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RESUMO

Esta pesquisa emerge da articulacdo de estudos entre jogos digitais e
educacdo. As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no cenario
educacional e seu significado vai muito além de serem apenas recursos
pedagdgicos, pois sdo constituidas de elementos da cultura, apresentando-se como
multimodais. O presente estudo se articula ao projeto de pesquisa institucional
"Jogos e Saude - Desenvolvimento de um jogo digital multimodal para capacitacao
em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil”, o qual faz parte do Programa de
Pesquisa para o SUS: Gestdo Compartilhada em Saude PPSUS/2017, tendo como
proposta o desenvolvimento de um jogo digital multimodal educativo. O jogo é
destinado a professores e profissionais da area da saude, visando a disseminacéo
de sintomas do cancer infantojuvenil. A pesquisa aqui apresentada busca contribuir
no processo de validacdo do jogo multimodal, propondo uma abordagem de pratica
pedagdgica sob a perspectiva da multimodalidade e da gamificacdo. Nesse sentido,
o estudo propde o desenvolvimento de uma pratica pedagogica multimodal e
gamificada, articulada ao jogo digital multimodal, tendo em vista sua validacdo em
uma oficina de formacéo de professores. O objetivo deste estudo é compreender de
que forma o modelo de intervengédo proposto pode contribuir para a validacdo do
jogo digital multimodal, em uma oficina de formacao pedagdgica, realizada em uma
aula de uma disciplina do curso de Pedagogia, no segundo semestre de 2019. Para
tanto, a pesquisa caracteriza-se como de abordagem qualitativa, de natureza
aplicada, sendo que a metodologia utilizada é a Design Science Research, a qual
visa a construcdo e avaliacdo de um artefato (pratica) que possibilite encontrar
solucbes satisfatorias para um problema apresentado. As etapas envolvidas na
realizacdo da pesquisa consistiram, respectivamente, em coleta de dados através de
observacbes e na aplicacdo de um questionario aos participantes, durante uma
oficina de capacitacdo, com o propésito de introduzir o jogo digital multimodal. A
andlise dos dados ocorreu através da avaliacdo do artefato, sendo dividida em duas
categorias: a Multimodalidade e a Gamificacdo. Concluiu-se, nesta pesquisa, que a
pratica pedagogica multimodal e gamificada, desenvolvida e aplicada em oficina de
formacdo para introduzir o jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude",
mostrou-se eficiente, validando o recurso proposto neste estudo.

Palavras-chave: Jogos digitais. Multimodalidade. Gamificagao.



ABSTRACT

This research emerges from the articulation of studies between digital games
and education. Digital technologies are increasingly present in the educational
scenario, and their meaning goes far beyond being just pedagogical resources, as
they are constituted by elements of culture and can aggregate different modes, that
IS, present themselves as multimodal. This study is linked to the institutional research
project "Games and Health - Development of a multimodal digital game for training in
prevention and care of childhood cancer”, having as its proposal the development of
an educational multimodal digital game. Thus, this research entitled A Proposal of
Multimodal and Gamified Pedagogical Practice articulated to the "Games and Health"
Project, presents as its theme an approach of pedagogical practice from the
perspective of multimodality and gamification. In this sense, the study proposes the
development of a gamified multimodal pedagogical practice, articulated to the digital
multimodal game, in view of its validation in a teacher training workshop. The aim of
this study is to understand how the proposed intervention model can contribute to the
validation of the multimodal digital game in a pedagogical training workshop.
Therefore, the research is characterized as a qualitative approach, applied nature,
and the methodology used is Design Science Research, which aims at the
construction and evaluation of an artifact (practice) that makes it possible to find
satisfactory solutions to a problem presented. The steps involved in conducting the
research consisted, respectively, of collecting data through observations and
applying a questionnaire to participants during a training workshop with the purpose
of introducing digital multimodal gaming. Data analysis was performed through
artifact evaluation, being divided into two categories: Multimodality and Gamification.
It was concluded, in this research, that the multimodal and gamified pedagogical
practice, developed and applied in a training workshop to introduce the multimodal
digital game of the "Games and Health" project, proved to be efficient, validating the

resource proposed in this study.

Keywords: Digital Games. Multimodality. Gamification.
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1 INTRODUGCAO

Os jogos digitais vém se tornando cada vez mais importantes em contextos
educacionais. Conforme Alves e Coutinho (2016, p. 9), “a industria brasileira de
games, em 2013, produziu 621 jogos digitais para a educagdo e 698 para
entretenimento.” Portanto, os dados mostram um crescimento do mercado de games
para a educacdo e consequentemente uma preocupacdo com a elaboracdo de
produtos que contribuam para a aprendizagem dos jogadores (ALVES; COUTINHO
2016).

Os jogos digitais desenvolvidos para contextos educativos n&o buscam
apenas proporcionar a diversdo, mas também, oportunizar sentidos muito mais
amplos; entre eles, a aprendizagem significativa. Assim, 0s jogos digitais podem
despertar nos jogadores a curiosidade e a necessidade de informacdo (ALVES;
COUTINHO, 2016).

A pesquisa aqui apresentada emerge da articulagdo entre estudos sobre
jogos digitais e educacdo. De forma mais especifica, € um estudo articulado ao
projeto de pesquisa "Jogos e Saude - Desenvolvimento de um jogo digital
multimodal para capacitacdo em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil”, que
faz parte do Programa de Pesquisa para o SUS: Gestdo Compartilhada em Saude
PPSUS/2017. Esse projeto, desenvolvido pela Universidade Feevale, tem 0 objetivo
de promover a disseminacdo dos conhecimentos para a prevencdo do cancer
infantojuvenil através do jogo digital multimodal, voltado para profissionais da saude
e professores de classe de escolas publicas do municipio de Novo Hamburgo. Para
tanto, o projeto envolve o desenvolvimento de um jogo digital multimodal e de
estratégias de formacao a partir do jogo.

A presente proposta de pesquisa insere-se no contexto do referido projeto, a
fim de contribuir com o desenvolvimento de estratégias de formacéo, focando no
desenvolvimento de uma préatica pedagogica multimodal e gamificada, capaz de
fomentar o uso do jogo no contexto escolar. A gamificacdo (ou gamification) pode
ser compreendida “como o0 uso de elementos de design de jogos em contextos nao
jogo” (SCHLEMMER, 2014, p. 77), e vem se tornando cada vez mais presente no
contexto educacional.

Dessa forma, considerando que os jogos digitais estdo cada vez mais

presentes nos contextos escolares, esta pesquisa aborda a seguinte problematica:
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Como uma prética pedagodgica multimodal e gamificada pode contribuir para a
validagdo de um jogo digital educativo multimodal para a disseminagdo de
conhecimentos e capacitacdo em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil?

Para a execucdo deste estudo, a abordagem metodoldgica utilizada tem
carater qualitativo, de natureza aplicada. A pesquisa é conduzida por meio da
Design Science Research (DSR). A DSR é uma metodologia que guia o processo de
desenvolvimento de artefatos e de sua validacdo. Nessa perspectiva, a partir dos
estudos tedricos, buscou-se criar uma proposta pratica (pratica pedagogica
multimodal gamificada - artefato), e valida-la através de sua aplicagdo em campo. A
coleta de dados foi realizada através das observacgbes e de questionarios aos
participantes, por meio de uma oficina de formacéo inicial, para a validacdo da
pratica proposta. A oficina ocorreu no segundo semestre de 2019, durante uma aula
regular de uma disciplina do curso de Pedagogia, com os alunos concluintes do
curso e a professora titular da disciplina.

O presente estudo encontra-se organizado da seguinte forma: apos a
introducdo, no segundo capitulo, apresenta-se a trajetoria da pesquisadora e sua
relacdo com o assunto desenvolvido.

O terceiro capitulo, por sua vez, aborda a proposta do estudo, englobando
tema, justificativa, problema e objetivos.

No capitulo quatro, ocorre o detalhamento acerca da abordagem
metodoldgica.

Ja4 no capitulo cinco, denominado Multimodalidade, consta o referencial
tedrico que aborda aspectos importantes deste conceito a serem considerados no
uso das tecnologias digitais, bem como sua influéncia para a construcdo de novas
simbioses.

Referente aos estudos acerca dos Jogos Digitais na Educagdo e da
Gamificagdo, os mesmos constam no capitulo seis, no qual sdo apresentados o
cenario dos jogos digitais educativos e o significado do conceito de gamificacdo no
contexto educacional. Por estarem cada vez mais presentes na contemporaneidade,
0s jogos digitais ndo podem ser delimitados a partir de uma Unica modalidade ou
definicdo, pois seus significados sdo mais amplos. Os jogos digitais promovem a
construcéo de saberes e de novas aprendizagens e nessa perspectiva, encontra-se
uma categoria especifica denominada Serious Games. Essa modalidade de “jogos

sérios” tem o objetivo de proporcionar conhecimentos e aprendizagens utilizando-se
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do jogo digital, muito embora ndo seja o jogar sua finalidade. Dessa forma, é dentro
da modalidade dos Serious Games que se encontra inserido o jogo digital
multimodal do projeto "Jogos e Saude". Ja o conceito de gamificacdo, este tem sua
definicdo abordada a partir de diferentes autores que caracterizam suas finalidades.

Quanto a exemplos de diferentes praticas educativas no contexto
educacional, estas sdo apresentadas no capitulo sete, denominado Praticas
educativas multimodais e gamificadas.

O capitulo oito desta pesquisa, Jogo digital educativo multimodal "Jogos e
Saude", apresenta o jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude", com o qual
esta pesquisa esté articulada, descrevendo as caracteristicas e o funcionamento do
jogo.

O capitulo intitulado Proposta de Pratica Pedagdgica Multimodal e
Gamificada, capitulo nove, apresenta o desenvolvimento do artefato, ou seja, a
proposta da pratica pedagdgica para ser aplicada em oficina de formacéo, a partir da
perspectiva da multimodalidade e gamificacao.

O capitulo dez, Resultados, aborda detalhes da forma como ocorreu a oficina
de formacdo, evidenciando os resultados obtidos a partir desta pratica.

Na sequéncia da apresentacéo dos resultados da pesquisa, segue-se com 0
capitulo onze, Andlise dos resultados, onde emergem da pratica desenvolvida, duas
categorias de avaliacdo do artefato: a analise sob a perspectiva da multimodalidade;
e a analise sob a perspectiva da gamificacéo.

Por fim, o capitulo doze, Considera¢des Finais, traz reflexdes e contribuicdes
que descrevem de que forma a pratica pedagdgica multimodal gamificada contribuiu
para a validacdo de um jogo digital multimodal, no contexto educacional.

Ao final do trabalho, encontram-se as referéncias bibliograficas utilizadas para
elaboracdo deste estudo, bem como os apéndices, que apresentam a sequéncia

didatica que delineou a prética pedagogica.
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2 A PESQUISA E A PESQUISADORA

Que desafio! Escrever um pouco sobre a minha trajetoria de vida até este
momento Unico, em algumas palavras... mas vou tentar descrever da melhor
maneira possivel...

E engracado como o0s momentos vivenciados ao longo do tempo,
normalmente sdo a base para algo que ainda esta por vir. Mudancas,
transformacdes, amadurecimento: e aqui estou eu, tentando resumir alguns
momentos da minha vida que me fizeram chegar até aqui.

Minha familia sempre foi muito unida, e minha infancia foi muito agradéavel.
Lembro-me das brincadeiras com meu irmdo, primos, e de como nos divertiamos!
Também me recordo de varios momentos em que eu gostava de brincar de “ser
professora” e de que tinha até caderno de chamada com os nomes dos meus
colegas, como se fossem meus alunos. Foram bons momentos aqueles!

A infancia passou, e veio a fase da adolescéncia e com ela algumas
responsabilidades. Até entdo, eu estava estudando e quando terminei o Ensino
Médio surgiu o famoso questionamento: "Qual profissdo vocé quer seguir?" Nao tive
davidas sobre a resposta, sempre gostei da area da saude, entdo decidi fazer o
curso Teécnico de Enfermagem. Quando eu iniciei o curso, também ingressei no meu
primeiro emprego, em uma clinica de medicina do trabalho.

ApOs esta primeira experiéncia, eu passei a trabalhar em um consultério
odontoldgico. Neste tempo, terminei o curso técnico e iniciei em um hospital, onde
permaneci por quatro anos. Trabalhava, no periodo da manha, no hospital e a tarde
em um consultério médico. Foi, entdo, nesse periodo, que iniciei meus estudos na
universidade e novamente fui muitas vezes questionada sobre "por que nado fazer
um curso na area da saude?". Respondo a essa pergunta dizendo que, apesar de
gostar muito da area da saude, percebia uma "afinidade" com a area da educacao e
por isso o curso escolhido por mim foi Pedagogia.

Em 2014, fui chamada em um concurso publico que havia prestado para o
cargo de técnico de enfermagem, no municipio de Campo Bom/RS. Assim, deixei
meu trabalho no hospital e no consultério médico e fui trabalhar em uma unidade
basica de saude de Campo Bom, meu atual emprego.

Posso dizer que sempre gostei da area das Ciéncias da Saude e também das

Ciéncias Humanas, e sabendo que ha grande relacdo entre elas, surge o desafio:
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por que ndo agregar duas vivéncias importantes na minha trajetoria profissional e de
estudos para desenvolver algo mais concreto? Foi assim que surgiu o tema do meu
Trabalho de Conclusdo de Curso: a partir do desejo de poder aliar a pratica

pedagogica a area da saude, o que, para mim, € muito significativo!
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3 PROPOSTA DE PESQUISA

O presente estudo articula-se ao projeto de pesquisa institucional intitulado
"Jogos e Saude - Desenvolvimento de um jogo digital multimodal para capacitacao
em prevencdo e cuidado do cancer infantojuvenil’, e tem como proposta o
desenvolvimento de um jogo digital multimodal educativo. Nesse sentido, a proposta
de pesquisa deste trabalho envolve o desenvolvimento de uma prética pedagdgica
multimodal e gamificada articulada ao jogo digital multimodal, bem como sua

validacéo, em oficina de formacéo de professores.

3.1 TEMA

Jogos  digitais, Gamificacdo e  Multimodalidade na  educacédo
(Desenvolvimento de uma prética pedagoégica multimodal e gamificada articulada ao

projeto "Jogos e Saude").

3.2 JUSTIFICATIVA

Esse estudo esta articulado ao projeto de pesquisa "Jogos e Saude -
Desenvolvimento de um jogo digital multimodal para capacitacdo em prevencao e
cuidado do cancer infantojuvenil”, o qual faz parte do Programa de Pesquisa para o
SUS: Gestdo Compartilhada em Saude PPSUS/2017. O projeto tem o objetivo de
promover a disseminacdo dos conhecimentos para a prevencdo do cancer
infantojuvenil através do jogo digital multimodal, voltado para profissionais da saude
e professores de classe de escolas publicas. Através do desenvolvimento de oficinas
para professores, o projeto buscou obter a validacdo do jogo no espaco escolar.

De forma especifica, este trabalho de conclusao pretende contribuir para o
desenvolvimento do projeto, especialmente no que diz respeito a validacao do jogo
digital multimodal em oficina de formacg&o da qual participam académicos concluintes
do curso de Pedagogia da Universidade Feevale.

Assim, buscando integrar acdes de ensino e pesquisa, este Trabalho de
Concluséo do Curso de Pedagogia situa-se articulado a um projeto de pesquisa

institucional.
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3.3 PROBLEMA

O problema da pesquisa consiste em abordar a seguinte questdo: "Como uma
pratica pedagdgica multimodal e gamificada pode contribuir para a validacdo de um
jogo digital educativo multimodal para a disseminacdo de conhecimentos e

capacitacdo em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil?”

3.4 OBJETIVOS

Esta secéo apresenta os objetivos orientadores do estudo em questéao.

3.4.1 Objetivo Geral

Compreender como a pratica pedagdgica multimodal e gamificada contribui
para a validacdo de um jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude" voltada
para professores com o fim de promover a disseminacdo de conhecimentos sobre a

prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil.

3.4.2 Objetivos Especificos

e Compreender o conceito de gamificacdo, multimodalidade e sua

aplicacdo em contextos educativos;
¢ |dentificar praticas multimodais e gamificadas no contexto escolar;
e Propor, aplicar e validar uma pratica pedagdgica multimodal e

gamificada que possa ajudar na prevencao do cancer infantojuvenil.
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4 ABORDAGEM METODOLOGICA

A metodologia presente na investigacdo cientifica estabelece as etapas a
serem adotadas durante o desenvolvimento da pesquisa, direcionando os resultados
do problema a ser estudado. Este estudo busca analisar como uma pratica
pedagdgica multimodal e gamificada pode contribuir para a validagdo de um jogo
digital multimodal na capacitacdo em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil,
considerando a relacdo entre o contexto e o sujeito.

A pesquisa possui abordagem qualitativa, que, conforme Prodanov e Freitas
(2013), coloca o pesquisador em relagcéo direta com o objeto a ser estudado e seu
ambiente, além de ser um método que néo utiliza dados estatisticos.

Quanto a sua natureza, ainda segundo os mesmos autores, esta abordagem
€ aplicada toda a vez que se faz necessario gerar conhecimentos para a sua
efetivagcdo na prética.

Em relacdo ao método, o projeto de pesquisa utiliza a abordagem Design
Science Research (DSR), uma vez que a proposta é criar um artefato:

Como método de pesquisa orientado a solucdo de problemas, a design
science research busca, a partir do entendimento do problema, construir e
avaliar artefatos que permitam transformar situagfes, alterando suas

condicbes para estados melhores ou desejaveis. (DRESCH; LACERDA;
ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 67).

A DSR é uma abordagem que busca construir e avaliar artefatos a partir do
entendimento do problema, transformando situacdes, buscando solucbes
satisfatérias para a situacdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).
Assim, a DSR apresenta algumas etapas para a conducéo da pesquisa.

A primeira etapa proposta na DSR é a Identificacdo do problema, que no caso
deste estudo, surge através do projeto institucional que esta sendo desenvolvido
"Jogos e Saude - Desenvolvimento de um jogo digital multimodal para capacitacao
em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil”. Nesse contexto, o problema em
questao é: "Como uma pratica pedagogica multimodal e gamificada pode contribuir
para a validagcdo de um jogo digital educativo multimodal para a disseminagao de
conhecimentos sobre a prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil?".

A segunda etapa proposta é a de conscientizacdo do problema e tem o
objetivo de buscar as informacdes necessarias para a compreensao do contexto
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). Para isso, foram realizadas
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reunides com a equipe do projeto, a fim de compreender sua proposta e quais as
possibilidades de parcerias a serem desenvolvidas.

A terceira etapa envolve a revisdo da literatura. Assim, nesta pesquisa,
buscou-se fazer uma leitura aprofundada dos principais estudos teoricos disponiveis
sobre a multimodalidade e a gamificacdo, considerando sua aplicagdo em contextos
educativos.

A quarta etapa propde a identificacdo dos artefatos e, conforme Dresch,
Lacerda e Antunes Junior (2015):

A revisdo sistematica da literatura, realizada na etapa anterior, apoiara o
pesquisador na atividade de evidenciar, caso existam, artefatos e classes
de problemas relacionados ao que ele esta tentando resolver. E possivel,
contudo, que o pesquisador se depare com o artefato pronto e ideal, que

atenda plenamente as suas necessidades para solucionar o problema
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015, p. 128).

Os artefatos podem ser de varios tipos: conceito, modelo ou, ainda, um
produto. No contexto desta pesquisa, o artefato caracteriza-se pela pratica
pedagdgica multimodal e gamificada, articulando o jogo digital multimodal. Esta
etapa, portanto, prevé o levantamento de praticas gamificadas e multimodais que
estejam relacionadas com a tematica proposta.

A préxima etapa (quinta etapa) envolve a proposicdo de artefatos para
resolver o problema em questdo. Desta forma, com base nos estudos tedricos e na
andlise de artefatos semelhantes, busca-se delinear uma pratica pedagodgica
gamificada e multimodal, articulada ao jogo digital multimodal, para a capacitacéo
em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil.

A sexta etapa envolve o projeto do artefato, sendo necesséria para isso, a
realizacdo do delineamento da pratica proposta.

A etapa seguinte (sétima etapa) envolve o desenvolvimento do artefato, ou
seja, a realizacdo da pratica pedagdgica multimodal e gamificada, a qual deve
contribuir para o desempenho do jogo multimodal. Essa etapa envolve o registro da
pratica pedagogica multimodal e gamificada em formato de sequéncia didatica; a
instalacao do aplicativo do jogo nos smartphones; a instalacdo do aplicativo do QR
Scanner; e a organizacao do ambiente necessario para o seu desenvolvimento.

Apbs esse processo, a avaliagdo do artefato (oitava etapa) faz-se necesséria,
sendo a mesma aplicada e analisada em ambiente real (DRESCH; LACERDA,
ANTUNES JUNIOR, 2015). Assim, portanto, ocorre a validagdo da pratica
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pedagdgica multimodal e gamificada, através de sua aplicacdo em oficina de
formacado. A avaliacdo adotada para este projeto é do tipo descritiva, pois pretende
demonstrar a utilidade da pratica pedagdgica multimodal e gamificada. As outras
etapas, explicitacdo de resultados e conclusdes, trazem a exposicdo e as

conclusdes que emergem dos resultados obtidos com esta pesquisa.

4.1 ESPACO DE PESQUISA

A validacdo do artefato ocorreu na Universidade Feevale, durante uma aula
regular de uma disciplina de Estagio Supervisionado nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, do curso de Pedagogia.

4.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos da pesquisa sdo alunos concluintes do curso de Pedagogia,
regularmente matriculados na disciplina de Estagio Supervisionado nos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental, durante o 2° semestre de 2019, e a professora desta
disciplina no curso.

A escolha deste publico levou em conta as caracteristicas do projeto Jogos e

Saude, uma vez que este prevé a validacao com professores da Educacéo Basica.

4.3 COLETA DE DADOS

Os procedimentos técnicos adotados para o desenvolvimento deste estudo
sdo 0s seguintes: pesquisa bibliogréfica para identificar artefatos e estudos nesta
area; questionarios aplicados aos usuarios ap6s a oficina de formacdo para
validacdo da pratica proposta e observacfes realizadas durante a oficina de

formacao, sendo a carga horaria total de 60 minutos.

4.4 ANALISE DE DADOS

Considerando a avaliagéo do artefato e sua importancia, observou-se que:

Em Design Science Research, compreende-se como fonte de validade um
conjunto de procedimentos para garantir que os resultados gerados pelo
artefato provém do ambiente interno projetado e do ambiente externo no



22

qual foi preparado para operar. (DRESCH; LACERDA, ANTUNES JUNIOR,
2015, p. 96).

Assim, a avaliacdo deste artefato sera realizada de forma descritiva,

buscando demonstrar sua utilidade, através da analise dos dados obtidos a partir

dos questionérios, bem como das observacfes realizadas durante o processo de

validacdo do artefato. Os dados obtidos serdo analisados a luz de duas categorias:

a)

b)

Multimodalidade: nesta categoria de analise, o artefato € avaliado quanto
aos elementos multimodais presentes na pratica pedagégica aplicada em
oficina de formacdo, buscando compreender como esses elementos
contribuiram para validar a mesma como pratica multimodal. Para tanto,
alguns elementos caracteristicos da multimodalidade, conforme Rojo
(2012), Schlemmer e Lopes (2016) abordam, como a utlizacdo de
recursos educacionais e analégicos de forma dinamica, utilizando textos,
hipertextos, imagens, audios, foram considerados, a fim de analisar se
houve a construcdo de aprendizagens significativas a partir da pratica
proposta.

Gamificacdo: esta categoria de analise avalia o artefato quanto aos
elementos de apropriacdo da gamificacdo, na perspectiva de Martins e
Giraffa (2016). Esses elementos envolvem a multimodalidade, o contexto
em que a pratica pedagdgica esta inserida, e 0s aspectos relacionados
aos jogos digitais utilizados para construcdo de conhecimentos sobre um

tema importante, que, neste caso, € o cancer infantojuvenil.
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5 MULTIMODALIDADE

Com as novas tecnologias digitais presentes na contemporaneidade e 0 seu
uso nas mais diversas formas no cenario educacional, especificamente nas escolas,
muitos conceitos acerca deste tema vém passando por mudancas. Se, por um lado,
as tecnologias tém mudado, as praticas pedagogicas também precisaram ser
repensadas, a fim de atender as necessidades desse novo contexto. Dessa forma,
guando se trata dos papeéis dos participantes do contexto escolar, o professor ocupa
um lugar de destaque no que refere a implementacdo de novas técnicas e
estratégias de ensino:

Ainda, consideramos que a instituicdo educacional ‘Escola’ se configura
como um ecossistema escolar, constituido por um espaco fisico e seus
recursos, e, é formado por participantes (professores, estudantes, pais,
gestores e colaboradores) que interagem entre si e sofrem o efeito desta
interacdo, existindo um fator que propicia a mediagéo entre o aluno, colegas
e professor. Dentre esses participantes, destacamos o professor, que é 0
agente executor, posicionado na linha de frente dessa interagdo, e o
principal responsavel pela efetivacdo de estratégias pedagodgicas que

expressam as crencas de ensinar e de aprender desta comunidade.
(MARTINS; GIRAFFA, 20186, p. 55).

Percebe-se o quanto se torna desafiador para os educadores estarem
dispostos a trilhar esse caminho de mudancas, estabelecendo conexdes importantes
e significativas entre 0 ensino e aprendizagem em meio ao cenario das Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TIC). Conforme Martins e Giraffa (2016), a
interdisciplinaridade, portanto, se faz necesséaria neste contexto, uma vez que a
educacado para a resolucdo de problemas complexos ndo ocorre de forma isolada,
mas se articula com outras areas do saber, assemelhando-se aos jogos on-line.
Assim, com as tecnologias digitais apresentando-se como ubiquas na rotina dos
alunos, o ludico também vem ganhando uma configuracdo mais ampla, abrindo
espaco para este novo cenario de interdisciplinaridade ao qual os jogos digitais vém
sendo incorporados:

Eles recebem de outras areas da cultura elementos que sao incorporados e
modificados de acordo com as caracteristicas e possibilidades do seu meio
digital interativo. Nesse aspecto, muitos elementos presentes nos jogos ja
eram encontrados no cinema, no teatro, na literatura, na pintura e no

desenho. Essa é uma das propriedades dos jogos digitais que os colocam
como objetos culturais (digitais) multifacetados. (PETRY, 2016, p. 32-33).

Dessa maneira, percebemos que algumas caracteristicas dos jogos digitais -

foco deste estudo - sdo cada vez mais relevantes e significativas, pois sofrem
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influéncia da cultura e meio em que estéao e, conforme Petry (2016, p. 33), "sao, por
natureza, um objeto transmidia, dado que tém a capacidade de incorporar o todo da
cultura humana, deslocando-se e ressituando-se de muitos modos”. Assim, 0s jogos
digitais agregam varios elementos culturais, assumindo multiplos formatos. Nessa
perspectiva surge, entdo, outra necessidade:
Criar espacos estrategicamente planejados para que corpo docente
experimente, teste, discuta e troque experiéncias acerca das possibilidades
didaticas de determinado conjunto de recursos tecnologicos, isto &, auxiliar
a desenvolver ambiéncia tecnoldgica, faz-se necessario. Quanto mais
vivéncias se proporcionam aos docentes, em ambientes estrategicamente
pensados, em relacdo ao uso de recursos tecnoldgicos, suas possibilidades

de acesso a novas fontes de significado aumentam (MODELSKI;
AZEREDO; GIRAFFA, 2018, p. 117-118).

Assim, faz-se necessario que o docente vivencie, em espacos
especificamente planejados, novas experiéncias proporcionadas pelas tecnologias
digitais, a fim de que possa familiarizar-se com essa modalidade e ressignificar o
contexto do qual faz parte. Desse modo, também em relacdo ao papel do professor,
Alarcdo (2004, p. 30 apud AZEREDO; MODELSKI; GIRAFFA, 2018, p. 120), aponta
que:

Em uma sociedade conectada, incorpora-se a postura do professor, por
meio da mediacdo pedagdgica, proporcionar alternativas de pesquisa, de
busca e de trocas, a fim de permitir que a sala de aula, presencial ou virtual,

seja um laboratério de vivéncias que desencadeiem uma formacéo ligada
com as situa¢des que acontecem no mundo.

E possivel, diante desse cenario que esta se configurando, estabelecer uma
mediacao pedagodgica que realmente atenda as necessidades deste novo contexto,
no qual as tecnologias digitais configuram-se como ferramentas capazes de
proporcionar vivéncias significativas, que oportunizam um ambiente de interagdo que
nao se restringe apenas a sala de aula, mas que vai muito além dela.

Além das mudancas ocorridas no cenario educacional a partir das TICs,
fatores relacionados a diversidade cultural e social também tém influenciado
modificacdes no ambiente escolar. No que se refere a novas praticas, surge o tema
"Pedagogia dos Multiletramentos", que considera as varias culturas provenientes da
globalizacdo nas salas de aula, além de considerar novas ferramentas para o

acesso a informagdo e comunicacdo, gerando novos letramentos de natureza

multissemidtica ou multimodal (ROJO, 2012).
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Desse modo,

Diferentemente do conceito de letramentos (multiplos), que ndo faz sendo
apontar para a multiplicidade e variedade das praticas letradas, valorizadas
ou nao nas sociedades em geral, 0 conceito de multiletramentos- € bom
enfatizar - aponta para dois tipos especificos e importantes de multiplicidade
presentes em nossas sociedades, principalmente urbanas, na
contemporaneidade: a multiplicidade cultural das populacdes e a
multiplicidade semiética de constituicdo dos textos por meio dos quais ela
se forma e se comunica (ROJO, 2012, p. 13, grifo nosso).

Pode-se verificar que os multiletramentos abrangem varios aspectos da
cultura da sociedade, trazendo elementos importantes para a construcdo de
significados, os quais se apresentam de forma muito mais complexa do que as
praticas letradas. Contribuindo com o assunto, Barbosa, Araujo e Aragdo (2016, p.
632) destacam que:

Esse cenario gera demandas por novos letramentos, que vao além das
habilidades de ler e escrever, e, ainda, ndo ficam restritos ao campo das
linguagens, mas envolvem o dominio e a capacidade de desempenhar
diferentes habilidades e competéncias, adentrando, cada vez mais, 0s

contextos sociais, politicos e culturais, portanto, ndo mais restritos ao
ambito educacional.

Se por um lado, no cenério educacional, a pratica pedagdgica precisou ser
repensada, por outro, precisamos entender que ela também né&o fica mais restrita
apenas ao ambito educacional, mas que abrange outras areas do conhecimento,
pois € interdisciplinar. Colaborando com o assunto, Silvestre e Vieira (2015, p. 26)
apontam que:

[...], com a globalizacéo, a revolugéo tecnoldgica acelerou-se, fazendo com
gue o mundo globalizado reconfigurasse, recontextualizasse ndo s6 as
relacdes sociais, como também as préticas discursivas que, agora, tém de
ser capazes de estabelecer comunicacdo em diferentes mundos com
diferentes sujeitos, agora organizados em redes, e muitos com uma espécie
de second life (segunda vida) extremamente ativa em mundos digitais.

Todas essas mudancas estabeleceram novas perspectivas discursivas que
ja estdo em uso em diferentes instancias da linguagem.

Assim, as préticas discursivas também sofreram alterac6es deste cenario de
revolucdo tecnologica, e hoje se configuram como meio de comunicacdo que une
diferentes contextos, realidades e sociedades.

Os multiletramentos, quando se referem a diversidade cultural e a diversidade
de linguagens dos textos que os compdem, possuem alguns atributos: sdo hibridos,
colaborativos e rompem com relagbes de poder, considerando que expressam sua

estrutura em hipermidias e hipertextos (ROJO, 2012). Desta forma, o0s
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multiletramentos trazem interagdo, e tém o poder de agregar em si elementos
significativos da cultura e da diversidade. Em relagao aos hipertextos, Rojo (2012, p.
23) descreve que "uma das principais caracteristicas dos novos (hiper)textos e
(multi)letramentos, € que eles sao interativos, em varios niveis [...]".

Quando se fala em multiletramentos pode-se considerar que eles nos
permitem a livre interacdo de diferentes formas. Também conforme Rojo (2012), os
multiletramentos consideram a multimodalidade - elementos como o gesto, espaco,
audio, visdo e estética - e abrange multiplos significados e culturas; ja a
hipermodalidade vai além da multimodalidade, trazendo um design diferente, unindo
as modalidades. Ainda, conforme Barbosa, Aradjo e Aragdo (2016), nas praticas
sociais, a comunicacdo ndo ocorre somente pela fala, mas também por imagens,
gestos, caracterizando a comunicacdo como multimodal, agregando varios signos,
fazendo com que a multimodalidade adquira énfase quando se trata das novas TICs.
Nessa perspectiva, Silvestre e Vieira (2015, p. 43) enfatizam que:

[...] a composi¢édo textual multimodal tem alimentado as préaticas sociais,
cuja rigueza de modos de representacao utilizados incluem desde imagens,
até cores, movimento, som e escrita, haja vista a existéncia frequente de
eventos hibridos de letramentos, constituidos por composi¢cdes com

linguagem verbal, com linguagem visual e com linguagem corporal, marcas
preponderantes do discurso contemporaneo.

Dessa forma, observa-se que a multimodalidade esta cada vez mais presente
em nosso meio através das tecnologias digitais, como no cendrio dos jogos, por
exemplo, trazendo desafios, questionamentos, reflexdes e ressignificagdes.

Outro aspecto importante a ser considerado diante da multimodalidade é
guanto aos sujeitos que compdem este cenario:

Estamos falando de uma sociedade intercultural, multicultural e multiétnica
gue se desenvolve e, a0 mesmo tempo, impulsiona o desenvolvimento de
diferentes tecnologias analédgicas e digitais. Simultaneamente, podemos
estar interagindo num espacgo analdgico, presencial fisico e num espacgo

digital virtual, com objetos tanto analdégicos quanto digitais e com uma
combinacéo destes. (SCHLEMMER; LOPES, 2016, p.181-182).

Percebe-se, entdo, que as necessidades da sociedade diante das
tecnologias fazem com que as formas de interacdo possam ir muito além dos
espacos fisicos, permitindo novas reflexdes. Segundo Schlemmer e Lopes
(2016), com a cultura digital, o convivio acontece nos espacos ubiquos,
multimodais e hibridos, nos quais diferentes culturas e modalidades estao

inseridas e sdo nesses ambientes que 0s sujeitos aprendem.
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6 OS JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO E GAMIFICACAO

Com a evolucéo das tecnologias ocorrendo em varias areas do conhecimento,
pode-se dizer que estamos vivendo uma realidade de grandes mudancas e de
inovacdes, na qual os jogos digitais estdo cada vez mais presentes em nossas
vidas, em diferentes contextos. A partir das concepc¢des de Petry (2016), o jogo
digital, como um objeto de pesquisa, pode ser abordado por diversas areas do
conhecimento, pois, segundo o autor:

Os jogos digitais sdo tomados como novos objetos de uma cultura e uma
sociedade designadas como pés-modernas. Esse é o ponto de vista de
inimeros tedricos. Surgido no contexto da computacgédo, o0 objeto jogo digital
imediatamente extravasou seu campo de nascimento, organizando-se como
um objeto-cultural-digital, de acordo com a descricdo que Ihe d4& Manovich
(2001), baseado numa leitura estruturalista referenciada em Michel de
Certeau. Segundo esse ponto de vista, 0 jogo, como objeto digital da cultura

pés-moderna, tem como caracteristica inerente ndo somente participar da
cultura, mas, sobretudo, ressignifica-la. (PETRY, 2016, p. 18-19).

Assim, 0s jogos digitais estao presentes na contemporaneidade, constituindo-

se como objeto digital, fazendo parte da cultura e gerando novos significados e
reflexfes, atuando de forma interdisciplinar:

A ideia de uma identidade de objeto compartilhada nos alerta para o fato de

que, com tal fenbmeno, temos um novo e rico campo de estudo, pertinente

aos jogos digitais, com requisitos proprios de carater interdisciplinar. Isso

significa que o campo de atuacéo e formagdo nos jogos digitais transcende

as disciplinas particulares. Em sentido pratico, os jogos digitais atravessam

disciplinas e saberes, ndo se constituindo em monopdlio de nenhum deles.

Como objeto conceitual e como objeto de aprendizagem (no que diz

respeito a formacao), constitui-se em objeto genuinamente interdisciplinar
ou transdisciplinar. (PETRY, 2016. p. 22).

Nessa perspectiva, compreende-se que 0s jogos digitais ndo estéo restritos a
uma unica finalidade, e ndo podem ser categorizados apenas em uma determinada
area do conhecimento, pois se constituem em diferentes areas do saber. Assim
sendo, percebe-se que os jogos digitais possuem multiplas faces, pois recebem
influéncia de elementos de outras areas da cultura, que séo transformados conforme
as perspectivas do meio digital interativo (PETRY, 2016).

Considerando que os jogos digitais estdo presentes em varias areas do saber,
pode-se afirmar que os mesmos se solidificam como objeto em varios e diferentes

aspectos. Eles podem ser considerados como: produto (objeto) de entretenimento;
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histérias e narrativas; brinquedo; jogo; (psico) terapia; agente(ator), gerando
mudanca de opinido e comportamento; jogo, como sentimento de comunidade; jogo,
como merchandising/propaganda; jogo como expanséo do universo do consumismo;
e jogo, como objeto educativo (PETRY, 2016). J& no que diz respeito aos jogos
digitais na educacéo, verifica-se que:
Ainda que os jogos digitais ndo sejam um objeto formalmente criado com a
finalidade de educar, de produzir ou transmitir conhecimentos para o
jogador, pesquisas (Tonéis 2010) mostram que os jogadores afirmam que
aprendem muitas coisas com 0 jogar jogos: 0s jogos despertam e
incentivam um comportamento de curiosidade, uma necessidade de
informacdo, que produz comportamentos de pesquisa sobre o jogo, seu

universo, seus personagens etc.; para além do jogo (evocativo). (PETRY,
2016, p. 36).

Assim, podemos compreender que o0s jogos despertam curiosidades,
proporcionando novas aprendizagens e constru¢do do conhecimento. No ambito
educacional, em cenarios escolares, mais especificamente, é preciso entender a
importancia dos jogos digitais como ferramenta para essa construgdo de saberes,
uma vez que 0s jogos, quando atribuidos com sentidos significativos, geram
aprendizagens. Contudo, € preciso levar em conta que:

Levar os jogos digitais para nossas escolas porque seduzem nossos alunos,
sem uma interacdo prévia, sem a construcdo de sentidos, buscando
enquadrar esse ou aquele no jogo no conteldo escolar a ser trabalhado,

resultara em um grande fracasso e frustracdo por parte dos docentes e
discentes (ALVES, 2008, p. 8).

E fundamental que os jogos digitais sejam utilizados de forma dinamica com
intencdes que realmente possam dar sentido, serem significativos quanto as
aprendizagens dos mesmos. Conforme Alves (2008), é necessario formar um
ambiente para que os professores reconhecam diferentes questdes, como politica,
cultura etc., que proporcionem um ambiente de discussdo com os alunos, com o
objetivo de compreender como estes estabelecem relagdes com este tipo de midia.
Ao mesmo tempo, o professor precisa buscar aprender com os alunos novas formas
de compreender esses artefatos culturais.

Contribuindo com o assunto, Modelski, Azeredo e Giraffa (2018, p. 121)
explicam que:

As préticas pedagogicas requerem um olhar estratégico em relagdo a
transposicdo didatica que o professor realiza para desencadear

aprendizagens significativas para todos os envolvidos no processo. O
professor também aprende com os alunos, e esse olhar atento as acoes
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desenvolvidas pressupfe o interesse em manter-se atualizado em relacdo
aos conteldos, exigindo que o mesmo utilize recursos tecnoldgicos para
inovar sua pratica pedagdgica de forma consciente e estrategicamente
planejada. Observa-se que a familiaridade com as tecnologias facilita ao
professor utilizar determinado recurso. O dominio da ferramenta (recurso de
software e/ou artefato) faz com que o professor fique a vontade para fazer
uma avaliacdo critica do potencial desses recursos para poder definir, criar
ou adotar praticas pedagdégicas para trabalhar com seus alunos.

Conforme exposto, é fundamental que o professor se aproprie das praticas
pedagogicas digitais, dos artefatos que ira utilizar no contexto escolar, a fim de obter
uma pratica realmente significativa. Nessa perspectiva, faz-se necessario destacar
que a proposta de pratica pedagdgica desenvolvida para introduzir o jogo multimodal
"Jogos e Saude - Desenvolvimento de um jogo multimodal para capacitagdo em
prevencéao e cuidado do cancer infantojuvenil” mostra-se significativa, uma vez que o
objetivo principal do projeto "Jogos e Saude" € proporcionar a disseminacao de
conhecimentos sobre a prevencéo do cancer infantojuvenil.

Ainda dentro do tema das tecnologias digitais, destaca-se uma modalidade de
jogo que vem sendo cada vez mais explorada, que sédo os Serious Games (Jogos
Sérios), categoria em gque esta inserido o projeto do desenvolvimento do jogo
multimodal "Jogos e Saulde", ao qual esta pesquisa estd articulada. Segundo
Machado et al. (2011), os Serious Games, apesar de nao terem uma definicdo Unica
gue os delimite, sdo uma classe de jogos que tem como objetivo simular situacdes
da realidade, objetivando a tomada de decis6es em situacdes criticas, o treinamento
de profissionais, a conscientizacao de pessoas, e a educacao em temas especificos.
Também sdo elementos importantes, em Serious Games, o estimulo cognitivo, a
motivacdo e a estimulagcédo para a producdo de novos conhecimentos, como explica
Machado et al. (2011).

Ainda sobre a funcionalidade dos jogos do tipo Serious Games, Machado et
al. (2011, p. 255) traz em sua contribuigao:

Tais jogos conhecidos como serious games, utilizam a conhecida estratégia
da indistria de jogos para tornar essas simulacdes mais atraentes, ao
mesmo tempo em que oferecem atividades que favorecem a construcdo de
conceitos e a estimulacdo de fungbes psicomotoras. Deste modo, o termo
serious games passou a ser utilizado para identificar os jogos com um
propoésito especifico, ou seja, jogos que extrapolam a ideia de

entretenimento e oferecem outros tipos de experiéncias, como aquelas
voltadas ao aprendizado e ao treinamento.

Pode-se verificar que além de promover o entretenimento, os chamados

Serious Games vao além, tornando-se ferramentas eficientes para a aprendizagem.
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Segundo Machado et al. (2011), esse tipo de jogo tem algumas finalidades bastante
especificas, como a construgdo de conhecimentos, que necessita de informacdes
prévias para gerar novos ambientes para a solucdo de problemas. J4 no caso dos
Serious Games voltados para a conscientizagdo das pessoas, esses jogos destacam
um novo problema, explorando consequéncias e caracteristicas das acgfes
realizadas. Assim, o0s Serious Games podem proporcionar situacdes de
aprendizagens significativas, articuladas ao jogo multimodal, para a construcéo e
disseminacdo de conhecimentos no ambito educacional. E dessa forma, entéo, que,
quando temos o0s jogos digitais aliados a educagdo, surge o conceito de
gamificacéo.
Conforme Orlandi et al. (2018, p. 18),

A Gamificagdo surge como uma possivel alternativa, que pode agregar
diversos modos - multimodalidade - para a captacdo do interesse dos
alunos, o despertar da sua curiosidade, conjugando elementos que levam a
participacdo, ao engajamento, resultando na reinvencéo do aprendizado.

Contribuindo com o assunto, temos as palavras de Schlemmer (2014, p. 77),
gue explica que o conceito de "Gamification pode ser compreendido como o uso de
elementos de design de jogos em contextos ndo jogo". E, ainda, conforme Costa et
al. (2018, p. 1233):

A gamificacdo pode ser aplicada em meios digitais ou ndo, com cria¢do de
experiéncias online e/ou off-line que promovam um grau maior de interacédo
e socializacdo. Precisa-se atentar também, que assim como ndo existe um
tipo de jogo, também n&o existe apenas um Unico método de gamificacdo: a
incorporacdo dos elementos de jogos ao método - e a forma como estes
serdo utilizados - ird depender inteiramente do contexto de uso em que
estes estéo inseridos.

Assim, a gamificagdo surge como um fenémeno proveniente dos games, com
finalidades de promover acdes, resolver problemas e incentivar aprendizagens
(FARDO, 2013).

As praticas gamificadas podem ser incorporadas ao contexto educativo de
forma significativa, sendo que seus elementos estdo ligados diretamente as
aprendizagens a serem formadas, pois, conforme Fardo (2013, p. 2),

[...] a gamificacdo ndo implica em criar um game que aborde o problema,
recriando a situacdo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as

mesmas estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver
aqueles problemas nos mundos virtuais em situa¢cdes do mundo real.



31

Sendo assim, € possivel utilizar elementos dos games com o objetivo de
resolucdo de problemas em contextos reais. Dessa forma, gamificacdo pode ser
considerada como um estimulo para a interagdo entre os sujeitos, e entende-se que
a mesma incentiva a producdo de conhecimentos de forma rapida e eficaz,
apresentando-se como uma nova abordagem de inovagéao, fugindo das abordagens
tradicionais (ORLANDI et al., 2018). Assim sendo, para que haja "O estimulo a
interacdo dos estudantes com o docente, dos estudantes com o conteudo e dos
estudantes com os seus colegas é desejavel um ambiente educacional dinamico,
multimodal, onde o conhecimento flui" (ORLANDI et al., 2018, p. 18). Esse ambiente
dindmico, que valoriza a interagdo e troca entre os sujeitos, no qual o objeto de
estudo pode ser apresentado através de uma pratica pedagogica agregando
diferentes modos - multimodalidade, ao mesmo tempo utilizando-se da gamificacéo,
é fundamental e inovador.

Pode-se afirmar, entdo, que a gamificacdo pode auxiliar nos espacos
escolares, de forma que possa ocorrer uma pratica didatica coerente, diante das
tecnologias digitais. E nessa perspectiva:

As préticas pedagdgicas, as quais estdo relacionadas com as acdes
desenvolvidas pelo professor no processo de ensino e de aprendizagem,
envolvem estratégias de dominio de conteldo para selecionar materiais
relevantes e criatividade para propor atividades significativas e envolventes.
E importante destacar que a pratica pedagd6gica contempla significados e
interpretacdes que os docentes atribuem as suas acoes; estas, por sua vez,
consolidam uma ac¢do inovadora no sentido de provocar mudangas nas
acOes desenvolvidas que desencadeiam um processo de ensino e de

aprendizagem significativo para todos os envolvidos. (MODELSKI,
AZEREDO; GIRAFFA, 2018, p. 118-119).

E possivel compreender que, para tornar o ambiente mais dinamico, a fim de
contribuir para o aprendizado de novos saberes, € fundamental, através dos
estimulos, que haja interacdo entre o0s sujeitos, estratégias de dominio dos
conteudos significativos e um ambiente de compartihamento de ideias e
aprendizagens significativas, no qual alunos e educadores possam realmente
estabelecer essa relacdo de trocas e de interagcdo. De outra forma, porém,
considerando as tecnologias digitais, ocorre que, muitas vezes, essas praticas
pedagodgicas ndo sdo vivenciadas durante a formagdo docente e, assim sendo, 0
‘pensar sobre as agdes” faz-se necessario para haver mudancas que possam
realmente proporcionar reflexdes significativas (MODELSKI; AZEREDO; GIRAFFA,

2018). Nessa perspectiva, Fardo (2013) destaca que a gamificagdo proporciona
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aprendizagens reais, mas muitas vezes ainda ndo é utilizada da forma adequada no
ambito educacional, uma vez que é necessario um estudo mais concreto antes de
utiliza-la, a fim de evitar problemas e equivocos.

De outro modo, Schlemmer (2014) destaca a importancia da gamificacdo no
contexto educativo, a qual vem sendo evidenciada através de pesquisas que
mostram sua contribuicAo para um envolvimento efetivo nos processos de
construcdo de conhecimentos, no desenvolvimento cognitivo e sociocognitivo,
atraves de diferentes experiéncias e, ainda, na cooperacao e solucdo de problemas,
estimulando o pensamento critico.

Diante da importancia das praticas gamificadas, fez-se necessario garantir
gue a proposta pedagogica desenvolvida ao longo desta pesquisa, e validada em
oficina com os académicos concluintes do curso de Pedagogia da Universidade
Feevale, pudesse se mostrar, de fato, coerente e atribuida de significados,
contribuindo com o jogo multimodal. Do ponto de vista da relevancia que deve ser
dada as préticas pedagogicas gamificadas, pode-se afirmar que:

Dentre os elementos de jogos digitais, consideramos significativos no
contexto educacional aqueles que desenvolvidos em atividades gamificadas
possam aprimorar competéncias relevantes ao estudante; tais como:
colaboragcdo, cooperacdo, reflexdo (pensamento critico), autonomia,
dominio de contetdo, habitos de estudo, limites etc. Enfim, que venham a
auxiliar no desenvolvimento da fluéncia digital e permitam formar cidad&os

adaptados e articulados ao contexto sociocultural em que vivemos
(MARTINS; GIRAFFA, 2016, p. 61).

Como exposto, a pratica gamificada no contexto educacional deve ser efetiva,
permitindo que os educandos possam realmente vivenciar e disseminar suas
aprendizagens e conhecimentos dentro de um ambiente real. Dessa forma, sera
oportunizado aos sujeitos envolvidos que estes cologuem em pratica suas
aprendizagens vivenciadas, propiciando, assim, o0 desenvolvimento de sua

criticidade no que se refere a sociedade e a cultura na contemporaneidade.
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7 PRATICAS EDUCATIVAS MULTIMODAIS E GAMIFICADAS

Praticas educativas que agregam a multimodalidade e gamificacdo sé&o
atividades que trazem conexao entre 0s sujeitos, tornando o ambiente dinamico e
propicio a aprendizagens significativas. Dessa forma, através da interacdo, sao
abordados, ao longo deste capitulo, alguns exemplos de préticas educativas na
perspectiva da multimodalidade.

Pode-se dizer que "a multimodalidade é a utilizacdo de varios modos
comunicativos durante uma interacdo entre sujeitos ou entre sujeitos e documentos”
Halliday (1994 apud ORLANDI et al., 2018, p. 18), enquanto que a gamificacdo une
diferentes modos - multimodalidade - com o objetivo de incentivar os alunos a
realizarem uma aprendizagem significativa através da participacdo e curiosidade
(ORLANDI et al., 2018).

Como exposto no capitulo anterior, a gamificacdo tem sido cada vez mais
comum no ambito educacional, pois as praticas educacionais gamificadas estao
presentes em diferentes cenarios. Partindo desse pressuposto, entdo, quando se
afirma que na perspectiva da gamificacdo as praticas pedagdgicas devem ser
significativas e inovadoras em relacao ao contexto em que estéo inseridas, Martins e
Giraffa (2016, p. 61) destacam alguns critérios, entre eles a inovacdo, a serem
considerados no desenvolvimento de uma pratica pedagégica gamificada e criativa:

[...] consideramos que ‘inovar’ é utilizar-se de algo ja existente, modificando-
0 por meio da criatividade, para resolver um problema o que
necessariamente nao implica em criar algo que antes nao existia.
Consideramos que inovar é diferente de inventar. Inventar é criar algo novo

para resolver um problema. Evidente que ao inventarmos algo trazemos de
forma intrinseca a inovacao.

Nessa perspectiva, Raguze e Silva (2016) consideram que a gamificacdo se
apropria dos elementos dos jogos em diferentes contextos, sendo importante nao
apenas a participacdo, mas sim a utilizacdo de alguns elementos, como estética,
mecanica e dinamica, a fim de obter beneficios da mesma forma que o ato de jogar
o faz. Segundo Martins e Giraffa (2016, p. 61):

[...] o que se espera quando se preconiza que precisamos de préaticas
inovadoras, € que desejamos resolver os problemas que temos, utilizando

de forma criativa 0os recursos existentes, melhor ainda se neste processo
acontega ‘invengoes’.
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Assim, considerando préaticas pedagodgicas inovadoras, Martins e Giraffa
(2016) contribuem com o assunto, definindo e destacando alguns elementos: o
curriculo e o conteudo devem ser flexiveis; as praticas pedagodgicas precisam
valorizar a experiéncia na aprendizagem; a avaliagdo deve ser formativa; nas
praticas de ensino, o professor atua como facilitador das aprendizagens; no que se
refere a organizagdo, as préaticas organizacionais devem ser compartilhadas no
contexto escolar; a lideranca da escola precisa ser participativa; deve haver
conectividade - os alunos e professores devem estar prontos para se conectarem
com ideias; a estrutura precisa ter uma dinamica tecnologica e fisica. A partir deste
cenario, Martins e Giraffa (2016) estabelecem outros elementos importantes dos
jogos digitais para o desenvolvimento de um modelo de pratica gamificada, sendo
eles: a missdo, que € a meta para justificar a realizacao da atividade; o enredo, que
€ a representacdo do cenario; o personagem, representacao virtual (avatar);
niveis/desafios, que sdo as etapas a serem atingidas; os objetivos especificos, que
sdo orientados por regras; 0S recursos, que sao o0s auxilios recebidos pelo
personagem; a colaboragcéo, que ocorre através da interacdo dos sujeitos em rede;
help, que séo tutoriais explicativos; os itens, que sdo as habilidades especificas;
desempenho, que s&o os resultados das aprendizagens alcancadas; XP, que
corresponde ao desempenho do estudante e pontuacdo, que sao o0s resultados
através dos pontos.

A seguir, tem-se a Figura 1 apresentando os elementos essenciais que 0s
jogos digitais devem conter, a fim de que possam desenvolver uma pratica

pedagdgica inovadora.
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Figura 1 — Modelo de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas
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Fonte: Martins e Giraffa (2016, p. 64)

Nessa perspectiva, Raguze e Silva (2016, p. 4) consideram que:

Para o aprofundamento do processo de gamificacdo, deve-se entender os
elementos de jogos envolvidos. Na medida em que a gamificacdo trata dos
aspectos de comportamento dos jogadores, se faz necessario conhecer os
perfis de comportamento dos mesmos dentro do contexto de jogo.

Assim, os perfis de jogadores que se destacam sdo: os socializadores, que
guerem interacdo com 0s outros jogadores; os exploradores, que querem explorar e
criar; os empreendedores, que desejam melhorar e aprender novas coisas; e 0S
predadores, que sdo competitivos (RAGUZE; SILVA, 2016). Ainda seguindo nesta
perspectiva, pode-se considerar que:

Especificamente, a gamificacdo € um método de aumentar o engajamento
em ambientes de aprendizagem. De uma forma mais primitiva, a
gamificacdo é usada ha longa data nas salas de aula tradicionais.

Professores atribuiam estrelas aos alunos que completavam determinadas
tarefas. (RAGUZE; SILVA, 2016, p. 8).

Nesse sentido, entdo, de acordo com Raguze e Silva (2016), no que diz
respeito a organizacdo nas praticas gamificadas, é necessario considerar 0s
objetivos propostos e quais as estratégias para alcanca-los; em relacdo ao aspecto
do processo, deve ser considerado o objetivo final em que se quer gamificar; no
aspecto individual, deve-se observar a intencdo dos usuarios.

Estes aspectos sdo fundamentais a serem considerados para a realizagdo de
uma pratica pedagdgica gamificada, e para isso se faz necessario compreender o

contexto e meio no qual as praticas podem ser inseridas.
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Nessa perspectiva, existem muitos exemplos de praticas educativas atraves
dos jogos digitais (ou ndo necessariamente através destes) que trazem elementos
importantes da gamificacdo, multiletramentos, tornando-se praticas multimodais.
Essas praticas educativas podem ser interdisciplinares, implementadas através de
um ambiente multimodal, tornando-se praticas inovadoras, que para além do ludico
e diversdo que podem proporcionar, representam estratégias importantes para a
construcdo de aprendizagens e disseminagcao de conhecimentos.

Contemplando a pratica pedagogica multimodal articulada a gamificacéo,
apresenta-se, neste capitulo, o exemplo de uma dissertacdo de mestrado intitulada
"Multimodalidade aplicada a leitura, compreensao textual e escrita em lingua inglesa
para alunos do ensino médio". O projeto de pesquisa Water Generations,
desenvolvido na dissertacdo de mestrado, foi articulado com o Projeto Agua, no qual
um jogo digital educativo, denominado Geragdo Agua, foi desenvolvido. O jogo foi
criado com o objetivo de conscientizar o sujeito quanto a atitudes importantes que
possam promover a sustentabilidade a partir dos recursos hidricos, por exemplo
(LAUERMANN, 2019). Assim, a autora da pesquisa adaptou o game para a lingua
inglesa, que recebeu o nome de Water Generations e utilizou 0 mesmo para a
realizacdo de sua pratica pedagogica.

A pratica da dissertacao ocorreu em duas aulas distintas, nas quais o publico-
alvo foram alunos do Ensino Médio, sendo o primeiro grupo de alunos da rede
publica de ensino, em um projeto social no contraturno escolar, e a segunda turma,
da rede particular de ensino.

Na primeira aula, o professor introduziu o assunto aos alunos sobre a lingua
inglesa e o uso sustentavel da agua através de uma dinamica em grupo, utilizando o
método brainstorming para levantamento de conhecimentos prévios da turma sobre
a tematica; apds, foi apresentado um video para maior compreensao sobre o
assunto, seguido entdo do uso do jogo Game Generations. Durante o uso do jogo,
os alunos deveriam anotar palavras que ndo conheciam presentes nos textos do
game. Ja na proposta da segunda aula, os alunos iniciaram jogando o game com a
utilizacdo de tablets. Apds o jogo, os alunos foram orientados a responder em
formato de frase ou texto uma pergunta relacionada a tematica apresentada. Tanto
as frases como os textos foram a seguir organizados para elaborar um pequeno
video pelos alunos, utilizando o stories do Instagram ou do Facebook, o qual foi

socializado com a turma. No final da aula, os alunos deveriam responder a um
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questionario sobre as atividades desenvolvidas, citando as aprendizagens
construidas (LAUERMANN, 2019).

Considerando a gamificacio como uma proposta pedagodgica que deve
contemplar a multimodalidade, envolvendo a curiosidade e interesse dos sujeitos e
estimulando a aprendizagem significativa (ORLANDI et al., 2018), pode-se verificar
que este exemplo de pratica pedagodgica interagiu perfeitamente com esses
elementos. Ainda sobre o principio da multimodalidade, destaca-se que:

A elaboracdo de uma proposta de pratica multimodal, com o apoio dos
jogos digitais buscou contribuir com o desenvolvimento de estratégias de

ensino e aprendizagem inovadoras, que possibilitem aumentar a motivacao
dos aprendizes nos processos educativos. (LAUERMANN, 2019, p. 88).

Assim, considerando a inovacao nas praticas educativas, este estudo mostra
que, através da pesquisa, € possivel utilizar estratégias pedagdgicas significativas,
engajando os sujeitos no processo de aprendizagem. Esse trabalho de dissertacdo
de mestrado € um exemplo de préatica gamificada, pois os elementos provenientes
dos games estavam presentes no jogo Water Generations, sendo que a partir do
ludico, foram utilizadas estratégias com o objetivo de proporcionar a conscientizacao
sobre o tema da sustentabilidade através dos recursos hidricos. Percebe-se que o
objetivo do jogo néo foi propriamente o jogar, mas, sim, promover conhecimentos e
despertar a conscientizacdo do uso sustentavel da agua. A pesquisa também foi
uma pratica multimodal, uma vez que utilizou varios modos de comunicacdao, como
textos, perguntas, videos e outras tecnologias digitais, além da adaptacdo do jogo
para a lingua inglesa.

No que se refere a perspectiva da multimodalidade, o projeto "Blog nos anos
iniciais do fundamental | - A reconstrucdo de sentido de um classico infantil" é um
exemplo que propde uma pratica pedagodgica multimodal direcionada pelas autoras,
aos alunos dos anos iniciais do ensino fundamental (1° e 2°), que estavam em
processo de alfabetizacdo (LORENZI; PADUA, 2012).

Considerando o contexto de letramento e alfabetizagdo do aluno, muitas
vezes ocorrem casos em que, ao ser inserida na escola, a crianga entra em contato
com textos que pressupdem apenas a avaliacdo referente a decodificacédo, fazendo
com que as atividades muitas vezes ndo sejam satisfatorias (LORENZI; PADUA,
2012). Diante dessa questdo, como afirmam Lorenzi e Padua (2012), é preciso que

a escola apresente ao aluno varios géneros de textos, midias e que utilize as
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tecnologias digitais no processo de alfabetizacdo, para que ndo somente os alunos
possam construir aprendizagens, mas também os docentes. A sala de aula é uma
ferramenta importante que deve estar aliada ao universo virtual e ndo excluida do
contexto do aluno; deve estar agregada a diferentes formas de ensino que facam
uso das novas tecnologias digitais. Em outras palavras, a escola deve ser um
espaco de interacdo entre o ato de ensinar e o de aprender, considerando que:
No espaco digital, a autoria se confronta diariamente com a apropriacao:
leitor e autor nunca interagiram de maneira tdo intensa, e 0s espacgos de
produgdo séo cada vez mais interativos e colaborativos (um exemplo disso
€ a Web e Wiki). A escola ficou a parte, os ambientes colaborativos de
aprendizagem parecem se restringir ao universo virtual. Mesmo assim, as
salas de aula seriam excelentes espacos para a construcdo de multiplos

textos e linguagens, com multiplos significados e modos de significar.
(LORENZI; PADUA, 2012, p. 37).

Dessa maneira, a escola que pretende ser um espaco capaz de articular a
aprendizagem com diferentes ambientes virtuais de compartilhamento e interagao,
deve estar ciente de que "as tecnologias digitais estdo introduzindo novos modos de
comunicacdo, como a criacdo e o uso de imagens, de som, de animacdo e a
combinacdo dessas modalidades" (LORENZI; PADUA, 2012, p. 37). No caso do
exemplo do blog, as autoras enfatizam que "os multiletramentos levam em conta a
multimodalidade (linguistica, visual, gestual, espacial e de 4udio) e a multiplicidade
de significacbes e contextos/culturas" (LORENZI; PADUA, 2012, p. 38). Segundo as
autoras, os multiletramentos foram considerados o fator relevante para a criacdo do
blog:

Por meio de novos recursos midiaticos, 0os usuérios expandem e difundem
sua linguagem. O blog pode ser um espaco para as praticas de leitura e
escrita, proporcionando novas formas de acesso a informacéo, a processos
cognitivos, como também as novas formas de ler e escrever, gerando novos
letramentos, isto €, uma condigdo diferente de producdo para aqueles que

exercem praticas de escrita e leitura no blog e por meio dele. (LORENZI;
PADUA, 2012, p. 40).

O blog foi resultado de uma sequéncia didatica, com a releitura que os alunos
fizeram a partir de um conto de fadas, tendo como proposta principal a questao:
"como a escola pode inserir as tecnologias nas atividades das séries iniciais,
fazendo com que a crianca se aproprie das capacidades de comunicacdo, do
sistema de escrita, do conteudo trabalhado e das tecnologias digitais?" (LORENZI;
PADUA, 2012, p. 41). A sequéncia didatica envolveu varias etapas, como visita &

biblioteca para que fosse realizada uma votacao pelos alunos para a escolha da
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histéria, partindo do interesse da turma; apresentacdo das ilustracbes do texto;
pesquisa na internet; dialogo com os alunos sobre as diferentes versdes do conto,
em diferentes midias (filme, masica, livro); reescrita da histéria; dialogos sobre o
blog; criagdo do blog com os alunos (enredo, oficina de fotos) a partir da utilizagao
por eles, de celulares, maquinas fotograficas etc. As fotos tiradas pelos alunos foram
utilizadas para as ilustracdes da histdria e publicacdo dos contetudos no blog. Assim,
apos a finalizacdo do contetudo pelos alunos, outras criancas (ndo somente da
escola) poderiam fazer alteracdes e complementar os textos diretamente no blog
(LORENZI; PADUA, 2012).

Essa proposta de projeto realizada pelas autoras mostrou-se interativa, pois
utilizou-se de recursos tecnoldgicos e de multiletramentos, caracterizando-se como
uma proposta multimodal, contemplando, assim, as aprendizagens que os alunos
estavam desenvolvendo ao longo do seu processo de letramento e alfabetizacao.
Destaca-se, entao, que:

A ferramenta blog ou fotolog foi a tecnologia digital escolhida para viabilizar
a proposta. O uso dos blogs evoluiu ao longo dos anos, criando diversas
novas possibilidades, como videolog, fotolog, entre outras possibilidades.
Ha a necessidade dos educadores explorarem as possibilidades das
ferramentas digitais (blogs ou outras), como instrumentos envolvidos nas
praticas de letramento contemporaneas. Neste sentido, sdo apoio ao

ensino, mas principalmente, sdo objetos de ensino. (LORENZI; PADUA,
2012, p. 53).

Para que as préaticas pedagdgicas possam ser consideradas significativas
para a aprendizagem dos alunos, é fundamental e possivel que o docente tenha
esse olhar sensivel as necessidades que surgem na sala de aula. Através do uso
das TICs, o professor estara proporcionando novas possibilidades de interagcdo com
0s objetos de conhecimento, como foi 0 caso de sucesso deste blog. Neste sentido,
nas palavras de Orlandi et al. (2018, p. 20), a Multimodalidade cumpre um papel de
destaque na educacéo, visto que:

Com todos os atrativos que o mundo contemporaneo apresenta, faz-se
necessario 0 uso de estratégias que capturem o interesse dos alunos,
considerando-se também suas particularidades e qual o perfil motivacional
gue poderia ser aplicado. Neste contexto, a Multimodalidade tem muito a
contribuir utilizando tecnologias contemporaneas, tais como videos,

podecasts, imagens, entre outros, para motivar os alunos na sua jornada de
aprendizagem.

Assim, fica nitido como esse cenario das tecnologias usadas como

ferramentas de ensino estd cada vez mais presente no contexto educacional,
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trazendo inUmeras alternativas e estratégias de ensino eficazes. Entretanto, cabe
aos envolvidos, como os docentes, os alunos, e a escola como um todo, estarem
atentos as necessidades que surgem para, de acordo com elas, poderem configurar
este cenario contemporaneo de utilizacdo das tecnologias digitais.

Outro exemplo de préatica educativa multimodal encontrado, € o projeto
“Minicontos multimodais - Reescrevendo imagens cotidianas". Para essa proposta,
oS autores partram da importancia das praticas de letramento na
contemporaneidade, as quais ndo sdo mais aquelas consideradas ‘tradicionais’, pois
as metodologias de ensino tém sofrido modificacées importantes com o uso das
novas tecnologias presentes na educacdo. Assim, a leitura e escrita sofreram
alteracdes, visto que ha multiplas semioses, como o0 uso das linguas, sons, imagens
(DIAS et al., 2012). Além de considerar importante o contexto de mudancas com as
novas tecnologias para o desenvolvimento deste projeto, os autores também
utilizaram a sequéncia didatica para desenvolver o género miniconto dentro da
proposta. Dias et al. (2012, p. 79, grifo do autor) relata que:

A sequéncia didatica, organizada como uma sequéncia de mddulos de
ensino, que possui como objetivo maior o desenvolvimento da capacidade
comunicativa dos sujeitos envolvidos no processo ensino-aprendizagem,

visa criar contextos de producdes reais e desenvolver atividades mltiplas e
variadas.

Percebe-se que a sequéncia didatica pode ser uma ferramenta de ensino
para que os alunos possam conhecer e estabelecer interacdo, e a partir desses
elementos produzirem o género e analisa-los. No caso da sequéncia didatica que
orientou a proposta do género miniconto multimodal, esta envolveu algumas etapas,
como: contextualizacdo do género que foi estudado; conhecimento das habilidades
dos alunos quanto a escrita e apontamentos sobre conhecimentos prévios deste
género; desenvolvimento com os alunos de diferentes exercicios, atividades e
problemas com varios niveis, unificando as aprendizagens; e, por ultimo, a producéo
do género discursivo. Em relagéo ao conceito do género miniconto, destaca-se que:

Na contemporaneidade, com as tecnologias digitais, esse género tomou
novo fblego, sendo amplamente publicado em blogs, celulares, Twitter,
dentre outras ferramentas. Esse folego foi renovado devido a fluidez e a
rapidez com que as informacbes sdo divulgadas por meios tecnolégicos

digitais que exigem outras formas de leitura, outros géneros de textos e
outros letramentos. (DIAS et al., 2012, p. 80).
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As tecnologias digitais fizeram com que o género miniconto adquirisse mais
espaco, e hoje o0 seu uso € comum atraveés de varias ferramentas tecnologicas. O
uso dos computadores como ferramentas de ensino, no que se refere a escrita e a
leitura, a hipermidialidade e hipermodalidade, que formam os textos da internet,
propiciam aos sujeitos aprendizagens que promovem o0 desenvolvimento de
diferentes competéncias, ou seja, formou-se um cenério de multiletramentos (DIAS
et al., 2012). Assim sendo, a proposta do projeto para o miniconto utilizou a tematica
do cotidiano dos alunos, direcionando seu foco ao publico do ensino médio, mas que
pode ser utilizado em outras faixas etarias também, uma vez que pode ser adaptada
(DIAS et al., 2012). A sequéncia didatica utilizada contemplou as seguintes etapas:
apresentacao e interpretacdo do género miniconto; coleta de imagens da rotina e
elaboracdo da narrativa; producdo do video do miniconto multimodal com a
utiizacdo da ferramenta Movie Maker; e organizacdo de uma amostra dos
minicontos em video (DIAS et al., 2012).

Nessa proposta, a sequéncia didatica foi a ferramenta utilizada como base
para o processo de ensino e aprendizagem. Assim:

Do ponto de vista pedagdgico, a sequéncia didatica, entendida como um
instrumento norteador da aula, possibilita organizar o processo de ensino-
aprendizagem num ambiente sistematico e prazeroso em que o (a)
professor (a), além de orientar o processo de leitura e producéo de textos
multimodais do ponto de vista metodoldgico, orienta também o aluno sobre

o0 processo do ponto de vista tecnoldgico, ou seja, de como utilizar a
tecnologia disponivel. (DIAS et al., 2012, p. 93).

E fundamental, portanto, utilizar estratégias de ensino que proporcionem e
estimulem a interacdo dos sujeitos com o meio, apropriando-se das ferramentas
disponiveis e que proporcionem um ambiente dindmico. Nessa perspectiva, Orlandi
et al. (2018, p. 20), contribuindo com o assunto, afirma que:

Sob o prisma da educacgéo, em que pese todos 0s recursos tecnologicos
hoje disponiveis, deve ser considerado o aspecto motivacional dos alunos,
considerando que determina 0 seu envolvimento no processo de
aprendizagem. Com todos os atrativos que o mundo contemporaneo
apresenta, faz-se necessario o uso de estratégias que capturem o interesse

dos alunos, considerando-se também suas particularidades e qual o perfil
motivacional que poderia ser aplicado.

Dessa maneira, um ambiente sistematico organizado por estratégias de
ensino motivadoras, que realmente possam envolver os alunos e professores na
aprendizagem, € cada vez mais necessario no contexto atual. Assim, esse exemplo

de pratica considerou aspectos importantes, como o uso da tecnologia através da
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sequéncia didatica, unindo diferentes elementos de comunicac¢do e promovendo um
ambiente de interacdo, diferenciais que caracterizam a proposta como uma pratica

educativa multimodal.
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8 JOGO DIGITAL EDUCATIVO MULTIMODAL "JOGOS E SAUDE"

O projeto "Jogos e Saude - Desenvolvimento de um jogo digital multimodal
para a capacitacdo em prevencao e cuidado do cancer infantojuvenil" faz parte do
Programa de Pesquisa para o SUS: Gestdo compartilhada em saude PPSUS/2017.
O projeto tem como instituicdo executora a Universidade Feevale, através do
Programa de Po6s-Graduacao em Diversidade Cultural e Inclusdo Social e esta sob a
coordenacao institucional da Dra. Débora Nice Ferrari Barbosa. Além da
Universidade Feevale, este projeto foi desenvolvido em parceria com pesquisadores
da Universidade do Estado da Bahia - UNEB/BA e com a Fundagdo Oswaldo
Cruz/Fiocruz.

O foco do projeto é o desenvolvimento de um jogo digital multimodal
educativo para a disseminacdo de conhecimentos para a prevencdo do cancer
infantojuvenil e é destinado a profissionais de saude e professores de escolas. O
jogo caracteriza-se como Serious Games e objetiva despertar a conscientizacdo dos
jogadores sobre um assunto relevante: a prevencdo do cancer infantojuvenil, e pode
ser utilizado através de dispositivos moveis, tanto no modo online como offline,
sendo que ja passou pelas fases de desenvolvimento 1 e 2: a pré-producao; fases 3
e 4. os testes preliminares; e as fases 5 e 6: a aplicagédo junto ao publico alvo. No
momento, 0 desenvolvimento do jogo encontra-se na fase de aplicacdo junto ao
publico alvo e apds a conclusédo do projeto, o jogo estara disponivel através de um
website que ainda sera desenvolvido.

O jogo multimodal estd dividido em trés capitulos. O primeiro capitulo
denominado "Prevencao”, é destinado ao professor primario ou agente de saude, e
apresenta formas de como reconhecer sinais/sintomas suspeitos nos alunos e
encaminha-los a saude publica; o cenéario é a sala de aula. O segundo capitulo,
"UBS" contextualiza-se na Unidade Béasica de Saude (UBS) e o terceiro capitulo
"Pos-diagnostico”, ocorre através do acompanhamento do paciente no seu domicilio.

Considerando que esta pesquisa de conclusdo de curso contribuirh com o
projeto através do desenvolvimento de uma pratica pedagdgica multimodal e
gamificada para introduzir o jogo junto ao publico alvo “professores”, sendo aplicada
a alunos concluintes do curso de Pedagogia, esta pesquisa utilizara, na oficina de

formacao, o Capitulo 1 do jogo, denominado "Prevencao”.
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A tela inicial do aplicativo apresenta os trés capitulos do jogo, conforme
mostra a Figura 2:

Figura 2 — Tela inicial do aplicativo

Vamos iniciar nossa jornada®.

S EapItulor =S

Neste capitulo vocé pode escolher se serd
um professor de primario ou uma agente de
sadde. Cada profissional conta com uma
histéria anica!

No segundo capitulo vocé deve prestar
atencdo aos sintomas e identificar qual
paciente realizar o exame adequado.

Nossa missdo neste capitulo é
cuidar e zelar por nosso paciente.

Fonte: Aplicativo PPSUS (2019)

Apbs a tela inicial, selecionando o Capitulo 1, outra tela surge para o usuario

escrever seu nome, conforme apresenta a Figura 3.

Figura 3 — Tela do aplicativo

Fonte: Aplicativo PPSUS (2019)
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Na tela seguinte, surge o professor dialogando com seus alunos, como
podemos ver nas Figuras 4 e 5. Assim, conforme o andamento do jogo, as telas
apresentam diferentes dialogos entre o professor, seus alunos, suas familias, e a
coordenadora pedagdgica. Nestes dialogos o professor observa seus alunos e
percebe que alguns estdo apresentando alguns sintomas/sinais diferentes: febre,
apatia etc. Percebe-se, também, que alguns alunos estdo faltando as aulas com
frequéncia. Dessa forma, o professor conversa com a familia sobre a situacao,

conforme mostra a Figura 6.

Figura 4 — Didlogo do professor com aturma

Ola turma, tudo bem ? Me
chamo Carlos e serei o novo

professor de vocés.Espero que
possamos todos aprender juntos
esse ano.

Fonte: Aplicativo PPSUS (2019)

Figura 5 — Dialogo do professor com aluno

Oi sor....eu ndo tdé muito legal
nao...

Fonte: Aplicativo PPSUS (2019)
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Figura 6 — Didlogo entre professor e pai do aluno

0Ol3, tudo bem? Com quem eu
falo?

Com o Mathias. Quem fala?

Tudo bem sr. Mathias? Eu sou
o Carlos, professor do Joao.
Por que Joao esta faltando na
escola?

Ahh... Desculpe nao
avisarmos. O Joao ficou
doente.

O que ele tem?

>

Fonte: Aplicativo PPSUS (2019)

Em um dos dialogos, a coordenadora relata que uma aluna ficou afastada por
um tempo da escola, para tratamento de um cancer, como apresenta a figura 7.
Assim, 0 jogo vai abordando em sua tematica, a importancia de observar estes
sintomas diferentes que os alunos podem apresentar e como 0 professor deve
orientar a familia quanto a importancia de consultar servicos de saude regularmente,

para acompanhamento das criancgas.

Figura 7 — Dialogo do professor com a Coordenadora Pedagdgica

Bem, a Paula é nossa aluna, mas
ela se afastou ano passado para
tratamento de um cancer.

Fonte: Aplicativo PPSUS (2019)
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Apbs passar por todos esses didlogos, o Capitulo 1 termina, tendo inicio o
Capitulo 2, no qual o cenario é a Unidade Bésica de Saude.

Considerando as praticas educativas multimodais, Schlemmer e Lopes (2016)
destacam que elas podem apresentar-se de diferentes modos, podendo ser
presencial fisica ou modalidade on-line. Nesse sentido, este jogo caracteriza-se
como multimodal, possibilitando seu acesso através do uso em dispositivos méveis,
desktop, tanto em modo online como offline. Ainda contribuindo com o assunto,
Schlemmer (2014, p. 74) enfatiza:

O viver e o conviver ocorrem, cada vez mais, em contextos hibridos e
multimodais, onde diferentes tecnologias analdgicas e digitais integram

espagos presenciais fisicos e online, constituindo novos espacos para o
conhecer.

Assim, 0 jogo pode ser utilizado em diferentes dispositivos, além de ter facil
acesso pelos usuarios. Ainda presentes nesse jogo, encontramos elementos da
gamificagdo, conforme Schlemmer (2014) aborda, pois 0 mesmo utiliza elementos
dos jogos em contextos de nao jogo. Assim, o jogo faz uso da ficcao, apresentando
um design criativo e especifico para cada publico alvo. Conforme o capitulo do jogo
muda, a dindmica vai mudando também, sempre de acordo com o publico (Projeto

"Jogos e Saude").
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9 PROPOSTA DE PRATICA PEDAGOGICA MULTIMODAL E GAMIFICADA

A prética pedagodgica multimodal e gamificada (artefato) desenvolvida para
introduzir o jogo do projeto "Jogos e Saude" constitui-se na unido de elementos da
gamificacdo e da multimodalidade, como apresenta a figura 8. A proposta esta
organizada em formato de sequéncia didatica e foi validada em oficina com os

alunos concluintes do curso de Pedagogia de uma universidade.

Figura 8 — Pratica pedagogica multimodal e gamificada.

Multimodalidade Sequéncia didatica:
QRcode
Post-it
Jogo digital multimodal
Padlet
Google Docs

Artefato:

Pratica Pedagoégica Multimodal
e gamificada

Gamificagao

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Na perspectiva da multimodalidade, essa pratica pedagdgica agrega
diferentes modos de interagdo e comunicagdo, utilizando diferentes recursos
educacionais, tanto analégicos como digitais. Os recursos educacionais digitais sao
0 QR Code (codigo de barras que é transformado em texto); o Padlet (quadro/mural
colaborativo); e o Google Docs (produto que oferece ao usuario formas de criar
documentos, questionarios etc.). Como recurso analdgico, é utilizado o post-it
(pequeno bloco para anotacbes) e folha A3. Esses recursos educacionais
apresentam diferentes textos multimodais que utilizam imagens e hipertextos,
permitindo aos participantes da oficina a construcao de diferentes semioses. Assim,

a pratica proporciona aos participantes diferentes modos de comunicacdo e de
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socializagdo, através dos recursos digitais didaticos, contribuindo para que essa
pratica pedagdgica seja multimodal.

Na perspectiva da gamificagcdo, a pratica pedagdgica envolve elementos
caracteristicos dos jogos digitais, mas em contexto real, proporcionando aos
participantes da oficina um ambiente dinamico, onde o grupo pode interagir entre si,
de forma a compartilhar conhecimentos prévios e adquiridos com a prética. Esses
elementos delineados pela sequéncia didatica, como as instrucdes a serem
seguidas para a realizagcdo da oficina através da ferramenta digital QR Code, além
da utilizagdo do aplicativo do jogo digital multimodal e a socializacdo dos mesmos,
utilizando um mural colaborativo, foram inspirados nos jogos digitais e oportunizam
aos participantes a aprendizagem de um tema relevante utilizando-se de elementos
inspirados nos games. Assim, 0 objetivo desta pratica ndo sera o "jogar”, mas, sim
proporcionar aos participantes reflexdes que estimulem mudancgas de agdes quanto
ao assunto abordado: a prevencao do cancer infantojuvenil. A figura 9 apresenta as

caracteristicas da pratica pedagdgica multimodal e gamificada proposta.

Figura 9 — Caracteristicas da pratica pedagogica multimodal e gamificada

Pratica Pratica
Multimodal Gamificad
( ) (. .
Utiliza elementos inspirados
Diferentes ferramentas NOSs games- sequencia a ser
T - seguida para realizar a
=l  digitais e didaticas, que —
utilizam hipertextos proposta -
compartilhamento de ideias
- feedback
L J L
( ) ( )
Estabelece diferentes Proporciona aos
conexdes entre sujeitos participantes a vivéncia do
—_— através da interagado, = jogo, mas em ambiente real,
permitindo diferentes gerando mudangas de
semioses atitude.
L J L J

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Para a realizacdo da proposta da pratica, cada participante utilizara um
Smartphone durante a oficina de formacdo. Nesses Smartphones, ja estarédo
instalados previamente o aplicativo PPSUS - jogo digital multimodal, e o aplicativo
QR Scanner para a leitura do QR Code.
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A prética esta dividida em 4 etapas:

a) Introducéo;
b) Conhecimento compartilhado;
c) Vamos jogar?;

d) Socializagéo.

A parte inicial da pratica, a “Introducdo”, orienta os participantes quanto ao
cronograma da aula e das atividades que serao realizadas, utilizando a ferramenta

digital QR Code, que apresentara cada passo da programacao, conforme mostram
as Figuras 10 e 11.

Figura 10 — Etapa: Introducéo - QR Code com o cronograma da prética

—

|

Fonte: elaborado pela autora (2019)
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Figura 11 — Contetdo de cada QR Code apresentando o cronograma da pratica

Olal

1. Convido vocé a
participar da pesquisa de
TCC intitulada: Uma
proposta de pratica
pedagogica multimodal e
gamificada no projeto
"logos e Satde"! Assim,
siga as instrugdes...

2. Vocé ja ouviu falar do
céncer infantojuvenil? J&
possui algum
conhecimento prévio
sobre o0 mesmo? Entéo,
vamos interagir sobre o
assunto? Viocé pode
compartilhar com o (a)
colega seus
conhecimentos prévios
ou o que acha sobre o
assunto, utilizando o

3. E agora que vocé ja
socializou sobre o assunto,
vamos ao jogo digital
multimodal? Para tanto,
basta abrir o aplicativo
PPSUS do jogo, no
Smartphone que recebeu e
explorar o jogo...

4. Ent8o, o que vocé aprendeu com
o jogo? Agora, vamos socializar no
grupo os conhecimentos adquiridos
utilizando a ferramenta digital
Padlet
https://padlet.com/fernandamunari
15/a2hdfwvg5g0m7

post-it...

5. Por fim, para concluirmos nossa oficina de formac#o, vocé pode contribuir com
sua opinido, pois ela € muito importante para esta pesquisa! Assim, vocé pode
responder ao questionario que esta disponivel na pagina
https://docs.google.com/forms/d/ef1FAIpQLScMZexleZc_BHCOYILxPyKHzwsBCe
72hYkwNdYtNjXjyBilgAfviewform?usp=sf_link

Agradego sua participagéo!

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Na proposta da etapa “Conhecimento compartilhado”, cada participante
devera registrar em Post it seus conhecimentos prévios sobre o cancer
infantojuvenil, ocorrendo, assim, a socializacdo em duplas, conforme apresenta a

Figura 12.

Figura 12 — Conhecimento Compartilhado

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Na proxima etapa da proposta, “Vamos jogar?”, vai ocorrrer a interagdo com o
jogo digital multimodal, utilizando os Smartphones, nos quais os aplicativos PPSUS
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e QR Scanner para leitura do QR Code estédo instalados, conforme apresenta a

Figura 13.

Figura 13 — Etapa: Vamos Jogar?

Fonte: elaborado pela autora (2019)

ApoOs isso, na etapa “Socializacdo”, conforme a Figura 14 apresenta, 0s
participantes socializardo suas aprendizagens, construindo um quadro coletivo com
a utilizacdo da ferramenta digital Padlet, colaborando com suas reflexdes e

apontamentos sobre os conhecimentos adquiridos através do jogo digital multimodal.

Figura 14 — Socializacéao - recurso digital Padlet

»@

Fernanda Munari @ 9d

Vamos compartilhar o que

aprendeu com o jogo?
e o SEThENSY

Fonte: Munari (2019a)

Por fim, os participantes serdo convidados a preencher um questionario
referente & pratica pedagogica multimodal e gamificada, sendo disponivel através do
Google Docs.
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10 RESULTADOS

Este capitulo apresenta os resultados da pratica da pesquisa e explica como
ocorreu todo o processo. Esta dividido em duas secdes: uma apresentando o
contexto da pratica e sua aplicacdo; e a outra as reflexbes e conclusdes dos

participantes quanto a aplicagdo da pratica na oficina de formacao.

10.1 CONTEXTO DA PRATICA

A aplicacdo da pratica ocorreu no dia 1° de outubro de 2019, no periodo da
noite, tendo duracdo de aproximadamente uma hora, em uma aula da disciplina de
Estagio Supervisionado nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, do curso de
Pedagogia da Universidade Feevale, envolvendo quatro alunos concluintes do curso
e a professora da disciplina. Foi delineada por uma sequéncia didatica em formato
de oficina de formacéao, e utilizou-se para a pratica, diferentes recursos educacionais
digitais e analdgicos, sendo esta, dividida em quatro etapas: a primeira, “Introdugéo”;
a segunda, “Conhecimento compartilhado”; a terceira, “Vamos Jogar?”; e a ultima

etapa, “Socializagao”, conforme apresenta o Quadro 1.

Quadro 1 - Organizacao das etapas da oficina de formacé&o

RECURSOS
ETAPA;:SOB':\AECI::J&CCI)NA DE OBJETIVOS EDUCACIONAIS DIGITAIS
E ANALOGICOS
- Orientar os participantes da | Smartphone com o aplicativo
INTRODUCAO o »
oficina sobre a pratica QR Scanner; QR Code
CONHECIMENTO Registrar os conhecimentos
) Post It; folha A3.
COMPARTILHADO prévios
) _ o Smartphone com o aplicativo
Interagir com o jogo digital _ o _
VAMOS JOGAR? _ do jogo digital multimodal
multimodal
PPSUS
Socializar os conhecimentos | Smartphone com o recurso
SOCIALIZACAO adquiridos e reflexdes na Padlet e questionario Google
oficina de formacéao Docs.

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Para tanto, foram disponibilizados pela instituicdo onde ocorreu a aplicacao
da pratica, os Smartphones para cada participante, com os aplicativos que foram
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utilizados na oficina previamente instalados, bem como o acompanhamento de um
técnico do Laboratorio de Aprendizagens da instituicdo, para eventual auxilio com os
Smartphones, caso necesséario. A pesquisadora aplicou e acompanhou toda a
pratica na oficina de formacéo.

A aplicagdo da pratica ocorreu em oficina de formagéo, considerando que o
publico alvo para aplicagcdo do jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude", ao
qual esta pesquisa esta articulada, sdo os professores. Assim, foi possivel realizar
esta pratica junto a esses alunos do curso de Pedagogia, uma vez que sao alunos
concluintes do curso.

Para a organizacdo da prética, foi necesséria a organizacdo de todo o

material a ser utilizado, como apresentam as Figuras 15 e 16.

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Figura 16 — Organizacdo dos materiais da prética

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Para a prética da aplicacdo, estava prevista a participacdo de oito alunos que

cursam a disciplina, mas no dia fizeram-se presentes apenas quatro e a professora
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da disciplina. Assim, a pesquisadora iniciou apresentando seu tema de pesquisa,
bem como o projeto ao qual a mesma esta articulada. Apds, explicou sobre o
conceito de multimodalidade e gamificacdo, solicitando aos participantes a
assinatura dos documentos do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Entregou, entdo, um Smartphone para cada participante e iniciou explicando a
primeira etapa da oficina de formacao, a “Introducé&o”. Nesse primeiro momento, 0s

participantes iniciaram a prética a partir do QR Code, como mostra a Figura 17.

Figura 17 — Primeira etapa da oficina de formacé&o

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Apés a leitura das primeiras instrucfes, na segunda etapa da oficina,
denominada "Conhecimento compartilhado”, os participantes escreveram em Post It
e colaram os mesmos em folha A3, formando um mural para expor seus
conhecimentos prévios e o que gostariam de saber sobre o cancer infantojuvenil,

como apresentam as Figuras 18 e 19.
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Figura 18 — Registro dos conhecimentos prévios

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Figura 19 — Elaboracédo do mural com os registros

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Durante a oficina de formacgé&o, néo foi estipulado um tempo para cada etapa,
pois a pratica ocorreu conforme a demanda de tempo dos participantes. E
importante salientar que os participantes serdo identificados nesta pesquisa atraves
das letras A, B, C, D e E, a fim de se preservar suas identidades. Um participante,
gue nesta pesquisa sera o participante A, ndo realizou o mural com 0s registros em
Post It. A relacdo de cada mural elaborado pelos participantes da oficina estéo

expostos conforme o Quadro 2.



Quadro 2 — Mural com registros de conhecimentos prévios elaborado pelos participantes
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ELABORACAO DO MURAL COM OS REGISTROS PELOS PARTICIPANTES

Participante B

"Acredito ser um tema importante a ser abordado, em sala de aula e diferentes espacos."

Participante C

"Cancer Infanto Juvenil e o Jogo Multimodal"
"Ouvi falar"
"A afetividade é muito importante para o auxilio do tratamento"
"A inovacéao e tecnologia ajudam no processo."
"N&o tenho muito conhecimento a respeito"”.

Participante D

"Céancer Infanto Juvenil"
"E um assunto muito importante e relevante”
"J& ouvi falar"
"Quero saber mais sobre o assunto”
"O cancer infantojuvenil, assim como os outros, deve ser tratado o mais rapido."

Participante E

"Cancer infantojuvenil"
"O professor convive mais com os alunos do que a familia importante atentar para a saude"
"Normalmente quando diagnosticado, perdemos o aluno na escola.”
"Empatia”
"Tratamentos muito fortes com varios efeitos colaterais"
"Um numero de criancas consideravel que tem e s6 descobre na fase adulta"
"Normalmente ligados a mé formacao"

Fonte: elaborado pela autora (2019)
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Na terceira etapa da oficina de formacédo, denominada “Vamos Jogar?”, 0s
participantes interagiram com o jogo digital multimodal PPSUS, conforme apresenta
a Figura 20, explorando a primeira fase do jogo, voltada para os professores. Os
participantes também demonstraram interesse e curiosidade com o jogo digital
multimodal e exploraram o mesmo sem apresentar dificuldades. Todos conseguiram

concluir esta fase do jogo.

Figura 20 — Interacdo com o jogo digital multimodal

[

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Apés a interacdo com o jogo digital, os participantes participaram da etapa
“Socializagao”, na qual utilizaram o recurso digital Padlet para registrarem no mural
colaborativo suas aprendizagens, reflexdes e opinies sobre a oficina de formacao,

como apresentam as Figuras 21 e 22.

Figura 21 — Utilizando o recurso digital Padlet

ET A

Fonte: elaborado pela autora (2019)
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Figura 22 — Registros no Padlet

A
5y

Fonte: elaborado pela autora (2019)

Durante a socializacdo do grupo, alguns participantes registraram mais de um
comentario no mural. Apés este momento de elaboracdo do mural colaborativo a
pesquisadora leu todos os registros para 0 grupo, e cada participante foi
acompanhando pelo seu Smartphone. Alguns participantes comentaram o que
haviam escrito no mural, outros apenas observaram. A Figura 23 apresenta o mural
colaborativo no Padlet. Assim, apds essa socializa¢do, os participantes preencheram

0 guestionario que estava disponivel pelo Google Docs.

Figura 23 — Mural colaborativo Padlet

Adquiri muitos conhecimentos
através do jogo multimodal

Fonte: Munari (2019a)
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A pesquisadora observou que os participantes nédo apresentaram dificuldades
em relacdo aos recursos educacionais digitais utilizados durante a oficina de
formacdo, apesar de alguns deles terem referido, em conversa informal, durante a
oficina, que ndo tinham ainda utilizado alguns dos recursos, como 0s cédigos QR
Code, por exemplo. Todos os recursos educacionais utilizados ndo apresentaram
problemas durante a prética, e o jogo digital multimodal também funcionou de forma

adequada, ndo sendo necessaria nenhuma intervencao.
10.2 REFLEXOES DOS PARTICIPANTES SOBRE A OFICINA DE FORMACAO

Os resultados do questionario que os participantes da pesquisa responderam
sao apresentados nesta sec¢ao, que traz as reflexdes sobre a oficina de formacgéo.

No final da oficina de formacao, os participantes preencheram o questionario
disponivel no Google Docs, que teve a adesao de todos os participantes, porém em
algumas perguntas, ndo foram todos os participantes que responderam. NoO
questionario, havia nove perguntas com questfes abertas e fechadas.

As primeiras perguntas eram sobre a idade e género dos participantes, como

mostra o Quadro 3.

Quadro 3 — Perfil dos participantes da pesquisa

PARTICIPANTES IDADE GENERO
Participante A 59 Feminino
Participante B 25 Feminino
Participante C 24 Feminino
Participante D 23 Feminino
Participante E 26 Masculino

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

Na pergunta 4 do questionario, “Vocé ja tinha algum conhecimento prévio
sobre o cancer infantojuvenil? Sim? N&o?” todos responderam que sim, conforme

mostra o Gréafico 1.
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Gréfico 1 — Conhecimentos prévios

5 respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

Em relagéo ao uso dos jogos digitais, pergunta 5, “Vocé joga jogos digitais?
Sim? Nao?”, de acordo com as respostas, apenas um participante ndo tem o habito

de utiliza-los, conforme apresenta o Grafico 2.

Gréfico 2 — Jogos digitais

5respostas

® Sim
@ Nio

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

Ainda na pergunta 5, os participantes que jogam jogos digitais poderiam
responder outro questionamento sobre a finalidade por que jogam esses jogos - “Se

sim, com qual finalidade? Diverséo ou estudo” como apresenta o Gréfico 3.
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Gréfico 3 — Finalidade do uso de jogos digitais

3 respostas

@ Diverséo
@ Estudo

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

Referente a pergunta 6 do questionario, “Vocé acha que o jogo digital
multimodal é suficiente para a disseminacdo de conhecimentos sobre a doenca?
Sim? Nao? Por qué?” e o motivo da resposta, conforme o Grafico 4 e o Quadro 4

apresentam, apenas um participante referiu que nao é suficiente.

Grafico 4 — Disseminacédo de conhecimentos através do jogo

5respostas

® sim?
@ Nao?

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)
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Quadro 4 — Motivos pelos quais os participantes consideram ou nao a disseminacao através
do jogo suficiente

VOCE ACHA QUE O JOGO DIGITAL MULTIMODAL E
PARTICIPANTES SUFICIENTE PARA A DISSEMINACAO DE CONHECIMENTOS
SOBRE A DOENCA? SIM, NAO? POR QUE?

PARTICIPANTE A "Sim. Atinge um grande numero de pessoas."

PARTICIPANTE B "Sim, pois € uma forma interativa de se conhecer."

PARTICIPANTE C "Sim" - Este participante ndo respondeu o motivo

"Sim. Porque é possivel obter mais conhecimento acerca do

PARTICIPANTE D "
assunto.

"N&o. Todo tipo de divulgacdo é bem-vinda, ndo s6 games pois

PARTICIPANTE E . "
ndo atinge a grande massa.

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

O questionamento 7 “Sobre as ferramentas digitais e didaticas (QR Code,
Padlet, Post-it) utilizadas nesta oficina, vocé acha que foram Uteis para introduzir o
jogo digital multimodal? Sim? N&o? Por qué?”’, e o motivo da resposta, é

apresentando conforme o Gréfico 5 e Quadro 5.

Grafico 5 — Pergunta sobre ferramentas digitais e analdgicas

5Srespostas

® Sim
@ Nio

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)
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Quadro 5 — Motivos pelos quais 0s participantes consideram ou nao Uteis 0S recursos
educacionais utilizados na pratica

SOBRE AS FERRAMENTAS DIGITAIS E DIDATICAS (QR
CODE, PADLET, POS IT) UTILIZADAS NESTA OFICINA, VOCE
ACHA QUE FORAM UTEIS PARA INTRODUZIR O JOGO
DIGITAL MULTIMODAL? SIM? NAO? POR QUE?

PARTICIPANTES

PARTICIPANTE A "Sim. Dinamiza a pratica."

PARTICIPANTE B "Sim, por facilitar no processo."

PARTICIPANTE C "Sim" - Este participante ndo respondeu 0 motivo

"Sim. Podemos ver que através do mundo digital, podemos ter
muitas possibilidades de aprendizagem e estar atualizado é
imprescindivel em nossa profissdo!"

PARTICIPANTE D

"Sim. Tecnologia é o rumo da educacdo ndo ha como acontecer

PARTICIPANTE E >
sem ela na atualidade."

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

O questionamento 8 “Sobre a sequéncia didatica utilizada nesta oficina de
formacéo, vocé acha que foi eficiente? Sim? Nao? Por qué?” foi sobre a eficiéncia

da pratica, como mostra o Gréfico 6 e o Quadro 6.

Gréfico 6 — Pergunta sobre a sequéncia didatica

5respostas

® Sim
® Nao

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

Quadro 6 — Motivos pelos quais os participantes consideram ou néo eficiente a sequéncia

didatica na oficina de formacé&o

PARTICIPANTES

SOBRE A SEQUENCIA DIDATICA UTILIZADA NESTA OFICINA
DE FORMACAO, VOCE ACHA QUE FOI EFICIENTE? SIM?
NAO? POR QUE?

PARTICIPANTE A

"Sim. Houve aprendizagem."

PARTICIPANTE B

"Sim" - Este participante ndo respondeu 0 motivo

PARTICIPANTE C

"Sim" - Este participante ndo respondeu 0 motivo

PARTICIPANTE D

"Sim" - Este participante ndo respondeu 0 motivo

PARTICIPANTE E

"Sim. Pois alcancei objetivo."

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)




65

O Grafico 7 e o Quadro 7, apresentam o questionamento 9, “O que vocé
achou desta oficina de formac&o? Gostou? Nao Gostou? Por qué?’ referente a

opinido dos participantes sobre a oficina de formacao.

Grafico 7 — Pergunta sobre a oficina de formacao

5 respostas

@ Gostou?
@ Nao gostou?

Fonte: dados da pesquisa, Munari (2019b)

Quadro 7 — Opinido dos participantes sobre a oficina de formacéao

O QUE VOCE ACHOU DESTA OFICINA DE FORMACAO?
PARTICIPANTES GOSTOU? NAO GOSTOU? POR QUE?
PARTICIPANTE A ‘Gostou™
"Nova experiéncia."
PARTICIPANTE B "Gostou" - Este participante ndo respondeu 0 motivo
PARTICIPANTE C "Gostou" - Este participante ndo respondeu 0 motivo
"Gostou"
PARTICIPANTE D "E uma forma dinamica de trabalhar este assunto tao
relevante!"
PARTICIPANTE E o ‘Gostou™ .
"Sim muito de acordo com o momento digital que vivemos."

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

No final da oficina de formacdo, os participantes referiram, em conversa
informal com a pesquisadora, que acharam interessante o tema desta pesquisa, por
ser um assunto diferente e por ndo haver, na area da Pedagogia, muitas pesquisas
com essa tematica. Os participantes da oficina de formacdo também relataram que
acham importante o projeto “Jogos e Saude” para a dissemina¢ao de conhecimentos

na area da educacao.
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11 ANALISE DOS RESULTADOS DA APLICACAO PRATICA

Este capitulo apresenta a andlise dos resultados a partir da aplicacao pratica,
e faz uma avaliacdo de como a préatica pedagogica multimodal e gamificada
contribuiu para a validacdo do jogo digital multimodal em oficina de formacéo. A
avaliacdo do artefato é a oitava etapa, conforme o método Design Science Research
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015). A prética foi avaliada a partir de

duas categorias de avaliacdo: multimodalidade e gamificacao.
11.1 AVALIACAODA MULTIMODALIDADE

Esta categoria de andlise avalia o artefato quanto aos elementos multimodais
presentes na pratica pedagdgica aplicada em oficina de formacdo, buscando
compreender como esses elementos contribuiram para validar a mesma como
pratica multimodal. Para tanto, alguns itens caracteristicos da multimodalidade,
como a utlizagdo de recursos educacionais e analogicos de forma dinamica,
utilizando textos, hipertextos, imagens e audios, foram considerados, a fim de se
analisar se houve a construcdo de aprendizagens significativas a partir da pratica
pedagogica proposta.

A pratica pedagogica contemplou quatro diferentes etapas, oportunizando aos
participantes a interacdo entre si e com a pesquisadora, tornando o ambiente
dindmico, envolvendo participantes de diferentes idades (entre 23 e 59 anos). Assim,
sob a perspectiva da multimodalidade, na primeira etapa da pratica denominada
"Introducéo”, foram utilizados recursos digitais, como os Smartphones para leitura
dos cédigos de barras, através do aplicativo para leitura dos QR Codes. Dessa
forma, estes pequenos hipertextos presentes nos QR Codes utilizados, além dos
recursos tecnolégicos, despertaram o interesse e proporcionaram interacao com 0s
participantes da oficina, uma vez que alguns deles, em conversa informal com a
pesquisadora, referiram que acharam interessante esse recurso e que nao O
conheciam antes da pratica. Nesse sentido, Rojo (2012, p. 23) descreve que "uma
das principais caracteristicas dos novos (hiper)textos e (multi)letramentos, € que eles
sao interativos, em varios niveis [...].”

Na segunda etapa da oficina de formacao, "Conhecimento compartilhado”,

utilizou-se um recurso analdgico para elaboragcao pelos participantes de um mural,
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com a utilizacdo de Post It e folha A3. Nesse mural, foi oportunizada a socializacéo
dos conhecimentos prévios referentes ao tema proposto, o cancer infantojuvenil.
Quase todos os patrticipantes ja tinham algum conhecimento prévio sobre o cancer
infantojuvenil, e no mural colaborativo que elaboraram, surgiram alguns
apontamentos, como a importancia e relevancia do tema, a empatia, a afetividade, a
inovacédo e a tecnologia, que auxiliam no processo da doenca (PARTICIPANTES B,
C, D e E). Essa socializacdo dos conhecimentos prévios, portanto, foi fundamental
na oficina de formacao.

Na terceira etapa da pratica, "Vamos Jogar?", os participantes da oficina
interagiram com outro recurso digital, o jogo digital multimodal. Esse jogo,
previamente classificado como um jogo digital multimodal, reine varios elementos
multimodais, apresentando imagens, audios e hipertextos, de forma dinamica e
interativa com o jogador. Neste sentido, o préprio jogo digital multimodal utilizado
contribuiu com a pratica pedagogica, trazendo aspectos da multimodalidade.

Para finalizar a oficina de formacé&o, na ultima etapa da préatica, denominada
"Socializacao", foram utilizados outros recursos digitais: o mural colaborativo,
através do Padlet, e o questionario online, oportunizando aos participantes a
socializacdo dos conhecimentos adquiridos e reflexdes sobre a oficina. Referente
aos apontamentos que surgiram nessa etapa, presentes no mural colaborativo, os
participantes destacaram que o jogo digital multimodal é uma ferramenta
organizada, informativa e esclarecedora no contexto educacional (PARTICIPANTES
A, B, C,DeE, 2019).

Considerando que a oficina de formacdo apropriou-se de quatro etapas
diferentes, mas ao mesmo tempo articuladas entre si, agregando recursos
educacionais digitais e analogicos nos diferentes momentos de cada etapa,
compreende-se que "Simultaneamente, podemos estar interagindo num espaco
analdgico, presencial fisico e num espaco digital virtual, com objetos tanto
analdgicos quanto digitais e com uma combinacdo destes” (SCHLEMMER, LOPES
2016, p. 181-182). Desta forma, a proposta da pratica pedagogica na perspectiva da
multimodalidade, contemplou a combinacdo desses recursos educacionais
analdgicos e digitais. Ainda, conforme Barbosa, Araujo e Aragao (2016), nas praticas
sociais, a comunicagdo ndo ocorre somente pela fala, mas também por imagens,
gestos, caracterizando a comunicagdo como multimodal, agregando varios signos.

Assim, todos os participantes da oficina apontaram que esses recursos educacionais
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digitais e analdgicos utilizados na oficina para introduzir o jogo digital multimodal
foram eficientes, pois dinamizaram a prética, facilitando o processo para introducéo
do jogo digital multimodal. Além disso, apontaram que o mundo digital traz
possibilidades de aprendizagens e que a tecnologia é o sentido da educacéo, e sem
ela, ndo ha como acontecer (PARTICIPANTES A, B, D e E, 2019).

Diante da analise dos resultados da pratica, considerando as quatro etapas
da oficina de formacédo delineadas pela sequéncia didatica e a utilizacdo dos
diferentes recursos educacionais e analogicos articulados entre si, a oficina de
formacao proporcionou aos participantes a construgdo de diferentes semioses, ou
seja, a construgédo de diferentes significados e reflexdes. Assim, sob a perspectiva
da multimodalidade, a pratica proposta tornou-se uma pratica pedagogica

multimodal.
11.2 AVALIACAO DA GAMIFICACAO

Nesta categoria, o artefato foi avaliado quanto aos elementos de apropriacéo
da gamificacdo. Estes elementos envolvem a multimodalidade, o contexto em que a
pratica pedagodgica foi inserida e aspectos dos jogos digitais utilizados para
construcdo de conhecimentos sobre um tema importante, no caso, o cancer
infantojuvenil.

A oficina de formacao utilizou a préatica pedagodgica delineada pela sequéncia
didatica, sendo que esta nao foi utilizada com o objetivo dos participantes atingirem
pontuacdo, o que também é umas das caracteristicas da gamificagdo, mas sim, com
0 objetivo de estabelecer as etapas a serem seguidas durante a pratica. Desta
maneira, Martins e Giraffa (2016) destacam alguns elementos de uma pratica
gamificada: os niveis que direcionam as etapas a serem seguidas; 0S recursos que
auxiliam os participantes durante o jogo; o desempenho, que € o resultado das
aprendizagens dos jogadores; entre outros. Portanto, o processo delineado na
oficina de formagé&o proporcionou aos participantes, atraves dos recursos digitais, as
diferentes etapas da oficina, bem como os resultados obtidos em forma de mural
colaborativo online, que permitiu a socializagcdo dos conhecimentos adquiridos com
0s participantes. No que se refere a concepcéo da sequéncia didatica utilizada na

pratica, todos os participantes apontaram que a mesma foi eficiente para a oficina de
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formacdo e destacaram que ocorreu aprendizagem, sendo que o objetivo foi
alcancado com a sequéncia didatica (PARTICIPANTES A e E, 2019).

Outro aspecto que tornou a pratica pedagodgica gamificada, € o préprio
contexto em que a pratica foi inserida, uma vez que foi desenvolvida a fim de
introduzir o jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude", proporcionando aos
participantes da oficina aprendizagens para disseminagao de conhecimentos sobre o
cancer infantojuvenil no contexto educacional. Assim, o jogo digital multimodal
enquadra-se na categoria dos Serious Games, pois aborda um tema fundamental e
importante, o cancer infantojuvenil. Sua finalidade é levar os jogadores a
conscientizacéo e disseminacéo de conhecimentos sobre o tema, utilizando o design
dos jogos digitais. Contudo, o principal objetivo do jogo € que os jogadores facam
reflexdes e construam aprendizagens significativas sobre o tema em questéo, e nao
o ato de jogar em si. O jogo digital multimodal é um jogo que além de ser multimodal
agrega aspectos da gamificacdo, pois utiliza imagens, hipertexto, audio contendo
diferentes etapas, e agrega elementos provenientes dos games, com a finalidade de
trazer reflexdes e aprendizagens significativas que possam causar mudanca de
atitudes nos jogadores, mais especificamente no seu publico alvo, que sdo os
professores.

Alguns elementos caracteristicos dos jogos, como a combinag¢do simultanea
dos recursos educacionais digitais e analégicos, socializacdo, diferentes etapas da
pratica, foram utilizados na oficina. Dessa forma, Schlemmer (2014) destaca que a
Gamificacdo utiliza elementos do design dos jogos, porém em contextos de ndo
jogo. Ainda sobre a avaliacdo do jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude"
como ferramenta de disseminacdo de conhecimentos, 80% dos participantes da
oficina destacaram que o jogo digital multimodal é suficiente para a disseminac¢éo de
conhecimentos sobre o cancer infantojuvenil, pois muitas pessoas podem ter acesso
ao tema, sendo uma forma interativa de adquirir conhecimentos (PARTICIPANTES
A, B e D, 2019).

A partir das respostas dos participantes da pesquisa, verifica-se que 0s jogos
digitais como recursos educacionais sao importantes ferramentas para
aprendizagens e podem ser utilizados com diferentes finalidades, entre elas, estudo
e diversdo. Dos participantes da oficina de formacdo, 80% deles jogam jogos
digitais, sendo que destes, 66,7% o fazem para fins de estudos. Conforme Orlandi et

al. (2018), a gamificacdo agrega diferentes modos, como a multimodalidade, a fim
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de captar o interesse e curiosidade dos alunos, reinventando a aprendizagem. A
oficina de formagdo proporcionou aos participantes a construcdo de novos
conhecimentos, a partir da pratica proposta, pois de acordo com os dados coletados
do questionario, todos os participantes gostaram da oficina de formacé&o, destacando
que a mesma proporcionou-lhes uma nova experiéncia, pois a pratica pedagdgica
mostrou-se como uma forma dindmica de trabalhar o contetdo e est4 de acordo
com a tecnologia contemporanea (PARTICIPANTES A, D e E, 2019). Os resultados
obtidos mostram que a pratica desenvolvida nesta pesquisa confirma a ideia de que
a gamificacdo, que surgiu a partir dos games, tem como finalidades a construcéo de
novas aprendizagens e a resolucao de problemas (FARDO, 2013).

Assim, através da apropriacdo desses elementos da gamificacdo, presentes
na pratica pedagdgica - artefato -, ela se torna uma pratica pedagdgica gamificada.
Para tanto, pode-se concluir que, durante a oficina de formacao para validacdo do
jogo digital multimodal, a proposta de préatica para introduzir o jogo atingiu 0s

resultados esperados, tornando-se uma pratica pedagogica multimodal e gamificada.
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12 CONSIDERACOES FINAIS

Para a realizacdo desta pesquisa, foi necessario muito esforgo, dedicacéo,
inovacado, que resultaram em novas aprendizagens e conhecimentos a respeito do
assunto escolhido como tema. Foi necessario, também, que ocorresse uma relacéo
de reciprocidade entre a pesquisadora e a pesquisa. E, houve amadurecimento, pois
foram surgindo inquietacfes, duvidas, ao longo de todo o processo. Ao final deste
estudo, fica a certeza de que o tema abordado vai ao encontro das expectativas da
pesquisadora, pois, através deste trabalho, foi possivel realizar uma articulagéo
entre as areas das Ciéncias Humanas e das Ciéncias da Saude. Esse foi um anseio
da pesquisadora que, no momento, atua na area da Saude, mas que, a partir dos
resultados evidenciados no estudo, pode ir além e relacionar, de forma inovadora, as
duas areas de conhecimento. E importante destacar que este estudo exigiu que a
pesquisadora trilhasse um caminho desconhecido, mas que a levou ao encontro da
inovacao, e durante o qual foram surgindo novas experiéncias que s6 puderam ser
concretizadas porgue foram vivenciadas de forma intensa, com amor e dedicacao.

A proposta desta pesquisa, utilizando o método Design Science Research
para elaboracdo de um artefato - a pratica pedagogica multimodal e gamificada para
introduzir o jogo digital multimodal do projeto "Jogos e Saude", buscou contribuir
para a validacao do jogo digital multimodal em oficina de formacéo, junto ao publico-
alvo. Dessa forma, os temas deste estudo: jogos digitais, multimodalidade e
gamificacdo na educacdo foram fundamentais para o desenvolvimento da pratica
pedagdgica, pois tornaram a mesma relevante. Assim, foi perceptivel através desta
pesquisa, que o movimento de consolidagcdo dos conceitos de gamificacdo e
multimodalidade ainda sdo escassos em ambientes da educacao formal, pois muitos
participantes da oficina ndo conheciam estes conceitos, sendo que ja sdo alunos
concluintes do curso. Desta forma, esta pesquisa aborda a importancia de trabalhar
com estes conceitos no contexto educacional, e o quanto estes, podem contribuir de
forma significativa através de diferentes possibilidades, na pratica docente.

Considerando que ha poucas bibliografias nesta area, esta pesquisa deu
visibilidade a um tema inovador e importante, sendo que foi possivel realizar a
articulacdo desta com o projeto institucional "Jogos e Saude", tornando-a
interdisciplinar. A metodologia utilizada nesta pesquisa, a Design Science Research,

tornou essa pesquisa inovadora, ao mesmo tempo em que, foi um desafio, pois esta



72

metodologia de trabalho normalmente é utilizada nas areas da Engenharia. Assim,
esta metodologia proporcionou para esta pesquisa um carater interdisciplinar, pois
foi possivel utilizar este método para a criagcdo e desenvolvimento do artefato —
pratica pedagdgica multimodal e gamificada, a fim de solucionar de forma
satisfatoria, o problema da pesquisa. Desta forma, a préatica pedagdgica multimodal
e gamificada auxiliou de forma efetiva para a disseminacdo de conhecimentos para
a prevencao do cancer infantojuvenil, pois proporcionou aos participantes da oficina,
um ambiente de interacdo, permitindo entre eles, a troca de conhecimentos, davidas,
através do didlogo. Assim, eles ndo somente interagiram com o jogo digital
multimodal, mas foram incentivados ao dialogo e reflexdes compartilhadas, a partir
das percepcbes que tiveram do jogo e da pratica pedagogica, tornando este
processo de formacéao enriquecedor.

A partir da aplicacdo da pratica em oficina de formacdo e da aplicacdo do
questionario aos participantes sobre a oficina e das observacfes realizadas, €
possivel responder ao objetivo geral desta pesquisa. O estudo buscou compreender
de que forma essa pratica pedagogica multimodal e gamificada voltada para
professores poderia contribuir para a validagcdo de um jogo digital multimodal do
projeto "Jogos e Saude", que, por sua vez, tem como fim promover a disseminacao
de conhecimentos sobre a prevencgao e cuidado do cancer infantojuvenil. Para tanto,
anteriormente ao desenvolvimento e aplicacdo da pratica, foi necessaria a
compreensdao e o aprofundamento dos conceitos de gamificacdo e de
multimodalidade, bem como a identificacdo de exemplos das praticas multimodais
gamificadas no contexto escolar.

Para o desenvolvimento do artefato proposto, através da apropriacdo e
estudos do tema desta pesquisa, a pratica pedagdgica foi desenvolvida sob a
perspectiva da multimodalidade e gamificacdo. Sua aplicacdo ocorreu em uma
oficina de formagéo com alunos concluintes do curso de Pedagogia da Universidade
Feevale. A aplicacdo da pratica pedagogica com os/as académicos/as de Pedagogia
concluintes do curso, atende ao publico alvo da primeira fase do jogo digital
multimodal, que sdo os professores de Educacao Basica. A oficina ocorreu durante
uma aula do curso regular de Pedagogia e possibilitou um espaco de pesquisa
familiar a pesquisadora, criando um ambiente de diadlogos e de reflexdes. Neste
sentido, na perspectiva da multimodalidade e da gamificagdo, buscou-se utilizar

recursos analégicos e digitais que estivessem de acordo com o0 contexto



73

educacional, oportunizando a interacdo do publico-alvo com os mesmos. Entédo, a
partir das observagdes realizadas durante a oficina e dos dados coletados, esta
pesquisa demonstrou que esses recursos educacionais foram Gteis no processo de
validacéo do jogo digital multimodal, pois s&o recursos tecnoldgicos contemporaneos
e inovadores. Outro aspecto relevante que tornou esta pratica pedagdgica efetiva foi
a sequéncia didatica que orientou as quatro etapas da oficina, tornando o seu
processo eficiente.

Dessa forma, o artefato atingiu os resultados esperados e, respondendo ao
objetivo geral desta pesquisa, a pratica pedagdgica multimodal e gamificada validou
0 jogo digital multimodal para disseminagdo de conhecimentos sobre o cancer
infantojuvenil, em oficina de formac&o, oportunizando ao publico-alvo novas
aprendizagens, contribuindo com o projeto institucional "Jogos e Saude".

Assim, ao final deste trabalho de conclusao do Curso de Pedagogia, espera-
se que 0 mesmo, a partir do tema abordado, possa incentivar o desenvolvimento de
outros estudos relacionados a esse problema de pesquisa, orientando trabalhos

futuros a partir de outras perspectivas.
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APENDICE A — SEQUENCIA DIDATICA QUE DELINEOU A PRATICA
PEDAGOGICA

1. TEMA
Prética pedagogica multimodal e gamificada.

2. OBJETIVOS DA AULA

e Contextualizar os participantes da oficina quanto a pratica
pedagogica multimodal e gamificada;

e Utilizar diferentes recursos educacionais digitais (Smartphone; QR
Code, Padlet, Google Docs) e recursos educacionais analédgicos
(Post it, folha A3);

e Utilizar o jogo digital multimodal PPSUS do projeto "Jogos e Saude’;

e Socializar os conhecimentos adquiridos.

3. CONTEUDOS

Tecnologia digital; multimodalidade; gamificagéo.
4. DURACAO

Aproximadamente 60 minutos de duracao.
5. RECURSOS

Smartphones; Post it; Folhas A3, cddigos QR Code, aplicativo QR Scanner,
aplicativo do jogo digital multimodal PPSUS, Padlet, Google Docs.

6. ATIVIDADES

e Contextualizar os participantes da oficina quanto a gamificacdo e
multimodalidade;

e Cada participante deverd registrar em Post it e colar na folha A3 seus
conhecimentos prévios ou outros apontamentos sobre o cancer
infantojuvenil e, apds, socializar no grupo;

e Cada participante devera utilizar o Smartphone para acessar as instrucoes
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da sequéncia didatica utilizando o aplicativo QR Code;

e ApOs 0 acesso as instrucdes, os participantes utilizardo o jogo multimodal,

e Assim que explorarem 0 jogo, cada participante vai registrar suas
aprendizagens/reflexdes no mural colaborativo do Padlet e as socializara
com 0 grupo;

e Por fim,0s participantes serdo orientados para responder o questionario
disponivel no Google Docs, utilizando o Smartphone.

7. AVALIACAO

A avaliacdo ocorrera a partir das observacdes realizadas e do questionario
aplicado na oficina de formacao.
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APENDICE B — QUESTIONARIO

OIl4! Convido vocé a responder ao questionario, sobre o que achou da oficina
de formacdo da qual participou e 0 que aprendeu com ela. Sua contribuicdo, através

da sua opinido € muito importante para esta pesquisa! Obrigada!

1. Nome:

2. ldade:

3. Género: () Masculino () Feminino

4. Vocé ja tinha algum conhecimento prévio sobre o cancer infantojuvenil?
( )Sim? ( ) Nao?

5. Vocé joga jogos digitais?
( )Sim?
() Né&o?
Se sim, com qual finalidade?
() Diverséo ( ) Estudo

6. Vocé acha que o jogo digital multimodal é suficiente para a disseminacao
de conhecimentos sobre a doenga?
( )Sim?
( ) Néao?

Por qué?
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7. Sobre as ferramentas digitais e didaticas (QR Code, Padlet, Post-it)
utilizadas nesta oficina, vocé acha que foram Uteis para introduzir o jogo

digital multimodal?

( )Sim?
( ) Nao?
Por qué?

8. Sobre a sequéncia didatica utilizada nesta oficina de formacéo, vocé acha

que foi eficiente?

( )Sim?
() Nao?
Por qué?

9. O que vocé achou desta oficina de formacéo?
( ) Gostou?
() Nao gostou?
Por qué?

Obrigada pela sua opiniao!
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APENDICE C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

UNIVERSIDADE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Prezado (a)

Vocé estd sendo convidado (a) a participar voluntariamente de uma pesquisa
educacional, intitulada: “Uma proposta de pratica pedagdgica multimodal
e gamificada articulada ao projeto Jogos e Saude”.

A pesquisa tem como objetivo geral compreender como a pratica pedagdgica
contribui para a validacado de um jogo digital multimodal denominado "Jogos e
Salde" voltada para professores a fim de promover a disseminacdo de
conhecimentos sobre a prevencéo e cuidado do cancer infantojuvenil.

A pesquisa estéa vinculada ao Curso de Pedagogia da Universidade Feevale.
A pratica pedagogica aqui proposta ird contribuir com os resultados do projeto
de pesquisa institucional denominada "Jogos e Saude”, para a disseminacao
de conhecimentos para a prevencédo do cancer infantojuvenil.

A coleta de dados consistirA em uma pratica pedagdgica multimodal e
gamificada seguida por questionario aos participantes.

A pesquisadora responsavel pelo estudo ir4 identificar as informacfes de
cada participante através de um cdodigo ou nome ficticio que substituira seu
nome real. Todas as informacdes obtidas serdo mantidas de forma
confidencial. Os dados também podem ser usados em publicacdes da area da
educacdo sobre o0 assunto pesquisado, porém, a identidade dos participantes
ndo sera revelada de forma alguma. Os participantes tém o direito de acesso
aos proprios dados.

Esta pesquisa trata-se de um Trabalho de Conclusédo do Curso de Pedagogia
da Universidade Feevale e serd desenvolvida pela académica Fernanda
Munari, sob orientacdo da professora Dra. Patricia Scherer Bassani.
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Assinando este Termo de Consentimento, estou ciente de que:

1. A assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido serd em duas
vias, permanecendo uma delas comigo e outra com a pesquisadora.

2. Esta pesquisa é de natureza qualitativa e responderei a um questionario,
nao sendo obrigada a responder a todas as questdes.

4. Estou ciente de que os dados da atividade poderao ser divulgados através
de publicacdes cientificas ou educativas, como artigos, apresentacdées em
eventos de Educacédo em geral.

5. Minha identidade serd preservada, portanto, sera considerado o sigilo e
anonimato tanto na coleta de dados, quanto na divulgacao dos resultados.

6. Minha participacao na realizagdo desta pesquisa ndo implicara lucros nem
prejuizos de qualquer espécie. Estou ciente de que tenho total liberdade para
desistir de participar da referida pesquisa a qualguer momento e que esta
decisdo nao implicard em prejuizo ou desconforto pessoal.

Eu, declaro que estou de
acordo em participar voluntariamente desta pesquisa e que nao pPoSSuUO
davidas sobre os aspectos constantes neste termo.

Novo Hamburgo, de de 2019.

Fernanda Munari Assinatura do Participante

Profa. Dra. Patricia Scherer Bassani

Pesquisadora: Fernanda Munari - fernandamunaril5@hotmail.com
Orientadora: Profa. Dra. Patricia Scherer Bassani - PatriciaB@feevale.br
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