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PROPOSTA PEDAGOGICA PARA APLICACAO E AVALIACAO DE JOGOS
EDUCATIVOS DIGITAIS NO CONTEXTO DA SALA DE AULA

Rafael Feyh Jappur!

Abstract: Digital educational games have the potential to add value to the process of teaching
and learning content in the classroom. However, mediators or teachers of this process face
pedagogical difficulties in using these games as a learning tool in the context of the
classroom. In this sense, this work aims to present a pedagogical proposal for the application
and evaluation of digital educational games, in order to add knowledge to teachers or
mediators of the teaching and learning process of content, on didactics used in pedagogical
practices with the use of digital education games in the classroom, as well as a means to
improve future applications. The methodological procedures used were predominantly of
bibliographical and field research. The results of the systematics verification demonstrated
positively the consistency of the proposal, offering a pedagogical process by which the
stakeholders can apply and evaluate to the didactics of application of these games in the
classroom.

Keywords: Digital educational games, teaching and learning process, pedagogical mediation,
pedagogical strategy.

Resumo: Os jogos educativos digitais tém o potencial de agregar valor ao processo de ensino
e aprendizagem de conteudos em sala de aula. Contudo, os mediadores ou professores desse
processo enfrentam dificuldades pedagdgicas em utilizar estes jogos como ferramenta de
aprendizagem no contexto da sala de aula. Nesse sentido, este trabalho visa apresentar uma
proposta pedagogica para a aplicacdo e avaliacdo de jogos educativos digitais, no intuito de
acrescentar conhecimento aos professores ou mediadores do processo de ensino e
aprendizagem de conteudos, sobre a didatica utilizada nas préaticas pedag6gicas com o uso de
jogos educativos digitais em sala de aula, assim como um meio para oportunizar melhorias em
futuras aplicacfes. Os procedimentos metodoldgicos utilizados foram preponderantemente da
pesquisa bibliografica e de campo. Os resultados da verificacdo da sistematica demonstraram
positivamente a consisténcia da proposta, oferecendo um processo pedagégico pelo qual os
interessados possam aplicar e avaliar a didatica de aplicacdo destes jogos em sala de aula.

Palavras chave: Jogos educativos digitais, processo de ensino e aprendizagem, media¢ao
pedagdgica, estratégia pedagogica.
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1. INTRODUCAO

A producdo cientifica sobre jogos educativos digitais vem crescendo nas ultimas
décadas com pesquisas sobre o potencial destes jogos para 0 processo de ensino e
aprendizagem (Hsiao, 2007; Moreno-Ger et al., 2008; Villalta et al., 2011; entre outros). O
uso destes jogos como ferramenta educacional esta lentamente se tornando uma prética aceita
em ambientes de aprendizagem, especialmente a sala de aula. Eles apresentam diversas
possibilidades para o desenvolvimento do conhecimento e também ajudam a melhorar o
processo de ensino e aprendizagem nas escolas (Villalta et al., 2011).

Os jogos educativos digitais sdo uma estratégia pedagogica ativa para o ensino e
aprendizagem de conteddos em sala de aula. Todavia, constata-se - conforme apresentam
Kirriemuir e Mcfarlane (2004); Balasubramanian e Wilson, (2006), Echeverria et al. (2011),
entre outros - que os professores ou mediadores do processo de aprendizagem possuem
dificuldades para aplicar os jogos em sala de aula.

Estas dificuldades, conforme Balasubramanian e Wilson (2006), repousam na baixa
utilizacdo dos jogos educativos digitais nas escolas e, para muitos educadores, o desafio é
encontrar e utilizar bons jogos como ferramenta de aprendizagem. Para o0s autores, 0S jogos
digitais, no seu processo de criacdo tém sido usados de forma ndo articulada aos principios e
necessidades pedagogicas. Isto muitas vezes gera fragilidades ou dificuldades no que tange a
selecdo e aplicacdo pelos educadores, por ndo compreenderem o valor agregado a
aprendizagem.

O presente artigo, portanto, pretende apresentar uma proposta pedagdgica para a
aplicagéo e avaliagéo de jogos educativos digitais, no intuito de acrescentar conhecimento aos
professores ou mediadores do processo de ensino e aprendizagem de contetdos, sobre a
didatica utilizada nas praticas pedagogicas com o uso de jogos educativos digitais em sala de
aula, assim como um meio para oportunizar melhorias em futuras aplicagoes.

Neste sentido, na sequéncia, apresenta-se uma breve descricdo da metodologia
utilizada, as diretrizes e respectiva base teorica relacionadas a proposta para aplicacdo e
avalicdo de jogos educativos digitais no contexto da sala de aula, assim como um modelo de
Plano da aplicacdo e avaliacdo da pratica pedagogica, sendo na sequéncia discutido 0s
principais resultados da verificacdo da consisténcia da presente proposta, terminando com as

considerac0es finais e referéncias.
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2. METODOLOGIA

A caracterizacdo metodologica da pesquisa esta fundamentada de acordo com Silva e
Menezes (2005), que estabelecem quatro maneiras de classificar uma pesquisa cientifica:
quanto a natureza, quanto a forma de abordagem, quanto aos objetivos e quanto aos
procedimentos técnicos adotados.

Quanto a natureza desta pesquisa, segundo Vergara (2009) e Gil (2010), possui mais
similaridades com a pesquisa béasica, pois este trabalhos objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica dirigida a solugdo de problemas vivenciados no processo de ensino e
aprendizagem com a utilizacdo de um jogo educativo digital.

Quanto a forma de abordagem, representa uma pesquisa qualitativa, pois esta centrada,
principalmente, na utilizacdo da observacdo participante, pela qual foi possivel obter dados e
informacdes descritivas.

Quanto aos objetivos, situa-se em trés categorias: exploratoria, descritiva e explicativa,
para Vergara (2009), estes tipos de pesquisa ndo sdo mutuamente exclusivos, 0 que permite
classifica-lo nestes trés tipos.

Em relacdo aos procedimentos adotados para a coleta de dados, esta pesquisa foi
composta preponderantemente da pesquisa bibliografica (pesquisas bibliométricas e
exploratdrias), e da pesquisa de campo, como parte pratica para a coleta de dados (uso de
protocolos e de fichas técnicas para anotaces e registros de campo) para verificacdo da
consisténcia desta proposta. A presente, trata-se de uma adaptacdo do modelo apresentado por
Jappur (2014), no que se refere a aplicacdo e avalicdo do uso de jogos educativos digitais no

contexto da sala de sala.

3. PROPOSTA PARA APLICACAO E AVALIACAO DE JOGOS EDUCATIVOS
DIGITAIS EM SALA DE AULA

A proposta para aplicacdo e avaliacdo dos jogos educativos digitais visa estabelecer
uma estratégia pedagogica para o processo de ensino e aprendizagem de conteudos em sala de
aula com o uso destes tipos de jogos.

A aplicacdo da estratégia pedagdgica é executada com uso de um plano para a aplicagéo e
avaliacdo (ver quadro 01) e de um guia com os critérios de mediacdo de Feuerstein (1980),
adaptados para o contexto dos jogos educativos digitais (ver quadro 02). O guia proposto apoia a

definicdo das estratégias pedagogicas a serem operacionalizadas na pratica pedagogica com
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0 uso de um determinado jogo, sendo que estas devem ser descritas no plano da aplicacéo e
avaliacao.

A estratégia pedagogica para aplicacdo dos jogos educativos digitais, portanto, esta
estruturada de acordo com os critérios da aprendizagem mediada de Feuerstein (1980), em
conformidade com Fonseca (1998), Klein et al. (2000), Gomes (2001, 2002), Mentis et al.
(2002), Souza et al. (2004), Campos e Macedo (2011) e ICELP (2012), sendo:

a) intencionalidade e reciprocidade;

b) significado;

c) transcendéncia;

d) sentimento de competéncia;

e) autorregulacdo e controle do comportamento;

f) compartilhamento de comportamentos;

g) individuacdo e diferenciacdo psicoldgica;

h) planejamento para o alcance de objetivos;

i) desafio pela busca da novidade e complexidade;

j) automodificacéo;

k) otimismo; e

I) sentimento de pertencer.
3.1 PLANO DA APLICACAO E AVALIACAO

O plano da aplicacdo e avaliacdo (ver quadro 01) foi concebido com base no modelo
critico reflexivo de Schon (2000), pois, além de ajudar na mediacdo da aprendizagem de
conteudos, também possibilita uma estrutura para o mediador fazer reflexdes da didatica
utilizada na préatica pedagogica.

O modelo critico reflexivo de Schon (2000) (figura 01) procura dar condi¢cfes para que
0 mediador possa refletir e avaliar a sua pratica pedagdgica antes, durante e depois da sua

realizacdo.
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Conhecer naagdo —”
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mediador

PARA NA SOBRE

Figura 01 - Modelo critico reflexivo da pratica docente
Fonte: Adaptado de Schén (2000).

Segundo Schén (2000), o modelo aborda quatro conceitos basicos, conforme a seguir:

* conhecer na acdo — trata-se de um conjunto de conhecimentos interiorizados
(conceitos, teorias, crencas, valores etc.), que sdo adquiridos por meio da experiéncia de vida
e da atividade intelectual do mediador. Geralmente estdo atrelados aos conhecimentos técitos
do mediador;

+ reflexdo para a agdo — trata-se da realizacdo da reflexdo antes da realizacdo da
pratica pedagégica, no momento do planejamento da agdo que serd desenvolvida. Este
planejamento para a a¢do se nutre das experiéncias passadas do mediador e permite planejar a
préxima acao;

» reflexdo na acdo — trata-se da reflexdo durante a realizacdo da pratica pedagdgica.
Possui uma funcao critica, questionando o conhecer na a¢do. O pensamento critico junto com
a situagdo pratica permitem construir novas teorias, esquemas e conceitos. A reflexdo na agéo
serve para dar nova forma ao que estd sendo executado, enquanto ela ainda esta acontecendo.
Os momentos de reflexdo na acdo raramente sdo claros, mas sua caracteristica € a sua
imediata significacdo para a acéo;

 reflexdo sobre a acdo — trata-se da reflexdo realizada apds a pratica pedagogica.
Refere-se a um olhar retrospectivo para a acdo e uma reflex&o sobre ela, o que aconteceu, o
que o mediador observou etc. Em esséncia, € uma reflexdo proativa, orientada para a melhoria
da acdo futura.

Com base no modelo critico reflexivo de Schon (2000), o plano da aplicagdo e
avaliagdo desta proposta (quadro 01) € um instrumento dindmico que permite ao mediador
fazer reflexdes sobre a sua pratica pedagdgica antes, durante e depois da acdo mediadora com
0 uso de um jogo educativo digital. Pretende explicitar os fatores mais relacionados com a

pratica docente e sua didatica.
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O quadro 01 serve como ferramenta pedagdgica para que o mediador da prética
pedagdgica possa definir e descrever suas estratégias didaticas com o uso de um determinado
jogo educativo digital. Dentro dos campos, de forma genérica, apresenta-se as instrucdes de
preenchimento.

Quadro 1. Plano da aplicag8o e avaliagdo de jogos educativos digitais.
PLANO DA APLICACAO E AVALIACAO

Curso/ disciplina/série: Semestre/Ano: Periodo: (Dia)

Nome do Mediador: Docente, instrutor, etc. Carga Horaria: Horario do inicio e fim da aplicacéo.
Conhecimento

EeEe Descrever os conhecimentos especificos de formagdo de cada um e que irdo contribuir

ara a elaboracéo da acdo pedagobgica.
pedagdgica P ¢ 640 pedagog

Objetivo:
Descrever o0s objetivos pedagogicos para aplicagdo do jogo educativo digital em sala de

aula. Utilizar como ferramenta de apoio os objetivos educacionais de Bloom e suas

versoes.

Conteudo:

Descrever o(s) contetido(s) a ser(em) trabalho(s) na aplicagéo.

Modalidade de apresentacdo do contetido:

Descrever a modalidade de apresentacdo do conteldo (Ambiente virtual; aula dialogada
e mediada com o uso das midias digitais, tais como: computadores, consoles, tablets etc.;
trabalho em grupos ou individual; constru¢do verbal e escrita no quadro, sobre as
reflexdes realizadas; oficinas em grupos; aula dialogada e mediada utilizando slides).

Estratégia pedagogica para a aprendizagem:

Reflex&o para a Descrever a estratégia pedagdgica da aplicacdo do jogo em sala de aula, utilizando como
acio pedagégica apoio do Guia de critérios de mediagdo para a aplicacdo de jogos educativos digitais (ver
quadro 01). Focar nos critérios fundamentais de aprendizagem mediada de Feuerstein
(1980) (intencionalidade e reciprocidade, significado e transcendéncia).

Para os demais critérios complementares, sugere-se que também sejam descritos, pois
vao se agregando e potencializando os fundamentais, de modo a enriquecer 0 processo
de mediagdo (sentimento de competéncia, autorregulacéo e controle do comportamento,
compartilhamento de comportamentos, individuagdo e diferenciagdo psicolégica,
planejamento para o alcance de objetivos, desafio pela busca da novidade e

complexidade, automodificacdo, otimismo e sentimento de pertencer).

Cronograma para a execu¢do da pratica pedagdgica:
Descrever e distribuir as aces ao tempo em que serdo empreendidas, para a pratica
pedagdgica. Considerar o tempo destinado para cada agdo da pratica, assim como para a

aplicacéo de possiveis questionarios nas coletas de dados da avalia¢do sobre a acéo.
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Indicadores de|| Instrumentos de Avaliacéo:

Aprendizagem: - Avaliacdo por observacdo participante do mediador (registros
Descrever os|| da reflexdo sobre a acéo).

indicadores def - Outras formas de avaliacdo (qualitativas e/ou quantitativas),
aprendizagem de forma complementares a observacédo participante, servem de apoio
alinhada  com 0S para a reflexdo sobre a acdo pedagégica, tais como:

objetivos pedagdgicos e questionarios para avaliacdo do jogo e da aprendizagem;
0s instrumentos de|| avaliagdo do conhecimento no contetdo (pré e pos-pratica

avaliacdo. pedagdgica); avaliacao da percepgdo do usuario sobre o jogo

(imersdo, desafio, diversdo, outros); entre outras.

Elementos relevantes durante a acdo pedagdgica:
Aspectos observados durante a pratica pedagdgica e que podem servir de informacao e
conhecimento para a fase seguinte, bem como para mudancas nas atividades ainda durante
sua ocorréncia. Considere, em sua reflexao, os critérios fundamentais e os complementares
da aprendizagem mediada de Feuerstein. Possibilidade consciente de mudanca na agéo.
Utilize este campo para descrever os elementos relevantes durante a acao pedagdgica,
considere os critérios de mediacéo adotados na Reflex@o para a a¢do pedagdgica.
Avaliacdo da estratégia pedagobgica:

Por meio da observacdo participante, descrever as analises das estratégias pedagdgicas
adotadas para a aplicacéo de jogo em sala de aula. Utilizar os critérios fundamentais da
aprendizagem mediada de Feuerstein (intencionalidade e reciprocidade, significado e

transcendéncia).

Para os demais critérios (complementares), sugere-se que também sejam avaliados. Esses
critérios possibilitam a intensificacdo dos critérios fundamentais, de modo a enriquecer o
processo de mediacdo (sentimento de competéncia, autorregulagdo e controle do
comportamento, compartilhamento de comportamentos, individuacdo e diferenciagdo
psicoldgica, planejamento para o alcance de objetivos, desafio pela busca da novidade e
complexidade, automodificacdo, otimismo e sentimento de pertencer).

Neste campo, caso haja, também devem ser inclusas os descritivos com as analises das
outras formas de avaliacdo (qualitativas e/ou quantitativas), complementares a observagédo
participante.

SugestBes de melhorias:

As conclusfes da pratica pedagdgica e do jogo podem servir como insumo para as

interacGes de melhoria continua nos processos de sua aplicacdo e avaliacdo em sala de

aula. Descrevé-las aqui ou fazer referéncia as conclusdes e sugestdes de melhoria.

Fonte: Adaptado de Jappur (2014)

No plano da aplicacdo e avaliacdo devem ser descritas as estratégias pedagogicas a

serem utilizadas para a pratica pedagdgica. As estratégias pedagdgicas, baseadas numa

adaptacéo para os jogos educativos digitais dos critérios da aprendizagem mediada de
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Feuerstein (1980), devem estar descritas no item correspondente do plano, que aborda as
estratégias metodologicas para a aprendizagem.

Os critérios fundamentais ndo podem faltar no plano da aplicacdo e avaliacdo
(intencionalidade e reciprocidade; significado e transcendéncia). Os demais critérios também
podem ser descritos no plano, pois potencializam os critérios fundamentais e ajudam na
mediacdo do processo de ensino e aprendizagem.

No intuito de facilitar a tarefa de aplicacdo e descricdo das estratégias pedagdgicas
para a pratica pedagogica no plano de aplicacdo e avaliacdo, que a seguir sdo sintetizados no
quadro 02, um guia com os critérios de mediacdo de acordo com Feuerstein (1980), Klein et
al. (2000), Gomes (2001, 2002), Mentis et al. (2002), Souza et al. (2004), Campos e Macedo
(2011) e ICELP (2012), adaptados para o contexto de aplicacdo dos jogos educativos digitais
em sala de aula.

Quadro 02 - Guia de critérios de mediag&o para a aplicagdo de jogos educativos digitais

Guia de critérios de mediagéo para a aplicacao de jogos educativos digitais

Intencionalidade e A intencionalidade ocorre quando o mediador procura intencionalmente meios e

reciprocidade situacBes para a transmissdo cultural, orientando a interacdo de acordo com o0s
objetivos pedag6gicos do jogo. O mediador deve focar, selecionar, moldar e interpretar

os estimulos (verbalmente ou ndo) ou qualquer ato ou sequéncia de atos que afete a
percepcdo ou comportamento dos mediados. Ja a reciprocidade ocorre quando existem
respostas do mediado e uma indicacdo de que ele esta receptivo e envolvido no

processo de aprendizagem. Para cumprir com este critério, alguns requisitos devem ser
observados: gestdo do tempo, do espaco, dos jogadores, da organizagdo dos materiais

e recursos, e dos objetivos da atividade.

Significado O mediador deve transmitir ao mediado a razdo para a atividade de aprendizagem e a
importéncia da tarefa. O planejamento das atividades deve valorizar as atitudes e
habilidades dos alunos, tais como: cooperacdo, argumentacgdo, disciplina, respeito aos

colegas etc.

Transcendéncia A transcendéncia visa promover a aquisicao de principios, conceitos ou estratégias que
passam a ser generalizados para outras situa¢@es, produzindo no mediado mudangas
estruturais que o ajudem a responder a novas experiéncias e demandas, procurando
atingir horizontes que vao além do ato de jogar. A mediatiza¢do da transcendéncia

ocorre quando o mediador liga uma atividade especifica a outras, direcionando o
mediado para além da necessidade direta e imediata explicitada pela interagdo. O
mediador deve orientar analogias entre a atividade realizada em sala de aula com outras

dimensdes do cotidiano e do aprendizado escolar, expandindo a consciéncia cognitiva
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do mediando, para além do que é necessario para satisfazer as necessidades que

desencadearam a interacéo.

Sentimento de

competéncia

Esse critério de mediacdo implica envolvimento do mediador no desenvolvimento da
autoconfianca, do sentimento de competéncia do mediado, reforgando e realcando o
esforco do mediado para a resolucdo das tarefas e etapas do jogo. O mediador deve
propiciar a autoestima e autoconfianga do mediado, qualquer comportamento verbal
ou ndo verbal que manifeste a sua satisfacdo com o comportamento mediado e que
identifiqgue um componente ou mais que o mediador considere contributivo para o

sucesso da experiéncia.

Autorregulacéo e
controle do

comportamento

Este critério visa regular a impulsividade do mediado, o que exige dele uma capacidade
de autorregulacdo; também busca encorajar o0 mediado a assumir a responsabilidade
por suas aprendizagens. O mediado deve ser ajudado a analisar o problema proposto
pelo jogo e decidir como se comportar em relagdo a ele. O mediador deve demonstrar,
verbalmente ou ndo, a regulacdo do comportamento dos mediados em relacéo as
exigéncias especificas do jogo, ou de qualquer outro processo cognitivo necessario

antes da aplicagdo do jogo.

Compartilhamento

de comportamentos

O comportamento de compartilhar expressa a necessidade do individuo de participar
de atividades com os outros, envolvendo cooperagdo nos niveis cognitivo e afetivo, o
que caracteriza a interagdo como social. Por esse critério, a mediacdo deve ser
compreendida na cultura em que se contextualiza. O mediador deve socializar a
motivacgdo e a curiosidade que os conteddos lhe despertam, encorajar 0os mediados a

socializarem as suas experiéncias com 0s outros, encorajar a cooperagao mutua etc.

Individuagéo e
diferenciacdo

psicolégica

A mediacéo da individualizacdo busca encorajar a autonomia e a independéncia dos
mediados em relacdo aos outros, enfatizando a diversidade das pessoas em termos de
suas experiéncias de vida passadas, habilidades individuais e estilos de
comportamento, e encorajar o mediado a alcangar seu préprio potencial.

Planejamento para
o0 alcance de

objetivos

O mediador deve ajudar o mediado a explicitar seus objetivos e analisar os meios que
serdo utilizados para alcanga-los. Enfatiza as escolhas que o individuo toma para a sua
vida a médio e longo prazo. O mediador deve procurar estimular o estabelecimento de
objetivos alcancaveis e apropriados a situacdo, a avaliacéo e revisdo destes, e, caso

necessite, do replanejamento das estratégias.

Desafio pela busca
da novidade e

complexidade

O mediador deve motivar o mediado a ousar e perseverar em algo desafiador, cabendo-
Ihe ajudar o mediado a superar os desafios impostos pelo jogo e superar a resisténcia a

algo dificil ou incomum.

Automodificacdo

O mediador deve ajudar o mediado a perceber as transformacdes pelas quais esta
passando, encorajando-o a tomar consciéncia do seu potencial para modificacéo, e

favorecendo sua aprendizagem auténoma e independente.

Otimismo

O mediador deve estimular o mediado a encarar as coisas de maneira realista,

indicando-lhe que problemas ocorrem e que podem ser suplantados. O mediador deve
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buscar conduzir uma visdo otimista na possibilidade do mediado a resolver problemas,

vencer obstaculos, corrigir deficiéncias.

Sentimento de O mediador deve proporcionar a ideia da inclusdo, fomentando o sentimento de
pertencer acolhimento entre o mediador e 0 mediado, pois sem este sentimento as relacfes nao

se estabelecem.

Fonte: Adaptado de Jappur (2014).
O guia de critérios de mediacdo para a aplicacdo e avaliacdo de jogos educativos
digitais visa orientar a acdo pedagdgica do mediador, junto ao processo de ensino e

aprendizagem dos contetidos a serem trabalhados na pratica pedagogica em sala de aula.

4, RESULTADOS E DISCUSSOES DA VERIFICACAO DA CONSISTENCIA DA
PROPOSTA PEGAGOGICA

A verificacdo da consisténcia da proposta pedagodgica foi realizada na Faculdade Senac
Floriandpolis, nos laboratérios de informatica da instituicdo, com uma turma do projeto
Jovens Aprendizes, e uma turma do ensino Tecnico em Administragdo (ver figura 02). No
total, participaram 54 alunos distribuidos por duas turmas, em horarios distintos. A faixa
média de idade das duas turmas ficou em torno de 16 anos. A turma do Jovens aprendizes
apresentam médias de idade mais baixas em relacdo a turma do Técnico, haja visto que a

turma do Técnico fazem parte alguns alunos com idade superior a 30 anos.

Figura 02 — Prética pedagdgica com a utilizagdo do “SA”.
Fonte: Autor.

A aplicacdo e avaliacdo da consisténcia desta proposta pedagogica seguiram oS
seguintes passos:

+ explicacdo do jogo e do plano da aplicacao e avaliacdo ao professor da disciplina
(pesquisador e mediador);
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+ descricdo do plano da aplicagéo e avaliagdo (mediador);

 preparacdo dos materiais (slides, laboratdrios, computadores, etc.) (pesquisador e
mediador);

 apresentacao do jogo e explicacdo das regras (mediador e alunos);

+ execucéo do jogo (mediador e alunos);

* debates sobre os temas relacionados ao conteddo do jogo (mediador e alunos);

» fechamento da pratica pedagdgica (mediador e alunos); e

+ analise dos dados (pesquisador e mediador).

Para a coleta e andlise de dados, foi utilizada a observacdo participante, assim como
0s registros descritos nos planos de aplicacdo e avaliacdo das préaticas pedagdgicas. Os itens
observados para a descricdo da estratégia pedagdgica foram estabelecidos em acordo com o

contetdo do “Simulador Ambiental - SA” (Ver: http://www.meensina.org.br/site/simulador/),

jogo educativo digital utilizado para a verificacdo da consisténcia, concebido para o publico
infanto-juvenil, que trata dos habitos de consumo e produgdo no ambiente residencial. Esses
habitos estdo relacionados a sustentabilidade no ambiente residencial, sendo caracterizados,
principalmente, pelo consumo de energia, consumo de agua e a producéo de residuos liquidos
e solidos oriundos de uma residéncia.

No que tange aos resultados, constatou-se, que a utilizagdo dos planos da aplicacdo e
avaliagdo nas praticas pedagdgicas ajudou a definir as reflexfes para a acdo (planejamento da
pratica pedagdgica), postulado de Schon (2000) sobre o modelo critico reflexivo da prética
docente, assim como para 0s registros e anotagoes, por parte dos mediadores (professores), para a
reflexdo na acdo, ou seja, as observacgdes e acdes executadas durante as préaticas pedagdgicas.

A reflexdo sobre a acdo pedagdgica apontou melhorias, principalmente no que diz
respeito ao cronograma das atividades para a coleta de dados e na estruturacdo das analises
dos resultados finais das praticas pedagdgicas, assim como dos registros e anotacfes da
reflexdo sobre a agdo pedagogica, no que se refere as analises dos resultados alcancados com
a estratégia pedagodgica definida, da percep¢do dos alunos sobre o jogo e sua aprendizagem,
culminando com as sugestdes de melhoria, tanto para o jogo, quanto para didatica adotada.

Referente a estratégia pedagdgica planejada, apoiada na adaptacdo dos critérios da
aprendizagem mediada de Feuerstein (1980) (ver proposta), para as praticas pedagodgicas foi
positiva, todos os critérios fundamentais para a aprendizagem mediada foram trabalhados.
Pode-se destacar que os trés critérios fundamentais, formalmente descritos nos planos, foram

atingidos, conforme seguem:


http://www.meensina.org.br/site/simulador/
http://www.meensina.org.br/site/simulador/
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Intencionalidade e reciprocidade — As préaticas pedagdgicas com uso do “SA”
sensibilizaram os participantes para a importancia de praticas sustentaveis de consumo e
producdo no ambiente residencial. Alguns problemas verificados, como a gestdo do tempo,
velocidade da internet e o entendimento dos participantes quanto aos passos a serem seguidos
para jogar, ndo interferiram na reciprocidade dos alunos. Apesar da idade de alguns alunos da
turma do Técnico, acima dos 30 anos, constatou-se que uso do plano impulsionou adogdo de
uma estratégia em termos de linguagem por parte do professor (mediador) e da reciprocidade
destes alunos, relacionada as acOes propostas e ao seu conteudo do jogo, sobre a
sustentabilidade no meio ambiente residencial.

Significado — os participantes demonstraram terem entendido a raz&o da atividade de
aprendizagem e a importancia das tarefas e debates realizados. O planejamento das atividades
valorizou as atitudes e habilidades dos alunos, tais como: cooperacdo, argumentacao,
disciplina, respeito aos colegas, etc.

Transcendéncia — Os ambientes do jogo (SA) e as possibilidades de acdo ajudaram os
participantes a fazerem analogias e debates sobre cotidiano em suas residéncias com as
situacBes apresentadas pelo jogo, desencadeando intencGes para atitudes mais sustentaveis nas
suas residéncias e a socializacdo e compartilhamento dos contetdos debatidos.

Ressalta-se que os demais critérios adaptados da aprendizagem mediada de Feuerstein
(1980) também foram trabalhados pelos mediadores (professores); mesmo que de forma nao
planejada, eles foram utilizados em algum momento durante as praticas pedagogicas.

Neste sentido, o Guia proposto possibilitou a concep¢do das estratégias pedagogicas,
sendo que estas facilitaram e agregaram valor a mediacdo do processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula com o uso do jogo educativo digital (SA). Portanto, 0 processo
de verificacdo da sistemética desta proposta demonstrou, com referéncia aos registros da
observacao participante, ser Gtil na definicdo das estratégias pedagdgicas para a mediagédo do
processo de ensino e aprendizagem de conteudos ligados a um jogo educativo digital e a

melhoria da didatica utilizada e do proprio jogo.
5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou em evidéncias tedricas e empiricas, aprimorar o conhecimento das
pessoas sobre 0s jogos educativos digitais e a didatica de aplicagdo destes em sala de aula.
Com base nos resultados da aplicacdo, contatou-se que o processo de aplicagcdo e

avaliacdo desta proposta, agrega valor para a mediacdo do processo de ensino e aprendizagem
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de contetidos ligados a um jogo educativo digital. Os planos das aplicacbes e avaliacGes
trabalhados, com base nos pressupostos de Schon (2000), demonstraram ter consisténcia na
sistematica desenvolvida para 0s mesmos, pois possibilitaram uma estrutura para o
planejamento, operacgdo e analise, antes, durante e depois das praticas pedagdgicas, com 0 uso
do jogo em sala de aula.

Também se constatou a utilidade desta proposta, no que tange a sua estrutura, por sua
praticidade e rapidez para a avaliacdo da didatica com o uso dos jogos e de reflex6es sobre a
acdo pedagdgica, o que ajudou na verificacdo da consisténcia de sua efetividade. Por meio dos
planos desenvolvidos, também foi possivel avaliar a reacdo (motivacdo, experiéncia do
usuario e objetivos educacionais do jogo) e a aprendizagem dos jogadores (conhecimentos no
conteldo).

O presente trabalho oferece uma ampla variedade de temas a serem aprofundados; no
entanto, sugere-se, para trabalhos futuros, os seguintes: aplicar a proposta apresentada em outros
contextos, com tematicas e contetdos diferentes do jogo (SA) utilizado neste trabalho; durante as
pesquisas bibliométricas, varias outras abordagens pedagodgicas foram identificadas, sendo
sugeridos para trabalhos futuros os estilos e o ciclo da aprendizagem de Kolb (1984), Ressalta-se
que a abordagem utilizada de Schén (2000) se integra no contexto da aprendizagem ativa e do
ciclo da aprendizagem de Kolb (1984). A aprendizagem em acdo, descrita inicialmente por
Reginald Revans (1980) e ampliada por outros autores; e buscar estudos que possam comparar as
avaliagdes do nivel de conhecimento dos alunos no contetdo do jogo, com suas notas em provas
ou teste curriculares (matematica, fisica, quimica etc.), para identificar se o processo de

aprendizagem com o jogo foi melhor ou ndo do que o processo regular de ensino.
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