recursos audiovisuais,
nesse processo contamos ainda com a elaboracao e execucéao de uma oficina
formativa como proposicao de intervengdo no campo de pesquisa. Quanto a
analise e interpretacdo das informacdes e dados construidos e coletados no
campo, langou-se mao da analise interpretativa. Tivemos como categorias
tedricas desta investigacao a formacao docente, a pratica dos multiletramentos
e o0 design de jogos. A pesquisa trouxe uma proposta formativa para os sujeitos
colaboradores, professores da educacao basica, do municipio de Salvador, na
qual foram realizadas experiéncias docentes, envolvendo linguagens multiplas
e diversidades de praticas multiletradas, multimodais, na perspectiva
metodoldgica do design de jogos. Como resultado, verificamos que a E.L.
Escolab Coutos ja apresenta, em seu fazer didatico-pedagoégico, caracteristicas
da pratica dos multiletramentos, sem, contudo, se debrucar em estudos sobre
esta teoria, em seu cotidiano escolar. Identificamos, ap6s a realizacdo de
encontros formativos, envolvendo o design de jogos, que os (as) professores
(as) conseguiram propor e executar agdes pertinentes a praticas de
multiletramentos com os estudantes da E.L. Escolab Coutos. Concluimos que
0 jogo, em suas varias formas, ja faz parte integrante da pratica pedagdgica da
E.L. Escolab Coutos. No entanto, a abordagem de criacao e design de jogos
ainda nao foi suficientemente explorada como uma metodologia pedagdgica na
instituicdo e que a formagao continuada docente, na perspectiva do design de
jogos, contribuiu para o desenvolvimento de praticas de multiletramentos dos
(as) professores (as) de uma Escola Laboratério que atende estudantes dos
anos iniciais do Ensino Fundamental da rede publica de ensino no municipio de
Salvador.

Palavras-chave: Formacao continuada; Praticas de multiletramentos; Design de
jogos.



ABSTRACT

This study aims to understand how continuing teacher training, from the perspective
of game design, can contribute to the development of multiliteracy practices among
teachers at E. L. Escolab Coutos. The question that moved us to this research is
configured as follows: how can continuing teacher training, from the perspective of
game design, contribute to the development of multiliteracy practices for teachers at
E. L. Escolab Coutos? It discusses the significant role of teacher training for
multiliteracies from the perspective of game design, as a proposal for the
development of teaching education with a view to meaningful and contextualized
student learning. Regarding the methodological path, it is configured as qualitative
research that has application research as an epistemological basis with a focus on
practical intervention. As a device for constructing information, it included participant
observation, semi-structured interviews and the use of audiovisual resources. In this
process, we also included the elaboration and execution of a training workshop as a
proposal for intervention in the research field. Regarding the analysis and
interpretation of information constructed in the field, interpretative analysis was
used.The theoretical categories of this investigation included teacher training, the
practice of multiliteracies and game design. The research brought a training proposal
for the collaborating subjects, basic education teachers, from the city of Salvador, in
which teaching experiences were carried out, involving multiple languages and a
diversity of multiliterate, multimodal practices, from the methodological perspective of
game design. As a result, we verified that E.L. Escolab Coutos already presents, in
his didactic-pedagogical work, characteristics of the practice of multiliteracies,
without, however, focusing on studies on this theory, in his daily school life. We
identified, after holding training meetings, involving game design, that the teachers
were able to propose and execute actions relevant to multiliteracies practices with
E.L. Escolab Coutos students. We conclude that the game, in its various forms, is
already an integral part of the pedagogical practice of E.L. Escolab Coutos. However,
the game creation and design approach has not yet been sufficiently explored as a
pedagogical methodology in the institution and continuing teacher training, from the
perspective of game design, has contributed to the development of teachers'
multiliteracy practices (as) of a Laboratory School that serves students in the initial
years of Elementary School in the public education network in the city of Salvador.

Keyword: Continuing training; Multiliteracy practices; Game design.
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1 INTRODUCAO: CONHECENDO AS TRILHAS DA PESQUISA.

Considerando as multiplas modalidades que compdem o0s processos de
leitura e de escrita, bem como os diversos contextos educativos e formativos nos
quais vislumbramos as possibilidades de uso dos jogos, intitulamos esta pesquisa
usando o neologismo Gameletrando. Com o uso desse neologismo damos énfase a
dimensao pedagdgica que tem o jogo, independentemente do meio ou tecnologia
utilizada para criar (design), brincar (fruicéo) e interagir (aplicagao pratica) dos jogos,
bem como chamamos a atengao para o potencial dos jogos no desenvolvimento dos
processos formativos educacionais de discentes e docentes na contemporaneidade.

Como parte do corpo docente da Escola Laboratério Escolab Coutos da Rede
Municipal de Ensino de Salvador, atuando entre 2016-2018, 2020-2022 e reintegrada
no inicio do ano letivo de 2024 (l6cus desta pesquisa), observamos a dinamica do
uso de jogos (analdgicos, digitais e gamificacdo) nas atividades educacionais da
instituicao.

A construcdo desta pesquisa adveio da inter-relagdo entre a experiéncia de
producdo de jogos para o desenvolvimento de proposta pedagdgica inovadora
vivenciada, como professora da E. L. Escolab Coutos. Somaram se a essa
experiéncia as discussdes sobre a pratica de multiletramentos, realizadas no Grupo
de Estudo e Pesquisa em (Multi)letramentos, Educacao e Tecnologias (GEPLET),
ligado ao Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo e Contemporaneidade
(PPGEDUC/UNEB).

Este estudo se materializou com base nas experiéncias de formagéo vividas no
exercicio da profissdo docente. Intencionamos proporcionar aos professores
colaboradores, ampliacdo da formacao docente mediante discussédo das concepcdes
tedricas de multiletramentos e design de jogos, bem como contribuir para a
construgdo de praticas de multiletramentos, a partir da metodologia do design de
jogos, de modo que os professores colaboradores desta pesquisa construam suas
praticas pedagdgicas, a fim de atender as demandas contemporaneas do processo
de aprendizagem dos estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental da escola
publica, no municipio de Salvador.

O desenvolvimento desta pesquisa considera o potencial formativo do design
de jogos, visando incentivar propostas de ensino e aprendizagem que dinamizem a

sala de aula e envolvam os estudantes em praticas significativas para suas vidas.
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Pensamos na importancia e necessidade de formacao de professores com vistas a
ampliar as possibilidades de aplicacdo da abordagem metodolégica do design de
jogos em um fazer pedagoégico baseado na pratica dos multiletramentos.

Essa reflexdo nos levou a questionar: como a formagéo continuada docente,
na perspectiva do design de jogos, pode contribuir para o desenvolvimento de
praticas de multiletramentos dos (as) professores (as) da E. L. Escolab Coutos?

Entdo, ao analisarmos as praticas docentes da E. L. Escolab Coutos,
entendemos ser possivel uma proposta de formagao continuada em servigo, com os
professores dessa instituicdo, como um caminho viavel para o conhecimento da
concepgao e construgéo efetiva das préaticas de multiletramentos desses docentes,
a partir do design de jogos. Em face da questao suscitada, temos como objetivo geral
de pesquisa: compreender como a formacgao continuada docente, na perspectiva do
design de jogos, pode contribuir para o desenvolvimento de praticas de
multiletramentos dos (as) professores (as) da E. L. Escolab Coutos.

Para atingir este objetivo, propusemos 0s seguintes objetivos especificos:
mapear praticas de multiletramentos que os professores da Escolab Coutos
desenvolvem com estudantes do 52 ano das escolas do entorno’; identificar, apés a
realizacdo de encontros formativos, envolvendo o design de jogos, as praticas de
multiletramentos que os professores desenvolveram com os estudantes da E.L.
Escolab Coutos; identificar a contribuicdo da formacdo continuada docente,
envolvendo a metodologia do design de jogos para as praticas de multiletramentos
dos professores da E. L. Escolab Coutos.

Sendo este texto fruto de experiéncias e vivéncias docentes relacionadas ao
objeto de pesquisa que propusemos discutir neste estudo, a partir daqui, peco
licenga ao leitor para usar o verbo em primeira pessoa, dos caminhos formativos
trilhados que conduziram a elaboragdo e desenvolvimentos das etapas desta
investigacao.

Observamos que os jogos eram utilizados de varias formas: para auxiliar a
fixacdo de conceitos (jogos educativos ou de entretenimento); como elemento ludico;
dindmica desportiva nas aulas de corporeidade e artes, ou para fruicado na dindmica
escolar da instituicdo. Nesse ambiente de diversificados usos dos jogos, pensamos

'As Escolas Laboratérios da Secretaria Municipal de Educacéo de Salvador (SMED) atendem os
alunos de escolas préximas, em turno oposto, desta forma os estudantes frequentam a escola
regular em seu turno e as Escolabs.
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em nao soé utilizar o que estava posto, mas sim aproveitarmos o potencial inovador
do corpo docente e a criatividade propria dos estudantes e nos apropriamos,
também, da metodologia da criagdo/design de jogos no processo de ensino e
aprendizagem ja adotados pela Escola Laboratério Escolab Coutos.

Outra questdo que nos interessou, neste estudo, foi perceber que o fazer
pedagdgico da E. L. Escolab Coutos ja apresentava caracteristicas da pedagogia
dos multiletramentos, tendo em vista a condug&o de ag¢des educativas que ampliam
o processo de desenvolvimento da leitura e da escrita dos estudantes, mediante o
uso das linguagens oral e escrita, multimodais e multissemiédticas, que englobam
imagens, sons, jogos analdgicos e digitais, dentre outros, auxiliando os discentes no
entendimento e constituicdo de suas praticas sociais (Silva; Xavier, 2020).

Contudo, nao havia mengao aos multiletramentos nas discussdes pedagogicas
ou processos formativos realizados com o corpo docente desta unidade de ensino.
Ou seja, os professores exercem a pratica de multiletramentos em seu fazer
pedagdgico, mesmo que ndo tenham realizado uma aproximagao metodolégica com
a teoria. Oportunizar aos docentes, discussdes e ou processos formativos que lhes
apresente a epistemologia, os conceitos e ele fundamentos das praticas dos
multiletramentos, poderdo realizar suas praticas de modo mais reflexivo, critico e
melhor sistematizado, aproveitando, de forma significativa, potencial dos
multiletramentos em suas praticas educativas.

Entédo, ao analisarmos as praticas docentes dessa instituicdo, entendemos ser
possivel uma proposta de formagao continuada em servigo, com os professores da
E. L. Escolab Coutos, como um caminho viavel para o conhecimento da concepcao
e construcao efetiva da pratica de multiletramentos destes docentes, a partir do
design de jogos.

Tendo em vista que a formacédo docente exerce funcao significativa para o
desenvolvimento do fazer pedagdgico dos docentes, concebemos esta pesquisa
considerando a importancia de um espacgo-tempo em que eles pudessem exercitar
sua capacidade de refletir, agir e avaliar suas préprias praticas, de modo a contribuir
com a formacéao de estudantes, a compreender o contexto e as agdes educacionais
dos estudantes, estreitamente ligados as tecnologias da informagéo e comunicagao
(TIC).

Cientes de que fazemos parte de uma conjuntura na qual a multimodalidade

requerida para pratica educativa vigente compreende a interagdo entre diferentes
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linguagens, em diferentes contextos (Rojo; 2012), bem como considera a variedade
dos modos de comunicagao existentes (Street, 2012). Essas diferentes formas de
comunicagdo concebidas na Educacao, hoje, possibilitam a interacdo tanto de
professores quanto de estudantes no cenario contemporaneo, multimodal,
multimidiatico e multiletrado em que estamos inseridos.

Referimo-nos a dindmica proposta pelos multiletramentos que corresponde as
multiplas e variadas praticas letradas da nossa sociedade, que se materializam tanto
pela multiplicidade cultural quanto pela diversidade de linguagens, na constituicdo
dos diversos géneros textuais, potencializados a partir do uso das tecnologias digitais
em todos 0s contextos sociais.

No contexto apresentado, os jogos, em suas variagdes, tém demonstrado
expressivo potencial educativo, ndo sé em seu uso direto, para jogar, como também
em sua construcao, o que é evidenciado quando percebemos que a criagao/design
de jogos tem caracteristicas metodolédgicas singulares; por exemplo, a construgcéao
de mecaénica e narrativas dentre outros elementos préprios aos jogos.

Nesse sentido, quem os cria, o designer, é estimulado a desenvolver
habilidades singulares que auxiliardo esse sujeito a constituir multiplas leituras de
mundo e utiliza-las da forma mais assertiva possivel, atuando, significativamente, na
sociedade contemporanea.

Para construir um itinerario de pesquisa que atenda aos propositos
explicitados na pergunta e nos objetivos, foi necessario ampliar a perspectiva sobre
o objeto de estudo. Isso foi feito através do didlogo com outras producdes
desenvolvidas nos programas nacionais de pdés-graduacao, visando analisar
pesquisas semelhantes, que abordam as seguintes categorias: Formacgao
continuada, Praticas de Multiletramentos e Design de jogos. Essa proposicao sera
detalhada na Revisao de Literatura, na subsegéo 1.2 deste trabalho.

Assim, considerando o itinerario desta pesquisa, trouxemos na introducao
deste texto, nas subsecdes 1.1 e 1.1.1, as trilhas formativas e profissionais que
corroboraram para a realizacao da pesquisa. Na secéo 1.2, de reviséo da literatura,
apresentamos um breve panorama a partir da interlocugdo com algumas pesquisas
e estudos que apontam caminhos para a compreensao da formacao docente com
vistas ao desenvolvimento de praticas de multiletramentos, na perspectiva do design

de jogos, objeto desta pesquisa.
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Na secédo 2, apresentamos a metodologia adotada na construgcao desse
trabalho, que se alicergou na abordagem qualitativa de pesquisa, tendo como base
epistemoldgica a pesquisa-aplicagdo. Esta secao trata, ainda, sobre os dispositivos
de pesquisa utilizados, os sujeitos colaboradores, a descrigcao do locus de pesquisa,
a metodologia de andlise e interpretacdo das informacdes construidas no campo,
bem como as etapas da formagcao com a descri¢ao da oficina formativa.

Na secdo 3, apresentamos um panorama dos horizontes tedricos que
embasam a discussao sobre o objeto deste estudo, a partir das categorias teoéricas:
formacao de professores, praticas dos multiletramentos, design de jogos.

Na secdo 4 trazemos os resultados encontrados a partir da andlise e
interpretacdo das informacdes. Finalizamos, no capitulo 5, com as consideragdes
construidas com o desenvolvimento da pesquisa.

A principio, € preciso considerar a trajetoria construida através de experiéncias
desafiadoras que levaram a compreender a Educacao como instrumento libertador
do pensamento e de ascensdo do sujeito, tolhido por condicbes culturais,

sociopoliticas e econdbmicas, para um sujeito critico, criativo e atuante na sociedade.

Assim, & possivel afirmar que o que faz valer o objeto de pesquisa e a
implicagdo da pesquisadora com a ambiéncia formativa na escola, € a crenga no
potencial da relagédo entre Educacao e os diversos processos tecnoldgicos vigentes,

como fator favoravel ao desenvolvimento desse sujeito na sociedade.

1.1 Caminhos formativos: desenvolvendo o gameplay

E preciso relatar, que inicialmente, minha relagdo profissional e afetiva com a
area da Educacao € bem anterior a minha jornada académica. Fiz parte da penultima
turma de Magistério no Colégio Estadual Raphael Serravalle, com inicio em 1996,
ano de promulgacao da Lei de Diretrizes e Bases (LDBEN). Foi nesse periodo de
formacao escolar que nasceram as primeiras experiéncias como profissional em
Educagédo. Em 2001, ingressei no curso de Licenciatura plena em Pedagogia para
Educacao Basica, da Universidade do Estado da Bahia — UNEB.

Os dois primeiros semestres do curso de Pedagogia se apresentaram, em
muitos aspectos, similares ao Magistério que cursei. Dessa forma, resolvi me
desafiar e procurei informacdes sobre os Programas de Iniciacao Cientifica que a
Universidade do Estado da Bahia oferecia na época. Afirmo que esse passo da
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formacdo académica se constitui em um marco importante para minha trajetéria
profissional e pessoal que foi constituida a partir desta iniciativa formativa.

O principio da vida académica foi consolidado a partir de 2002, quando passei
a integrar como bolsista, o projeto: "Ensino online: trilhando novas possibilidades
pedagogicas mediadas pelos jogos eletrdnicos”, com o apoio da Fundacédo de
Amparo a pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB), o projeto foi idealizado e
coordenado pela Prof.2 Dr. 2 Lynn Alves no periodo de 2002 a 2005, quando participei
da pesquisa, as redes de conexdes foram ampliadas com a chegada de novos
bolsistas, 0 que me conduziu a aceitar a responsabilidade de atuar como bolsista
sénior coordenando todo o grupo de estudantes bolsistas.

A perspectiva de atuacao na educacao basica, e a participacao como bolsista
do programa de inicia¢éo cientifica oferecido pela Universidade do Estado da Bahia
(UNEB), possibilitaram ampliar o interesse pelo potencial educacional apresentado
pelas tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) e seus artefatos, na
constituicdo e organizagdo do pensamento e, prioritariamente, nos processos
formativos gerados no contexto da relagdo entre Educacdo e Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo. Essa experiéncia me permitiu conhecer novas
perspectivas do fazer educativo, como o Ensino Online, e a interagcdo com 0s jogos
eletrénicos.

A principio, sigo pela trilha da Educacao a Distancia (EAD) e do Ensino Online,
mediante o estudo dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, sendo essa a tematica
do trabalho de concluséo de curso (TCC) na graduacao em Pedagogia pela UNEB,
com o titulo: “Processo de Formagédo Docente e AVA: uma relagdo possivel”;
orientado pela professora M2 de Lourdes Ornellas e coorientado pela propria Lynn
Alves em 2005.

No processo de desenvolvimento da iniciacao cientifica, foi possivel também,
vivenciar a participagdo em eventos cientificos, escrita de artigos aceitos em eventos
e periédicos de relevancia como a Revista da FAEEBA - Educagdo e
Contemporaneidade - parte integrante desse Programa de Pés-Graduacéo, - que,
seu volume 13, publicou o artigo — CVAs: Uma visdo dos ambientes interativos de
aprendizagem, construido em parceria com Annelisse Rettori, também bolsista do
projeto. E valido ressaltar que este foi o primeiro artigo escrito por estudantes de
graduacao a ser publicado no referido periédico.

Dessa forma, ser iniciante cientifica viabilizou, para mim, um leque de ampliar
conhecimentos como estudante, a passo que viabilizou a abertura do leque de
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possibilidades profissionais, as quais serdo citadas mais adiante. Oportunizando
também, vivenciar como pesquisadora, os anos iniciais do Centro de Pesquisa e
Desenvolvimento Comunidades Virtuais?, idealizado pela professora Dra. Lynn Alves
que é referéncia nos estudos da relacao entre os jogos digitais e aprendizagem.

Durante o segundo semestre de 2005, mesmo ano em que terminei a
graduacdo, cursei, como aluna especial do Programa de Pé6s-Graduacdo em
Educacao e Contemporaneidade - PPGEDUC, a disciplina Formacao do Educador,
com os professores Cristina D”Avila e Jacques Sonneville, que também contribuiram,
significativamente, para minha formagao.

No ano de 2006, ingressei no curso de Especializacdo em Formacao de
Professores para a Educacao Infantil com Midias Interativas Tecnologia e Educacao,
experiéncia a partir da qual foi possivel aprofundar minha formagéo, dando énfase,
mais uma vez, a relagcdo Educacéo e Tecnologias da Informagédo e Comunicagao.

Agora, buscando entender a importancia destas na formagéao de professores,
que culminou no artigo de conclusdo de curso - “Enfase a uma formagao docente
para uso das TIC”, orientado pela professora Maria Luiza Tapioca, em 2007, ja,
nessa etapa, pensando em praticas educativas inovadoras.

Por um periodo de aproximadamente dez anos, busquei consolidar minha
atuacao profissional, como professora da Educacao Basica, e fiquei afastada, mas
nao inteiramente, de novas etapas da minha formagéo académica. Ocasionalmente,
participava de eventos e cursos promovidos pelos grupos de pesquisa
Comunidades Virtuais (CV), Pesquisa Formacao, Tecnologias, Educacao a Distancia
e Curriculo (ForTEC); o programa de pds-graduacéao stricto sensu da modalidade
profissional e Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educacdo (GESTEC); e,
atualmente, o Grupo de Estudos e Pesquisas em (Multi)letramentos, Educacéo e
Tecnologias (GEPLET), ligados a UNEB, nos quais discutem, dentre outras
tematicas pertinentes, os processos tecnoldgicos relacionados a Educacao.

Em atendimento a demanda do trabalho docente com criangas com deficiéncia,
ingressei na Especializagdo em Educagdo Especial, do Centro de Estudos
Avancados em Po6s-Graduacao e Pesquisa (CESAP), ligado a Faculdade de Vitéria,
no Espirito Santo. Apresentei, como trabalho de conclusdo de curso, o artigo -

2 Site oficial da Rede de Pesquisa Comunidades Virtuais:
https://www.comunidadesvirtuais.pro.br/cv.
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“Acessibilidade e Inclusdo de pessoas com Deficiéncia nas aulas de Educacao Fisica
Escolar’, este Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC) teve como base uma
experiéncia interdisciplinar e inclusiva, escrita e posta em pratica, em conjunto, com
a professora de educacgdo fisica, Alda de Jesus, na unidade de ensino em que
atuamos a época, o Centro Municipal de Educacado Infantil Cid Passos, em
Salvador/BA.

ApGs essa retomada, foi 0 momento de enveredar intensamente, no multiverso
da gamificacdo e dos jogos digitais relacionados a Educacao, pois, no periodo da
iniciacao cientifica, por receio de adentrar mais profundamente pelo viés educativo
dos jogos, tendo em vista a diversidade e variedade de possiveis abordagens, nao
consegui tomar como foco de discusséo essa tematica.

A época, optei por participar do curso Games e Educacdo: Delineando
Possibilidades Pedagadgicas, através do Instituto Anisio Teixeira (IAT), entre 2016 e
2017, onde, realizei, em conjunto com outros colegas professores, o Projeto de
intervencao da pratica pedagégica mediado pela gamificacdo (LABMONS): Reflexao
de Valores Mediados pela Criacao e Utilizacdo de um Jogo.

Essa experiéncia foi de grande relevancia, tanto para minha formagéao
académica, quanto profissional, ja que foi possivel vivenciar a criagdo de um jogo de
cartas, a partir da teméatica da reflexdo de valores, proposta de intervencao, que
envolveu os estudantes e professores (as) de todos os eixos da instituicao, e acabou
por apontar caminhos para o desenvolvimento do meu préprio fazer pedagogico na
E.L. Escolab Coutos, bem como permitiu alicercar esta pesquisa.

Outra etapa que marcou o meu retorno definitivo ao mundo académico foi a
participacdo no curso de Especializacdo em Educacao, Processos Tecnoldgicos e
Praticas Inovadoras, pelo GESTEC-UNEB. Nesse curso, fui desafiada a pensar
sobre os limites e possibilidades do uso da gamificacao aplicada a educacao, voltada
para construcao e consolidagcao de praticas pedagogicas inovadoras e possiveis de
serem vivenciadas pelos estudantes dos anos iniciais do ensino fundamental das
escolas do municipio de Salvador.

Como culminancia do curso desenvolvi o TCC intitulado “GameficAgao: a
insercéo de Praticas Inovadoras na Escolab Coutos”, orientado pela professora Dra.
Andrea Lago, entre 2017 e 2018. Nesse estudo, foi construido um relato reflexivo
sobre as acgdes educativas realizadas em uma pratica pedagdgica inovadora,
desenvolvida na referida escola laboratério. A experiéncia permitiu evidenciar a
gamificacdo como proposicdo metodoldgica condizente a uma pratica pedagdgica
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relacionada as tecnologias em seus diversos ambitos.

E interessante salientar que o TCC construido para essa pos-graduacéo, tem
relacdo com a atual pesquisa desenvolvida. Pois, mesmo que o referido trabalho
tenha trazido uma discussao sobre a gamificacdo e nao trate dos multiletramentos
como uma das categorias discutidas em seu bojo, arrisco dizer que, desde aquela
época, eu ja vislumbrava o potencial formativo das praticas dos multiletramentos e
do design de jogos sem, contudo, ter explorado suas concepgoes.

1.1.1 Trilhas da profissionalizacao - construindo perfil da jogadora

Quanto a trajetéria profissional, é possivel destacar a experiéncia como
bolsista, pois foi a primeira ocupag¢ao remunerada, ja que, antes, ministrava aula de
forma voluntdria e em cumprimento aos estagios curriculares do Magistério,
experiéncia que me foi muito valida para agbes futuras como os estagios do curso
de pedagogia e o tirocinio docente no curso de mestrado.

Antes de receber o diploma de pedagoga, ainda em 2005, ingressei, como
Orientadora dos professores alfabetizadores, no Programa AJA Bahia / Brasil
Alfabetizado, através do Nucleo de Educacgéo de Jovens e Adultos — NEJA da Pré -
Reitoria de Extensdo — PROEX/UNEB. Esta experiéncia compéfs, de forma
significativa, minha trajetéria como educadora atuante na formacao de professores.

Entre os anos de 2006 e 2008, atuei como facilitadora na proposta de
formacao docente para o uso dos recursos tecnolégicos no Projeto Do Giz a
Internet®, uma parceria entre a Prefeitura de Madre de Deus - BA e a UNEB. Este
periodo foi bastante desafiador, tendo em vista minha atuagdo como mediadora no
processo de formacgao continuada de professores, em diferentes disciplinas, para o
uso das tecnologias digitais, em suas praticas docentes. Experiéncia que me
aproximou do interesse profissional e académico com a tematica da formacao de
professores que tem como base a relagdo entre pratica docente e tecnologias
digitais.

Concomitante a esse periodo de trabalho, atuei também, como professora na
etapa presencial, de preparacdo do curso para Professores e Tutores
EAD/MOODLE, pela UNEB, em parceria com o Ministério da Educacdao — MEC e

8 Projeto do giz a internet, foi uma proposta de formagao permanente, em servico, do professorado do Sistema
Municipal de Ensino de Madre de Deus/Ba Salvador, mediante um convénio do municipio com a Universidade
do Estado da Bahia.
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Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo — FNDE. Com essa experiéncia,
comecei a por em pratica os conhecimentos constituidos, no decorrer da Iniciagcao
Cientifica, sobre a criacao e desenvolvimento de cursos em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA). Desta forma adquirir um know-how no uso do ambiente de
aprendizagem MOODLE.

Atuei como tutora no Nuacleo de Educacdo Especial — NEDE/UNEB,e,
posteriormente, como professora, no Curso a Distancia de Aperfeicoamento em
Educacdo Especial: Formacdo de Professores na Area da Deficiéncia Visual?,
através da UNEB/MEC/FNDE, na disciplina Ambientacdo em EAD também, fiz parte,
como tutora e supervisora de tutoria, das duas primeiras edigdes do curso.

Em 2008, fui selecionada pelo Sistema Educar, que oferecia prestacdo de
servicos de docéncia e consultoria para a Secretaria de Educacdo do Estado da
Bahia (SEC) e para o IAT, mediante ingresso no projeto NTE Vai a Escola®, atuando
como professora colaboradora na formacéo de professores para o uso dos recursos
tecnoldgicos, agora com docentes de escolas estaduais do suburbio ferroviario de
Salvador, o que me permitiu aprofundar o conhecimento sobre a préatica educativa,
em escolas publicas da capital baiana.

No inicio de 2012, a experiéncia que tive com os AVA me permitiu exercer a
funcao técnica de Instrutora de Informatica Pedagégica na implantacdo do Ambiente
Virtual de Aprendizagem do Instituto Social da Bahia (AVA ISBA), uma instituicao
particular de ensino ja extinta, em Salvador. Essa experiéncia foi desafiadora pois,
apesar do conhecimento prévio que tinha de outros ambientes virtuais, a instituicado
estava construindo um ambiente formativo que evidenciasse a sua identidade como
instituicdo, com vistas a inovar suas praticas. Penso que pude contribuir com esse
projeto, a partir dos conhecimentos que construi com minha formagéo académica e
profissional.

Entre os anos de 2009 e 2013, lecionei como professora em regime de
contratacdo especial (REDA), pela Secretaria de Educacdo do Estado da Bahia
(SEC), e em 2014, como prestadora de servico temporario (PST), em escolas
também da regido do suburbio de Salvador onde até hoje (2024), continuo atuando

4 Informagbes sobre proposta no enderego:

https://www.comunicacao.ba.gov.br/2008/04/noticias/educacao/uneb-forma-professores-para-alunos-
deficientes-visuais/.

5 O projeto - NTE vai & Escola, foi uma agdo da SEC-BA que englobou sete municipios baianos, no qual 73
escolas aplicaram propostas com uso das TIC e dos laboratérios escolares de informatica, como instrumentos
para a formagdo de conhecimentos e para a renovagdo do ensino-aprendizagem. Acesso em jan\2024
https://www.seplan.ba.gov.br/wp-content/uploads/20100809_172918_Educao.pdf
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como professora. Apos este periodo, passei a atuar como supervisora pedagogica
pela Mind Lab do Brasil®, empresa que prestava servigo a Prefeitura de Salvador na
formacao de professores para o uso de jogos de raciocinio ldgico.

Considero importante citar aqui essa experiéncia de trabalho, pois esta
relaciona dois eixos importantes em meu desenvolvimento profissional: a formacao
de professores e 0 jogo como elemento potencializador da pratica docente.

Em 2015, como profissional concursada, comecei a exercer a fungdo de
professora efetiva da Secretaria Municipal de Educacao de Salvador — SMED, dando
inicio a uma nova etapa em minha vida profissional. Comecei com o desafio de
encarar, pela primeira vez, a Educacéao Infantil, uma das etapas da area educacional
em que nao havia atuado até o momento.

Em meio a dor e a delicia do trabalho com criangas entre 2 e 5 anos, comecei
a lecionar no Centro Municipal de Educagéo Infantil (CMEI) Cid Passos. Essa
unidade de ensino tem um notério histérico de trabalho, desenvolvendo criangas com
deficiéncia, o que me levou a buscar uma formag¢dao em Educacao Inclusiva como
citado anteriormente.

Contudo, ainda me adaptando a nova realidade de professora concursada da
Rede Publica Municipal de Ensino de Salvador - BA, fui convidada a integrar um
projeto grandioso e de carater inovador, da Escola Laboratério Escolab Coutos. O
espaco fisico destinado para esse projeto era o anexo do complexo Cid Passos,
situado em um local potencialmente idilico, na rua da Lagoa Coutos no bairro de
Coutos, regidao do suburbio ferroviario de Salvador.

Meu entusiasmo, tanto pela localidade, quanto pela proposta, se deve ao fato
de que o projeto da Escola Laboratério prevé uma experiéncia de educacao integral,
atuando no contraturno das escolas regulares do municipio, abarcando as questoes
tecnolégicas e de engajamento dos sujeitos, através do protagonismo dos
estudantes. A proposta visa o desenvolvimento de uma pratica inovadora que atenda
as necessidades de formacgao, tanto no aspecto cognitivo quanto no sociocultural,
dos sujeitos aprendentes, considerando o contexto social e a comunidade escolar
aos quais pertencem.

E foi nessa perspectiva que passei a exercer o papel de professora titular do
Eixo do Conhecimento Experimentacao Cientifica, na E.L. Escolab Coutos, local
onde consegui realizar tanto o projeto de intervencdo do curso de Games e
Educacao, quanto a pratica pedagdgica descrita no trabalho de conclusao de curso

6 Endereco eletrénico da Mind Lab https://mindlab.net/
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da Pos-graduacao em Educacgéo, Processos Tecnoldgicos e Praticas Inovadoras.

Retornei de forma breve de 2018 até 2020, inicio do periodo pandémico, ao
CMEI Cid Passos; busquei, de maneira gradual e continua, trilhar caminhos
formativos com meus pares, no intuito de constituir uma pratica pedagdgica mediada
pelas tecnologias digitais, também na Educacao Infantil. E nesse processo de me
formar, pedagogicamente, tornei-me dublé de videomaker na tentativa de auxiliar
meus colegas com os usos dos artefatos tecnolégicos necessarios para cumprir as
demandas criadas no periodo de ensino emergencial online.

Consciente do cenario de auséncia formativa, e sensivel as demandas
educacionais de professoras do CMEI — onde eu atuava —, que emergiram no periodo
pandémico, desenvolvi junto a coordenagao e gestao da instituicdo, a época, uma
acao alternativa de trabalho pedagdégico colaborativo que pretendeu introduzir o
grupo na producdo audiovisual. Assim, em uma perspectiva de formacgao
colaborativa, percebemos que nao basta “apertar o play” da gravacao, mas sim atuar
como quem se apropria, organiza, planeja, administra as questées técnicas de
filmagem e edig&o de video. Isto sem perder de vista os campos de conhecimentos
a serem abordados nos videos.

Saindo da realidade do CMEI, vivenciei uma rapida passagem pelo quadro de
docentes da E.L. Escolab Coutos, em meados de 2021 e final de 2022, quando
também busquei trazer o viés tecnoldgico para minha pratica, na unidade escolar,
atuando na formacdo de docentes, tanto da instituicdo, quanto de suas escolas
parceiras, ministrando cursos de introducao ao espaco de trabalho do Google para
educacdo (uso de aplicativos do Drive como Documentos, Formulario e
Apresentacoes).

Além das acoes de formacao docente elaboramos também, em conjunto com
a gestao Escolab Coutos, acbes de integracédo entre os estudantes da instituicao e
das escolas parceiras, mediante organizacado e producao de video aulas, gincana
online e um Tour Virtual’, pelo Museu da Criancga, que compdem o espago da escola.
A proposta do tour virtual acabou por abranger ndo sé6 as escolas do entorno, como
também as escolas da rede Municipal que tiveram interesse em participar da agéo.

Contudo, apds aprovacdo no curso de Mestrado em Educacdo e
Contemporaneidade, para tentar equilibrar o papel de trabalhadora e estudante de
pbds-graduagdo, precisei encarar um novo desafio, como professora da Sala de

7 Tanto o tour virtual quanto as acdes citadas encontram-se no canal do YouTube
@escolabcoutos7783.
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Recurso Multifuncional (SRM), no Atendimento Educacional Especializado (AEE)
para as criangas com deficiéncia, do CMEI Cid Passos. Missdo que dei continuidade
até marco de 2024, quando retomei a funcao de professora de Experimentacao
Cientifica da E.L. Escolab Coutos, com intuito de implementar e propalar os
conhecimentos aprendidos no desenvolvimento desta pesquisa.

A trajetéria profissional descrita até aqui, ajudou a constituir a relagédo entre
Educacado e Tecnologia como elemento que embasa ndao s6 os meus estudos
académicos, como também minha ag¢do docente nos anos iniciais do ensino
fundamental, da rede Publica municipal de ensino de Salvador, mais propriamente
na Escola Laboratério Escolab Coutos, /6cus desta investigacao.

1.1 Revisao de literatura: jogando com os sabios conselheiros

Esta secdo constitui uma etapa significativa deste estudo, suscitada pela
importancia de situarmos, academicamente, esta pesquisa no ambito dos tanto os
estudos que nos auxiliem na compreensdo da formagdo docente para o
desenvolvimento de praticas de multiletramentos, na perspectiva do design de jogos,
objeto desta pesquisa.

Dessa forma, a partir de revisdo de literatura, optamos por estudos que
dialoguem com esta investigacao, obtendo como procedimento de busca o Catalogo
de Teses e Dissertacoes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e a plataforma Saber Aberto, no repositorio da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB). Para tanto, foram realizadas buscas através dos seguintes
descritores relacionados a tematica abordada: formacao docente e pratica de
multiletramentos; formagéao docente e design de jogos; pratica de multiletramentos e
design de jogos.

Para construir um itinerario de pesquisa, de modo a atender os propdsitos
explicitados na pergunta e objetivos, foi necessario ampliar o olhar sobre o objeto de
estudo, a partir do didlogo com outras produgdes que vém sendo desenvolvidas, no
ambito dos programas de p6s-graduacao nacionais, com vistas a analisar pesquisas
que se aproximam desta.

Para prosseguirmos com os encaminhamentos deste estudo, optamos por
eleger producdes em nivel académico stricto sensu, ou seja, dissertacdes e teses

localizadas em meio digital, publicadas seguindo o recorte temporal de 2014 a 2024,
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e que apresentassem aproximagao com objeto desta investigagao.

No catalogo da CAPES, com o uso do descritor “formagao de professores e
pratica de multiletramentos”, foram encontrados 6 (seis) resultados que atendiam
aos critérios estabelecidos. Com o descritor “formagao de professores e design de
jogos”, encontramos 1 (um) resultado que atendia aos critérios estabelecidos. Ja com
o descritor “pratica de multiletramentos e design de jogos” foi encontrado, também,
1 (um) resultado dentro dos critérios escolhidos.

Na plataforma Saber Aberto algumas produc¢des académico-cientificas foram
encontradas, seguindo os critérios e descritores ja mencionados. Para o descritor
“formacao de professores e pratica de multiletramentos”, foram encontrados 101
resultados. A maioria das producdes que fazem referéncia a esse descritor trata da
correlacdo entre a apropriacado das potencialidades das TICS na formacéo docente
e o0 desenvolvimento de letramentos multiplos na constituicio de praticas
pedagdgicas que apresentam a multimodalidade e multissemiose como elementos
presentes na composicao dessas praticas.

Ao pesquisar por “formacao de professores e design de jogos”, encontramos
374 resultados correlatos a esse descritor. No entanto, é preciso salientar que
algumas das produgbes académico-cientificas encontradas relacionam formagéo
docente e pratica de multiletramentos a gamificacao ou a aprendizagem baseada em
jogo, abordagens do estudo de jogos que se aproximam, mas nao correspondem
aos mesmos aspectos metodolégicos do estudo do design de jogos, categoria
estudada nesta investigagao.

Com base no descritor “pratica de multiletramentos e design de jogos”, foram
encontrados 30 trabalhos publicados. Assim como nos textos do descritor anterior,
essas pesquisas abordam temas relacionados aos usos e possibilidades das TICs e
TDICs. No entanto, elas se concentram principalmente no processo de
aprendizagem dos discentes.

Dessa forma, ao explorarmos o catalogo CAPES e a plataforma Saber Aberto,
encontramos mais de 500 estudos correlacionados aos descritores pré-
estabelecidos nesta investigacao. Assim, com intuito de dinamizar este primeiro
passo da revisao de literatura, foi realizada uma leitura diagonal dos titulos, resumos
e palavras-chave dos textos encontrados. Posteriormente a essa etapa
selecionamos 30 trabalhos, entre dissertacdes e teses, que trouxeram discussdes

préximas a tematica abordada nesta pesquisa. Considerando os critérios propostos,



foram selecionados 8 (oito) estudos que melhor compuseram um arco de

similaridades com as categorias teoricas estudadas nesta investigacdo, como

também as inter-relacdes entre estas.

Quadro 1: Pesquisas concluidas entre 2014 e 2024.

Base de Autoria Titulo Tipo Ano/
dados Instituicao
Saber FAGUNDES, | Gamificacao Dissertacao | 2023/
Aberto Umelda como Programa
UNEB Miranda metodologia e 0 de Pos-
ensino superior: ~
perspectivpas de graduagao
uma proposta de em
engajamento Educacao e
aplicada na Contempora
educagao neidade —
mediada com PPGEDUC/
te_zc_no_logias UNEB
digitais
Saber TRAPIA Escrita criativa e | Dissertagdo | 2022/
Aberto FILHO, Jodo mediacéo leitora Educacao,
UNEB de Sa Araujo no ensino Cultura e
fun,d.amental: Territorios
Praticas .
multiletradas por Semiaridos
meio de fanfics -
PPGESA/U
NEB
Saber PROTASIO, Plataforma de Dissertacao | 2022/
Leonardo Gamificagao: Programa
Aberto Braga uma proposta de de Pés-
g?oc,iglagem Graduacao
idatica N
UNEB metodolégica em Gestao
para docentes do e
ensino médio Tecnologias
Aplicadas a
Educacéo —
GESTEC/
UNEB
Saber BROTAS, Formacao de Dissertacao | 2021/
Josiane Argolo | Professor, Programa
Aberto Praxis de Pés-
Pedagdgica, graduacéao




UNEB Multiletramentos, em
Tecnologias Educacéo e
Digitais, Acao Contempora
Sociopolitica -
neidade —
PPGEDUC/
UNEB
Catélogo de | DIAS, Cynthia | Jogo é para o T 2020/
ese e
Teses e Macedo que se move: Pontificia
Dissertacoe design como Universidade
s - CAPES favorecedor da Catolica do
construcédo de Rio de
Janeiro PUC-
espagos RJ
colaborativos e
dialégicos de
ensino-
aprendizagem
por meio da
criacao e
adaptacao de
jogos analdgicos
Saber MENDES, Gamificagéo e Dissertacao | 2019/
Daiane praticas Programa
Aberto Amancio pedagogicas: um de Pés-
estudo sobre a ~
educacéao graduagao
UNEB profissional no em
SENAI - BA Educacao e
Contempora
neidade —
PPGEDUC/
UNEB
Saber XAVIER, Praticas de Dissertacao | 2019
Heréclito multiletramentos Programa
Aberto Santos Martins | e formagao de Pés-
doc.:ent.e: graduacgao
aplicativos
UNEB pedagdgicos na em
potencializacdo Educagéao e
da leitura e da Contempora
producéo textual neidade —
PPGEDUC/

UNEB
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Catélogo de | SILVA, Eliata | Design de game | Dissertacdo | 2017/
Teses e para apoio a Programa
Dissertacoe alfabetizacao de de Pos-
s - CAPES crancas. a Graduacao
jogabilidade e a
reflexao em
metalinguistica Educacao e
articuladas na Diversidade
apropriagao da da
escrita alfabética Universidad
e do Estado
da Bahia,
MPED.

Fonte: Elaboragédo propria, a partir da pesquisa nos bancos de dados da CAPES/Saber
Aberto UNEB 2024.

A dissertacéo de autoria de Umelda Miranda Fagundes, intitulada "Gamificacéo
como metodologia e 0 ensino superior: perspectivas de uma proposta de
engajamento aplicada na educacdo mediada com tecnologias digitais”, foi
desenvolvida a partir da seguinte questao de pesquisa: de que modo a gamificacao
como metodologia contribui para o engajamento dos estudantes no ensino superior
mediado com tecnologias digitais? A autora apresenta como hip6tese a premissa de
que a gamificacdo favorece o engajamento dos estudantes durante as aulas, a
realizacao das atividades e, como resultado, a constru¢cao do conhecimento.

O referido estudo se caracteriza como pesquisa aplicada, de natureza
exploratéria, de abordagem qualitativa, que toma como base teérico-metodoldgica a
pesquisa-aplicacdo. Desenvolveu-se através de um processo de intervengdo em
uma disciplina denominada “Metodologia da Pesquisa”, no Curso Superior em
Tecnologia e Jogos Digitais do Campus | da UNEB. Os estudantes matriculados na
referida disciplina se constituiram como sujeitos da pesquisa. O percurso
metodolégico da investigacado se constituiu como pesquisa bibliografica envolvendo
a tematica da gamificacdo com foco na educacao.

A referida pesquisa se desenvolveu através de uma imerséo da pesquisadora
no campo, através de intervencgdes significativas no contexto académico investigado,
ao mesmo tempo em que ia construindo o corpus de pesquisa através de dispositivos

como: observacao participante e questionario semiestruturado online. A anélise e
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interpretagdo dados quantitativos foi realizada através da estatistica descritiva; e
para analise qualitativa dos dados foi empregada a analise de conteludo.

As informagdes resultantes desta investigacdo indicaram, por parte dos
colaboradores, uma avaliagao positiva da experiéncia gamificada; e a metodologia
utilizada foi apontada como elemento que contribuiu para constituicdo de aulas mais
engajadoras, com maior estimulo para execucdo das atividades e melhor
assimilacao dos conteudos. A autora concluiu que o desenvolvimento da pesquisa
contribuiu para elaboragdo de um planejamento gamificado que viesse a apoiar a
utilizacao pelos docentes, da gamificacdo em suas praticas pedagdgicas, como uma
possibilidade metodoldgica capaz de estimular a participacdo ativa e a autonomia
dos estudantes, no processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa intitulada “Escrita criativa e mediagdo leitora no ensino
fundamental: praticas multiletradas por meio de fanfics”, de autoria de Jodo de Sa
Aratjo Trapia Filho, objetivou investigar as implicagcdes das praticas multiletradas
com a mediagéo de leitura e a escrita criativa na producao de fanfics nos anos finais
do ensino fundamental, trazendo como corpus de analise as produgdes textuais dos
estudantes de uma escola publica do interior de Pernambuco, sujeitos da
investigagcao, que se caracterizou com autoavaliagdo da pratica interventiva.

A metodologia dessa pesquisa esta ancorada na abordagem qualitativa de
uma Pesquisa & Desenvolvimento de carater interventivo, a partir da proposta de
uma oficina formativa, organizada em quatro momentos: desenvolver as habilidades
de leitura literaria de textos impressos dos estudantes; mediacao leitora no
ciberespaco; proposicao de reflexdes sobre a Escrita Criativa e de como esta pode
potencializar a producéo de textos literarios; por fim, a ultima etapa da oficina que
intencionou a producao autoral de fanfics, no ciberespaco, sobre Narnia8, a partir de
praticas multiletradas, no site Spirit Fanfiction.

O autor relata, como desfecho da investigacao, que foi possivel perceber que
a mediacado de leitura literaria e as praticas multiletradas de Escrita Criativa na
cibercultura podem contribuir para que os estudantes do Ensino Fundamental
desenvolvam a producao autoral de textos literarios. Concluiu, entdo, que devido a
Escrita Criativa, o sujeito que se apropria da lingua para escrever textos literarios,
apresenta maior facilidade para realizar outros tipos de producdo textual. Assim

8 O texto faz referéncia & obra “As Cronicas de Narnia”, uma saga de sete livros escritos pelo
irlandés Clive Staples Lewis, com adaptacéo cinematografica de sucesso.
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como, também ¢é possivel, ter um olhar sobre as praticas multiletradas como fator
que propicia a atuagao autoral e protagonista dos estudantes no ciberespaco permite

uma Educacao Contextualizada a cibercultura.

Na dissertacdo, “A Pedagogia dos multiletramentos por uma praxis
pedagégica na formacao de professores”, Josiane Argolo Brotas objetiva
compreender como os multiletramentos, ampliados pelas tecnologias digitais,
poderdo, a partir da formacédo docente, potencializar a agdo sociopolitica dos
professores, visando a uma praxis pedagogica. Para tanto, questiona: como os
multiletramentos, ampliados pelas tecnologias digitais, podem potencializar a praxis
pedagdgica dos professores e das professoras dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental da Escola Normal de Camacari?

A investigacao tem sua abordagem metodol6gica pautada nos pressupostos
da pesquisa colaborativa, uma das vertentes da pesquisa qualitativa que se
desenvolve a partir de secbes reflexivas com o0s sujeitos participantes, os
professores da Escola Normal de Camacari locus da investigagao.

Conforme a autora, a formacao do professor, para uma acao pedagdgica
como ato sociopolitico, precisa considerar ndo apenas o conhecimento técnico dos
dispositivos tecnoldgicos, mas também, as demandas do contexto atual constituido
de novos valores éticos e estéticos, novas formas de interagdo dinamizadas pela
multiculturalidade e pela multimodalidade.

A autora nos leva a refletir sobre pedagogia dos multiletramentos como uma
proposta metodolédgica que se desenvolve por meio de praticas significativas dentro
de uma comunidade de aprendizes.

A tese “Jogo é para o que se move: design como favorecedor da construgéo
de espacos colaborativos e dialdégicos de ensino-aprendizagem por meio da criacao
e adaptacéao de jogos analdgicos”, desenvolvida por Cynthia Macedo Dias, tem como
tema a criacdo e adaptacdo de jogos analdgicos por alunos e professores como
estratégia de construcdo de espacgos de ensino e aprendizagem que favorecam
posturas mais dialégicas por parte dos docentes, fundamentado em competéncias
do Design. Com esse proposito, apresenta o seguinte questionamento: como a
criagcdo / adaptacdo de jogos analdgicos na escola mediada pelo Design pode
favorecer a construcdo de espacos colaborativos e dialégicos de ensino-

aprendizagem?
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A pesquisa justifica-se, segundo a autora, pela oportunidade de investigar e
fundamentar o design como elemento que contribui para uma pratica docente critica,
colaborativa e dialégica. Sua tematica traz a discusséo a criagdo e adaptacao de
jogos analdgicos por alunos e professores, como estratégia de construgdo de
espacos colaborativos e dialégicos de ensino-aprendizagem, fundamentada em
competéncias do Design.

A autora explica que as agdes de criagdo de jogos por vezes, sao vinculadas
a aquisicdo de competéncias técnicas, de raciocinio l6gico e de resolucdo de
problemas que ocorre, predominantemente, em plataformas digitais e em aulas de
informatica. Considera, dentre outros aspectos, a escassez de estudos que articulem
design de jogos como proposta educativa para a educagéo basica, e a demanda
social por praticas que promovam a autoria dos alunos e reduzam a hierarquia de
saberes.

A tese em questao parte do principio de que a criacao / adaptacao de jogos
analdgicos na escola, mediada pelo Design, pode favorecer a construgcéo de espacos
colaborativos e dialégicos de ensino-aprendizagem, a partir dos processos de
reflexdo sobre um tema, metaforizar relacbes e concretizar um sistema de regras
coerente. Para tanto, o estudo defende que tais requisitos demandam o exercicio de
competéncias do Design como o pensamento sistémico e critico, a acao reflexiva, o
planejamento e a organizagdo do trabalho coletivo, promovendo um contexto
horizontalizado de coautoria e construcdo compartiihada de sentidos entre
professores e alunos.

Para atingir tal objetivo, a autora explica que procedeu a uma revisdo
bibliografica, analise de artigos e de jogos analdgicos; mapeamento de experiéncias
de professores que desenvolveram os jogos. Ja quanto aos métodos e técnicas da
pesquisa foi realizada uma pesquisa documental em artigos e uma analise de jogos
de tabuleiro, no viés da analise critica de discurso. Conforme a autora, esse processo
envolveu, ainda, sistematizacao das experiéncias de constru¢do de jogos na escola
com contribuicbes do Design de Jogos; a autora utilizou, para isso, registro
fotografico, e em diarios de campo, do (s) processo (s) vivenciados, além de
entrevistas e observacoes

De acordo com Dias, os resultados propiciados pelo percurso metodolégico do
estudo evidenciaram que o processo de Design, a partir dos métodos e técnicas

utilizados, contribuiram para construcao de estratégias que auxiliaram o acesso a
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linguagem complexa dos jogos analdgicos. O que possibilitou relacionar a acao dos
pesquisadores do Grupo de Nova Londres, que buscaram no Design inspiragéo para
os multiletramentos, com a “missdo” de expandir 0 acesso a esses conhecimentos.

Dias enfatizou que o movimento do “jogar’, em meio as regras, propde a
flexibilidade e a criagdo, diante da estrutura, que nao limita, mas estabelece as
possibilidades de interacao, afetacdo, emocao, comunicagcédo e descobertas, o que
contribui para colocar alunos e professores como sujeitos do processo educacional,
promovendo a compreensao das partes do sistema pesquisado, frente ao todo da
vida, a articulacao teoria e pratica, a atividade e problematizacao para promocéao da
autonomia e o trabalho colaborativo.

O estudo “Gamificagao e praticas pedagdgicas: um estudo sobre a educacéo
profissional no SENAI — BA”, desenvolvido por Daiane Amancio Mendes, apresenta
discussdes tedricas sobre a gamificacdo e as praticas pedagdgicas na educacao
profissional, tendo como Jlocus de pesquisa o Senai-BA. Para tanto, apresenta a
seguinte questao: como os professores da educacao profissional técnica do SENAI
— BA se apropriam e/ou podem se apropriar da gamificacao, de modo autoral, para
o desenvolvimento de suas praticas pedagogicas?

Foram sujeitos da referida pesquisa professores que atuavam nos cursos de
Habilitacdo técnica profissional de nivel médio, do Servico Nacional de
Aprendizagem Industrial - SENAI-BA, mais propriamente na escola técnica do Centro
de Tecnologia Industrial Pedro Ribeiro Mariani (Cetind) e que tinham participacao
constante na proposta do Gamifica Senai®. Em termos metodolégicos, a
investigacdo tem suas bases da etnometodologia, proposta que contribuiu para
verificacdo dos procedimentos que os sujeitos colaboradores

Quanto a observacgéo da plataforma Gamifica SENAI, realizada no decorrer da
investigacdo, a autora destaca que, apesar de fazer uso de mecanicas de jogo
programaveis, nao houve, de acordo com o Documento de Game Desgin (GDD) do
ambiente, interesse em criar um ambiente estatico e rigido, tendo em vista que a
equipe multidisciplinar composta por programadores, game designers, designers e
pedagogos trabalhou de forma conjunta, mantendo um dialogo com os professores

que experimentaram a plataforma, no periodo, visando realizar melhorias.

° Segundo Mendes (2019) o Gamifica SENAI foi uma plataforma gamificada concebida e desenvolvida pelo
ITED, entre 2016 e 2017, que faz referéncias a jogos do tipo MMORPGS5, puzzle, trivia, forca, palavras-chave, e
outros casuais.
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A autora apresenta como resultado que é possivel discutir a gamificacdo na
reconfiguracdo das praticas pedagogicas dos professores dos cursos técnicos do
Senai DR BA, tendo como base o ensino por competéncias. Afirma, ainda, que é
viavel o uso de uma plataforma de gamificagdo por professores, como uma
oportunidade de estreitamento entre as linguagens dos estudantes de hoje e as
demandas préprias de uma escola técnica com vistas ao desenvolvimento de agdes
envolvendo as tecnologias da informag¢ao e comunicacao.

A dissertacédo intitulada como “Praticas de multiletramentos e formacao
docente: aplicativos pedagdgicos na potencializacdo da leitura e da producgao
textual”, de autoria de Heraclito Santos Martins Xavier, apresenta a seguinte questao:
que praticas multiletradas os professores dos anos finais do Ensino Fundamental
poderdo desenvolver com seus alunos, a partir da producdo de aplicativos
pedagdégicos? O autor teve como objetiva analisar, no contexto da formacéao
continuada de professores dos anos finais do Ensino Fundamental, a possibilidade
de se desenvolver praticas multiletradas na sala de aula, a partir de aplicativos
pedagdgicos.

A pesquisa convida a reflexdbes sobre multiletramentos, ampliados pelas
tecnologias digitais, e a formacéao docente, com foco na autoria, a qual se constitui a
partir da leitura e producdes de textos multimodais e multissemiéticos em aplicativos
pedagdgicos, no contexto da Educagdo Basica. Apresenta como abordagem
metodoldgica, a pesquisa qualitativa colaborativa.

O lécus de pesquisa foi uma escola da Rede Publica Municipal do Municipio de
Queimadas-BA, participante do Programa de Inovacdo Educacdo Conectada os
professores da area de Linguagens, Codigos e suas Tecnologias, foram os
colaboradores da pesquisa, cujo corpus foi construido através de dispositivos como,
entrevistas semiestruturadas, sessoes reflexivas formativas e diario de campo, os
quais geraram informagdes que foram analisadas e interpretadas a partir da anélise
interpretativa.

Quanto a sua relevancia, esta proposta apresenta o fato de que os sujeitos
assumem o lugar de produtores e colaboradores de conhecimentos hibridizados,
multimodais e multissemiéticos, quando se apropriam das multiplas linguagens,
possibilitadas pelas tecnologias digitais, que trazem, na esséncia da interacdo e
colaboracgéao, a face dinamica da atualidade.
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Tendo em vista que por ser um estudo desenvolvido em um curso de Mestrado
Profissional, foi preciso ao final do curso, apresentar o desenvolvimento de um
produto, que se constituiu em um Manual de Criagao de Aplicativos Pedagogicos a
ser transformado, conforme anunciou o autor, em um e-book para ser compartilhado
livremente na Internet.

Em sua conclusao, o estudo constata que os sujeitos, ao refletirem sobre suas
praticas, vislumbraram a possibilidade de transformacédo destas, a partir das
contribui¢coes tedrico-metodoldgicas da pedagogia dos multiletramentos. Assim, com
base nos discursos analisados, observou-se que os sujeitos utilizaram, para criar 0s
aplicativos, pressupostos dos letramentos e dos multiletramentos, no contexto da
sala de aula.

Os resultados levaram o autor a concluséo de que os professores sao capazes
de criar aplicativos, de modo colaborativo e autoral, com vistas a potencializar suas
racdes pedagdgicas, na sala de aula, o que podera propiciar aos estudantes criar
textos multimodais e multissemiéticos, também de forma colaborativa e autoral.

O estudo desenvolvido por Eliata Silva, sob o titulo “Design de game para
apoio a alfabetizacdo de criancas: a jogabilidade e a reflexdo metalinguistica
articuladas na apropriacdo da escrita alfabética”, refere-se a uma pesquisa
desenvolvida em uma escola publica do municipio de Jacobina-BA, com professores
alfabetizadores do 1° ano do Ensino Fundamental, a pesquisa buscou responder a
questdo: Como articular conteddos de alfabetizacdo numa abordagem
metalinguistica com o elemento jogabilidade ao design de um game? Visando propor
um design de game para a alfabetizacdo de criangas orientado a apropriagao
reflexiva do sistema de escrita alfabética e a jogabilidade.

Em seu trajeto metodologico a investigacao foi fundamenta nos pressupostos
da abordagem qualitativa, com inspiracdo na fenomenologia e tipo pesquisa
participante. Isto posto, a realizagdo dessa investigacao caracterizou-se como uma
acao interventiva, mediante desenvolvimento de dispositivos de pesquisa que
viabilizaram o didlogo, a colaboracdo, a avaliagdo e a construgao/levantamento de
dados, num movimento de problematizacao-reflexdo-acdo que constituiu uma (re)
elaboracao de conceitos, caracterizando-se também como processo formativo pelas
demandas metodolégicas para elaboracdo do game educativo surgidas durante a

investigacao.



37

Neste estudo a autora evidencia a proposi¢do de um design de game para a
alfabetizacao de criancas orientado por meio de apropriacao reflexiva do sistema de
escrita alfabética e da jogabilidade. Tomando como base os referenciais tedricos que
fundamentam a construcao de game em educagdo, com vistas a alfabetizacao de
criangas mediante a descricdo de o processo metodolbgico de construcao do Game
Design Document (GDD) de um jogo, com o que a pesquisa culminou.

Este estudo teve sua génese na crianga, pois o objeto investigado e elaborado
— um design de game para apoio a alfabetiza¢do de criangas, requeria conhecer as
necessidades e acdes destas, 0 que evidenciou estes aspecto como mote para
construcdo do GDD do game proposto na pesquisa, desenvolvido através de um
trabalho colaborativo, por meio da técnica design thinking, que possibilitou a
discussao/revisdo/estudo de conceitos e teorias, para a proposi¢ao de ideias e para
a testagem destas por meio de protétipos de baixa fidelidade para se chegar ao
design objetivado.

Assim, mediante a avaliacao heuristica do processo de constru¢cdo do GDD
foi possivel depreender que o design de game elaborado na pesquisa apresenta
jogabilidade, demonstrando que a elaboracao colaborativa de um design de game
demandou reflexdes sobre os saberes, dito consolidados, por parte de todos os
envolvidos na pesquisa, reconceitualizacao e apropriacdo de novos saberes, visto a
necessidade de producao de um artefato ndo comum ao dia a dia da escola.

Dessa forma, ao considerarmos a sistematizacdo dos textos na presente
revisao de literatura, com o intuito de atender aos propdsitos explicitados na pergunta
e nos objetivos, foi possivel verificar o potencial formativo desta investigagédo. Isso
foi alcancado através do dialogo com produgdes desenvolvidas nos programas de
pbds-graduagao nacionais, que apresentam diversas e variadas abordagens sobre as
categorias teéricas discutidas aqui.

Além disso, enfatizamos a importancia de uma pesquisa que inter-relaciona e
discute a formacao docente, as praticas de multiletramentos e o design de jogos,

conforme propomos nesta investigacao.
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2 METODOLOGIA: A TRILHA PARA O TESOURO

A metodologia deste estudo fundamenta-se na abordagem de natureza
qualitativa, tendo em vista a necessidade da apreensao dos acontecimentos em sua
complexidade, o que privilegia, essencialmente, a compreensdo dos fenémenos a
partir da perspectiva dos sujeitos da investigacdo (Bogdan; Biklen, 1994), para,
assim, perceber a importancia do significado individual e coletivo do fenémeno social
estudado na vida dos individuos que o vivenciaram.

Nessa perspectiva, a pesquisa qualitativa podera nos auxiliar na compreensao
da utilidade da metodologia do design de jogos, como proposta formativa para a
pratica pedagodgica dos professores, em sala de aula, a partir de uma reflexao critica
dos caminhos ja trilhados pelos colaboradores na criagdo de conteudos
multimidiaticos, propiciando perspectivas para novas experiéncias e possibilidades,
com a finalidade de produzir ou consolidar novos conhecimentos, apropriando-se da
diversidade de linguagens da cultura digital.

Entdo, esta € uma pesquisa em educagdo que aposta na formacédo de
professores, embasada e um trabalho que associe praticas de multiletramentos com
o design de jogos, elementos que, relacionados, podem vir a compor um aspecto
significativo do desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem, como
fendbmenos sociais, constitutivos do conhecimento construido na sociedade
contemporanea.

A proposicdo e formacdo em servico apresentada aqui, visa ampliar os
espacos para que os professores sejam porta-vozes dos seus saberes, tanto os
adquiridos quanto os que desejam desenvolver a favor do seu fazer pedagdgico e
dentro da realidade do trabalho na escola (Lourencgo; Souza; Inforsato, 2019). Dessa
forma, justifica-se apoiar esta pesquisa em uma abordagem qualitativa,
especialmente, por esta abordagem apresentar-se como uma maneira apropriada de
entender a natureza de um fendmeno social.

A metodologia qualitativa permite delinear a complexidade de determinado
problema, considerando a interacdo das suas variaveis, permitindo ainda,
compreender as dindmicas sociais vividas por determinado grupo de individuos em
nossa sociedade.

Justamente por esta ser uma pesquisa de carater qualitativo em Educacéo,

temos, na pesquisa-aplicacdo, um amparo significativo para seu desenvolvimento.
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Essa abordagem metodolégica tem a intervengcdo como foco, com vistas a
elaboracao de produtos, a partir de um processo ciclico e dialégico entre pesquisador
e comunidade esta compreendida como agente no processo de pesquisa, a fim de
solucionar problemas de interesse mutuo.
Portanto, o objetivo é promover um ciclo com planejamento, desenvolvimento
e aplicacdo do construto pedagdégico elaborado e, assim, estabelecer solucbes
cientificas validas para os problemas da Educacgao (Plompt; Nieveen; Nonato; Matta,
2018). Este estudo tem como um dos objetivos especificos o oferecimento de
oficinas formativas sobre criacdo/design de jogos ndo sO6 aos professores
participantes, como também a toda equipe docente do locus de pesquisa.
Em relacdo a execugdo e desenvolvimento deste estudo e as etapas que
correspondem a pesquisa-aplicacao descritas por Mata, Silva e Boaventura (2014),
temos a representacao imagética de uma estrutura proposta pelos autores, como é

possivel verificar na figura abaixo.

Figura 1 — Ciclos de aplicacao, analise, avaliacao e validacao da DBR
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muis ahrangentes, embora sem jire quesbionayers o cada move caso de aplicagio]

Fonte: Mata, Silva e Boaventura (2014)

Optamos por basear-nos na imagem representativa construida pelos autores
e apresentar as acbes desta pesquisa seguindo a estrutura de uma pesquisa-
aplicacdo. Evidenciamos essa abordagem metodolégica nas etapas de

desenvolvimento deste estudo, conforme ilustrado na figura a seguir.
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Figura 2: Adaptacéo Ciclos de aplicagao, andlise, avaliacao e validagao da DBR
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Fonte: Adaptado de Mata, Silva e Boaventura (2014)

Optamos por construir uma representacdo visual adaptada da estrutura
proposta pelos autores, considerando o0s processos vivenciados ao longo desta
pesquisa. A imagem adaptada difere do original por apresentar um ciclo curto dentro
de um tempo restrito, fazendo com que a etapa de validagéo fosse realizada ja na
fase de avaliagéo e auto avaliagdo com os sujeitos colaboradores, conforme ilustrado
na figura a seguir.

Isso permite que os docentes que participaram da Oficina Formativa
proponham novas etapas de analise, avaliacdo e validagdo em momentos futuros,
possivelmente ja inseridas em suas praticas docentes.

2.1 Base metodoldgica da pesquisa

Como afirmado na secéo anterior, este estudo corresponde a uma pesquisa
de abordagem qualitativa em Educacgdo, cuja discussdao metodolégica esta
embasada na pesquisa-aplicacao, ja que esse método propicia a interconexao do
pensar e fazer ciéncias mediante acdes de intervencdo na pratica educacional
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estudada. Articula, portanto, a producdo de conhecimento dos sujeitos envolvidos
nesta pesquisa — professores e pesquisadora, através de um ciclo constituido de
planejamento, desenvolvimento e aplicacdo do construto pedagdgico elaborado,
visando a estabelecer solugdes cientificas validas para os problemas da educacao
(Nonato; Mata, 2018).

A abordagem metodoldgica da pesquisa-aplicacdo ou pesquisa baseada em
design, € nova e mais recente ainda na investigacdo do processo ensino e
aprendizagem (Litto, 2018). Fundada no Canada em 1990, foi aprimorada por Van
de Akker, a partir de 1999, expandindo-se para a Holanda, onde os professores
Tjeerd Plomp e Nienke Nieveen desenvolveram os estudos da tematica (Lima;
Souza, 2020).

A versao da antologia de estudos apresentada pelos autores foi traduzida em
2018, e chegou ao Brasil tendo como organizadores além de Plomp e Nieveen, os
professores Emanuel Nonato e  Alfredo Matta, com o titulo de Pesquisa-Aplicagdo em
Educagao: uma introdugao (Litto, 2018).

Nonato e Matta (2018) esclarecem que a pesquisa-aplicagcao surgiu em razao
da necessidade de preencher lacunas no campo das abordagens metodoldgicas na
pesquisa em educacao, no que diz respeito a elaboracéo de intervencéo e produto
que gerem resultados significativos que considerem os saberes e a cultura das
comunidades de aprendentes onde a pesquisa ocorre.

O carater contemporaneo da proposicéo desta investigacao é explicado pelos
autores, que afirmam que a pesquisa-aplicacdo em educacgao tem relacdo com a
“expansdo da pesquisa cientifica no campo das tecnologias educacionais e da
educacao e, em particular, ao desenvolvimento das diversas formas de educagao
digital e em rede” (Nonato; Mata; 2018; p.17).

Plompt (2018) apresenta os caminhos metodoldgicos da pesquisa aplicagao,
que exige de o pesquisador ter uma teoria de base e apresenta-la para a comunidade
que, tomando conhecimento do processo de intervencao, podera decidir se ird aderir
a proposta de pesquisa. Comecamos esse procedimento desde 0 momento em que
propomos um encontro para apresentacdo desta pesquisa ao corpo docente da
Escolab Coutos.

O caminho da pesquisa-aplicacao é o seu potencial de intervencao na pratica,
ou seja, € aplicada Plompt (2018). As intervengdes propostas apresentam solucao
para a demanda real da comunidade e foram aplicadas na pratica do locus da
pesquisa.
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Nesta investigacdo, essa pratica comegou com a discussdo e escolha de
tematica pertinente e significativa as realidades escolar e comunitaria, para criacao
de um jogo, no qual os docentes atuaram como designers e os estudantes como
equipe de desenvolvimento do jogo analdgico cooperativo; € os estudantes atuaram
como equipe de desenvolvedores. Nesse sentido, a metodologia da pesquisa-
aplicacdo tem a comunidade como coautora da pesquisa, compreendendo uma
participacdo ativa e igualitaria da comunidade, na pesquisa Gameletrando dos
professores da E.L. Escolab Coutos.

Aspectos como a estrutura de observacao da realidade concreta, escuta dos
sujeitos envolvidos e retorno para verificagdo do atendimento das necessidades
encontradas nesta realidade, sdo caracteristicas da pesquisa-aplicacdo, que se
configura, também, como responsiva, ou seja, busca responder, na pratica, a algo
de interesse do coletivo e que possibilite apresentar solugbes que possam ser
desenvolvidas para sanar as inquietacées. Isto posto, é preciso salientar que os
docentes tiveram participacao ativa na oficina formativa e ajudaram a compor os
caminhos metodoldgicos que foram propostos aos estudantes na construcao do
jogo.

Souza (2019) ratifica que a pesquisa-aplicagdo em educagdo vem sendo
difundida por sua relevancia para apresentacao de “solugdes praticas a partir de
contextos realisticos em que esses problemas sao evidenciados” (Souza; 2019; p.
4). A partir da pesquisa-aplicagdo compreendemos que, para se resolver problemas
de maneira eficaz, é importante desenvolver solugdes praticas que sejam baseadas
em situagdes reais, onde esses problemas ocorrem. E mais Util observar e entender
0s contextos reais em que os problemas se manifestam e, a partir dai, criar solucoes
que sejam aplicaveis e eficazes nesses contextos especificos.

Outra caracteristica da pesquisa-aplicacdo € ser iterativa, visto que as
solucdes encontradas sao desenvolvidas e reiteradas a pratica (Plompt, 2018),
demonstrando uma perspectiva de acao, reflexao sobre esta acao e retorno ao ciclo
de novas investigacoes, para verificacdo de adequacao ou a existéncia de novas
demandas, visando a um fluxo continuo de reflexdo sobre a agéo e retorno a esta
acao para verificar outras demandas existentes.

Nesse sentido, a pesquisa-aplicacdo orientou a construgcdo da oficina
formativa — Gameletrando, que foi criada e executada com intuito de auxiliar a
construgdao coletiva de informacdes da investigacdo, mediante didlogo com a
comunidade escolar, durante os encontros formativos e no desenvolvimento das
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aclOes de criacao/design do jogo, momento em que houve uma significativa interagéo
entre docentes e discentes. Contamos para isso, com um planejamento flexivel e
estruturado visando atender a proposta de desenvolvimento de uma pratica dos
multiletramentos na perspectiva do design de jogos.

Na oficina, aos professores, foi feita a proposta de atuarem como designers e
os alunos da turma, na qual ministram aula, teriam também o papel de
desenvolvedores na construgcao do jogo. Cabendo aqui informar que temos na figura
do design de jogos quem estrutura, cria regras visualiza a jogabilidade do jogo,
havendo por vezes a designacao de um design que assume a lideranca frente aos
demais.

Existe ainda, a designacao de desenvolvedor, visto como quem caminha junto
ao design para tornar o jogo como algo jogavel a partir do que foi estabelecido pelo
design ou a equipe de designers. E preciso ter em vista que os papeis de design e
desenvolvedores se alternam, principalmente na proposicao do jogo construido a
muitas maos e em um contexto escolarizado, como o que foi constituida a
experiéncia de criacdo de jogos, onde tanto docentes quanto discentes, se
responsabilizam pelo design do jogo, em uma experiéncia de criagdo colaborativa e
dialogada. Cabendo, no entanto ao docente o papel de orientador (a) desta
empreitado.

Em relacdo a criagcao/design de jogos proposta na oficina formativa, cada um
dos docentes ficaria responsavel por desenvolver, junto aos estudantes da turma
selecionada, os elementos metodologicos de construgdo do jogo, seguindo a
abordagem da Tétrade Elemental, na qual sdo desenvolvidas a mecanica, a
narrativa, a estética e a tecnologia a ser adotada no jogo.

2.1.1 Dispositivos de pesquisa

Para coleta e construcdo das informacbes e dados, optamos pelos seguintes
dispositivos: observagao participante, entrevista semiestruturada, roda de conversa,
bem como o uso de recursos audiovisuais (videos e fotos). E interessante situar que
os dialogos com os (as) docentes, a observacao sobre discurso e pratica dos sujeitos
colaboradores ocorreram no decorrer de toda etapa do campo de pesquisa, nao
estando restrito a utilizacdo de apenas um dos dispositivos elencados. Além disso,
foram realizadas, ainda, oficinas formativas de construcdo de jogos como proposta
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de formacgéo continuada desenvolvida com os (as) professores (as) colaboradores
desta pesquisa.

A observacao participante e a entrevista semiestruturada, nesta pesquisa,
figuraram como dispositivos mais apropriados para atender as especificidades do
objeto, por imprimirem um carater dindmico que favorece o didlogo entre os
participes da pesquisa, assim como ofereceu possibilidade de obtermos informacdes
mais detalhadas sobre o objeto de estudo. Para tanto, compreendemos a
importadncia da organizagdo prévia dos dispositivos (roteiro de observacao
participante e de entrevista), com vistas a obter contribuicbes para ampliagéo e
melhoria da confiabilidade desta pesquisa.

A observacao participante e a entrevista semiestruturada foram utilizadas,
portanto, com o intuito de compreender como a formagao continuada docente na
perspectiva metodolégica do design de jogos pode contribuir para a pratica de
multiletramentos dos professores colaboradores.

Considerando o enfoque qualitativo da pesquisa em educacgao, a observagao
participante foi um dispositivo fundamental para o desenvolvimento deste estudo,
pois possibilitou a participacdo nossa participacao na vida da comunidade escolar,
do grupo de colaboradores desta pesquisa (Gil, 2008). Como dispositivo de
construgéo das informacgdes na pesquisa, a observacéao participante esteve presente
nesta pesquisa desde a inser¢ao no campo para constru¢ao das informagdes; pois,
ao observar, vamos nos integrandos ao grupo e vivenciando a realidade sociocultural
em que o estudo se integra, sem renunciar ao rigor cientifico.

A observacao participante € um dispositivo em que o observador partilha com
os colaboradores, até quanto lhe é permitido, ocasibes, interesses e afetos; capta
conflitos e tensdes existentes.

Na observacgao participante, é preciso atentar para o aspecto ético
e para o perfil intimo das relagdes sociais, ao lado das tradigbes e
costumes, o tom e a importancia que lhes sao atribuidos, as
ideias, 0s motivos e 0s sentimentos do grupo na compreensao da
totalidade de sua vida, verbalizados por eles proprios, mediante
suas categorias de pensamento. (Queiroz et al., 2007, p. 278).

No desenvolvimento desta pesquisa, houve informagdes que ndo sendo
possivel obter por perguntas, valemo-nos da observacao participante, dispositivo
que permite captar situagdes variadas, percepcées mais compreensivas das
subjetividades relacionadas ao objeto em estudo. Enfim, nos permitem apreender a
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realidade dos colaboradores em seus contextos de atuacéo.

As informacbes podem ser sistematizadas de diversas formas, através de
anotacoes da gravacao de sons e imagens (Oliveira; Santos; Floréncio, 2019), de
modo que possamos definir os caminhos possiveis a serem trilhados com vistas a
atingir os objetivos propostos. Como dispositivo complementar, entrevista
semiestruturada segundo Lakatos e Marconi (2010), é um dispositivo de
conversacao efetuada face a face com o entrevistado, e sua organizacdo metddica
permite acessar verbalmente, as informagdes requeridas do participante.

Na entrevista, interferéncias sobre o que os colaboradores falam podem ser
realizadas, com a intencao de se obter maiores detalhes sobre as informacgdes, ou
mesmo para incorporar outros questionamentos, considerando sempre o objeto de
pesquisa. Conforme Minayo (2009, p. 65-66)

Uma entrevista, como forma privilegiada de interacdo social,
estd sujeita a mesma dindmica das relagdes existentes na
prépria sociedade. Quando se trata de uma sociedade ou de
um grupo marcado por muitos conflitos, cada entrevista
expressa de forma diferenciada a luz e a sombra da realidade,
tanto no ato de realizad-la como nos dados que ai sao
produzidos. Além disso, pelo fato de captar formalmente a fala
sobre determinado tema, a entrevista, quando analisada,
precisa incorporar o contexto de sua producao e, sempre que

possivel, ser acompanhada e complementada por informacdes
provenientes de observagao participante.

Entrevistas semiestruturadas, em geral, produzem dados quantitativos. Sao
geradas em torno de um conjunto de questbes abertas, pré-determinadas que
emergem de um didlogo entre entrevistador e entrevistado. Apresentam-se como
formato de entrevista amplamente utilizado para pesquisas qualitativas, podendo
ocorrer de forma individual ou em grupos (Dicicco-Bloom; Crabtree, 2006).

Quando realizadas de forma individual, as entrevistas semiestruturadas
apresentam profundidade e permitem ao entrevistador aprofundar-se em questbes
sociais e pessoais. Em contrapartida, a entrevista em grupo permite que os
entrevistadores obtenham uma visdo mais ampla das experiéncias dos seus
interlocutores (Dicicco-Bloom; Crabtree, 2006).

A entrevista semiestruturada foi utilizada para conhecer os desafios
enfrentados pelos professores, suas expectativas, suas necessidades, em termos
tedricos e praticos, 0 que os inquieta quanto ao processo de aprendizagem dos seus
estudantes e quanto aos seus préprios processos formativos. Este dispositivo péde
contribuir para o alcance dos objetivos especificos desta pesquisa.



46

Além desses dispositivos de pesquisa, utilizamos também, registros das
informacdes, a partir de audio e video como dispositivos complementares, na
construgcdo das informacdes. Esses dispositivos serviram como suporte na
transcricdo do corpus de pesquisa para a unitarizacdo e categorizagcao das
informacdes que serviram analisadas e interpretadas. Ou ainda, para fins de consulta
na elaboragéo de outros escritos (como resumos expandidos, artigos, capitulos de
livros ou periédicos) derivados dessa investigacao cientifica.

E preciso salientar que foi solicitada a permissdo de gravagdo de audio ou
audiovisual aos entrevistados, 0s quais registraram sua autorizacdo através do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

O contato inicial com o campo de pesquisa ocorreu mediante um encontro
agendado pela gestao, entre docentes, a gestora e vice gestora da E. L. Escolab
Coutos e a pesquisadora, antes do inicio da oficina formativa, o qual serviu tanto
para apresentacado da pesquisa quanto para escuta sobre as impressdes acerca da
tematica, tendo em vista identificar conhecimentos que os docentes tém construido
sobre préaticas de multiletramentos e o design de jogos.

Usamos a roda de conversa nesta pesquisa por entendé-la como dispositivo
potencializador de ressonancia coletiva, que pbde viabilizar a criagcdo de espacos de
dialogo que integrem os sujeitos em uma dindmica de troca de saberes, em que os
sujeitos possam expressar-se, escutar uns aos outros e a si mesmas, como forma
de estimular a construgcdo da autonomia dos sujeitos da construcdo e troca de
saberes, atentos ainda, a da reflexdo para a acdo. (Sampaio; Santos; Agostini;
Salvador, 2014).

O espaco da roda de conversa tenciona a construcao de novas possibilidades
gue se abrem a partir de um movimento continuo de perceber refletir-agir-modificar,
em que os participantes podem se reconhecer como condutores de sua acao
(Sampaio; Santos; Agostini; Salvador, 2014). Perspectiva que corrobora para o perfil
dialégico de construcdo coletiva do conhecimento desejado para este estudo. Assim
como possibilita ampliar o contato com os sujeitos colaboradores mediante a
observacao atenta dos seus discursos.

Isto posto, € preciso salientar a escolha e utilizacao dos dispositivos citados
nesta pesquisa, auxiliaram na conducao do desenvolvimento dos objetivos propostos
considerando também, os mais adequados a interagéo no lécus e com os sujeitos
colaboradores deste estudo.
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2.2 Sujeitos colaboradores

Os sujeitos colaboradores desta pesquisa sdo os professores da Rede Publica
Municipal de Ensino de Salvador lotados na E. L. Escolab Coutos, I6cus deste
estudo. O corpo docente da instituicdo de ensino era constituido, a época, por 6
(seis) professores (as) entre efetivos e/ou contratados em Regime Especial de Direito
Administrativo (REDA).

Tendo em vista a questéo investigativa, adotamos os seguintes critérios de
escolha dos colaboradores: ser professor da Rede Publica Municipal de Ensino de
Salvador; estar lotado e atuando na E. L. Escolab Coutos, durante o periodo de
desenvolvimento da pesquisa de campo.

A principio, dentre os critérios da pesquisa apenas os professores efetivos da
instituicdo seriam convidados a participar; contudo, ao percebermos a
disponibilidade e desejo de alguns docentes do regime de vinculo temporario, em
participar da oficina formativa, e tendo em vista o carater democratico de construgéo
e divulgacdo do conhecimento desta investigacdo, os docentes que desejaram
participar da formacao foram também acolhidos como colaboradores.

As informagdes dos perfis dos sujeitos colaboradores foram construidas no
desenvolvimento da oficina formativa. Por questbes éticas de preservacdo da
identidade dos sujeitos colaboradores desta pesquisa, eles sdo apresentados, no
texto, com o nome de cidades ficticias de jogos digitais bastante conhecidos do
publico gamer.

A proposta da escolha dos codinomes foi sugerida pela pesquisadora aos
docentes, contudo, estes deixaram a cargo da pesquisadora fazer esta selegao, ja
que nao conheciam ou nao lembravam de referéncias. Desta forma coube, a
pesquisadora os nomear e informar sobre quais seriam seus codinomes e se
desejavam altera-los, o que nao foi requerido por nenhum dos colaboradores.

A seguir, temos o quadro construido para apresentacdo do perfil dos
professores colaboradores, e a imagem da cidade ficticia que os representa. As
informacdes contidas neste quadro também passaram pela aprovacado de cada
docente, sendo transcritas apenas apés aceitagao de todos.

Quadro 2 - Perfis dos professores colaboradores da pesquisa
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CIDADE FICTICIA

PERFIL DO PROFESSOR (A)

Professora The Citadel’® é Licenciada em
Pedagogia, Exerce a docéncia a
aproximadamente 10 anos, em uma escola
publica municipal com carga horaria de 40h
divididas entre vice gestdo e a sala de aula,
acumula ainda, a coordenacdo das agdes da
instituicdo. Fez curso de extensdo em games e
educacdo e busca aplicar a gamificacdo como
estratégia metodoldgica em sua pratica, além de
incentivar os colegas a também o fazer.

Professor Los Santos'!, licenciado em artes
cénicas (teatro), tem formagéo circense e
dedica-se a meliponicultura (criacdo de
abelhas sem ferrdo), saberes que também
utiliza da sua pratica. Exerce a docéncia a
mais de 15 anos, atuando em uma escola
publica municipal com carga horaria de 24h

Professor Rapture'? é licenciado e bacharel
em Educacédo fisica, € especialista em
Inclusdo e Diversidade na Educagdo e
baseia sua pratica na ludicidade e inclusao.
Esteve vinculado a 2 escolas municipais com
carga horaria de 40h totais, durante a
pesquisa de campo, contudo, o vinculo foi
extinto inicio do ano letivo de 2024.

10 Centro politico e militar da franquia Mass Effect, cidade ambientagao futurista importante no jogo.
Imagem disponivel em: https://wall.alphacoders.com/big.php?i=593750

" Cidade descrita como pujante e ensolarada do jogo GTA: San Andreas. Imagem:
https://www.reddit.com/r/GTA/comments/kuii2h/majestic_downtown_los_santos_gtasa/?rdt=37415

12 Cidade submersa no Atlantico Norte do jogo Bioshock.
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A professora Raccoon City'® é Pedagoga
com especializagdes em Arte educacao e
Psicomotricidade com énfase em educacéao
especial. Exerce a docéncia desde 1989,
com intervalos de atuacdo em outras areas.
Atua apenas em uma escola publica
municipal de Salvador, cm carga horaria de
40h.

Professora Prominence Poker'4é pedagoga,
mestranda em educagao e
contemporaneidade, especialista em
educacao especial e psicopedagoga. Atua
em 40h semanais no Atendimento
Educacional Especializado de uma escola
publica municipal, no atendimento de
estudantes com deficiéncia de mais outras 9
escolas da rede.

Fonte: Elaboragao propria

No decorrer dos encontros formativos, houve problemas como afastamento por
licenca médica e desisténcia, o que ocasionou a reducdao do numero de
colaboradores de seis para cinco. No encontro preliminar, citado acima, os seis
docentes estavam presentes e ouviram atentamente as perspectivas do estudo.
Contudo, ja no encontro de apresentacéo da pesquisa uma das professoras desistiu
por motivos pessoais; contamos, entdo, com cinco colaboradores.

Logo apds participacdo, no encontro inicial, da oficina formativa, que
correspondia ao terceiro contato com os sujeitos colaboradores, o professor Rapture
sofreu acidente e se afastou da escola, ficando, portanto, impedido de participar da
etapa pratica de desenvolvimento dos jogos com os discentes propostos na
pesquisa. Desta forma, o estudo foi realizado contando com 5 (cinco) professores
colaboradores.

13 Cidade ficticia no centro-oeste americano cenario para os primeiros jogos Resident Evil. Imagem disponivel
em https://hype.games/br/bioshock-the-collection

4 Cidade que nomeia o jogo, cenario estilo Las Vegas em uma versdo submundo da jogatina. Imagem é da
plataforma do jogo https://store.steampowered.com/app/384180/Prominence_Poker/?l=portuguese
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2.3 Locus de pesquisa

Com intuito de situarmos o locus desta pesquisa, explicamos que a sua escolha
advem do interesse pela proposta de Escola Laboratério, criada e gerenciada pela
Secretaria Municipal de Educacdo — SMED da cidade de Salvador. A referida
proposta, nomeada como Escolab, visa proporcionar a ampliacdo do tempo
pedagdgico dos estudantes matriculados na Rede Municipal, com o formato de
educacao integral, no qual o aluno estudara um turno na Escola Regular e, no turno
oposto, participara das experiéncias de aprendizado nas Escolabs.

O programa das Escolas Laboratério'® comegou a ser implantado a partir de
2016, tendo, até o momento, 3 (trés) unidades abertas: a de Coutos, a da Boca do
Rio e a do Suburbio 360. A proposta das Escolabs prévia oferta de educagéao integral
a estudantes do ensino fundamental de escolas parceiras, localizadas no entorno
das unidades educacionais; ou seja, os educandos frequentam as aulas do ensino
regular em seu turno de origem e, em turno oposto, participam de experiéncias de
aprendizagem nos eixos do conhecimento que compde a estrutura didatica das
Escolas Laboratorios.

A proposta original das Escolas Laboratérios'® apresentadas pela Secretaria
Municipal de Educacdo — SMED e traduzidas na experiéncia pedagdgicas
vivenciadas na Escolab Coutos, o lécus desta pesquisa, € de ofertar educacéo
integral em jornada ampliada trazendo, vivéncias pedagogicas nos Eixos de Praticas
Esportivas, Experimentacdo Cientifica, Experimentagdo Artistica, Jogos de
Raciocinio Légico, Jogos de Linguagem e Cultura Global.

Trata-se de um projeto que cuida para que ocorra integracéo entre os diversos
saberes, em uma perspectiva de fazer pedagdgico que evidencie o protagonismo
dos estudantes e contribua para que estes atuem, de forma colaborativa, nos
processos de constru¢do do conhecimento tanto o seu proprio quanto dos demais
participes. Apresentando, assim, uma pratica educativa mais atualizada e condizente
com as dinamicas socioeconémicas e culturais da sociedade contemporanea.

Quanto as caracteristicas da estrutura fisica a E.L. Escolab Coutos, sabe-se
mediante atuagdo anterior ao desenvolvimento a esse estudo, da pesquisadora

15 Rede social das unidades Escolas Laboratérios do Municipio de Salvador: @escolab_coutos;
@escolabbocadorio; @suburbio360.

16Informagées sobre a proposta das Escolas Laboratérios da Secretaria Municipal de

Educacao de Salvador no enderego: http://escolab.educacao.salvador.ba.gov.br/
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como docente da instituicdo, que esta foi planejada para contar com duas quadras
descobertas, um anfiteatro aberto, um refeitério, um parque infantil, do Museu da
Crianca, uma estrutura para arborismo, sete salas de aula, uma sala para o
Atendimento Educacional Especializado (AEE), espaco utilizado como foyer e um
miniauditério. Ha uma saida para praia no fundo do prédio, bem como situa-se
proximo uma lagoa com ecossistema bastante diverso (peixes, aves, crustaceos).
Abaixo vemos uma imagem representativa do locus da pesquisa.

Figura 3: Imagem da E.L. Escolab Coutos, locus da pesquisa.

- e T
\

Fonte: Arquivo pessoal

E importante salientar também, que a proposta de educacdo integral e
integrada da E. L. Escolab Coutos compbée o Atendimento Educacional
Especializado (AEE), que tem por finalidade apoiar o desenvolvimento do aluno com
deficiéncia, transtornos gerais de desenvolvimento e altas habilidades. A Sala de
Recursos Multifuncionais (SMR) é englobada no espaco no qual esta situado o AEE,
e 0 nucleo presta atendimento tanto as escolas municipais do entorno, quanto a
alguns alunos com necessidades especiais, matriculados na unidade de ensino.

O site oficial'” da SMED informou, na época da inauguracdo das Escolas
Laboratérios, no municipio, que o projeto propunha inovacao e protagonismo
docente e discente em articulagdo com o trabalho educativo com territério e a
identidade local. Fomentando assim, o protagonismo juvenil tendo como foco a
linguagem tecnold6gica visando ao desenvolvimento de um perfil de colaboragédo dos
aprendentes na constru¢dao do conhecimento.

i http://educacao3.salvador.ba.gov.br/prefeitura-lanca-projeto-de-educacao-em-tempo-integral-em-parceria-
com-google/
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Posteriormente, a partir da divulgagcao das atividades inovadoras que
ocorriam na unidade escolar, a instituicdo construiu um perfil formativo ligado ao
Movimento Maker aplicado a educacgao, o que na E. L. Escolab Coutos se refere as
atividades e vivéncias que permitem aos estudantes o acesso a aprendizagem ampla
e interdisciplinar, promovendo uma articulagéo tedrico-pratica dos conhecimentos
adquiridos em sua formacao educacional.

As caracteristicas do locus e dos sujeitos colaboradores apresentados,
demonstraram estar em consonancia com o objeto de pesquisa, pois apresentam
aspectos unicos como o fazer pedagdgico mais flexivel em relagdo aos conteudos
desenvolvidos na unidade escolar e a disponibilidade em conhecer e experimentar o
novo da sua gestdo e corpo docente, facilitando assim, a construcdo ampla do

conhecimento.

2.4 Metodologia de analise e interpretacao das informacoes

Neste estudo, caracterizado como uma pesquisa qualitativa em
educacéao, entendemos, pois, que esta abordagem de investigacao néao
se apresenta de maneira linear, e sim, como processo gradativo e
interativo que possibilita ao pesquisador construir informagdes confiaveis
(Teixeira, 2003). Assim, nos apropriamos da andlise interpretativa como
método de tratamento das informagdes construidas na etapa do campo
de pesquisa.

Fundamentamos a escolha da analise interpretativa como
abordagem metodolégica adequada ao desenvolvimento desta
investigacao, tendo como base a concepcéo de Severino (2013, p. 51)
sobre interpretacao.

[...] € tomar uma posigao propria a respeito das idéias enunciadas,
€ superar a estrita mensagem do texto, é ler na entrelinhas, é forgar
0 autor a um didlogo, é explorar a fecundidade das idéias expostas,
é coteja-las com outros, é dialogar com o autor é tomar uma
posicao propria a respeito das ideias enunciadas, € superar a
estrita mensagem do texto, € ler nas entrelinhas, é forgar o autor a
um dialogo, é explorar toda a fecundidade das ideias expostas, é
coteja-las com outras, enfim, é dialogar com o autor.

O autor nos leva ao entendimento de que a analise interpretativa permite uma
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compreensao mais aprofundada dos fenémenos pesquisados no campo, indo além
dos numeros e estatisticas para explorar significados, contextos e as experiéncias
humanas. Buscamos entender as experiéncias vividas pelos professores
colaboradores, a partir de suas proprias perspectivas.

Ao interpretar as informacdes construidas no campo, exploramos diferentes
perspectivas, um desafio enriquecedor para a pesquisa. Amado (2017, p. 168) afirma
que “o desafio da analise interpretativa € o de trabalhar os fragmentos de sentido,
interconectando-os, revirando-lhes o sentido”. Para tanto, esse processo exigiu
primeiro identificar fragmentos (citagcdes de entrevistas, observacdes): reconhecer e
isolar partes significativas dos dados que podem parecer desconexas a primeira
vista.

Depois, realizar a interconexdo: encontrar relagdes entre esses fragmentos,
criando uma rede de significados que se complementam. Em seguida, proceder a
reinterpretacdo, olhar para os dados de diferentes angulos, considerar contextos
variados; revisitar e reinterpretar os dados a luz dessas conexdes, o que pode levar
a novas compreensoes e significados.

Assim, respeitando as caracteristicas desse processo, trouxemos a analise
interpretativa na composicao de toda a investigacdo, mediante reflexdo tanto do
referencial teérico que fundamentara as categorias de estudo, quanto do resultado
da interagdo com os sujeitos colaboradores. A escolha dessa metodologia requer
construir itinerarios de interagdo com os sujeitos, no decorrer do processo formativo
da pesquisa, e tal qual um jogo de aventura, fez-se necessario descobrir quais trilhas
deveriam ser exploradas.

Severino (2000) como base dessa decisdo metodoldgica quando este explica
que: Interpretar, de maneira restrita, envolve adotar uma posicao pessoal em relagéo
as ideias expressas, vai além da mensagem literal do texto, é ler o subtexto, é iniciar
um didlogo com o autor, é explorar toda a profundidade das ideias apresentadas, €
confronta-las com outras perspectivas, em resumo, € engajar-se em um dialogo
interpretativo com o autor.

No que concerne aos caminhos trilhados para a analise e interpretacédo das
informacgdes construidas no campo, sabemos que para nos apropriarmos da analise
interpretativa na construcao das informagdes da pesquisa, precisamos compreender
gue esta envolve manter registros cuidadosos das acbes do campo, observar as

acOes dos sujeitos, assegurando se possivel, registros em audio ou em video
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(Erickson,1986 apud Moreira, 1999, p. 4).

A andlise interpretativa cumpre neste estudo, a proposicdo de defender um
posicionamento critico e ético das informagdes construidas no campo, propiciando
ao pesquisador a possibilidade de ler nas entrelinhas, mantém atencao e respeito as
falas do seu interlocutor, sujeito colaborador da pesquisa, em uma perspectiva de
abertura e manutencao do dialogo entre e ambos.

2.5 Etapas da formacao

A etapa da pesquisa de campo ocorreu apos serem cumpridos os tramites
que a precedem, isto é, as demandas do Comité de Etica e Plataforma Brasil,
atendemos aos protocolos exigidos pela Secretaria Municipal de Educacéo,
enviando Documento Orientador de Estagio Curricular e Pesquisa na Rede Municipal
de Ensino de Salvador, o qual obteve resposta positiva liberando a pesquisa na
instituicdo municipal de ensino.

A etapa da pesquisa de campo foi antecedida por reunido com a gestao da
instituicao escolar, ainda em julho de 2023. Este encontro preliminar com a gestao
serviu para organizarmos as possiveis datas para realizacdo da oficina formativa
priorizando as demandas e calendario letivo da E.L. Escolab Coutos.

E preciso salientar que o fator tempo foi um elemento preponderante para a
organizacao e execucao da pesquisa de campo desde a etapa tebrica através da
oficina formativa, até os encontros para pbér em pratica o que foi desenvolvido no
decorrer da formag¢ao mediante construgéo de jogos com os estudantes, bem como
organizarmos a mostra das producgdes realizadas.

Ressaltamos que a E.L. Escolab Coutos estava operando de forma reduzida,
j& que no retorno pés-pandemia, precisou se reestruturar temporariamente, por ter
seu espaco cedido, pela SMED, a uma escola do entorno que estava em reforma. O
gue acarretou cessao da maioria de suas salas de aula, reducéo do quadro docente,
como também precisou dividir espagos administrativos e o refeitério. A unidade
escolar reestabeleceu seu funcionamento, ainda com déficit de professores, a partir
do inicio do ano letivo de 2024.

Duas semanas apds o encontro com a gestao, foi apresentada a proposta e as
etapas de pesquisa ao corpo docente da unidade escolar. Foram explicados o

conteudo e importancia dos documentos de aceitagdo como o TCLE. Em breve
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apresentacdo os docentes tiveram acesso ao problema, objetivos e etapas da
pesquisa. Foi dada énfase a proposta metodolégica aplicada na investigacao, a
Design-Based Research (DBR).

Esta metodologia possibilitou maior participagéo dos sujeitos colaboradores, 0
qgue permitiu a pesquisadora ouvir sugestdes que serviram para inferir sobre duvidas,
certezas e desejos dos professores em relagdo a tematica da oficina formativa
propiciando aos docentes desempenhar o papel de colaboradores da investigagéo
como preza a metodologia da DBR.

O contato inicial possibilitou ainda, envolver os professores na dindmica dos
jogos colaborativos, trazendo jogos de tabuleiro, para demonstrar mediante dinamica
de aula expositiva/participativa, como usar o jogo como elemento “didatico” a ser
utilizados em suas praticas educativas cotidianas, independentemente do campo de
conhecimento/disciplina em que o professor atue.

Figura 4 — Apresentacao da proposta de pesquisa aos professores da instituicdo
; ¥ A

Fonte: Arquivo péssoal

Foi possivel, também, evidenciar a construgao/design de jogos como proposta
contemporanea de pratica educativa, através de dialogo sobre limites e
possibilidades do design de jogos nas aprendizagens escolares e sociais (para a
vida) dos estudantes.

2.4.1 Oficina formativa: desenvolvendo o potencial dos mestres do jogo.

O primeiro encontro da oficina formativa, ocorrido em 20 de outubro de 2023,
além dos professores, contou com a participagdo da gestora. Em cada um dos
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encontros, tivemos a auséncia de um dos participantes, em geral, por motivo
pessoal. J& os encontros da oficina aconteceram durante as reunides de
planejamento, em periodos pré-determinados pela gestdo, sendo necessario ajustar
a proposta ao tempo e cronograma de atividades da escola.

Figura 5 — Agdes iniciais da Oficina Formativa

Fonte: Arquivo pessoal

A formacéo foi oferecida a todo corpo docente da instituicdo, sendo facultado
aos seis professores a participagcao no estudo. Seguindo orientagbes éticas, ja no
primeiro encontro da oficina formativa, foi entregue o Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (apéndice) impresso, aos docentes que optaram por participar do
estudo. Também foram apresentados os objetivos da pesquisa e da formagéao para
conhecimento dos colaboradores.

E possivel perceber que o encontro preliminar com a gestdo serviu para
configurar o cronograma em acordo com as necessidades da instituicdo, para
equilibrar a organizacdo e execugao das acdes da pesquisa a essas necessidades.
Com o intuito de explicar como foram estruturadas as discussdes realizadas no
decorrer da oficina formativa, trouxemos uma representacdo da dinamica
desenvolvida no decorrer do processo formativo, englobando a¢des ocorridas juntos

aos professores (as) colaboradores da pesquisa (etapa teérica), como também de
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acompanhamento da acado de interagcao dos docentes e seus discentes (etapa

pratica) como exemplificado no quadro a seguir:

Quadro 3: Programacéo da Oficina Formativa.

Objetivo

». Oportunizar
formagéao
continuada
docente
visando o
desenvolvime
nto da pratica
de
multiletramen-
tos na
perspectiva do
design de
jogos.

OFICINA FORMATIVA - GAMELETRANDO

Conteudo
Programatico

(Etapa teorico
reflexiva)

*Conhecendo a
Pratica dos
Multiletramentos;
*Conhecimento
prévio;
*Concepgéao e
Etapas
Apresentacdo da
abordagem -
Tétrade
Elementar do
Design de jogos.
Construindo uma
metodologia.
(constituicdo da
prética)

*A saga do
Mestre —
Aprendiz:
processo de
desenvolvimento
de jogos na
perspectiva
metodolégica da
tétrade elementar
do design de
jogos
* Constituicao da
pratica de
multiletramentos
dos docentes

Fonte: Construido pela autora.

Carga
Horaria

+20h
distribuidas
em cinco
encontros
formativos de
4h cada;
*4h semanais
ao longo de 5
semanas,
perfazendo
aproximadame
nte 20h totais.
*OBS: afase 2
serviu para
acompanhame
nto das aulas
em que foram
desenvolvidas
as acdes de
criagcao do
jogo

Procedimentos

». Apresentar
mediante
discussodes tebrico
reflexivas da
concepgao e
etapas da pratica
dos
multiletramentos;
+. Expor a tétrade
elementar do
design de jogos
como proposta
metodolégica:
Conhecendo as
etapas da
mecanica, estética,
narrativa e
tecnologia na
criagao/design de
um jogo;
*Acompanhar do
processo de
desenvolvimento
da acdo de
construcao dos
jogos na
perspectiva
metodolodgica da
tétrade elementar
do design de jogos
na constituicdo da
pratica de
multiletramentos
dos docentes

Reflexao
sobre a acao

+. Mediante
processo de
desenvolvimen-
to da acéo de
construcao dos
jogos;

*. Mostra
interativa do
jogo construido;
*Autoavaliagao

A oficina formativa constitui-se como um espaco préprio ao dialogo entre

pesquisadora e sujeitos colaboradores e, por conseguinte, da comunidade escolar,
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locus de pesquisa, mediante as relagbes de confianga e apoio mutuo constituidas e
firmadas no periodo da pesquisa de campo, as quais embasaram a construgao da
analise das informagdes e conclusao desta investigacéo.

Inicialmente, realizamos a constru¢ao de uma nuvem de palavras com intuito
de revelar seus conhecimentos prévios sobre os multiletramentos e design de jogos.
Apé6s atividade, foram apresentados e discutidos de maneira critico reflexiva,
concepcgoes e termos que compde a pratica dos multiletramentos.

Figura 6 — Nuvem de palavras utilizada na oficina

e

Acesse mentloom | @ use 0 COdgo 1892 5678

Para vocé Letramento
remete a:

48 responses

W roQe SONFICOCD
unido

tidode
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diversidade

contextualizar significados

&

linguagem

Fonte: Criada pela autora através da plataforma Metimenter

Foi realizada com os colaboradores presentes, uma dindmica que trazia a
multimodalidade, um dos componentes da pratica dos multiletramentos, na dindmica
foram explorados diversos portadores textuais (audio visuais, imagéticos e
impressos). Apds sua concluséo foi feito uma reflexdo sobre o potencial educativo
de cada portador textual em individual e em conjunto, levando os professores a
refletirem positivamente sobre a insergcdo conjunta destes portadores em suas
praticas.

Os docentes fizeram associagdo da tematica discutidas com as acgdes
realizadas por eles na E. L. Escolab Coutos, apontando similaridades entre as agoes
que realizavam e a proposta pela dindmica. A discussao sobre a acao foi ampliada
guando apresentamos mais elementos que compde a pratica dos multiletramentos.

No segundo encontro da oficina formativa, o didlogo sobre os aspectos da
pratica dos multiletramentos foi seguido pela apresentacdo de algumas
caracteristicas da relacao entre 0s jogos, em suas mais variadas perspectivas, e
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educacéo.
Figura 7 — Segundo encontro da Oficina Formativa

p
k) ?

D Sq

Fonte: Arquivo pessoal

A explanacao teve seu foco na tematica do design de jogos apontando a
abordagem da Tétrade do Design de Jogos de Schell como base da discusséo,
dentre outras abordagens citadas.

Transcendemos para uma etapa iminentemente pratica da oficina formativa
mediante a construcdo de um modelo de GDD préprio as necessidades
metodoldgicas da proposta de design de jogos a ser desenvolvida na instituicao.
Proposta apresentada como parte do processo formativo, teve sua estrutura pautada
no uso dos elementos do design de jogos mecanica, narrativa, estética e tecnologia,
como sugerido pela tétrade de Schell. O modelo construido encontrasse em anexo.

Os docentes colaboradores se apropriaram da estrutura da tétrade para
explicar aos estudantes a proposta de design/criagdo de um jogo a partir dos
conteudos discutidos em suas aulas. O que propiciou o desenvolvimento de trés
jogos do tipo trilha, com diferentes tematicas.

E importante salientar que dois destes docentes conseguiram sistematizar
efetivamente a construcao do GDD como conversado na oficina formativa. Além do
que, a professora que atua no AEE da instituicdo foi responsavel por desenvolver
jogos numa perspectiva inclusiva, mediante a formacdo de uma equipe com
estudantes de diferentes turmas, os quais foram responsaveis por pensar a
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acessibilidade dos jogos nao s6 ao publico com deficiéncia, como também de idosos
que poderiam interagir estes.

Figura 8 — Equipe de Inclusdo, atuagao para acessibilidade do jogo

Fonte: Arquivo pessoal

O processo de criagdo e desenvolvimento dos jogos foi
acompanhado de perto pela pesquisadora, visando nao uma
intervencdo direta nas agdes elaboradas e executadas pelos (as)
professores (as). Contudo, permanecer atenta e disponivel para prestar
suporte metodoldgico aos docentes e consequentemente discentes, no
desenvolvimento dos jogos seguindo a abordagem da tétrade
elementar.

Figura 9 — Processo de desenvolvimento dos jogos seguindo a abordagem da tétrade:
Etapa de introdugao da proposta e construgao do GDD.

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 10 — Processo de desenvolvimento dos jogos seguindo a abordagem da tétrade:

Etapa da construgao do jogo fisico.

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 11 — Imagem dos jogos desenvolvimento pelos estudantes

Fonte: Arquivo pessoal

Ao final das acbes, os jogos desenvolvidos, com base no que foi visto e
apreendido na oficina formativa, fizeram parte da Mostra Interativa da Escolab
Coutos, juntamente com as demais propostas educativas desenvolvidas pela
instituicdo como culminéncia do ano letivo.
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3 HORIZONTES TEORICOS: DESVENDANDO CONCEITOS E
PERSPECTIVAS DO DESIGN DE JOGOS

As percepgdes sobre Educagao apresentadas neste estudo, estao alicercadas
em um contexto dialégico, tendo como esteio 0 que expressa Freire (1996, p. 13) ao
afirmar que “ensinar n&o é transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para
a sua propria produgéo ou a sua construcéo”. O que pode significar a compreensao
da educacdao como processo permanente da vida e, por conseguinte, a pratica
educativa como pratica social (Freire, 1996). Dessa forma, concebemos que o sujeito
aprendente, ao vivenciar o processo formativo, alicercado no principio da
dialogicidade, tende tanto a transformar quanto a ser transformado pela sociedade
em que atua.

Entretanto, o fazer pedagdgico expresso na atualidade ainda apresenta
praticas educativas ancoradas em uma perspectiva bancaria de ensinar e aprender,
apresentada nos moldes do ensino tradicional, com pouca ou nenhuma atuacao do
sujeito aprendente no seu processo de constru¢do do conhecimento. Tal pratica
pedagdgica podera concorrer para que as acoes de ensino e aprendizagem ocorram
sem articulagao com os contextos vividos, reduzindo o conhecimento a um fim em si
mesmo e ndo como uma producdo humana (Zabala; 1998).

Na contramao, esta pesquisa pensa a Educacao contemporanea associada a
concepcgao de ensino e aprendizagem que responda aos desafios propostos pela
sociedade atual, que nao pode se distanciar ou negar as tecnologias digitais,
entendendo. Tecnologias como processos humanos criativos (Hetkowski; 2004), e
reconhecendo 0s processos tecnoldgicos como acao resultante da relacdo e
articulagao indissociavel do ser humano com os utensilios e recursos materiais ou
imateriais por ele criados (Lima Juanior; 2004).

Moran (2013) explica que sé as tecnologias, mesmo como elemento
representativo do atual contexto social, ndo darao conta de um modo mais atualizado
de pensar e fazer uma educacao contemporanea. Contudo, pressupondo dindmicas
mais ageis e autbnomas de formagao e, por conseguinte, inser¢do e atuagao do
individuo em nossa sociedade, as tecnologias, principalmente as digitais, facilitam a
execucao de uma dinamica mais ampla de ensinar e aprender.

Neste estudo, partimos do principio de que um trabalho docente para o
desenvolvimento dos processos de leitura, escrita e pensamento critico, pode ser
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construido a partir da metodologia do design de jogos e apoiado na perspectiva da
pedagogia dos multiletramentos. Para fundamentar esta proposta, faremos reflexao
e discussao das categorias principais deste estudo: Formacao de Professores,
Metodologia de Design de Jogos e Praticas de Multiletramentos.

3.1 Pratica de multiletramentos e design de jogos: jogando juntos de forma
colaborativa

Pensar em um estudo que busque desenvolver uma formacao docente que
tenta relacionar os multiletramentos ao design de jogos envolve uma dinamica que
faz dialogar com a epistemologia da pratica com investigacdes e estudos que abram
caminho para a teorizagao, a discussao e a reconstrucao de conceitos e concepcdes
sobre 0 que é ensinar e aprender na educagao contemporéanea.

O caminho formativo do professor contemporaneo precisa reconhecer que o
desenvolvimento das praticas de ler e escrever esta intimamente relacionado a
pratica dos multiletramentos, o que extrapola as questdes relacionadas apenas a ler,
falar e escrever corretamente. Precisamos, portanto, ao falar de formacao docente
continuada, pensar sobre os processos de comunicacao relacionados as novas
demandas comunicacionais geradas a partir dos usos das midias sociais e a
capacidade que o individuo devera demonstrar para lidar criticamente com elas.
(Bates, 2017).

O termo multiletramentos surge a partir das discussées de pesquisadores do
New London Group (NLG), tendo em vista a perspectiva de alfabetizar em um
contexto sociocultural com maior diversidade e sobre influéncia das acdes da
globalizagéo e das tecnologias. O NLG defende uma pedagogia dos multiletramentos
que “[...] tentasse explicar o que ainda era importante em abordagens tradicionais de
leitura e escrita, complementando-as com conhecimento do que é novo e distintivo
nos modos como as pessoas constroem significados em ambientes de comunicacao
contemporaneos” (Kalantzis; Cope; Pinheiro, p.19, 2020).

Rojo (2013) explica que a dinamica dos multiletramentos corresponde a como as
multiplas e variadas praticas letradas da nossa sociedade sao constituidas tanto pela
multiplicidade cultural quanto pela semiédtica, na constituicado dos diversos géneros
textuais, potencializados hoje, a partir do uso das tecnologias digitais em todos os
contextos sociais.
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Os multiletramentos apresentam dois aspectos que os evidenciam como pratica
contemporanea da construcdo do significado. Temos a variabilidade dos textos,
considerando as convengdes de significado em diferentes contextos culturais,
sociais ou especificidade do conteudo abordado, como um primeiro aspecto; e temos
a multimodalidade presente na composi¢cao dos textos, a partir da integracao com as
midias de informacdo e comunicagcdo, na construcdo dos seus significados.
(Kalantzis; Cope; Pinheiro, 2020).

Os multiletramentos instauram uma pedagogia por design para uma
aprendizagem interativa, que partem da ideia de construcao de sentidos que ocorre
pela interrelacdo de trés componentes basicos: available designs, designing e
redesigned (Grupo Nova Londres, 2021; Pinheiro, 2016).

O available design refere-se aos elementos de design que ja existem e estao
disponiveis para uso. Isso inclui padrées, estilos, e praticas estabelecidas que podem
ser reutilizadas ou adaptadas em novos projetos. E importante reconhecer e
entender esses elementos para criar algo que seja relevante e inovador, mas que
também respeite as convengdes e expectativas dos estudantes, pois eles trazem
consigo uma variedade de experiéncias e conhecimentos prévios que podem ser
aproveitados no processo de aprendizagem (Rojo, 2012)

Os designs disponiveis na sala de aula referem-se ao uso de recursos e
materiais de ensino ja existentes que podem ser adaptados para novas atividades.
Isso inclui livros didaticos, planos de aula, aparatos digitais e metodologias
pedagdgicas ressignificadas. Essa pode ser uma proposta que permite aos
professores realizar praticas criativas e interativas que envolvam os estudantes e 0s
levem a produzir conteudo que tenham significado para eles.

Designing é o processo criativo de conceber e desenvolver novos produtos,
servicos ou sistemas. Envolve a geracdo de ideias, a criagdo de protétipos, e a
iteragdo constante para refinar e melhorar o design. Este processo é fundamental
para transformar conceitos abstratos em solu¢des tangiveis e funcionais, levando em
consideracao a estética, a usabilidade e a experiéncia do usuario.

Na sala de aula, os estudantes podem ser incentivados a produzir
conhecimentos no processo de construcdo de novos textos, projetos ou
apresentacdes que integrem diferentes modos de linguagens.

O redesigned, na pedagogia dos multiletramentos, diz respeito ao processo de
reestruturacao e atualizacdo de um produto, servico ou sistema existente. O objetivo
€ melhorar sua funcionalidade, estética e usabilidade, e pode ser motivado pelas
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mudancas nas necessidades dos estudantes, avangos tecnolégicos. O Grupo Nova

Londres (2021, p. 123-124) chama a atencao para o seguinte fato:
O redesigned pode ser diversamente criativo ou reprodutivo em relagéo aos
recursos para a construgao de significados dos designs disponiveis. Mas
nao é nem uma simples reprodugdao (como o mito dos padrdes e da
pedagogia da transmissao querem fazer crer), nem é simplesmente criativo
(como os mitos da originalidade individual e da voz pessoal querem fazer
crer). Como jogo de recursos culturais e de subjetividade posicionado de
forma Unica, o redesigned é fundamentado em padrées de significados
recebidos histérica e culturalmente. Ao mesmo tempo, é produto Unico da
acado humana: um significado transformado. E, ao mesmo tempo, um

redesigned torna-se um novo design disponivel, um novo recurso de
construcéo de significado.

Em sala de aula, por exemplo, esse processo pode ocorrer quando os (as)
professores (as), ao invés de trabalharem problemas repetitivos em um livro didatico
optam por uma abordagem ativa e criativa, que envolva a resolucao de problemas
do mundo real, através de um jogo, por exemplo.

A pedagogia dos multiletramentos, desenvolvida pelo Grupo Nova Londres
(1996), propde quatro movimentos pedagdgicos: pratica situada, instrucao explicita,
enquadramento critico e pratica transformada, os quais estdo intimamente ligados
aos conceitos de available design, designing e redesigned.

A pratica situada: relaciona-se com o available design, pois envolve o uso de
recursos e contextos reais para a aprendizagem; instrugdo explicita: relaciona-se
com o designing, ao envolver a criagdo de novos significados através da instrucéo e
da pratica; o enquadramento critico: relaciona-se tanto com o designing quanto com
0 redesigned, pois envolve a analise critica e a contextualizagdo dos significados
criados. A pratica transformada esté ligada ao redesigned, pois envolve a aplicagao
dos novos significados em diferentes contextos.

Em um contexto de projecédo da formagao docente para contemporaneidade, é
imperativa a ampliacdo dos processos de produgdo de leitura e escrita, na
perspectiva dos movimentos pedagdgicos propostos pelos multiletramentos,
quando o(a) professor(a) pode propor acbes e que possam convergir as linguagens
oral e escrita, as multimodais, que englobam imagens, sons, designer gréficos,
dentre outros, e propiciam aos individuos entendimento e constituicdo de suas
praticas sociais (Silva; Xavier, 2020).

Entendemos que o professor, ao vivenciar uma formacao voltada para praticas
de multiletramentos, pode redimensionar seu fazer pedagégico, partindo de uma
perspectiva critica do contexto sociocultural e tecnolégico, na qual os
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multiletramentos se constituem. Neste estudo, discutimos sobre a relevancia de uma
metodologia que vislumbre a possibilidade de inter-relacionar os multiletramentos ao
design de jogos.

Avelar e Freitas (2018), apresentam uma abordagem da pedagogia de
multiletramentos como uma proposta que considera um ensino de lingua que
extrapola os conhecimentos linguisticos; ao passo que visualizam as possibilidades
de uso do jogo eletrbnico como suporte, artefato ludico no processo de ensino e
aprendizagem da lingua estrangeira.

As autoras Prado, Missel e Cruz (2019) elaboram uma proposi¢cao que busca
refletir sobre a interlocucdo entre design de jogos e a formacdo docente, ao
argumentarem que “o desenvolvimento de jogos pode ampliar a utilizagdo desse
artefato da cultura digital nas praticas pedagdgicas dos professores” (Prado; Missel,
Cruz, 2019, p. 286). As autoras enfatizam o uso do jogo digital na pratica dos
professores, mas nao fazem referéncia a pratica de multiletramentos.

Garone (2021), em seu estudo, faz referéncia ao processo de design de
solucdes que envolve jogos digitais e seus elementos para a Educacao a Distancia
(EAD), propiciando ampliar a participacdo de designers, professores e estudantes
nesse processo. A proposta é atual, mas nao teve como objetivo relacionar a pratica
da producao de design de jogos aos multiletramentos, de modo a ampliar o alcance
da autoria de professores, estudantes e designers de jogos na educacao. Como é o
caso deste estudo que objetiva realizar uma discusséao e reflexao sobre a formagéo
de professores para o design de jogos, visando a construcdo de praticas
pedagdgicas que se aproprie da perspectiva dos multiletramentos.

Sob esta dptica destacamos que, ha algum tempo, vemos o0 jogo como
elemento constitutivo de diversas praticas educativas realizadas hoje. Atualmente,
podemos contar também com os games que vém demonstrando expressivo
potencial educativo, a partir de seu uso direto, para jogar, como também em sua
construcdo, ao considerarmos que a criacao/design de jogos tem caracteristicas
metodoldgicas singulares.

E também na perspectiva da abrangéncia das mdltiplas formas e dos diversos
contextos que vislumbramos as possibilidades educacionais de uso dos jogos, pois,
pensamos na abrangéncia pedagdgica de toda e qualquer forma de jogo
independentemente do meio, tecnologia utilizada para cria-lo e, por conseguinte,
para brincar e interagir com eles.

Compreendemos o jogo, conforme propde Huizinga, como fendbmeno cultural
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(2000) e o tendo como artefato sociotécnico (Fragoso; Amaro, 2018) chamamos a
atencao para o potencial ndo sé dos jogos em seus formatos tanto analégicos quanto
digitais, como também do Design de jogos como processo metodolégico que
possibilite ampliar o desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem da
educacao na contemporaneidade.

Consideramos a pratica do design de jogos como constituida de uma estrutura
metodoldgica propria, apresentada por Salen e Zimmermann (2012, p. 24) da
seguinte forma:

Design de jogos tem seus préprios principios essenciais, um sistema de
ideias que define o0 que sdo jogos e como eles funcionam. A inovagéo no
campo sO pode crescer a partir de um profundo entendimento desses
conceitos basicos. O que sao esses fundamentos do design de jogos? Eles
incluem entender o design, os sistemas e a interatividade bem como a
escolha do jogador de acao e o resultado. Inclui um estudo da criagéo e a
quebra de regras, complexidade emergéncia experiéncia do jogo,
representacdo do jogo, e da interagdo social proporcionada pelo jogo.
Incluem a poderosa conexao entre as regras de um jogo e a interacao que
as regras produzem, 0s prazeres que 0s jogos invocam, os significados que
constréi, as ideologias que incorporam e as histérias que contam.

Os autores nos apontam para a possibilidade de um fazer metodol6gico
genuino, a partir da criacao/design de jogos, em um contexto ampliado, em que o
jogo cria oportunidades para interagao social, constrdi novos ethos, considerando os
parametros e regras criadas pelo produtor/designer; o jogo como produto cultural,
especialmente, no que diz respeito as potencialidades expressivas e educacionais.
Para tanto, nos apropriamos do enfoque sobre a “tétrade elementar” de Schell (2011,
p 41- 42), como também, de outras abordagens relacionadas ao trabalho
metodoldgico do design de jogos.

Reiteramos que o objetivo desta pesquisa ndo esta em instrumentalizar
professores e estudantes para atuarem como designers de jogos; mas, se assim o
desejarem, sera um aprendizado que ajudara a refletir sobre as possibilidades e os
limites dessa midia para as praticas pedagdgicas em quaisquer areas do
conhecimento.

Para contribuir, metodologicamente, com o desenvolvimento das praticas
multiletradas dos (as) professores (as), nos apoiaremos no uso coordenado dos
elementos importantes que devem ser considerados no desenvolvimento de um
jogo: mecanica, narrativa, estética e tecnologia (“tétrade elementar”), que compdem,
segundo Schell (2011) os elementos metodolégicos prioritarios para criagdo de
jogos. Seguindo essa trilha, pretendemos colaborar para o desenvolvimento da
pratica de multiletramentos dos docentes e, consequentemente, dos discentes da
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E.L. Escolab Coutos, a partir da metodologia de design de jogos, que contribuam
para a ampliacao e (re)significacdo de conteudos trabalhados em sala de aula.

Este estudo faz referéncia ao design de jogos como o ato de decidir o0 que o
jogo deve ser (Schell, 2011, p. xii) e tenta relacionar esse contexto aos processos
formativos docentes contemporaneos. Consideramos também, outras abordagens
utilizadas nos diversos processos de desenvolvimento de jogos. Uma dessas
abordagens € a Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA), apresentada como
uma abordagem formal para entendimento dos jogos, como tentativa de se
preencher a lacuna entre o design do jogo e o desenvolvimento, a critica de jogos e
a pesquisa de jogos técnicos (Hunicke; Leblanc; Zubek, 2005).

Souto e Fragelli (2016) tratam da concepg¢do de cada uma das etapas da
MDA: a Mecénica é parte que descreve os componentes do jogo como de dados e
algoritmos; a Dinamica delineia o comportamento do tempo para execucao dos
mecanismos; e a Estética como respostas emocionais (sensagdes de prazer,
encantamento ou drama) do usuario durante o jogo.

Os autores identificam também a MDA como a abordagem que corrobora para
o entendimento do jogo através do ponto de vista tanto do design artistico, quanto
de quem pesquisa para o desenvolvimento de jogos; ressaltam, ainda, as diferencas
de perspectivas entre designers e os jogadores de um jogo (Souto; Fragelli, 2016);
ou seja, evidencia as habilidades que cada um desses sujeitos deve desenvolver,
um para engendrar e outro para desvelar os desafios de um mesmo jogo.

Apoiamos nossas discussdes sobre este assunto nos autores Hunicke, Leblanc
e Zubek (2005), e em Salen e Zimmermann (2012); entretanto, pretendemos dar
énfase as consideragdes da abordagem apresentada por Schell, a “tétrade
elementar” (2011, p. 41), na qual o autor apresenta sua concepg¢ao das categorias
basicas do design de jogos. Essa abordagem tem na Mecanica os procedimentos e
as regras do jogo, a esséncia do que um jogo verdadeiramente é, assim como as
interacdes e relacionamentos que permanecem enquanto estética, tecnologia e
narrativa sdo removidos (Schell, 2011, p.130).

O autor apresenta a narrativa como a sequéncia de eventos que se desdobra
no jogo. Ela pode se mostrar aberta, livre, contudo, imprime um ritmo a ser seguido
no jogo. Ja a estética tem a ver com aparéncia e sensagdes do jogo, € um elemento
extremamente importante do design de jogos, pois ajuda a promover uma melhor
imersao neste.

E, finalmente, a Tecnologia que o autor apresenta como o0 elemento que
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significa o meio do jogo, sabendo que nao esta restrita aos aparatos digitais, mas a
diversos materiais e interagcdes que tornem o jogo possivel. O autor a considera a
mais dindmica, mais volatil e mais imprevisivel dos quatro elementos da sua tétrade
(Schell; 2011, p. 41- 42).

Na abordagem da tétrade elementar de Schell, nenhuma das categorias se
sobrepdem as outras, todos os elementos sdo essenciais na criagdo dos jogos,
estruturam um caminho a ser seguido, um processo de aprendizagem que destaca
quais competéncias desenvolver no contexto do trabalho do design de jogos,
compondo assim os multiletramentos necessarios para atuacédo na profisséo e, por
conseguinte, sua insercao na atual sociedade.

Dessa forma, almejamos que, no decorrer dessa investigacado os professores
colaboradores da pesquisa construam propostas didatico pedagdgicas, mediante
formacao continuada em design de jogos, e fazendo uso de praticas de
multiletramentos. Nesse sentido, poderdo possibilitar que estudantes da E. L.
Escolab Coutos possam experienciar um processo de aprendizagem mais
condizente com os propdsitos e desafios da Educacéo na contemporaneidade.

Na perspectiva de trabalho metodolégico apontado por Shell (2011), ao nos
apresentar a mecanica, a narrativa, a estética e a tecnologia como abordagem no
design de jogo, é possivel verificar que criar jogos seguindo essas etapas necessita
de um aprendizado prévio, de uma formacéo, a fim de que o criador/autor/designer
(seja professor, seja estudantes), partindo dai, possa construir uma metodologia
propria.

Figura 12 — Tétrade elementar de Schell

Estética

Mecanica Narrativa

Tecnologia

Fonte: Di Sciascio; Oliveira; Carvalho, SBGames, 2012
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Ao darmos enfoque as caracteristicas da estrutura metodol6gica abarcada na
abordagem apresentada por Shell, vemos o carater educativo desta, que podera
compor o processo formativo e educativo de professores e estudantes de modo que
possam explorar em sala de aula o potencial dos jogos eletrénicos, de modo critico
e reflexivo, para além das retoricas de diversdo, a fim de que, entre o mundo interno
do jogador e a realidade que Ihe € externa, possam constituir multiplas leituras de
mundo.

Considerar o uso do design de jogos como elemento importante no
desenvolvimento dos multiletramentos em préaticas educativas contemporaneas,
pode vir a colaborar para o aprimoramento de um processo de aprendizagem que
permita aos sujeitos colaboradores desse processo, gerar conhecimentos e
aprendizagens significativos; e, assim, atuar e contribuir, significativamente, para o
desenvolvimento da sociedade vigente de modo mais plural e diverso.

E esperado um olhar atento de quem elabora, conduz e exerce o fazer
educativo na contemporaneidade, na busca de caminhos que viabilizem a
construgdo de competéncias e habilidades esperadas para estudantes, e, por
conseguinte, cidadaos que atuem de forma critica, reflexiva e significativa, nesta
sociedade.

Frente ao exposto, se faz necessario situar também, a formacao de professores
na e para contemporaneidade, tendo em vista um contexto que considere o
desenvolvimento da préatica de multiletramentos relacionada ao design de jogos,
como um dos caminhos possiveis para auxiliar a ampliacdo dos conhecimentos
construidos pelos discentes, prioritariamente o0s sujeitos colaboradores desta
pesquisa, como abordado na seg¢ao a seguir.

3.2 Formacao de professores: jornada do mestre-aprendiz’®

Ao nos questionarmos sobre a percepcao de formacgéo de professores vigente
em nossa atual sociedade, identificamos que, o sentido pedagdgico de formacéao
alude a cursos de qualificacdo, sistemas ou programas de formacao docente para

80 termo composto “mestre-aprendiz” foi usado no subtitulo desta se¢&o para representar, de forma ludica,
o professor em seu caminho de formagao continuada, que atua, ora como mestre, o que sabe e ensina, ora
como aprendiz na busca pela construcdo de novos saberes. Esses momentos se intercalam, estando o
professor mestre sem, no entanto, deixar de ser também aprendiz. A inspiragdo para concepgéao da ideia
ocorreu durante as aulas da disciplina Letramentos Plurais. Ja a nomenclatura teve como referéncia o jogo
Magos Lacunares da Torre Purpura https://lampiaogamestudio.wordpress.com/2020/01/11/0-modo-mestre
aprendiz/
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aquisicao imediata de conhecimentos especificos ou conducao sistematizada do
processo de ensino e aprendizagem dos educandos, em variados niveis (da
educacdo basica as formagbes técnicas, passando pelo nivel superior de
escolarizagao).

[...] A formacdo continuada de professores - por vezes chamada de
treinamento, reciclagem, aperfeicoamento profissional ou capacitagdo — tem
uma histéria recente no Brasil. Intensificou-se na década de 1980 e, a despeito
de pautar-se predominantemente por um modelo formal de formacgéo, foi
assumindo formatos diferenciados em relagéo aos objetivos, contelidos, tempo
de duracgao (desde um curso rapido até programas que se estendem por alguns
anos) e modalidades (presencial ou a distancia, direta ou por meio de
multiplicadores). (BRASIL, 2002, p. 46).

Na contramao da ideia de capacitacao, reciclagem, treinamento, trazemos as
ideias apresentadas por Pinto, Barreira e Silveira (2010), que nos levam a considerar
que a constituicao do termo formacgao tem base em um processo multirreferencial de
interacdo dos saberes, marcado por uma preocupagdo ideoldgica que esta
relacionada a concepgado de emancipagao dos sujeitos aprendentes. Entendemos,
portanto, que o desenvolvimento desses sujeitos esta relacionado, de forma
indissociavel, a formagéo para a cidadania e atuagéo critica e reflexiva na sala de
aula e fora dela, mediante um processo dial6gico de construgéo e desenvolvimento
dos saberes.

Ainda sobre o contexto de formacgao idealizado aqui, acolhemos Névoa (2019)
quando afirma que, no caminho da sua formagao os professores formam se a si
mesmos; orienta-nos ainda, a ideia de Freire (1997), ao afirmar que os sujeitos
aprendem em comunhdo com os outros mediante a troca de saberes. Também
compreendemos que, nos processos de formacao, da-se a autoformagéo, pois ao
formar-se o professor se apropria da prépria formacéao. Entendemos a concepcéao de
autoformagéao, como explica Duran.

[...] pensar no lugar do sujeito no processo formativo, com vistas a sua
autoformacao. Atribuir a pessoa um papel central no processo formativo &,
entao, considerar uma formacgéao de si préprio por si préprio. Ou seja, trata-
se de considerar processos que exigem do sujeito a apropriacdo do poder
de se formar, para tornar-se o “autor da producéo de si”. Tratam-se, entao,
de uma perspectiva processual, de autoformacao. (p. 31, 2009).

A confluéncias das concepcoes de formacao apresentada correlacionam se
com as aspiracoes tedrico-metodoldgicas desta investigacao, a qual parte da ideia
de formacéao do sujeito professor como espaco-tempo de mediacao entre as praticas
que ele planeja e realiza e a reflexao e teorizagcao sobre os sentidos e significados
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desta pratica, que se da a partir da socializacdo dos saberes construidos pelos
préprios professores.

Pensada desse modo, a formacao passa a ser um lugar de conhecimento de
producdo de sentidos que envolve, também, a resolucdo de problemas que
acompanham as mudangas sociais, culturais, politicas e econbmicas, com
apropriacao dos processos tecnologicos para o fazer educativo.

Entendemos que a formacéao tem a dimenséo inicial, no curso de graduacgao,
com a Licenciatura para professores; a dimensédo continuada, a qual pode ser
permanente e ou servigco (ou em exercicio). O foco desta investigacao é a formacéao
continuada em servico.

Ao falarmos de formagao docente faz-se necessario observar a vivéncia dos
professores e professoras nas escolas, na atualidade: lidam com 0s processos
formativos tanto dos alunos, quanto seus e de seus pares. Fato que move muitos
docentes na busca por compreender as realidades educativas que se lhes
apresentam, ao passo que constroem suas leituras de mundo através da constituicao
do seu proprio processo formativo (Prada; Freitas; Freitas, 2010).

Com base em Gatti (2010), atentamos para o processo histérico da formacéo
de professores no Brasil que, a partir do final do século XIX, pleiteia uma construcéao
de novas trilhas metodoldgicas para os cursos de formagao de professores, mediante
transformacdes nas instituicdes formadoras. Como visto na Lei de Diretrizes e Bases
da Educacado Nacional, n? 9.294/96; na promulgacdao da Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Formacdo de Professores; e nos anos subsequentes, na
promulgacao das Diretrizes Curriculares para os cursos de licenciatura.

Contudo, ainda hoje, no século XXI, temos uma formacao de professores por
areas disciplinares que, embora possa ser pautada em diretrizes com maior
integracdo entre as areas, expressa a prevaléncia do modelo de licenciatura
instituido desde o inicio do século passado, com poucas variagdes em sua estrutura
organizacional ou até mesmo espacial (Gatti; 2010). O panorama disposto requer
que figuemos atentos ao ideario politico metodolégico da referéncia atual de
formacao docente, tanto inicial quanto continuada, voltado para reprodugdo do
modelo capitalista na producao de bens e servigos.

Ademais, quanto ao atual modelo de formacao docente, é preciso atentarmos
para a instituicao escola neste cenario, sabendo que:

A escola assenta num contrato social e politico que Ihe atribui a
responsabilidade pela formacdo integral das criancas e num modelo



73

organizacional bem estabelecido (Névoa, 2006). No inicio do século XXI
comegou a tornar-se claro que este contrato e este modelo precisam de ser
profundamente repensados. Ja& nao se trata de melhorias ou de
aperfeicoamentos ou mesmo de inovagbes, mas de uma verdadeira
metamorfose da escola. Fazer esta afirmagao é, também, reconhecer as
mudanc¢as que, inevitavelmente, atingem os professores e a sua formagéo
(Névoa, 2022, p. 58).

A afirmagéo feita pelo autor permite que fagamos a correlagdo entre o modelo
de formacao docente realizado hoje e o papel da escola como espaco de constituicao
e desenvolvimento, tanto do individuo quanto da sociedade.

Todavia, as mudancas decorrentes do desenvolvimento da sociedade e, até na
escola, ainda ndo tém implicado, como deveria, na atualizagdo da formacao docente.
Apesar das transformacgdes sociais, a sala de aula continua a mesma de séculos
passados, pois ainda ndo vemos acontecer projetos voltados a agdes inovadoras
pelos professores.

Desde o0 século passado, as discussbes sobre praticas multiletradas,
multimodalidade e diversidade de linguagens vém ocorrendo; mas, ha professores
que ainda nao conhecem nem se apropriaram desses conceitos que sao mobilizados
sempre que tratamos dos multiletramentos. Como nos lembra N6voa (2022, p. 43-
44).

Todos reconhecemos facilmente este modelo cada vez que entramos numa
escola: um edificio com caracteristicas préprias, constituido sobretudo por
salas de aula de dimensdes semelhantes, nas quais um professor da aulas
a grupos de alunos de idades préximas. Este retrato grosseiro destina-se
apenas a ilustrar um ambiente que, no essencial, prevalece nas escolas de
todo o mundo entre o final do século XIX e o principio do século XXI.

Névoa (2019) destaca que, a partir da década de 1970, houve a criagdo das
escolas normais, instituindo um modelo escolar com base na popularizagdo da
escolarizacao. O referido modelo de escolarizacdo apresenta processos formativos
mais estruturados e padronizados, visando atender aos requisitos para instrucéo do
individuo que auxiliem a essa escolarizacdo em massa a contribuir com o
desenvolvimento da sociedade em seus diversos ambitos (Névoa; 2019), mais
prioritariamente econdmico e tecnoldgico, sendo o formato corrente até os dias
atuais.

Concebemos que as agdes investidas para formacdo docente, numa
perspectiva de qualidade, realizadas no Brasil, do século XX até a atualidade, ainda
revelam um processo formativo pautado em uma educacao bancaria.

Imberndn (2010, p.19) traz um ponto de vista que ratifica essa compreensao,
quando afirma:

Considerar essa época a partir da perspectiva atual aventura-me a dizer
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que foi um periodo em que o modelo hegemonico de educacéo e formacao
foi tdo difundido e incrivel, que marcou toda uma geracao de professores
que ainda padecem das contradi¢cdes evidentes entre o que fizeram e o0 que
atualmente pensam que se deveria fazer. Esses docentes foram formados
no autoritarismo, com fundo positivista e com uma visao técnica de um oficio
no qual havia solugées tedricas para tudo e para todos. Acreditaram nisso
ou se forcaram a crer, para depois colocar tudo em quarentena. Alguns
ainda nao superaram isso.

A constatacdo, apresentada pelo autor nos faz refletir que, mesmo com as
acOes educativas realizadas nos mandatos de governo socialista democratico,
ocorridos nas primeiras décadas do século XXI, o caminho para compor
transformacdes efetivas nos processos formativos docentes, no Brasil, ndo esta
somente em proporcionar medidas de acesso dos sujeitos professores ao Ensino
Superior, mas também em possibilitar a continuidade e permanéncia dos docentes
nos espagos formativos.

Para além da permanéncia do professor na formacdo continua, deve - se
pensar em estratégias para desenvolver praticas formativas contextualizadas e mais
abrangentes, que se apropriem, de forma critica e reflexiva, das contribui¢cdes dos
processos e artefatos tecnoldgicos vigentes. Destacamos, objetivamente, a
proposicao de uma formacao docente que se aproprie da pratica de multiletramentos
a partir do design de jogos, como propomos nesta investigacdo. Uma possibilidade
é formacgao continuada em servigo.

Nesta etapa da escrita, atentos ao panorama da formacéo docente descrito,
buscamos abordar a formacdo continuada em seus desdobramentos A formacéo
continuada, neste estudo, é entendida como “processo de desenvolvimento
profissional dos sujeitos” (Castro; Amorin, 2015, p. 39); um conceito que se, de
formacao técnica e se aproxima de uma dimensao experiencial.

Gatti (2008) explica que, apesar de ja termos adentrado no século XXI, e
mesmo seguindo orientagdes integradoras na composicdo na formagado para
docéncia, na pratica, os cursos de licenciaturas ainda seguem um modelo legitimado
no inicio do século XX.

Imberndn (2010) aborda os avancos da formacéao continuada, ocorridos a partir
das trés ultimas décadas do século XX, quando se comecou a fazer uma critica
rigorosa a racionalidade técnico-formadora, e a considerar a formacao a partir do
contexto escolar. O autor também fala do potencial reflexivo da formacao docente,
que conta com 0s processos de pesquisa-acdo em seu bojo tedrico, bem como
enfatiza o processo de acédo-reflexdo sobre as mudangas educacionais e sociais que
podem ocorrer no processo, trazendo, assim, um desafio critico—reflexivo aos seus
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participes (Imbernén; 2010).

Em vista disso, compreendemos, neste estudo, a formacao continuada em uma
dimensao prética do fazer docente atual, concebendo, ainda, a formacao continuada
como um processo continuo e permanente do desenvolvimento dos saberes
necessarios aos professores realizados apés a formacéo inicial (Chimentao; 2009).

Podemos considerar a compreensdo de formacao docente, ligada a pratica
profissional dos professores e vinculada ao contexto em que é exercida (Imbernén;
2010). A pertinéncia em constituir uma formagéao docente relacionada aos contextos
sociais ja vividos pelo professor esse da pela complexidade das situagbes
vivenciadas nos diversos contextos socioculturais que nado podem ser
desconsideradas quando se trata da organizacdo de situagdes de aprendizagem
concretas, transformadoras, interventoras no cotidiano da escola.

Concordamos com Tardif (2010, p.13), quando sinaliza que “o saber dos
professores tanto os saberes a serem ensinados quanto o saber-ensinar’, sao
construgcdes sociais as quais tém os conteudos, formas e modalidades relacionada
a histéria e culturas, de uma sociedade, culminando em um processo formativo mais
amplo.

Falar sobre a formacao continuada para a atualidade é repensar a natureza do
trabalho docente, pensar nas mudancgas necessarias a serem realizadas na escola,
tomando-a como lugar de formagéo. Como explica N6voa (2019, p. 7):

[...] @ metamorfose da escola implica a criacdo de um novo ambiente
educativo (uma diversidade de espacos, praticas de cooperagdo e de
trabalho em comum, relagbes préximas entre o estudo, a pesquisa e o
conhecimento), também a mudanga na formagao de professores implica a
criacdo de um novo ambiente para a formacao profissional docente. Fazer
essa afirmacéo é reconhecer, de imediato, que os ambientes que existem
nas universidades (no caso das licenciaturas) ou nas escolas (no caso da
formacgdo continuada) ndo sdo propicios a formacao dos professores no
século XXI.

Deste modo, compreendemos que a importancia da formacao continuada para
a pratica pedagogica € um dos fatores que devemos pensar especialmente quando
falamos de um trabalho com tecnologias, ndo diretamente relacionado a Educacao
como a metodologia do design de jogos pensado aqui.

O processo da formacgao continuada precisa ser entendido como direito dos
professores e dever do Estado, ndo apenas em uma perspectiva de
aperfeicoamento, a partir de modelos pré-estabelecidos, como ocorrido nos anos de
1970. A formacéao continuada precisa ser concebida mediante uma complexa rede
de acdes formativas que considera a docéncia em suas multiplas dimensdes
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(Guedes; Costa; Lins, 2015).

Com a promulgacado da Lei de diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(LDBEN, 1996) desencadeou-se uma série de acbes para implementacdo de
politicas educacionais voltadas para Formacgdo Continuada, levando &rgéos
estaduais e municipais de gestao da educacado a promoverem cursos e propostas
formativas aos professores dessas redes de ensino (Guedes; Costa; Lins, 2015).
Esses autores fazem referéncia, ainda, a formacao em servigco, advinda dos cursos
oferecidos pelos 6rgaos gestores, os quais destacam a atuacao dos professores em
sua propria pratica docente, em suas unidades de ensino.

Neste estudo, entendemos como importante a reflexdo sobre a formacéao
docente para o desenvolvimento da metodologia do design de jogos, ampliando esse
artefato cultural na pratica pedagogica. Pois, acreditamos que a criacao e elaboracao
de propostas desse tipo podem contribuir para o protagonismo docente e discente
no que diz respeito a autoria no design de jogos.

Quanto a formagédo docente, a referida lei propde, aos servidores publicos,
privilegiar o local de atuacédo do professor no exercicio do seu processo formativo
continuado permanente e em servico.

Atento a esse contexto, este estudo pensa contribuir com uma formacao
continuada que reverbere na vida profissional do docente, que o instigue a manter
uma postura de autonomia em relacao a sua pratica pedagdgica, de modo que
estabeleca conexdo do seu fazer pedagdgico cotidiano com sua visdo de mundo,
sua trajetéria de vida e concepcao de educacao, a partir da reflexdo sobre quais
mudancas e transformacdes devem ser realizadas em sua préatica. (Campos, 2016).

Dessa forma, pensamos numa formagédo continuada a ser desenvolvida na
etapa de campo desta pesquisa, consideramos aqui, tanto a vivéncia formativa dos
professores da E.L. Escolab Coutos, quanto o contexto vivido pelos docentes em
servigo, como perspectiva formativa. Entretanto, é importante atentar para o que nos
diz Salles, entendemos:

E necessario compreendermos o carater complementar de cada momento
do processo de formagao dos professores para que o campo da pratica nao
acabe se tornando o Unico dominio da formagéo dos professores. Em outras
palavras, € como se fosse possivel substituirmos simplesmente uma forma
de racionalidade por outra; a racionalidade técnica pela racionalidade
pratica. Elegermos a escola ou o fazer-docente como o campo por
exceléncia da formacgéo dos professores, ndo significa toma-la, no entanto,
como o espago exclusivo da “verdadeira” (e por que ndo Unica?) educacao
continuada. (SALLES, 2009, p. 4)

O autor evidencia, ainda, que a formacao de professores, continuada e em
servico, ndo pode apresentar uma dicotomia entre préatica e teoria, e sim, construir
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um caminho de didlogo entre ambas, para que possamos considerar o “carater
l6gico-associativo que essa pratica precisa assumir frente aos problemas da teoria e
da pratica envolvidas no processo de formagao do professor” (Salles, 2009, p. 3).

E relevante pensarmos na formagao de professores, também, com base na
visdo integradora do sujeito professor, levando em conta as perspectivas individuais
e profissionais desse sujeito, em termos historico politico e sociocultural, e
considerando o compromisso do docente com a sua prépria formacéao (Placco,
2010), como nos diz Imbernon (2010, p. 9):

[...]. Tenho consciéncia de que, atualmente, ndao podemos propor
alternativas a formagéo continuada sem antes analisar o contexto politico-
social como elemento imprescindivel na formacdo, ja que o
desenvolvimento dos individuos sempre é produzido em um contexto social
e historico determinado, que influi em sua natureza.

Consideremos entao, que o local de formacao do professor facilite a integracao
entre a teoria estudada e a pratica desenvolvida, no decorrer do seu caminhar
formativo, a partir da formagéo entendida aqui como um processo que considera a

escola como uns l6cus privilegiados de formagéao (Placco; 2010).

Nesta pesquisa, a proposta de realizar o exercicio da formacao em servigo,
demanda que o professor participante da investigacdo, atue com base em uma
proposicao de reflexao critica da sua agao docente; portanto, pensamos em uma
proposta de formagao que se apresente mais préxima as necessidades formativas,
culturais e metodoldgicas dos docentes, em dialogo com a proposta pedagdgica ja
implantada na instituicado de ensino, a Escolab Coutos (Lourenco; Souza; Inforsato,
2019).

Destacamos que é no espaco concreto da escola, para conhecer as
dificuldades reais da préatica pedagdgica ou educativa (Névoa 2001), que podemos
contribuir para que o professor componha seu processo de reflexao sobre a pratica
formativa vivenciada. Ai podera se desenvolver uma formacao docente voltada para
o aprimoramento e atualizagdo dos profissionais da educac¢ao, numa perspectiva
critico-reflexiva de enfrentamento dos desafios praticos e conceituais que se
apresentam ao professor, no contexto da cultura digital.

Portanto, no intuito de realizar uma formacao docente que se aproxime das
necessidades pedagdégicas e formativas dos docentes da Escolab Coutos,
buscaremos abordar, neste estudo, a viabilidade de se pensar na constru¢ao de uma
pratica pedagdgica que envolva os multiletramentos, materializados no potencial
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formativo presente na criagdo de jogos, mais propriamente no uso da metodologia
do design de jogos.
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4 ANALISE E INTERPRETACAO: O RESULTADO DO JOGO FORMATIVO COM
OS DOCENTES

Esta secao apresenta as percepcgdes resultantes do dialogo com os sujeitos
colaboradores, no decorrer do processo formativo vivenciado. Os desdobramentos
ocorridos, a partir da oficina formativa, permitiram acessar e refletir sobre os desafios
e aprendizados decorridos do processo de formagao através das vozes de quem o0s
vivenciou, os docentes da E.L. Escolab Coutos

A escrita desta secao esta pautada na utilizacao das informagdes coletadas
em nos momentos vivenciados na etapa do campo de pesquisa, considerando tanto
os dispositivos de coleta de informagbes mais diretos como a entrevista
semiestruturada, quanto as informagdes adquiridas a partir da observagéao
participante das a¢des de criacdo e execucao dos jogos com os docentes e discentes
da instituicdo de ensino que foi lécus da pesquisa.

E importante explicar que as entrevistas e auto-avaliagdo dos professores
colaboradores foram realizadas ap6s a mostra pedagdgica da instituicdo, enquanto
a maioria dos professores finalizavam a documentagao do ano letivo. Vimos, entao,
0 momento propicio para discussdo sobre a contribuicao da formacao continuada
docente, envolvendo a metodologia do design de jogos para as praticas de
multiletramentos dos professores da E. L. Escolab Coutos.

Em atencao ao propdésito de mapear as praticas de multiletramentos que os
docentes da Escolab Coutos ja desenvolvem com os discentes da instituicdo, temos
nas falas e consideracdes trazidas pelos docentes tanto na etapa teédrica da oficina
formativa, quanto na entrevista semiestruturada, a percepcao do(a) professor(a)
sobre a importancia da realizacdo de praticas multiletradas na sala de aula,
destacando, por exemplo, na dindmica da nuvem de palavras (Figura 5) do seu fazer
pedagogico trazido para designar o entendimento da pratica de multiletramentos,
como abordado pelo Professor Los Santos no momento de entrevista:

Talvez essa aprendizagem ativa...6 uma aprendizagem que faz o
movimento acontecer. E algo que é tedrico, mas é pratico ao mesmo
tempo. E uma pratica necessaria para realizar o nosso trabalho”.
(Professor Los Santos).

A énfase atribuida pelo professor Los Santos, a expressao aprendizagem
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ativa como movimento que faz acontecer, para falar do resultado, em sala de aula,
de préaticas de multiletramentos, leva-nos a interpretar que ha ai uma leitura de
mundo na qual o sujeito se constitui a partir de suas vivéncias, considerando os
multiplos e diversos saberes desenvolvidos a partir destas.

Este entendimento reflete tanto no fazer pedagoégico do docente, como foi
possivel observar in loco, no decorrer do processo formativo desenvolvido na etapa
do campo desta pesquisa, quanto na concepgao que ele construiu sobre os
multiletramentos, como teoria vinculada a agéo pratica.

Os processos metodolégicos, a partir do design de jogos, em sala de aula,
podem atender as expectativas de praticas que podem contribuir para que 0s
estudantes evoluam como pessoas atuantes nesse mundo permeado de mdultiplas
conexdes. Entdo, como o professor afirmou, durante entrevista, € uma pratica
importante para o trabalho pedagdgico dindmico e criativo que possa ressignificar as
relacoes docente-discente-aprendizagem.

No processo de criagdo de jogos, o (a) professor (a) podera propor aos
estudantes, por exemplo, que, a partir de recursos disponiveis (softwares de design
de jogos, computadores, tablets, celulares; design grafico, narrativas; livros tutoriais,
exemplos de outros jogos), criem e desenvolvam protétipos dos jogos (com papel e
caneta, materiais diversos ou softwares basicos); joguem os protétipos uns dos
outros e fornecam feedback construtivo (designing). E, em um movimento de
redesigned, realizar a revisdo e melhoria continua dos jogos, com base no feedback
recebido, os estudantes devem revisar e melhorar seus jogos; refletir sobre o que
funcionou bem e o que pode ser melhorado, tanto no design do jogo quanto no
processo de criagao.

O design de jogos como aspecto que compde a pratica dos multiletramentos,
representa uma proposta para a criacdo e aplicacdo dos jogos no planejamento
didatico-pedagdgico e no processo de ensino e aprendizagem de estudantes e
professores, para além de uma fungao utilitaria do jogo. Assim, a construcéo de jogos
analdgicos ou digitais, em uma perspectiva multiletrada, pode contribuir para o
desenvolvimento de habilidades, referentes a elaboracdo de jogos, que permitirdo
aos docentes aprofundar conceitos, a0 mesmo tempo em que promoverao o
aprendizado ludico e interativo dos estudantes.

Ao realizarmos 0 mapeamento das praticas multiletradas existentes na E.L.

Escolab Coutos, chamou-nos a atencao a narrativa de uma das professoras, quando
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analisa seu fazer pedagdgico, como pratica multiletrada. Essas discussdes foram
realizadas na oficina formativa, quando apresentamos e dialogamos com os

professores (as) sobre as etapas dos multiletramentos.

[...] Eu vou dar um exemplo de um “gameletramento’” que eu tenho
vivido na sala, que ultimamente tem me deixado bastante
apaixonada. E uma Caixa de areia, onde eles tém montado varias
possibilidades de multiletramentos, seja com objetos, com figura,
seja utilizando mesmo como objeto, mecanismo psicomotor de
criagdo e de pensar outras possibilidades, né? E de mudar de
cenarios, como os games digitais fazem [...] a caixa de areia, né, ela
fo... ela comecou... ela iniciou apenas como um trabalho tatil, que eu
precisava trabalhar com as questbes tateis, de textura, depois
psicomotora, porque eu colocava coisas miudinhas depois. Ai
comecou 0s cenarios. Foi ai que eu... que eu comecei a perceber a
pesquisa de varias... variadas formas, quando vocé vem com
letramentos, e ai eu ja percebi que dali saiam historias autorais, né?
Ou historias ja contadas, historias ja conhecidas que eram montadas.
E uma das coisas... assim... personagens, né? Por exemplo,
dinossauros, ele virava, virava uma fabula. E quando eu vi ali dois
bonecos que conversavam, sabe, na gramatica isso € uma fabula.
(Professora Prominence Poker)

Interpretamos, pela narrativa da professora, que ha uma agcao pedagdgica
desenvolvida por ela que contempla as etapas propostas pelos multiletramentos:
available design (design disponivel), designing (processo de design) e redesigned
(reconstrugdo do design). Ao envolver e integrar diferentes formas de comunicacao
e expressao na sala de aula, usando os recursos e conhecimentos disponiveis que
os alunos ja possuem, o que inclui textos, imagens, sons e outras formas de
comunicacao que eles encontram em seu cotidiano — “Caixa de areia, onde eles tém
montado varias possibilidades de multiletramentos, seja com objetos, com figura” —,
entendemos que a professora propde atividades que envolvem a criagcdo e a
transformacao de significados. Através desse movimento pedagdgico, os estudantes
podem ser incentivados a usar sua criatividade para produzir novos textos e
representacoes, a partir dos quais reflitam sobre seu processo de aprendizagem e
fagam melhorias.

A professora faz comentarios acerca dos aprendizados construidos sobre

letramentos e multiletramentos, no periodo das oficinas formativas:

19 A professora acabou por transformar e criar um outro neologismo, a partir do termo Gameletrando, criado
para dar titulo a esta pesquisa, em verbo e usando a palavra gameletramento para expressar um exemplo de
atividade multiletrada.
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E vou falar, quando vocé trouxe a pesquisa, € como se tivesse dado
um zoom no meu olhar, sobre o meu préprio trabalho. Eu fui
entendendo de letramentos de uma maneira mais apropriada, né?
Porque a gente fica sempre usando essa palavra no singular, né,
limitando isso. (Professora Prominence Poker)

Compreendemos, pela narrativa da professora, que que ela se reconhece
como sujeito ativo e autor do seu processo de construgdo do conhecimento,
desenvolvido para a constituicdo do seu processo formativo e para a pratica dos
letramentos, em seu cotidiano. Essa compreenséo se tornou clara para a docente,
pelo que podemos interpretar — “quando vocé trouxe a pesquisa, € como se tivesse
dado um zoom no meu olhar sobre o meu proprio trabalho” —, ao participar de uma
formacao em que apresentamos as concepgdes basicas dos letramentos e a
pedagogia dos multiletramentos.

As narrativas dos docentes entrevistados indicam uma relacao entre a praticas
de multiletramentos, trabalhadas na oficina formativa, e a proposta pedagdgica da
E.L. Escolab Coutos. Em um dos encontros € que o objetivo era identificar as praticas
de multiletramentos desenvolvidas pelos professores com os estudantes da E.L.
Escolab Coutos, ap6s os encontros formativos sobre design de jogos, a Professora
Prominence Poker reflete sobre sua pratica pedagdgica. Ela avalia sua atuagao
docente a luz das experiéncias formativas vivenciadas, que envolveram o0s

multiletramentos.:

Hoje, estou me vendo como professora multiletrada, a partir do
material e da ampliacao da tematica. Ai foi que eu consegui entender
que eu realmente estava nesse espagco pedagdgico, nesse meio
pedagégico de hoje [...]. E isso que eu quero dizer, usando a pratica
de multiletramento a partir da formagao, entender como isto estava
ocorrendo. Vou dar os exemplos: Como era essa mecéanica? Que
narrativa tinham dentro desse jogo. [...]. Entdo eu acho que se
encaixa mesmo, de maneira bem contundente na realidade. Hoje eu
até sugiro que o multiletramento seja realmente algo que fundamente
a proposta pedagogica da Escolab, até porque muitas vezes a gente
(os professores) ndao somos entendidos por conta dessa, dessa
forma, outra forma metodoldgica de trabalhar outras propostas de
trabalho, mas que nés temos, temos visto, o rendimento. Eu acho que
pensar numa proposta, rever a proposta pedagdgica da escola, nessa
perspectiva (do multiletramento). (Professora Prominence Poker)

Nessa narrativa, entendemos que a professora sugere a revisdo da proposta
pedagdgica da escola, na perspectiva dos multiletramentos. Ela revela seu

compromisso com a melhoria continua e a relevancia das préaticas educacionais
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desenvolvidas na escola, considerando novas demandas e contextos. A professora
reconhece os desafios, mas também os beneficios, sugerindo uma revisdo continua
das praticas pedagogicas, para melhor atender as necessidades dos alunos. Avalia
que o significado do processo formativo vivenciado por ela foi ampliado, e que a
pratica dos multiletramentos pode ser alinhada a proposta pedagdégica da E. L.
Escolab Coutos, revelando assim, para ela, a relevancia desta pratica.

Conforme ressalta o Grupo Nova Londres (2021, p. 117-118):

Agora, a fungdo das salas de aula e do ensino é, de certa forma, o contrario. Cada
sala de aula ird, inevitavelmente, reconfigurar as relagées de diferencas locais e
globais, que sao agora tao criticas. Para serem relevantes, os processos de
aprendizagem precisam recrutar, em vez de tentar ignorar e de apagar, as diferentes
subjetividades — interesses, intengdes, compromissos € propositos — que o0s
estudantes trazem para o ensino. O curriculo agora precisa formar uma rede com as
diferentes subjetividades e com suas linguagens, seus discursos e registros
concomitantes, e usar isso como um recurso para a aprendizagem.

Integrar o design de jogos as atividades de salas de aula podera contribuir
para reflexdo e reconfiguracdo das relacdes entre contextos especificos dos
estudantes e os mais amplos, os globais; isto é, para pensar as realidades locais dos
alunos, ao mesmo tempo em que os relaciona com questdes mais amplas. As
praticas precisam se desenvolver de modo a reconhecer e valorizar as diferentes
subjetividades dos alunos, como seus interesses, intencées e propdsitos. Isso
implica que, ao invés de tentar uniformizar os estudantes, as praticas pedagogicas
podem aproveitar essa diversidade para enriquecer o processo de aprendizagem,
possibilitando a integracdo de diferentes areas do conhecimento, refletindo a
complexidade das experiéncias dos alunos.

Ainda dialogando sobre as praticas de sala de aula e os multiletramentos,
alguns docentes entrevistados preferiram ndo se caracterizar como um (a) professor
(a) multiletrado, pois ainda estdo tentando se encontrar, pedagogicamente, como
profissionais da educacdo que buscam conhecer e desenvolver, em seu fazer
pedagdgico, praticas que contribuam para um melhor aprendizado por parte dos
estudantes

Me considero uma “ensaiante”... Porque muitas vezes as
demandas, enfim... as demandas tanto da propria sala de aula
quanto de questdes mesmo da rede, enfim, de gestdo, de
estrutura mesmo, né, escolar, que demanda da gente algumas
coisas que muitas vezes faz a gente... voltar, se pegar voltando,
para o formato de sempre, né? Mais engessado, mais seguro,
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onde a gente muitas vezes, se sente mais confortavel. E a gente
sabe — Nao fazendo assim vai dar tempo, vai dar conta... € onde
a gente ja tem uma pratica, né? (Professora The Cidatel)

Compreendemos, na narrativa da professora The Cidatel, ao se denominar
‘ensaiante” da pratica dos multiletramentos, o receio de sair do modelo de ensino
que ja é conhecido, a manutencgao do tradicional, 0 apego a seguranca do método ja
usado, ainda que tenha consciéncia de que tal metodologia ndo funcione mais nas
salas de aula da atualidade, mas lhe da certa seguranca (se sente mais confortavel),
por ser um método legitimado socialmente.

Diante das pressdes e da necessidade de cumprir prazos e metas, professores,
muitas vezes, recorrem a metodologias que consideram mais seguros e eficazes,
mesmo que ndo sejam o0s mais inovadores. Tal atitude pode indicar uma busca por
estabilidade e previsibilidade, em um ambiente que pode ser cadtico e imprevisivel,
como a sala de aula, no contexto atual.

A preocupacao dessa professora representa a de grande parte dos docentes,
na atualidade, ja que, por acumularem demandas do cotidiano escolar, muitas vezes,
preferem a segurancga das préticas tradicionais.

O New London Group, no manifesto denominado “A pedagogia dos

multiletramentos, ressalta o seguinte:

[...] a multiplicidade de canais de comunicagdo e a crescente diversidade
cultural e linguistica no mundo de hoje exigem uma visdo muito mais ampla
de letramento do que a retratada pelas abordagens tradicionais centradas
na lingua. Os multiletramentos, de acordo com os autores, superam as
limitacbes das abordagens tradicionais, enfatizando como a acado de
negociar as multiplas diferencas linguisticas e culturais em nossa sociedade
€ central para a pragmatica da vida profissional, civica e privada dos alunos.
(Grupo Novas Londres, 2021, p. 101).

As mudancas sociais exigem dos docentes uma nova atitude que os levem a
estabelecer uma relacdo dinamica com o conhecimento, envolvendo o estudante
ativamente nesse processo. O que implica abrir-se a outros modos de pensar o
ensino e as aprendizagens, para construir novos sentidos e significados, através de
um fazer docente, a partir das dimensdes ética e politica.

Percebemos, entretanto, que alguns professores ndo se dao conta de que

desenvolvem acbes que apresentam caracteristicas de uma pratica multiletrada,
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como, o uso da multimodalidade em suas aulas, fato que impulsionou este estudo
no ambito da E.L. Escolab Coutos.

Entdo, como o intuito de colaborar com processo formativo dos (as) professores
(as) dessa unidade de ensino, objetivamos, também, discutir sobre a contribui¢cao da
formacao continuada docente, envolvendo design de jogos para as praticas de
multiletramentos dos professores da Escola Laboratério Escolab Coutos.

Percebemos que, no momento de execugao da proposta de construgdo do jogo
com os estudantes, os (as) professores (as) precisaram, primeiramente, organizar,
metodologicamente, suas agbdes pedagdgicas, estruturando-as na perspectiva do
design de jogos (uso da Tétrade Elementar ja referida), e, por conseguinte,
compreender esta outra forma de organizagéo, dentro da perspectiva das praticas

de multiletramentos experienciadas no decorrer da formagao.

Sim, contextualizar, porque a gente conseguiu compreender. N&o é
a forma de como a gente trabalha o jogo, como a gente organiza. E
de uma forma assim, que seja mais proveitoso para mim. [...]
Inovacao, né? E nao deixa de ser uma inovacao. E vocé aprender de
uma forma diferente, passar para os meninos também, e eles... é....
conseguiram internalizar melhor o que a gente queria fazer. [...]
Transformagédo. Eu néo sei se transformacdo esta bom, mais ou
menos da inovagdo, né? Que a gente conseguiu... é.... interagir
melhor, eles conseguiram também passar para os visitantes, fora os
pais. Ndo da forma que a gente estava pensando. Eles
compreenderam melhor o processo” (Professora Raccoon City).

A narrativa da professora Raccoon City ocorreu em meio a reflexdo sobre os
aprendizados desenvolvidos, a partir da oficina formativa, considerando tanto a fase
tedrica quanto a pratica, referente a construcao do jogo que ela desenvolveu com os
estudantes como etapa da oficina formativa. Destacamos que tanto a professora
Raccoon City quanto os outros docentes entrevistados, evidenciaram o quanto a
dindmica metodolégica do design de jogos foi de melhor compreensdo pelos
estudantes.

As vivéncias da dindmica dos jogos e do design de jogos estao presentes no
cotidiano da maioria dos estudantes, cujo conhecimento sobre o design de jogos néo
esta, necessariamente, atrelado ao pleno dominio do saber ler e escrever e realizar
as operacdes matematicas basicas; contudo, ndo dispensa tais competéncias.
Mesmo que criangas que ainda ndo dominem a decodificagdo da linguagem escrita,
conseguem interagir através dos jogos, pois se utilizam de seus outros saberes como
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leitura de imagem, habilidade de trabalhar em equipe, observacao e uso da légica,
na acao de jogar.

E.. ndo estou lembrando qual a palavra, mas é o muito do
trabalho em equipe. Onde que um, pra montar o jogo, tinha que
ter uma interacao entre eles e passar por decisdées. Aqui, vocé
disse que assim vai ser melhor nessa casa aqui. Ai um diz uma
coisa, outro diz outra, entdo vocés vao ter que entrar em um
consenso ai. Eles comegaram a dialogar entre si. Ai um queria
e 0 outro dizia que nao e justificava o porqué que nao. E o
pessoal foi colocado na gaveta, e o pessoal aceitava um a
opinido do outro. Entdo assim, o trabalho de equipe, o trabalho
coletivo para resolver os problemas, foi algo bem trabalhado
entre eles... assim. (Professor Los Santos)

Fuks et al. (apud Kampa e Heemann, 2016, p. 474) diz que “[...] para
colaborar, os individuos tém que trocar informagdes (comunicar), organizar-se
(coordenar) e operar em conjunto em um espaco compartilhado (cooperar) . Em sua
narrativa, o professor apresenta o momento de trabalho conjunto dos estudantes, na
construgéo do jogo sobre a vida das abelhas.

Na etapa da criacdo do jogo, descrita acima o professor ja havia explicado
sobre a organizacao com base na tétrade elementar do design do jogo. Percebemos,
entdo, que os estudantes usavam palavras como jogabilidade e estética do jogo de
forma fluida, assim como trouxeram, para aquela pratica de trabalho, concepgdes
que nao saberiam explicar formalmente, mas conseguiram exercitar como 0s
principios de cooperacgao e colaboracao necessarios ao design de jogos.

Além do que no decorrer da acao de construcao de jogos, juntamente com
docentes observamos que criangas, que apresentavam déficit em seus processos
de aprendizagem formal, destacavam-se no desenvolvimento de outras habilidades,
como a resolucado rapida de situagdes problemas, criatividade, capacidade de
organizacao e trabalho em equipe. Habilidades que sao frequentemente requeridas
dos sujeitos em suas praticas sociais.

A narrativa da professora nos leva a refletir sobre a importancia do trabalho
colaborativo; a colaboragdo possibilita que diferentes habilidades e perspectivas
sejam integradas, resultando em solugdes mais criativas e eficazes. O trabalho
conjunto incentiva os estudantes a identificar problemas, a pensar criticamente, gerar
ideias e prototipar solugdes, o que é fundamental no design de jogos. A criacao
colaborativa do design de jogos pode promover um ambiente de aprendizagem ativo
e participativo, onde os estudantes podem aplicar seus conhecimentos de forma
pratica e significativa.
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Entretanto, como nos diz Pinheiro (2016, p. 529): “[...] para compreender
conteudos e vislumbrar sua aplicabilidade em situacbes especificas de
aprendizagem, é preciso que esses conteudos fagam sentido para os alunos, e
sejam, de alguma forma, parte das praticas com as quais lidam”. O autor destaca a
importancia de tornar os conteudos educacionais relevantes e significativos para os
estudantes, a fim de que os compreendam e os apliquem em situacbes de
aprendizagem especificas, que vejam a relevancia desses conteldos em suas

préprias vidas e praticas cotidianas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS: PARA CONTINUAR A JOGAR EM OUTROS
CONTEXTOS

Tal qual o designer de um jogo, ao pensar no desenvolvimento da mecanica
deste, refletimos se o caminho trilhado para/na construg¢ao desta pesquisa conseguiu
envolver, entusiasmar e despertar o prazer de jogar em seus jogadores, aqui
representados, tanto pelos leitores desta pesquisa, quanto pelos sujeitos
colaboradores.

Assim, adentramos o0 campo de pesquisa com olhar e posturas diferentes
dos de quem apenas joga 0 jogo, conscientes de que a acdo educacional
implementada na oficina formativa havia criado raizes na estrutura metodologica
com a qual, agora, os (as) professores (as), redesenham suas praticas.

Buscamos, também, apurar o olhar sobre a constituicio da pratica
multiletrada do professor colaborador, sem, contudo, conduzi-lo a um caminho pré-
determinado na construcdo desta. Visamos contribuir com o desenvolvimento do
fazer pedagdégico dos docentes para ampara-los e ouvi-los, nos momentos em que
era preciso dirimir as duvidas ou refazer a rota a ser seguida, na constituicao da
criacao dos jogos com os estudantes.

Esta pesquisa, sendo de natureza qualitativa, e estando comprometida com a
compreensao da realidade concreta, vivenciada no atual momento sécio historico,
privilegiou a compreensao dos fendbmenos estudados, tendo em vista as
perspectivas emancipatérias presente no fazer pedagdgico dos (as) professores
(as), que desejaram ser parceiros nesta grande aventura que é a investigacéao, e por
conseguinte na vida dos seus discentes.

Afirmamos que a concepgdo e o desenvolvimento deste estudo estdo
diretamente ligados as experiéncias académicas e profissionais vivenciadas, a
questdes suscitadas a partir da observacéo de praticas docentes tradicionais, que
se apropriam dos artefatos tecnoldgicos existentes e, por conseguinte, as multiplas
e variadas formas de utiliza-la, tentando imprimir a perspectiva de inovacédo em suas
praticas educativas, sem, no entanto, desconsiderar o saber fazer tradicional,
histérico que as compde.

A questdo que norteou esta pesquisa foi a seguinte: Como a formacéao
continuada docente, na perspectiva do design de jogos, pode contribuir para o

desenvolvimento de praticas de multiletramentos dos (as) professores (as) da E. L.
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Escolab Coutos? Relacionado a esta questdo de pesquisa temos como obijetivo
geral: Compreender como a formagéo continuada docente, na perspectiva do design
de jogos, pode contribuir para o desenvolvimento de praticas de multiletramentos
dos (as) professores (as) da E. L. Escolab Coutos.

Sabedores da impossibilidade de encerrar em definitivo, as percepgoes,
opinides e conclusdes desenvolvidas no decorrer deste estudo, concluimos que a
formacao continuada docente, na perspectiva do design de jogos, contribuiu para o
desenvolvimento de praticas de multiletramentos dos (as) professores (as) de uma
Escola Laboratério que atende estudantes os anos iniciais do Ensino Fundamental
da rede publica de ensino, no municipio de Salvador.

Tendo em vista as trilhas concebidas, isto €, os objetivos especificos, para
alcancar os desdobramentos necessarios deste estudo, optamos por nos aproximar
do fazer pedagdgico dos sujeitos colaboradores compondo, em consonancia com
estes, acdes tanto tedricas quanto praticas, no decorrer da pesquisa de campo.

Dessa forma, para atingir o objetivo de mapear praticas de multiletramentos
gue os (as) professores (as) da Escolab Coutos desenvolvem com estudantes do 5°
ano das escolas do entorno, nos apropriamos das informagdes construidas na
observacao participante, nas acdes desenvolvidas pelos docentes, através dos
didlogos construidos na interagéo, nos momentos da oficina formativa e na entrevista
semiestruturada com os docentes.

Verificamos, entdo, que a E.L. Escolab Coutos ja apresenta em seu fazer
didatico-pedagdgico caracteristicas da pratica dos multiletramentos, sem, contudo,
se debrucar em estudos sobre essa teoria, em seu cotidiano escolar. Identificamos,
apods a realizacdo de encontros formativos, envolvendo o design de jogos, que 0s
(as) professores (as) conseguiram propor e executar acoes pertinentes as praticas
de multiletramentos com os estudantes da E.L. Escolab Coutos.

No campo, acompanhamos a pratica dos sujeitos colaboradores da pesquisa,
desde a etapa tedrica da oficina formativa, passando por discussdo sobre a
estruturacédo da acao de construcao do jogo como elaboracdo do modelo de GDD da
Escolab Coutos. Para isto, estivemos presente nas aulas, em encontros pré-
estabelecidos ou quando solicitado pelos docentes e comparecemos a “Mostra
Pedagdgica”, realizada como culminéncia das agdes educativas desenvolvidas na
instituicdo, que incluiu o jogo construido, a partir do que foi trabalhado na oficina

formativa.
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A maioria dos docentes demonstrou ter construido conhecimento, a partir das
reflexdes-acoes, sobre as concepcdes da pratica dos multiletramentos, como
também buscaram exercer nas agbes de producdo de design do jogo, a ideia de
construcdo de sentidos, na perspectiva da interrelagcdo entre os trés componentes
basicos de constituicio da pratica (available designs, designing e
redesigned). Nesse sentido, concluimos que o exercicio de reflexdo sobre a pratica
docente, tendo em vista o processo formativo vivenciado, possibilitou aos sujeitos
participantes avaliar o fazer pedagogico realizado na E.L. Escolab Coutos como
praticas de multiletramentos e a reconhecer-se como professores (as) multiletrados
(as) em constante aprendizado.

Concluimos, também, que o jogo, em suas diversas abordagens, ja € um
elemento constitutivo da pratica pedagogica da E.L. Escolab Coutos. Entretanto, a
perspectiva da criagdo/design de jogos ainda ndao € um veio metodoldgico
devidamente explorado no fazer pedagdgico da instituicao.

Outro aspecto levantado nas discussoes e reflexdes realizadas no campo de
pesquisa, foi o curto periodo disponivel para assimilar, executar e refletir sobre o
potencial metodolégico do design de jogos na constituicdo de um fazer pedagdgico
multiletrado, na unidade escolar. O fator “falta de tempo”, foi o mais citado nas
entrevistas semiestruturadas realizadas com o0s sujeitos colaboradores desta
pesquisa.

Nas discussobes realizadas, os sujeitos colaboradores afirmaram que a oferta
de uma formagdo docente, na perspectiva do design de jogos, para o
desenvolvimento de praticas de multiletramentos, apresentou-se como um fator de
inovagdo, nao s6 pelo estudo desenvolvido, como também para o préprio fazer
pedagdgico da Escolab Coutos. Esta instituicdo se apresentou para nés como um
espaco formativo que demonstra buscar exercer um carater inovador em seu fazer
didatico-pedagdgico, por viabilizar diferentes e significativas formas de potencializar
os conteudos a serem trabalhados pelos estudantes, em suas escolas de origem,
parceiras da referida unidade escolar.

Mesmo conscientes de que as potencialidades da tematica discutida, nesta
pesquisa, ndo foram totalmente exploradas, precisamos finalizar, por entender que
chegamos ao limite de tempo estabelecido para a socializacdo da dissertacao.
Pontuamos que que em uma sociedade em constante evolu¢gao como a nossa, torna-

se urgente e relevante proporcionar aos professores da Educacido Basica,



91

experiéncias educativas que os aproxime do universo do design de jogos ao mesmo
tempo que os ajuda a constituir seus multiletramentos, a fim de que se autorizem
juntos a seus alunos, na sala de aula.

Enfim, entendemos a pertinéncia deste estudo, que trata de design de jogos
na sala de aula, por concebermos que a sociedade contemporanea tem demandado
novas abordagens pedagdgicas que integrem tecnologias e interatividade. O uso de
jogos educacionais ndo s engaja os alunos, mas também promove habilidades
criticas como resolucdo de problemas, colaboragédo e criatividade. Além disso, a
criacdo e o design de jogos oferecem uma oportunidade Unica para os educadores
inovarem em suas praticas, tornando o aprendizado mais dindmico e relevante para
os estudantes de hoje. A formacéo de professores (as) para o desenvolvimento de
multiletramentos na perspectiva do design de jogos, um caminho viavel para
constituicdo de um fazer educativo atualizado, que promova uma acao docente
autoral, de carater emancipatério e que auxilie na constituicdo da Educacgéao para
a contemporaneidade.

Almejamos, entdo, que o conhecimento resultante deste estudo, tenha
significativa contribuicao a futuras propostas de formacao docente, fundamentadas
na constituicdo das praticas multiletradas de professores (as), que se preocupem
ndao s6 em orientar processos de aquisicdo da leitura e da escrita com base
apenas na decodificacdo da linguagem escrita e falada, como também constituam
um fazer pedagdgico contextualizado, no qual se reconhegcam e se apropriem das
multiplas linguagens e multiplos meios existentes, hoje, estando os jogos dentre eles.
E, assim, viabilizem o desenvolvimento de multiletramentos dos estudantes, com o
intuito de promover a equidade de oportunidades, ndo sO6 nos aspectos
educacionais, socioculturais e econémico dos estudantes, como também em todos

0s ambitos de suas vidas.
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PENDICE A 7
{ wl
UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA PF>GEC;c
PRO-REITORIA DE PESQUISA E ENSINO DE POS-GRADUACAO
DEPARTAMENTO DE EDUCAGAO/CAMPUS |
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO
E CONTEMPORANEIDADE - PPGEDUC

Roteiro de entrevista

Proposta de avaliagao e auto avaliagéo dos professores colaboradores da pesquisa
de mestrado - Gameletrando: formacdo de professores para praticas de
multiletramentos na perspectiva do design de jogos; desenvolvida pela professora
pesquisadora Helen Guimaraes Costa Mattos sob orientagcao da Prof.2 Dr.2 Obdalia

de Santana Ferraz Silva.

Questoes

1 — Ao rever a nuvem de palavras formada durante os encontros iniciais da Oficina
formativa, destaque 3 termos/palavras que considera mais significativas. Comente
sua escolha.

2 - Ainda sobre as palavras da nuvem, quais termos/palavras poderiam ser
eliminados da lista e quais seriam acrescentados, tendo em vista a concepc¢ao de
letramentos/multiletramentos desenvolvida no decorrer da formagao? Comente suas
escolhas.

Reveja abaixo algumas das caracteristicas da pratica dos multiletramentos
estudadas na oficina formativa.

5 — Ainda com base nas caracteristicas da pratica de multiletramentos vistas na
oficina formativa, identifique quais e como estas ocorreram nas suas agdes
planejadas para a Mostra

6 — Para vocé em que medida a dinamica da pratica dos multiletramentos considera

as diferencas (sécias, étnicas, de género) e atende a inclusdo dos estudantes da
Escolab Coutos? (Se € democratica, excludente, se precisa de subsidio para
acontecer etc.)
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7 — Os letramentos sao plurais, apresentam-se de diversas forma. Assim, identifique
pelo menos 3 “tipo” de letramento que emergiram no decorrer das agdes educativas
construida para Mostra.

8 — Aponte os limites e as potencialidades da abordagem — tétrade elementar do
design de jogos (mecénica, narrativa, estética e tecnologia) na experiéncia de
construgao de jogos para Mostra Pedagogica Escolab Coutos 2023.

9 — Mediante a organizacao metodoldgica (equipe multitarefa e multidisciplinar, uso
do GDD etc.) que emergiu do uso da tétrade elementar do design de jogos, € possivel
sua aplicacdo em agbes educativas para além da construcdo de jogos como
experienciado na parte pratica da oficina formativa? Descora sobre essas
possibilidades.

10 - Na perspectiva de formacao continuada em servico, como propds a Oficina
Formativa Gameletrando, caracterize os aspectos destacados e sugira opgdes de
melhoria destes.

A — Relagédo com a proposta pedagogica da Escolab Coutos;
B — Relevancia e pertinéncia da tematica;

C — Apresentagéo da tematica e material disponibilizado;

D — Acompanhamento da pratica;

E — Execucéao da acao:

F — Tempo disposto:

Auto avaliacéao

Professor participante, somos gratos por sua colaboragdo em nosso estudo.
Gentilmente, pedimos que construa abaixo uma auto avaliagdo sobre sua
participacdo na Oficina Formativa — Gameletrando, realizada como formacao
continuada em servigo que é parte integrante da nossa pesquisa de mestrado.
Destaque os aspectos que considerar mais relevantes para seu processo formativo
profissional e pessoal, bem como, suas consideracdes sobre o desenvolvimento da
pratica proposta. Nao é necessario identificar-se.
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APENDICE B

MODELO DE GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)

ESCOLA LABORATORIO ESCOLAB COUTOS

Autores:

1- MECANICA

2- NARRATIVA / HISTORIA

3- ESTETICA

4- TECNOLOGIA

FEEDBACK



