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RESUMO

Em meio ao crescente uso de recursos educacionais digitais em espagos escolares, 0s jogos educacionais
digitais tém se destacado cada vez mais como uma importante estratégia pedagdgica para promover uma
aprendizagem ativa. Simultaneamente, surge uma crescente demanda por formacdes capazes de preparar
professores visando a participagdo destes na construcéo de seus proprios recursos educacionais, ja que
s8o os professores os conhecedores da realidade da sala de aula e de seus estudantes. A partir disso, este
trabalho apresenta um relato de experiéncia relacionado ao desenvolvimento de um Massive Open
Online Course, construido como produto final de uma dissertacdo de mestrado. O curso online aberto e
massivo foi direcionado a professores da educacgdo basica e possuiu como principal objetivo ofertar a
estes professores formacao para a construcao de jogos educacionais digitais que possuem seus contetidos
alinhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Para tanto, utilizou-se na constru¢do do curso
os principios de design do modelo instrucional ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation). Desse modo, o curso online aberto e massivo construido foi ofertado a um grupo piloto
de professores de uma rede publica de educagdo de um municipio do interior do estado do Rio Grande
do Norte e atualmente encontra-se disponivel na internet para ser cursado por professores e/ou pessoas
gue possam ter interesse na formacgdo. Contudo, com base em nossas investigacOes e vivéncias espera-
se com 0 curso proporcionar aos professores de educagdo basica uma formacdo continuada que 0s
permita se sentirem instigados/convidados/motivados a desenvolverem seus proprios jogos com base na
realidade de seu espacgo escola e perfil de seus estudantes, bem como, contribuir de forma significativa
na promogdo da formagé&o docente continuada de qualidade, com vistas ao melhor desenvolvimento do
ensino e aprendizagem nas escolas publicas do segmento da educacéao basica.

Palavras-chave: Formagéo de professores, Jogos educacionais digitais, MOOC, BNCC.

1 INTRODUCAO

Atualmente, o que ainda se observa em relagdo as Tecnologias Digitais de Informacao

e Comunicacdo (TDIC) ¢ que estas ainda se encontram em evidéncia e no centro de debates e
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politicas publicas educacionais. Nessa mesma oOtica, os Recursos Educacionais Digitais (RED)
também se encontram cada vez mais presentes em escolas, salas de aula e no cotidiano de
professores e alunos.

Para Moran (2013), a adigao das TDIC ao processo de ensino-aprendizagem pode
favorecer na escola, a pesquisa, a comunicagdo ¢ também o compartilhamento em rede. Tudo
isso possibilita que o ambiente escolar se transforme em um lugar cheio de espacos ricos de
aprendizagens significativas, digitais e presenciais, capazes de despertar nos estudantes o desejo
por se tornarem pesquisadores ¢ de aprenderem de forma ativa a interagir com autonomia
(MORAN, 2013).

Em meio aos diferentes RED voltados para auxiliar os professores na promogao da
aprendizagem que tém chegado as escolas, uma que tem sido destaque nesse cenario ¢ a dos
Jogos Educacionais Digitais (JED). Embora a aprendizagem por meio dos JED ndo ser a inica
forma capaz de ensinar novos conhecimentos aos alunos, esse pode ser um método eficaz, que
consegue abarcar toda uma nova geracao de aprendizes (MATTAR, 2010).

Entretanto, ndo podemos deixar de destacar que € comum encontrar na literatura, criticas
relacionadas a integracdo das TDIC e dos RED ao curriculo e espacos da Educacdo Bésica.
Algumas dessas criticas, se ddo em funcdo de muitos recursos educacionais digitais terem sido
pensados e desenvolvidos por profissionais que por vezes desconhecem a realidade da escola
publica. Em casos assim, alunos, professores, gestores e toda a comunidade escolar acabam
sendo excluidos dos processos de elaborag¢do e construgao dessas TDIC e RED. Porém, isso
ndo impede ou diminui a pressdo e as cobrancgas sociais € governamentais em relacdo ao uso
pedagdgico dessas tecnologias e recursos em sala de aula (SOSSAI; MENDES; PACHECO,
2009).

Nesse sentido, acreditamos na existéncia de uma real necessidade de envolvimento dos
professores para além da utilizagdo dos RED em sala de aula. Assim, torna-se primordial que
professores estejam cada vez mais preparados para atuarem na constru¢do de recursos
pedagdgicos digitais, ja que ¢ o professor, o profissional que conhece a realidade da sala de aula
e domina os conhecimentos pedagdgicos e do conteudo que precisam estar presentes nos JED.
Mesmo que muitos desses profissionais possam ndo possuir conhecimentos técnicos em relacao
a construc¢ao de softwares.

Diante disso, este artigo apresenta uma experiéncia relacionada ao desenvolvimento de
um curso online aberto e massivo, voltado para a construcdo de jogos educacionais digitais com

conteudos alinhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O curso foi construido como
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produto final de um trabalho de dissertagdo de mestrado ligado ao Programa de Po6s-graduacao
em Inovacdo em Tecnologias Educacionais (PPgITE) vinculado ao Instituto Metropole Digital

(IMD) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN).
2 OS JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS E ABNCC

Os jogos digitais podem ser, muitas vezes, uma das primeiras formas de acesso ao
universo das tecnologias digitais por parte de pessoas de diferentes faixas etarias. Assim, tem
se tornado cada vez mais comum nos dias atuais encontrarmos jogadores de géneros
diversificados de jogos como First-Person Shooter — FPS, Role-Playing Game — RPG, Battle
Royale, Massively Multiplayer Online — MMO, entre outros, nos mais diferentes ambientes e
dispositivos tecnoldgicos digitais como smartphones, computadores e consoles de jogos.

Dados divulgados na edi¢do gratuita da Pesquisa Game Brasil 2022, baseada em um
questionario estruturado aplicado entre os meses de fevereiro a margo com 13.051 participantes,
revelam que o habito de jogar jogos digitais esta presente na cultura do povo brasileiro, no qual
74,5% dos entrevistados afirmaram possuir esse habito.

Esses mesmos dados também revelam que 76,5% dos participantes costumam ter os
jogos digitais como a sua principal fonte de entretenimento, 0 que pode nos levar a perceber
que os jogos digitais tém feito parte cada vez mais do cotidiano das pessoas.

A partir disso, é possivel presumirmos que a presenca e utilizacdo de jogos,
principalmente os de natureza digitais com finalidades educativas, devam ser cada vez mais
considerados em planejamentos e praticas pedagogicas de muitos professores, uma vez que
estes podem ser explorados e utilizados na formacéo ativa de estudantes que ja nasceram em
um mundo rodeado por tecnologias digitais.

Os jogos educacionais, também conhecidos por muitos como jogos Sérios ou jogos
instrucionais, buscam em sua maioria, possibilitar um aprendizado significativo de algum tema
ou conteudo a quem consome esse género de jogo. Na literatura podemos observar diversos
autores (PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012; MATTAR, 2010; MCGONIGAL, 2012;
BOLLER & KAPP, 2018) que apontam e defendem o uso de jogos no ambiente escolar,
principalmente os educacionais digitais. Até mesmo alguns desses autores propdem aos
educadores em um contexto geral, diferentes maneiras que podem ser consideradas a fim de

incluir os jogos digitais no contexto da educacéo.
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Como caminhos possiveis para integrar de forma pedagdgica os JED no ambiente
escolar, Prensky (2010) e Mattar (2010) apontam que isso pode ser realizado de diferentes
formas, como por exemplo: por meio da utilizacdo dos jogos e seus temas como referéncia para
a realizacdo de discussdes no ambito escolar; através da integracdo dos jogos no contexto da
escola, como por exemplo, em planejamentos, atividades, planos de ensino, entre outros;
através da integracdo de profissionais da area de desenvolvimento de jogos (game designers)
no planejamento de curriculos, cursos e materiais didaticos e até mesmo por meio da construcao
de jogos, por parte de estudantes, como uma atividade educativa.

No entanto, apesar de 0s jogos apresentarem um potencial que pode ser explorado por
professores para trabalhar com os alunos, até recentemente nao tinhamos no cenério
educacional do Brasil um documento oficial que pudesse nortear professores do segmento da
educacdo basica a respeito do uso de jogos, especialmente os digitais, em sala de aula. Todavia,
com a homologacdo e implementacdo da BNCC em dezembro de 2017, tornou-se possivel
deixar mais evidente aos professores que 0s jogos podem e devem fazer parte do curriculo
escolar dos alunos.

Entretanto, em relacdo aos jogos no contexto da educacdo, a BNCC acabou por ndo
tratar de forma especifica sobre o assunto, porém, em linhas gerais de seu texto é possivel
identificar diversas mencgdes a respeito do uso de jogos, principalmente os educacionais digitais,
para a o desenvolvimento de competéncias e habilidades junto aos estudantes.

Contudo, recentemente um documento complementar a BNCC, responsavel por reger
as normas sobre o ensino da computacdo na educacdo basica foi aprovado pelo Conselho
Nacional de Educagéo em 17 de fevereiro de 2022. A partir deste documento, podemos enxergar
de forma mais clara e contextualizada em diversas habilidades, mencdes a respeito da utilizacdo
de jogos educacionais digitais como estratégia pedagogica. Diante disso, torna-se possivel que
haja um crescimento da necessidade de construcdo de jogos educacionais digitais com

conteudos alinhados as ideias presentes nestes documentos norteadores.

3 CURSOS ONLINE ABERTOS E MASSIVOS NA FORMACAO CONTINUADA DE
PROFESSORES

Ao longo de décadas, diversos projetos e iniciativas governamentais relacionadas a

inovacgdo tecnoldgica na educacdao foram propostos e empreendidos no cenério educacional

Yy W



—~

VIl CONCRESSO NACIONAL

DE EDUCAGAO

brasileiro. Com isso, diferentes acbes foram colocadas em prética na tentativa de garantir aporte
social, material, técnico e financeiro as escolas e profissionais da educacdo em todo o pais.

No entanto, o que se pode observar com o tempo € que esses projetos € iniciativas
acabaram por enfrentar problemas diversos ao longo da sua execucdo, desde falta de
manuten¢do técnica, qualidade contestavel dos equipamentos tecnoldgicos e até mesmo falta
de formagao pedagogica direcionada aos profissionais envolvidos. E, apesar dessas iniciativas
se mostrarem um passo importante para a promocgao ¢ uso de tecnologias educacionais digitais
nas escolas, ¢ possivel notar que pouco se avangou, principalmente em relagcdo a formagao de
professores para o uso pedagdgico das TDIC. Muitas das formagdes oferecidas nesses
programas, acabaram por preparar os professores minimamente para o uso mecanico € pratico
dos recursos tecnologicos digitais.

Em vista disso, os cursos online abertos e massivos tém se mostrado como um possivel
modelo de formacao, capaz de garantir a promocao da aprendizagem de forma online, rapida,
gratuita, sem limites em relagdo ao nimero de participantes ¢ muitas vezes sem exigéncia de
pré-requisitos para serem cursados.

Assim, o modelo dos MOOC apresenta-se como uma alternativa viavel para a conducao
dos processos formativos docentes, especialmente em tempos de isolamento social, como o
vivenciado durante a pandemia da Covid-19 (MACHIAVELLI & CAVALCANTE, 2020). E,
embora ainda possam existir varios problemas e desafios ligados aos MOOC,
(MACHIAVELLI & CAVALCANTE, 2020) em relacdo as elevadas taxas de evasdo; a falta de
qualidade em relagdo ao Design Instrucional (DI) dos cursos; avaliagdes de aprendizagem
pouco desafiadoras e descontextualizadas das necessidades praticas dos participantes e a
auséncia de contato sincrono e trocas entre os participantes, acreditamos que os MOOC, quando
bem pensados e desenvolvidos para promover uma aprendizagem que busca acompanhar,
incentivar, sugerir e dar autonomia aos participantes, podem ser um modelo poderoso para o
campo da educagdo e para a promog¢ao de formagdo direcionada a uma nova geragdo de
professores, que necessita buscar de forma rdpida, conhecimentos além dos basicos e
tradicionais ofertados nos cursos de formacdes iniciais.

Entretanto, para que o modelo de formagdo continuada de professores por meio dos
MOOC seja capaz de se tornar eficaz, € necessario que haja uma mudanca de atitude por parte
dos professores em relagdo a busca por aperfeicoamento, uma postura de professores

pesquisadores para aprimoramento de suas praticas pedagdgicas dentro e fora da sala de aula.
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Diante de tudo isso, acreditamos que os MOOC podem se mostrar um importante aliado
na formagdo continuada de professores, uma vez que permite aos educadores ndo apenas
atualizagdo de seus conhecimentos, como também, a aquisi¢ao de novas competéncias, saberes
e habilidades que poderdo contribuir para o exercicio da pratica docente (GONCALVES &
GONCALVES, 2015).

4 METODOLOGIA

A presente pesquisa esta inserida no contexto de um curso online aberto e massivo que
foi construido objetivando proporcionar formacdo continuada a professores da educagéo bésica
para que estes pudessem construir seus proprios jogos educacionais digitais com conteddos
alinhados a BNCC.

Como forma de validar nossa pesquisa e 0 MOCC construido, aplicamos nossa
formagdo para um grupo piloto de 20 (vinte) professores da rede publica de educagdo do
municipio de Santana do Matos que fica localizado no interior do Rio Grande do Norte. Os
participantes da turma piloto foram professores ligados a secretaria de educacdo de Santana do
Matos/RN. Todos os professores participantes foram convidados por meio de carta convite.

J& o processo de coleta de dados da nossa pesquisa foi realizado por meio da aplicacdo
de dois questionarios online, elaborados por meio do Google Formularios. O primeiro
questionario construido, constitui-se de perguntas fechadas, que foram organizadas por meio
de menus suspensos e de questdes de multipla escolha. Enquanto o segundo questionario foi
elaborado por meio de questdes fechadas, organizadas através de questdes de maltipla escolha

(utilizando a Escala Likert); questdes de alternativas constantes e questdes abertas subjetivas.
4.1 ETAPAS DE DESIGN QUE NORTEARAM A CONSTRUCAO DO MOOC

Ap0os escolhermos 0 MOOC como principal modelo de formacao, nos respaldamos no
DI como metodologia de construgdo para o curso. No que se refere & construcdo do MOOC,
privilegiamos o modelo de design instrucional ADDIE para desenho do curso, por este se tratar
de um modelo de design bastante conhecido e utilizado por profissionais da area para o ensino
baseado em tecnologias e também na construcéo de cursos presenciais e online (BATES, 2017).
O acrdnimo ADDIE representada em lingua inglesa, define as cinco diferentes etapas

relacionadas ao seu modelo, sdo elas: Analysis, Design, Development, Implementation and
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Evaluation. O modelo ADDIE costuma ser utilizado quase como um padréo nos programas de
educacdo a distancia desenvolvidos de forma profissional e com qualidade. Este pode ser
considerado um modelo de qualidade, em virtude de possuir objetivos de aprendizagem claros
e bem definidos; terem seus contetidos bem pensados e estruturados; conter diferentes midias
integradas; apresentar um carga horaria controlada e bem distribuida, aléem de contar com
atividades de aprendizagem e avaliagOes relevantes e adequadas aos resultados de
aprendizagem desejados (BATES, 2017). Nesse sentido, nosso MOOC foi construido a partir

das etapas descritas a seguir:
- Andlise (Analysis)

Na etapa de analise foram pensados e levantados diversos aspectos relacionados ao
curso e também ao seu publico-alvo, assim, por meio da elaboragdo de um Projeto de Curso
simples definimos na fase de Analise que nosso MOOC possui:

e Como objetivos de aprendizagem — desenvolver nos professores competéncias e
habilidades relacionadas a construcdo de JED; e preparar professores nao
programadores para a construcdo de jogos educacionais digitais alinhados a BNCC.

e Como publico-alvo — professores do segmento da educacdo basica que podem possuir

pouco conhecimento em relacdo as tecnologias digitais de informacdo e comunicacao.
- Desenho (Design)

Na etapa design, utilizamos um Mapa de Atividades para nos ajudar a planejar e
esquematizar o curso (unidades, objetivos, temas, atividades, conteudos e recursos). Dessa
forma, estruturamos os contedos relacionados ao curso em diferentes unidades que visam
trabalhar desde temas relacionados ao jogos digitais até a documentagdo, construgdo e

publicacdo de jogos educacionais digitais de pequeno porte.
- Desenvolvimento (Development)
J& na etapa de desenvolvimento, elaboramos os contetdos e realizamos a construcdo do

material didatico para ser utilizado ao longo do MOOC, tudo isso em forma de textos, videos,

livros, infogréaficos, glossarios e outros materiais que integraram o curso. Também optamos por
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utilizar diferentes recursos e estratégias de aprendizagem por meio de questionarios, forum de
discussdo, palestras, tutoriais, atividades praticas entre outras estratégias capazes de promover

junto aos cursistas uma aprendizagem ativa.
- Implementaco (Implementation)

Na etapa de implementacdo, comecamos a executar todas as acbes planejadas e
definidas nas etapas anteriores. Assim, comeg¢amos a construir o curso MOOC dentro de um
ambiente virtual de ensino e aprendizagem, 0 MOODLE (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment). A plataforma MOODLE foi escolhida em virtude de ser um ambiente
enriquecido e possuir uma grande variedade de plugins e ferramentas pensadas e preparadas

para garantir o ensino e aprendizagem online com exceléncia.
- Avaliacéo (Evaluation)

Na etapa de avaliacdo, realizamos avaliacdes durante o curso, onde pudemos contar
com feedbacks dos professores a respeito da estrutura do curso e do material didatico. Ao final
do curso, realizamos ainda junto aos professores cursistas uma autoavaliacdo, que servira para
nos auxiliar futuramente na correcdo de problemas e implementado de melhorias relacionadas

a diversos aspectos do MOOC.
5 ESTRUTURA DO CURSO ONLINE ABERTO E MASSIVO CONSTRUIDO

Nesta se¢do, vamos apresentar de forma breve um pouco sobre como o MOOC se
encontra atualmente pensado e estruturado para atender ao seu publico-alvo.

A priori, como forma de auxiliar na divulgacao do curso e de informagdes relevantes
sobre este, optamos por construir um site utilizando para isso a ferramenta criacao e edigcao de
paginas da web, Google Sites (Figura 2), para que assim pudéssemos esclarecer aos cursistas

diversos pontos a respeito do curso e da formagao ofertada.
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Figura 2 — Print Screen do site divulgacao do MOOC.

Formagao
Docente

CURSO: Construgao de Jogos Educacionais Digitais Alinhados a
BNCC

Old, seja multo bem-vindo(a).

Seja vocé um professor bésica que possul inte: fonais digitais ou um entusiasta pelo
tema, saiba que este cu uido para vocé.

Inscreva-se no Curso

INSCREVA-SE AQUI

TOTALMENTE GRATUITO!

Fonte: os autores.

Ao acessar o site ¢ possivel encontrar todas as informagdes necessarias a respeito do

curso, como: /ink de inscri¢do no curso; apresentacao da proposta do curso em video; mapa do

curso; informagdes sobre os modulos do curso; relato sobre como surgiu a proposta do curso;

informagdes sobre a equipe idealizadora do MOOC; informagdes sobre apoiadores da proposta;

canais de comunicacdo para os cursistas (WhatsApp e Discord); e um se¢do de perguntas

frequentes (Frequently Asked Questions - FAQ) construida para sanar possiveis dividas dos

Ainda sobre a estrutura do MOOC, destacamos que este foi todo construido dentro do

ambiente virtual de ensino e aprendizagem MOODLE (Figura 3). A inscri¢cdo no curso pode

ser realizar pelos proprios cursistas por meio de um formulario de auto inscrigao disponivel no

MOODLE do curso.

Figura 3 — Print Screen do MOOC no ambiente virtual MOODLE.

Formagao Docente g -
= Segbes do curso
R participantes Construgdo de Jogos Educacionais Digitais
R emblomas alinhados a BNCC
¥ Competéncias
Enotos
O rainel - B?
Q pigina nicel dosts ¢ CURSO: Construcao de Jogos
Educacionais Digitais N
P ardvos v L Alinhados a BNCC e

(%) Banco de conteido

8 Administragao do site 7
Apresentc:(;oo

Fonte: os autores.
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Dessa forma, apds inscrito, os cursistas ja recebem acesso completo curso e seus
conteudos/materiais distribuidos ao longo deste. Por fim, ressaltamos que € possivel ter acesso
tanto ao site como ao MOQOC, via internet, por meio dos enderegos eletronicos listados a seguir:

e Site do curso: https://bit.ly/formacao-mooc

e Curso MOOC: https://bit.ly/mooc-cjedbncc

6 RESULTADOS ESPERADOS

No decorrer da escrita deste artigo o curso MOOC ainda se encontra em processo de
conclusdo, uma vez que os pesquisadores responsaveis ainda estdo realizado a anélise e
estruturacdo dos dados coletados junto aos participantes da pesquisa. No entanto esperamos
como possiveis resultados finais da pesquisa:

e Coletar dados junto aos professores participantes do curso piloto para nos ajudar a
compreender melhor sobre 0 modelo de formagéo por meio dos MOOC e possibilitar o
aprimoramento na oferta de novos cursos;

¢ Analisar a viabilidade dos MOOC como modelo capaz de auxiliar na ampla oferta online
de formacdo continuada de professores;

e Contribuir para a inovacao na educacdo continuada de professores por meio da oferta de
formacdo rapida, gratuita e de qualidade para o uso e construcdo de recursos
educacionais digitais.

e Contribuir para o campo dos jogos educacionais digitais e também para o avango no
desenvolvimento de competéncias e habilidades ligadas 8 BNCC.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou um relato de experiéncia na construcéo de um curso online aberto
e massivo direcionado a professores da educacdo basica e voltado para a construcdo de jogos
educacionais digitais com contetdos alinhados a BNCC. Embora a pesquisa de mestrado ainda
esteja em desenvolvimento, com base em nossas investigacdes e vivéncias na constru¢do do
curso, ja é possivel constatarmos a relevancia dos cursos online abertos e massivos na promogao
da formacdo docente continuada de qualidade, na medida em que o0 modelo MOOC quando

bem planejado e estruturado, pode se figurar como uma alternativa eficiente, capaz promover
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formacdo continuada de forma clara, rapida, de qualidade, com baixo custo e que apresentam

resultados eficazes.

Em vista disso, esperamos que nossa pesquisa e 0 produto dela resultante possa
contribuir para o campo da formacao de professores e também para que possam surgir cada vez
mais propostas de formacdo docente por meio de modelos que permitam aos docentes
aperfeicoarem seus conhecimentos em relacdo as TDIC de forma flexivel, conveniente as suas
necessidades e tempo necessarios para compreender e dominar determinadas metodologias

ativas e recursos tecnoldgicos digitais aos quais ainda possam nao estar familiarizados.
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