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Resumo

O uso das tecnologias na educagio exige uma adequada integragio dos conhecimentos a fim
de evitar frustragdes e desperdicios de tempo. Logo, um plano de aplicagio precisa delinear
as reflexdes ndo apenas didaticas, mas também tecnolégicas e do contetido, uma proposta de
gestdo do conhecimento relacionada ao TPACK (7echnological Pedagogical Content Knowledge).
Assim, o objetivo desse artigo é apresentar o desenvolvimento de um plano de aplicagdo de
jogos digitais que permita a observagdo ampla dos conhecimentos necessarios paraarealizagio
das atividades pedagdgicas a distdncia baseada no TPACK. Desse modo, o plano permite
sistematizar a integragdo dos jogos em uma concep¢io pedagégica de extensdo da sala de
aula e ampliagdo dos conhecimentos expostos. Além disso, a andlise em um estudo empirico
com uma turma do ensino fundamental permitiu validar o plano. Apesar das limita¢des em
relagdo as extensdes dos jogos disponibilizados, a EaD se mostrou vidvel no complemento
dos contetdos.
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1 INTRODUCAO

A utilizag¢io de jogos educacionais é cada vez
mais defendida nos processos pedagégicos
pelas caracteristicas lidicas de aprendizado

(JAPPUR, 2014). Porém, diversos desafios

prejudicam a sua utilizagdo nas escolas.

O primeiro limitante é o tempo de aula da
Educagio Bésica. No Brasil, cada aula possui
cercade 50 minutos,que sao considerados como
uma hora aula. Estimando 200 dias letivos e
em média trés aulas semanais, sio 120 horas
aula por ano. Periodo muitas vezes prejudicado

por feriados, paralizacoes e greves.

OUTRO FATORE A
INFRAESTRUTURA DAS ESCOLAS,
AO QUAL E ESTIMADO QUE
56% DAS 151.884 ESCOLAS

PUBLICAS BRASILEIRAS AINDA

NAO POSSUEM LABORATORIOS
DE INFORMATICA, SEGUNDO O
CENsO EscoLAR (INEP, 2013).

E, mesmo as instituicées que possuem labo-
ratérios de informitica, dificilmente dispéem
de computadores suficientes para a aplica¢io

individual.

Portanto, (a) ao considerar o tempo utilizado
para deslocar uma turma até a sala de informa-
tica; (b) permitir o rodizio de estudantes por
computador; e (c) nio dispor de uma conexio
adequada parauso dainternet,sao questoes que
prejudicam a integragio pedagdgica de jogos

digitais na escola.

Nesse contexto, uma alternativa é o uso de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).

Comumente utilizados na modalidade de

Ensino a Distancia,esses ambientes apresentam

solugbes para o gerenciamento de recursos,
contetdos e atividades on-/ine (PEREIRA;
SCHMITT; DIAS, 2007).

Porém, dispor do recurso nio garante o su-
cesso da aplicagdo. E necessdrio considerar
um adequado planejamento pedagégico, a

fim de integrar os jogos digitais dentro das

limitagdes.

Assim, para sistematizar a integragio dos jogos
de modo que a aplicagio seja realizada fora
do periodo de aula, o artigo apresenta uma
concepgao pedagdgica de extensao da sala de
aula e amplia¢do dos conhecimentos expostos.
Sdo descritos entdo os critérios, as etapas e o
processo de criagdo até a aplicagdo de um plano

de aula voltado ao uso de jogos em um AVA.

Para isso, utiliza a metodologia Design Science
Research (PEFFERS et al., 2007) na definigio
das etapas de organizacio e na pritica mediada
a Distancia. Como resultado, além das etapas
do processo, apresenta um plano de aplica¢io
baseado na concepgio de Jappur (2014), rela-
cionando ametodologia TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge) (KOEHLER;
MISHRA, 2009).

Oartigo é entdo estruturado em se¢des também
de acordo com os processos da Design Science
Research, sendo na segdo 2 apresentado o re-
ferencial teérico em relagio a modalidade de
Educagio a Distancia na Educagio Basica e o
contexto de aplica¢io, ou seja, da disciplina de
geografia no Ensino Fundamental,seguida por
uma explanagio da integracio de jogos digitais
na educagio e o conceito de AVA. Na se¢io 3,

sdo discutidos os processos metodoldgicos a
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partir da defini¢do da pesquisa e apresentag¢io
da solugdo proposta. Em seguida, na segio 4, é

descrito o desenvolvimento e organizag¢io,como

a defini¢do do jogo, a construg¢do do plano e o
plano detalhado. Por fim, sdo apresentadas as

avaliacoes e resultados na se¢io 5.

2 EDUCACAO A DISTANCIA NA

EDUCACAO BASICA

No Brasil,a Secretariade Educag¢io a Distancia
(SEED) do Ministério da Educagio (MEC) é
responsével por atuar como “[...] um agente de
inovagio tecnolégica nos processos de ensino
e aprendizagem, fomentando a incorporagio
dasTecnologias de Informagio e Comunicagio
(TICs) edastécnicasde educagioadistinciaaos
métodos diddtico pedagégicos” (MEC, 2009).
A SEED ¢ a responsével por programas como

o Banco Internacional de Objetos Educacionais
(BIOE), o Portal do Professor, o Programa
Um Computador por Aluno (PROUCA) e o

Programa Banda Larga nas Escolas.

Apesar da SEED ser criada pelo Decreto n°
1.917,de 27 de maiode 1996 (BRASIL,1996),
apenas com o decreto n°® 5.622, de 19 de de-
zembro de 2005 (BRASIL, 2005), o Ensino a
Distancia foiregulamentado em todos os niveis
de ensino, mais especificamente pelo Art.° 2

do referido decreto.

Japara o Ensino Fundamental e Médio,a EaD
¢ apenas admitida para: (a) complementagio
de aprendizagem; (b) em situagbes emergen-
ciais do cidaddo; ou (c) ministrados por meio
de educagio especial ou de jovens e adultos,

conhecidos como supletivos, conforme o Art.°

31 (BRASIL, 2005).

Assim, o planejamento de atividades que re-
querem a pratica mediada a Distincia para o
Ensino Basico regular precisam ser consideras

como uma “‘complementagio de aprendizagem”.

A partir dessa delimitagio,a pesquisaaquiapre-
sentada planeja tratar as atividades a Distancia
como um complemento e auxilio aos estudan-
tes, em especial na disciplina de geografia, no

Ensino Fundamental.

2.1 A disciplina de Geografia
no Ensino Fundamental

O ensino de geografia tem como objetivo tornar
o aluno capaz de compreender a relagido do
homem com o meio,assimilar que dessa relagao
surge o espaco em que a humanidade vive, o
espago geogrifico, que é o resultado de agdes
histéricas e sociais formadas pelo grupo de
elementos naturais e objetos produzidos pelo

homem, em escalas que variam do local para

o global (PEREIRA, 2012).

Os Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL,1997) definem os principios dadisci-

plinade geografia no Ensino Fundamental em:

* Conhecer e valorizar a pluralidade
do patrimoénio sociocultural bra-
sileiro, bem como aspectos socio-
culturais de outros povos e nagoes,
posicionando-se contra qualquer
discriminagdo baseada em diferengas
culturais, de classe social, de crengas,
de sexo, de etnia ou outras caracteris-
ticas individuais e sociais;

» Utilizar as diferentes linguagens
verbais, musical, matematica, grafica,
plistica e corporal como meio para
produzir, expressar e comunicar suas
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ideias, interpretar e usufruir das
produgdes culturais, em contextos
publicos e privados, atendendo a
diferentes intengdes e situacdes de
comunicagio;

* Saber utilizar diferentes fontes
de informagio e recursos tecno-
légicos para adquirir e construir
conhecimentos;

* Questionar a realidade formu-
lando-se problemas e tratando de
resolvé-los, utilizando para isso o
pensamento 16gico, a criatividade,
a intuicio, a capacidade de andlise
critica, selecionando procedimentos e
verificando sua adequagio.

Portanto,compreender o ambiente e o contexto
doespago é fundamental para o desenvolvimen-
to da interpretagio, ciente das questdes sociais,

ambientais e econdmicas.

LOGO, O ENSINO DE GEOGRAfIA
MOSTRA A SUA IMPORTANCIA
PARA O DESENVOLVIMENTO SO-
CIAL E CRITICO DO ESTUDANTE,
AMPLIADO PELA TECNOLOGIA
NA CONSTRUCAO DESSE CO-
NHECIMENTO EM UM PROCESSO

QUE O ENVOLVA E SE SINTA
INCLUIDO COMO CIDADAO NA

ERA DO CONHECIMENTO, QUE,

PELO RAPIDO ACESSO A INFOR-
MACAO E A DISPONIBILIZACAO

DE DADOS MUNDIAIS, PERMITE

UMA ASSOCIACAO DOS SABERES
(GADOTTI, 2000).

Para Cavalcanti (2010), o objetivo de ensinar
a geografia para criangas e jovens ¢é auxilid-los
a perceber o mundo, através de raciocinios e
concep¢des mais articuladas e aprofundadas
a respeito do espago que os mesmos habitam.

Auxilia os discentes a serem cidaddos mais

ativos, criativos, preparados para as exigéncias
domundo atual,olhando geograficamente para
as mudangas dos novos tempos, para que 0s
mesmos possam, partindo de seus conheci-
mentos adquiridos, posicionar-se criticamente

frente as inovagoes das sociedades.

2.2 Jogos na Educacao

O entretenimento dos jogos sempre chamou a
atengido de usudrios em diferentes propdsitos.
Umjogo pode ser definido como uma atividade
realizada dentro de um limite espago-temporal
com um fim em si mesmo, ao qual segue re-
gras especificamente definidas (HUIZINGA,
2014). A fungio ¢ entdo a representa¢io de
uma realidade recriada pela metifora (ROZA,
1996). Portanto, jogos sio atividades conduzi-
das em um contexto de realidade imaginada,

onde os participantes possuem uma meta a

ser realizada de acordo com regras estabeleci-
das (THOMPSON; BERBANK-GREEN;
CUSWORTH, 2007).

Essaatividade remete aum passado longinquo,
encontrada desde os primeiros registros do ho-
mem. Os vestigios de um jogo egipcio denomi-
nado “Senes” é uma das mais antigas evidéncias
arqueoldgicas disso,datado em 3.500 anos antes
de Cristo. Mas, foi a partir do desenvolvimento

da eletronica que os jogos tomaram formatos
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digitais, ganhando cada vez mais adeptos a

medida que a tecnologia se amplia.

A partir da década de 50, com os primeiros
computadores, alguns jogos tomaram um for-
mato eletrénico. Segundo Salen e Zimmerman
(2012), esse formato mantém as caracteristicas
de jogabilidade, porém com adicionais como:
(1) Interatividade imediata, mas restrita; (2)
Manipulagio dainformagio; (3) Sistemas com-
plexos e automatizados; (4) Comunicagio em

rede.

Ja a concepgio de jogos digitais na educacio
converge a drea pedagdgica e tecnoldgica em
um ambiente lddico como auxilio ao processo

de ensino e aprendizagem.

Segundo Jappur (2014), os jogos poten-
cializam a interatividade, a colaboragio

e a aprendizagem. Portanto, possibilitam
uma aprendizagem baseada na experi-
éncia (experience-based learning), além de
apoiar o desenvolvimento de pensamentos
complexos, como anilises e aplicagio de
conhecimentos, resultando em um aumen-

to do nivel de retencio do que foi estuda-

do (SILVA, 2012).

O desenvolvimento de jogos para a educagio
ganha cada vez mais o incentivo do governo e
de empresas que mantém repositérios de objetos
de aprendizagem na internet de livre acesso,
em sua maioria (MEC, 2015). Porém, além da
disponibiliza¢io, é necessdria uma integra¢io

planejada pedagogicamente.

Portanto, é imprescindivel a atuagio constante
do docente na adaptagio e uso de jogos ligados
a disciplina, ao conteddo e as possibilidades

tecnolégicas de acesso.

Essa integra¢do encontra desafios interdisci-
plinares a serem explorados. As alternativas

de inclusdo no processo pedagdgico exigem

um estudo empirico e observagdes constantes
de melhorias, para ndo se tornarem um con-
tratempo ou uma decepgio, tanto aos docentes

como estudantes.

Logo,a importincia dessa pesquisa se justifica
peloalinhamento do trabalho colaborativo entre
educador, colaborador técnico e pedagégico.
Machado, Reis e Bentes (2015) trazem uma
discussdo semelhante sobre o uso de jogos edu-
cacionais mediados a Distancia e que envolve a
tematica das redes sociais. Porém, o foco é um
relato de experiéncia pelo grupo de gestores
de uma universidade e baseia a metodologia
de Ensino a Distancia a partir da concepgio

do método do action learning.

2.3 Ambientes Virtuais de
Aprendizagem

Ha diversos sistemas comuns de compartilha-
mento de conteido que podem ser utilizados
gratuitamente na web, como féruns, redes so-
ciais, mensagens eletronicas, blogs, sites e discos
virtuais. Porém, os sistemas especializados se
diferem de sistemas comuns pela especificidade
e foco no conteudo. No caso da educagio, os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)
sdo os sistemas adequados para mediar o pro-
cesso de ensino-aprendizagem a Distincia
(PEREIRA et al., 2007). Entre os mais uti-

lizados para essa modalidade estd o Moodle.

O Moodle' (Modular Object-Oriented Dynamic
Learning Environment) permite o desenvolvi-
mento de sizes web dindmicos, o compartilha-
mento de materiais diddticos,além de recursos,
como chat,férum e atividades personalizadasem
diferentes modos. Ainda possui caracteristicas
de um sistema de gestdo para avaliagio dos

alunos,controle de acesso e suporte pedagégico.

! Disponivel em: https://moodle.org/
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Por ser gratuito, modular e ser mantido por
uma extensa comunidade de desenvolvedores,o
sistema é amplamente utilizado,em especial,na
Educagio a Distincia e também como auxilio
as institui¢coes de Ensino Superior. Porém, na
Educagio Basica, o uso nio é comum, devido
a necessidade de uma infraestrutura de servi-
dores e internet, que sdo recursos deficientes

na maioria das institui¢cdes de ensino.

A importancia do compartilhamento de ma-

teriais complementares nestes ambientes traz

novas alternativas de estudo para que o docente
disponibilize o contetdo de sala de aula, ou
mesmo recursos extras para incremento da
aprendizagem. Logo, essas possibilidades po-
dem ser melhor exploradas também na educagio
basica, até como um ambiente cooperativo de
compartilhamento e discussdo. Na abordagem
desse artigo, 0 Moodle servird como uma ex-
tensdo da sala de aula e uma alternativa para
o Ensino a Distancia, devido ao curto tempo

do periodo letivo.

3 PROCESSO METODOLOGICO

3.1 Definicao da Pesquisa

O propésito desta pesquisa é apresentar um
processo de desenvolvimento de planos de aula
voltados ao compartilhamento de conhecimen-
to através da integracio de jogos em AVA para

a Educag¢io Bisica.

A importéncia desta pesquisa se justifica pela
caréncia tecnoldgicadasescolas e o curto tempo
de aula que prejudicam a aplicagio de jogos
no periodo letivo. Define-se entdo a questio
de pesquisa em: Quais critérios sdo necessa-
rios para integrar o uso de jogos em AVA na

Educagio Basica?

Para isso, sio definidos como objetivos

especificos:

» descrever o processo de desenvolvimento

de um plano de aula;
» desenvolverum plano de aplicagdo dejogos;

» integrar o plano de aplicagdo ao plano de

aula;

» avaliar o uso do plano.

3.2 Planejamento da
aplicacao
O desenvolvimento de planos de aula faz parte
dapraticadidriados docentes.Um plano deaula
orientaa preparagio e as entregas de um periodo,
sistematizando as atividades de interagio entre
professor e estudante. Portanto, planos de aula
ajudam a delinear:
[...] 0 que os alunos devem aprender
(objetivos de aprendizagem, o
assunto), como o processo de ensino
e aprendizagem serd organizado
(atividades de aprendizagem,

abordagem de ensino), e quais os
recursos serdo necessarios (materiais

de estudo, tecnologia). (JANSSEN;
LAZONDER, 2015).

A partir desse planejamento da aula, um outro
plano organiza e descreve os procedimentos que
serdo tomados na a¢io pedagédgica de aplicagio
do recurso (MURTHY; IYES; WARRIEM,
2015).
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A proposta inicial do plano ¢ a integra¢do dos
jogos digitais em ambientes virtuais a fim de
que os préprios estudantes tomem a iniciativade
utilizd-los. Assim, poderio realizar a atividade
no momento mais propicio, sem consumir o

tempo da aula.

Para Jappur (2014), o plano de aplicagio é
adaptado a partir da metodologia TPACK, a
fim de integrar as relagdes dos conhecimentos
tecnoldgicos, pedagégicos e de contetdo na

aplicagio de jogos.

O Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPACK, ou Conhecimento Tecnolégico
Pedagégico de Conteudo ou Disciplinar) re-
fere-se aos conhecimentos que o docente ne-
cessita para usar estrategicamente a tecnologia

para o ensino.

Nessa metodologia, os conhecimentos tec-
nolégicos, pedagégicos e de contetdo das
disciplinas sdo convergidos para compre-
ender e desenvolver priticas que abordem
o ensino e a aprendizagem das disciplinas
com a integragdo das novas tecnologias da
informagio e comunicagio (KOEHLER;
MISHRA, 2009).

A metodologia é baseada na ideia do
Conhecimento Pedagégico do Contetdo (PCK
ou PACK) proposta por Shulman (1987) e, a
partir dainclusdo do conhecimento tecnoldgico,
proposta por Koehler e Mishra (2009), a fim
de possibilitar aos educadores e pesquisadores
desenvolver planejamentos mais elaborados no

uso das tecnologias.

O modelo TPACK inclui a integragio entre
contetdo, pedagogia e tecnologia e os principais
componentes do conhecimento: conteido ou
disciplinar (CK), pedagogia (PK) e tecnologia
(TK), que se superpdem e geram quatro novas
formas de contetdo inter-relacionado (TPK,
TCK e PCK), que se cruzam no centro para

formar o TPACK (KOEHLER; MISHRA,
2009), conforme demonstrado na Figura 1.

Figura 1: Modelo TPACK

Conhecimento Tecnolégico
Pedagoégico do Conteudo

Conhecimento
Tecnoldgico

Pedagégico

(TPK)

Conhecimento
Pedagogico
(PK)

(TPACK)

Conhecimento
Tecnolégic

Conhecimento
Tecnoldgico
do Contetdo

(TCK)

Conhecimento
do Contetido
(CK)

Conhecimento
Pedagogico
do Conteudo

Contextos

Fonte: Koehler e Mishra (2009)
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Sdo competéncias do TPACK naimplementa-
¢io eutilizagio do AVA para o ensinovirtual das
disciplinas: a representagio de ideias mediante
ouso de tecnologia;as técnicas pedagdgicas que
utilizam a tecnologia de formas construtivas
para ensinar um conteido; o conhecimento
sobre o que torna ficil ou dificil a compreen-
sdo de um conceito e como a tecnologia pode
contribuir para compensar estas dificuldades
que os alunos enfrentam; o conhecimento dos
conhecimentos prévios dos alunos e de como a
tecnologia pode ser utilizada para construir co-
nhecimento interdisciplinar (ALEXANDRE
et al., 2014).

3.3 Estratégia de
desenvolvimento

O desenvolvimento do plano de aula se constitui
na defini¢do do contetido; planejamento da
intervencdo pedagdgica e avaliagio diagnéstica;

pesquisa de recursos; defini¢io da explanagio do

contetdo e da forma de avaliagio (JANSSEN;
LAZONDER, 2015). Os planos de agio or-
ganizam a integrac¢do dos recursos, priticas e
caracterizagtes. Nesta pesquisa,o plano de agdo

¢ desenvolvido sobre a necessidade da aplicagio.

A principal estratégia de aplicagio discutida
neste artigo estd na sistematizag¢io do plano de
acdo relacionado aos jogos digitais. Para isso,
segue a metodologia Design Science Research,que
cria e avalia artefatos destinados a resolugio de
problemas, segundo a demanda de contribuir,

examinar e comunicar resultados da pesquisa

(VON ALAN et al., 2004).

A Metodologia de Pesquisa da Ciéncia do
Design (Design Science Research Methodology
— DSRM) engloba principios, priticas e pro-
cedimentos para a realizagdo de pesquisas com
resultados em inovagdes sociais e técnicas em
recursos de informag¢io em uma solu¢io in-

tegrada (PEFFERS et al., 2007), conforme a
Figura 2.

Figura 2: Modelo de processos para a Design Science

Iteragdo do Processo

Identificar Definir Design e .g ‘5 Demonstragéo g ’ Avaliagdo g | Comunicagio
i Problema e objetivos de Desenvolvi- X
U m 1 : ;
nominal B RS e 5 -0 E Encontrar E o| observara E Publicagbes
do Processo = contexto | efetividade e : Académicas
Definir Problema | 8 adequado <§ k eficiéncia 5
O que um Usar artefato ”
Mostrar artefato faria Artefato para resolver o Retornar ao Publicagbes
Importancia melhor? problema Design Profissionais
Centrada no Centrada no
n : "
C;?:::;‘ ao c’g;:z:om Design e Desen- Cliente/
volvimento Contexto

Possiveis Pontos de Entrada da Pesquisa

Fonte: Traduzido de Peffers et al. (2007)
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Portanto, a metodologia se constitui aqui em
um arcabougo tedrico para fundamentar as
agoes pedagdgicas e relaciond-las aos estudos
doTPACK. A partir disso,é possivel identificar

competéncias e necessidades do docente na

aplica¢do, a fim de organizar e buscar alterna-
tivas que o auxiliem na execugio. E esperado,
assim, que os aspectos pedagdgicos, tecnol6-
gicos e do contetddo se complementem em sua

pratica educacional.

4 DESENVOLVIMENTO E ORGANIZACAO

A agio foi aplicada em uma escola publica
brasileirada Regido Sul de Santa Catarina com
637 estudantes. A institui¢do de ensino possui
uma sala de informdtica com cinco compu-
tadores, que utilizam o Sistema Operacional
Linux Educacional 3.0. Cada computador é
ainda dividido para dois monitores em dreas de
trabalho individuais, somando 10 esta¢des de
trabalho, e outros dois computadores estavam

parados sem manutengao.

A docente que participou do desenvolvimento
possui 12 anos de atuagio como educadora no
Ensino Fundamental e Médio. Leciona aulas
de geografia em duas escolas publicas e em
uma instituigdo particular do municipio, com
carga hordria total de 40 horas semanais. A
turma do 9° ano do Ensino Fundamental II
foi escolhida pela docente devido ao histérico
de participa¢do em outras atividades em seus

dois anos de atuagio com o grupo.

EM VIRTUDE DA CARENCIA
DE INFRAESTRUTURA NA
ESCOLA, O ESPACO NO

MOODLE FOI DISPONIBILIZADO
PELO LABORATORIO DE
EXPERIMENTACAO REMOTA
(RExLAB)

da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) — Campus Ararangud. O curso foi
montado no ambiente com materiais diddticos
do préprio docente da disciplina de geografia e
os estudantes da turma foram cadastrados com

usuarios individuais.

Assim,considerando as defini¢oes metodoldgi-
cas e referencial tedrico da se¢do anterior, serdo
apresentados, nos tépicos, a seguir, o desen-
volvimento do plano, a defini¢io e a aplicagio

dos jogos.

4.1 O plano de aplicacao
A partir da proposta de Jappur (2014), o pla-

no de aplicacdo foi construido e preenchido
adaptando-se a necessidade do contexto pela
docente. Nessa observagio da concepgio, fo-
ram acrescentados requisitos especificos do uso
esperado da tecnologia e as necessidades do
AVA. Para isso, foi relacionada a metodologia

TPACK naelaboragio do plano com adocente.

Por fim, foi concebido um plano que organiza o
processo pedagégico relacionando os dispositi-
vos e ferramentas necessarios ao conteido,além
da proposta de avaliagio, considerando, assim,
as necessidades tecnolégicas, pedagégicas e do

conteido,conforme apresentado no tépico4.1.
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A estratégia de aplicagdo ndo possui um ponto
determinado como inicio. Afinal, assim como
o assunto de uma matéria pode originar a ne-
cessidade de um jogo, um jogo também pode
despertar o interesse de uso. Todos esses itens
sdo pensados a partir do plano de aula e vol-
tado sobre o jogo em si. Por fim, o plano de
aplicacdo compde o plano de aula. Entdo, as
etapas se ddo de maneira sequencial, iterativas
e interativas, construindo um modelo de plano

para reflexdo da agio.

E importante ressaltar que todos esses requi-
sitos, sem o prévio planejamento, acabam por
frustrar a aplicagdo. Para melhor defini¢do dos
trechos, o plano foi organizado em duas partes,

conforme os tépicos a seguir.

4.1.1 ldentificacao e definicao
dos conhecimentos tecnologicos,
pedagdgicos e de contetido

A parte I do plano estd voltada a identifica-
¢do do plano e a relagdo dos conhecimentos
caracterizados em trés topicos. Nessa parte, o
professor define previamente os conhecimentos
necessdrios para o plano e aplicagdo, além de

especificar as tecnologias (Quadro 1).

I.

II.

Identificagao: neste tépico,constam os

ados referente a identificacdo da disci-
dados referente aidentifica¢io dad
plina, turma, participantes e o periodo de
disponibiliza¢io. Essa parte ¢ essencial
para a organizagio e a integragdo do
plano de aula e o ensino.

Conhecimentos na agéo: relaciona os
conhecimentos pedagégicos, tecnolé-
gicos e do conteido necessirios com
a participagdo de cada integrante. O
objetivo é entdo prever as condi¢des e
responsabilidades, o que colabora para
que o docente tenha uma maior con-

fian¢a na aplicagio.

IT1. Requisitos e conhecimentos tecno-

légicos: apresenta dados referentes
aos dispositivos que serdo utilizados, a
necessidade de conta ou senha, o tipo
do jogo e o formato do jogo ou ex-
tensdo, como Flash, HTML 5, Java.
E um tépico com certa complexidade
tecnolégica, porém fundamental para
definir a plataforma em que o jogo serd
disponibilizado e entdo saber descrever

a atividade para os participantes.

IV. Conhecimentos do contetddo: define

os contetidos que serdo discutidos,além
de permitir a organizagio dos conheci-
mentos prévios que o estudante precisard

estudar para realizar a atividade.
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Quadro 1: Plano de Aplicagio Parte I

PLANO DA APLICACAO

Curso/disciplina/ Geografia / 9° ano

série: Ensino Fundamental Il

Movimentos
da Terra

9° ano Ensino
Fundamental Il

Docente, discentes,

Partici :
articipantes colaborador

Periodo de disponibilizacao 08-16/06/2015

Tecnologicos

Pedagogico Tecnolégico Conteudo
Conhecimentos
) Professor Professor, estudantes e Professor
na acao colaborador
Férum
Dispositivo Computador: devido a extensao dos jogos.
Requisitos e Conta do usuario Moodle
conhecimentos
Formato do Jogo Flash / HTML

Tipo do Jogo

Charadas / Questionario online

Conhecimentos Contetdo:

do conteudo

Movimentos da terra, orientagao e localizagao no espago geografico.

Fonte: Dos autores (2016)

4.1.2 Reflexao da Acao

A parte II do plano estd relacionada a reflexdo
prévia e posteriormente 4 aplicagio (Quadro
2). Nessa parte, o docente pondera aspectos
especificos ao encaminhamento pedagégico e
estratégias que serdo utilizadas, desde a apre-

sentacdo até a avaliagdo.

I. Reflexaoparaaacaopedagégica:nesse
bloco, sdo especificados o objetivo pe-
dagégico de utilizagdo; a modalidade
de apresentagdo do contetdo, do plano,
do jogo e da avaliagdo; as estratégias
pedagdgicas para a aprendizagem; o
cronograma do contetdo, a aplicagio e
aavaliac¢do especificados de acordo com

a modalidade em sala ou a Distincia;

os indicadores de aprendizagem; e os

instrumentos de avaliagio.

I1. Reflexdo naagao: descreve os elemen-
tos considerados relevantes durante a
acdo, ou seja, busca relacionar pontos
de avalia¢do previamente pensados e,

posteriormente, ao processo realizado.

Considerando o cariter novo do plano de apli-
cagio, a construgio foi conjunta entre docen-
te e pesquisadores. A versio desenvolvida ji
apresenta uma simplifica¢do de pontos que se
tornaram complexos ou dispenséveis ao docente.
Dentre as dificuldades constatadas, as defini-
¢oes tecnoldgicas foram as mais destacadas, o
que refor¢a a necessidade de uma organizagio

conforme apresentada.

42

E-Tech: Tecnologias para Competitividade Industrial, Florianépolis, v. 9, n. 1, 2016



O documento padrio do docente e da institui¢do de ensino trazem o planejamento de todos os
conteudos, recursos e as avaliagdes bimestrais definidas. Portanto, a defini¢do da aplicagio foi
apenas mencionada no plano de aula completo, sendo o plano de aplicacio inserido como um

documento extra.

Quadro 2: Plano de Aplicagio Parte 11

Objetivo:

Compreender os conceitos relacionados aos movimentos da terra: rotagao, translagao (equiné-
ciosesolsticios). Perceber os conhecimentos sobre orientacdo e localizagdo no espago geografico
conforme a estrutura de BLOOM (BLOOM, 1977; ROTTERDAM, 2000; KRATHWOHL, 2002).

Modalidade de apresentacao

Do conteudo:

Deste plano:

Do jogo:

Da avaliacao:

Estratégia pedagogica para a aprendizagem:

Utilizar o jogo (nome do jogo) como ferramenta pedagoégica de apoio, com os objetivos
anteriormente expostos aqui. Através dos critérios intencionalidade e reciprocidade de
Feuerstein (1980), o mediador vai estimular os mediados para construirem os conceitos
geograficos através das partidas do jogo digital. Outro fato relevante dessa estratégia é que
quando for necessario os discentes irdo utilizar os conhecimentos adquiridos por meio do
jogo, observando o critério da transcendéncia, Feuerstein (1980). Acredita-se que o dominio
cognitivo sera atingindo de forma prazerosa e estimulante ao educando, pois oportunizara
aos mesmos a construcdo dos significados.

Para os demais critérios complementares, sugere-se, que também sejam descritos, pois vao se
agregando e potencializando os fundamentais, de modo a enriquecer o processo de mediacao
(sentimento de competéncia, auto regulacao e controle docomportamento, compartilhamento
de comportamentos, individuacao e diferenciacao psicolégica, planejamento para o alcance
de objetivos, desafio pela busca da novidade e complexidade, auto modificacdo, otimismo, e
sentimento de pertencer).

<
o
o
o
Q
<
o
L
o
Q
<
o
<
<
<
o
s
Q
<
X
L
—
bl
L
o

Cronograma para a execucao
o . Em sala No AVA
da pratica pedagoégica:
Para o Conteudo: 3 aulas (45 min) ~30 min
Para a Aplicacao: 0 min ~30min
Para a Avaliacao 1 aula (45 min) ~10 min
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Indicadores de

Aprendizagem:

Instrumentos de Avaliacao:

de avaliagdo.

Espera-se que os discentes compreendam os
movimentos de rota¢io, transla¢io, solsticios e
equindcios e como seus resultados, dia, noite,
ano estagdes do ano, interferem na interagio
com o espago geografico. Descrever os indica-
dores de aprendizagem de forma alinhada com

objetivos pedagégicos e com os instrumentos

» Trés questionarios para avaliacdo do
jogo e da aprendizagem

= Avaliacdo do conhecimento no con-
tetdo (pré e pos pratica pedagogica)

= Avaliacdo da percep¢do do usuario
sobre o jogo (imersao, desafio, diver-
sdo, outros); (pds pratica).

= Avaliacdo porobservacao participante
do mediador (registros na reflexao
sobre a a¢ao)

<
S
o
)
Q
<
a
L
o
Q
<
o
z
<
<
=4
S
Q
<
>
L
—
'8
L
=4

Elementos relevantes durante a acdo pedagoégica:

Acessos a0 AVA, Compreensio, Facilidade de uso e Participagio no férum.

Fonte: Dos autores (2016)

4.2 A definicao do Jogo

A partir de uma pesquisa relacionada ao tema do conteido programitico, cerca de seis opgdes

foram discutidas com o docente que optou pelo uso de dois jogos, conforme Tabela 1:

Tabela 1: Jogos definidos para a aplicagio

JOGO DESENVOLVEDOR TIPO
Game 01: RIVED (Rede Internacional
Virtual de Educacao) /
Charadas

“Capitao Tormenta e Paco em:

Movimentos da Terra”

Secretaria de Educacao a
Distancia (SEED) do MEC.

Game 02:
“War of the Words”

ClassTools.net

Questionario em arcade.

Fonte: Dos autores (2016)

Os jogos foram desenvolvidos em Adobe
Flash®. Esse formato permite a integra¢do no
Moodle em um recurso de pigina por HTML
(HyperText Markup Language). Cadajogo pos-
suiuma URL (Uniform Resource Locator),que é
entdo embarcada pela marcagio “<embedded>”.
Nesse caso, nio é necessirio carregar arquivos
para o servidor, basta direcionar para a liga¢do

do jogo no sife original.

O Game 01 (Figura 3), apesar da arte gra-
fica mais elaborada e contetido pedagégico
mais completo, apresentou pouca intera-

¢do, pois possui apenas duas charadas.

Ao responder corretamente as duas questdes,
o usudrio é convidado a subir a participar da

tripulagdo do navio pirata e finaliza o jogo.
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Figura 3: Captura de tela do Game 01 embutido no Moodle

GEOGRAFIA - 9° ANO

NAVEGACAQ
. Game 01 - Capitdo Tormenta e Paco em: Movin
Pagina inicial
= Minha pagina inicial
» Paginas do site
> Meu perfil @ O CAMINHO CERTO IRA ENCONTRAR
¥ Curso atual ¢ L ~QUEM ENTENDER DE ROTACAO
POIS O SENTIDO EM QUE A TERRA GIRARSS

¥ Geografiajosi9ano

¥ Participantes

> Badges

* INicio

} Topico 1: EUROPA: Populagdo e
Territorio.

¥ Topico 2MOVIMENTOS DA
TERRA, ORIENTACAO E LOCALIZ...

¥ Games e diversdo

VAl APONTAR A DIREGAO

"I Game 01 - Capitio Tormenta e
Paco em: Movimentos d...
1 Game 02 - Arcades
W publique aqui a sua pontuacio
B Feedback sobre os Jogos
¥ Oficina MOODLE
» N

ra as aulas de

> Meus cursos Ultima atualizagdo: quarta, 10 Jun 2015, 21:02

Fonte: Dos autores (2016)

Ja 0 Game 02 (Figura 4), mesmo com a interface mais simples, possui diferentes niveis de
dificuldade e maior intera¢do. As questdes podem ser programadas e ampliadas, abrindo

uma oportunidade de maior uso, além de permitir a edigdo.

A fim de criar uma competicio, os estudantes foram incentivados a publicar suas pontuagdes em

um férum disponibilizado também no Moodle.

Figura 4: Captura de tela do Game 02 embutido no Moodle
GEOGRAFIA - 9° ANO

NAVEGACAO

Pagina inicial

® Minha pagina inicial
¥ paginas do site

¥ weu perfil

¥ Curso atual Transk ¢do

Game 02 - Arcades

¥ Geografiaosigano
P Pparticipantes 365 dias e 6 horas'
P Badges Sucessao dias e
P INicio noites
» Topico 1: EUROPA: Populagdo e Solstido
Territorio.
» Topico 2:MOVIMENTOS DA
TERRA, ORIENTAGAO E LOCALIZ. 24 horas
¥ Games e diversdo
7 Game 01 - Capitdo Tormenta e
Paco em: Movimentos d...
" Game 02 - Arcades
=] Publique aqui a sua pontuacéo Best Score Today:
@ Feedback sobre os Jogos RiGaSyer: 136
» Oficina MOODLE
b M 0
geografia!

Fonte: Dos autores (2016)

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para essa pesquisa, foram acompanhados os ~ Nessa pré-andlise, a docente observou que os
estudantesda9°ano do Ensino FundamentalII.  estudantes possuiam um breve conhecimento
A turmaparticipoude uma pré-andlisedefinida  dos conceitos, porém nio os compreendiam na
como avalia¢do diagndstica sobre o conteido  totalidade. Por exemplo, lembravam do termo
de movimentos da Terra e discutiram em sala  rota¢io, mas ndo das suas consequéncias.

de aula sobre o conteddo.
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Os jogos foram disponibilizados por duas se-
manas no Moodle, AVA que estd em periodo
de implantagio e testes pela docente hd um
més. No primeiro contato dos estudantes com
o AVA, houve problemas no acesso devido
ao desconhecimento da plataforma, o que
acarretou em poucos acessos. Julgou-se entdo
necessdria a realiza¢io de uma Oficina na sala

de informdtica da escola.

A Oficinafoirealizadana 12 semanae, por ques-
tdo de disponibilidade de horérios,ocorreuapés
a ultima aula do periodo letivo. Apesar disso,
89% dos estudantes da turma participaram.No
treinamento aprenderam a acessar o ambiente,
publicar tarefas e a responder a questiondrios,

além de explicar a atividade disponibilizada

no AVA.

Em consequéncias das limita¢des da banda
larga de apenas 1 Mbit/s, os estudantes

nio puderam praticar.

Porém, foram instigados a preencher a enquete
“Perfil dos discentes” e a participar dos jogos
em outro periodo, quando tivessem acesso a

internet.

5.1 Perfil dos discentes

A enquete “Perfil dos discentes” houve grande
participagdo: dos 19 estudantes matriculados, 15
responderam a enquete,ou seja,cercade 80%da
turma. A idade desses participantes estd na faixa
entre 13 e 16 anos, com média de 14,5 anos.
Todos possuem smartphone, celular ou tablet;
sendo que 40% nio possuem computadores ou
notebooks. Portanto, os dispositivos méveis sdo

mais comuns do que os Computadores pCSSOﬁiS.

Sobre o uso dainternet,cerca de 80% passa mais
do que uma hora conectado por dia. Em rela¢io
as atividades que fazem nesse periodo, apenas
40% utilizam a internet para jogar, nimero
inferior até mesmo aos 67% que indicaram
que utilizam o servigo para estudar. Porém,
80% indicaram que gostam de jogos digitais (4
a 5 na escala Jicker#’) e apenas 20% indicaram
que nio gostam ou nio tém interesse em jogos

digitais (1 a 3 na escala Jicker?).

Ainda em relagio ao gosto por jogos digitais e
AVA, a média na escala /ickert foi de 4,07 para
jogos digitais e 4,7 para o AVA. Ao qual cerca
de 30% gostam mais do AVA e 13% preferem

05 JOgos.

ESSA CONSTATACAO MOSTRA A
IMPORTANCIA DOS AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM,
TALVEZ POR INfIUENCIA DA

OfiCINA QUE MOSTROU AS
FACILIDADES DO AMBIENTE NA
REALIZACAO DOS EXERCICIOS
E ENTREGA DE TAREFAS, POR
EXEMPLO.

5.2 Avaliacao do artefato

Para avaliar o artefato, nesse caso, o plano de
aplicagio desenvolvido, foram analisadas as
enquetes, as participagoes e a visio da docente.
O Quadro 3 apresenta os principais requisitos
considerados em relag¢io ao plano de aplica¢io

e aos objetivos desse artigo.

2 Técnica de atribuigdo em escala quantitativa de 1 a
5 (LIKERT, 1932).
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Quadro 3: Requisitos de Avaliagio em relagio ao artefato

o Adequado para a organizacgao e reflexao da agéo
Organizagao do Plano SIM
como um complemento ao plano de aula.
2 — TT—
O Caracteristicas SIM Bastante completo, porém ha requisitos que o
5 Tecnolégicas docente necessita de uma ajuda mais técnica.
o -
o Caracteristicas )
< . SIM De acordo com as necessidades apresentadas.
w Pedagdgicas
(@)
% Caracteristicas do SIM De acordo desde que complementado com o
5 Conteudo plano de aula comum.
o
. Os requisitos sao necessarios para prever os
Facilidade de uso SIM . .
conhecimentos e ferramentas necessarias.

Fonte: Adaptado de Dresch et al. (2015)

O Quadro 4 apresenta os requisitos consi-
derados para avalia¢do da agdo, nesse caso, a
aplica¢do dos jogos digitais a Distincia, que
toi mediada através do AVA Moodle. Apesar

do planejamento organizado e descrito no

plano apresentado, estas reflexdes apresentam
as limitagbes e caracteristicas a serem melhor
compreendidas ou descritas no planejamento e
disponibiliza¢do das préximas atividades com

os jogos digitais a Distancia.

Quadro 4: Requisitos de Avaliagio em relagio a agio

8 A AVA S Durante o periodo de aplicagao (2 semanas), todos os estu-
Cessos a0

<3 dantes tiveram acesso ao menos semanal no ambiente.

8 O relato dos préprios estudantes foi: “Depois dos jogos

o Compreensio SIM ¢ impossivel ndo lembrarmos dos conceitos de rotagio e

'5 translagdo”.

< _ & ~ . - o ]

S Facilidade de uso | NAO A extensio dos jogos nio permitiu o uso multiplataforma.

=

% Participagio no NAO Poucos estudantes, cerca de 30% da turma, publicaram as

férum

pontuag¢des no férum disponibilizado.

Fonte: Adaptado de Dresch et al. (2015)

5.3 Explicitacao das
aprendizagens

Os estudantes foram instruidos de que a ativi-
dade se tratava de uma atividade de pesquisa e
seria necessdrio seguir as etapas solicitadas pelo
docente. Apesar disso, a participa¢do no férum

foi considerada baixa, com cerca de 30% em

duas semanas de aplica¢ido. Porém, as demais
informagdes foram suficientes para as consta-

tagoes necessdrias nessa pesquisa.

Vale ressaltar que nio foi atribuida nota ou
qualquer recompensa aos participantes,sendo os
jogos considerados apenas como umaatividade
complementar,conforme o Plano de Aplicagio

apresentado na Secdo 4. Logo, outras formas

E-Tech: Tecnologias para Competitividade Industrial, Florianépolis, v. 9, n. 1, 2016

47



de motivagido ou mesmo pontuagbes extras

poderiam incentivar mais participagdes.

Por fim, o plano de aplicagio se mostrou ade-
quado e preciso nas reflexes necessdrias paraa
a¢do,ndo apenas nas explicitacoes pedagdgicas,

mas também tecnolégicas e do conteido.

LOGO, A INTEGRACAO AO
AVA NAO PREJUDICOU E NAO
TOMOU O TEMPO DO PERIODO

LETIVO, DISPONIBILIZANDO UM
CONTEUDO COMPLEMENTAR
AOS ESTUDANTES.

Assim,o0 AVA também foi conveniente para que
os estudantes tomem foco em sua atividade, pois,
ao utilizar /inks que redirecionam para outros
sites, ¢ comum divagarem e se perderem nas
atividades. Assim, a0 conseguir integrar os jogos
digitais ao ambiente, foi possivel controlar o
nimero de acesso e participagdes dos estudantes,
além de disponibilizar apenas os contetidos que
realmente eram imprescindiveis. Outro fator
importante foi a escolha do AVA Moodle, por
ser responsivo e manter uma organizagao linear

dos contetdos.

Além disso,é fundamental que aenquete “Perfil
dosdiscentes”ea“Avaliagio Diagndstica’sejam
disponibilizadas no AVA e realizadas antes ou
durante o periodo de planejamento da aplicagio.
Além disso, diversos requisitos influenciam
diretamente na aplicagio, entre eles podem ser
citados: os tipos de dispositivos que os estudan-
tes tém acesso, o periodo e o tipo de conexdo a

internet que possucm.

Assim, foi possivel constatar como a limitagdo
da tecnologia impossibilitou os estudantes em

acessarem e realizarem a atividade através do

dispositivo mével, uma vez que, apesar dos
numeros bastante positivos de acesso a0 AVA e
da participacio nas enquetes aqui apresentadas,
poucos estudantes puderam participar dos jogos

e féruns devido a limitagio da tecnologia.

A limitagdo pela tecnologia se deve ao fato de
que os jogos disponibilizados foram desenvol-
vidos em Adobe Flash®. Essa linguagem estd
em desuso e obsoleta para dispositivos méveis
e, mais recentemente, também desabilitada nas
versoes mais recentes dos principais navegado-
res, como Google Chrome, Firefox e Safari.
Portanto,ndo hd mais suporte multiplataformas
de objetos com a extensio Shockwave Flash
(.swf). Logo, apesar do desenvolvimento nessa
extensdo permitir a integracio no Moodle, a
tecnologia ndo possui suporte nos dispositivos
méveis, o que limita a participagdo a Distincia
dos estudantes que apenas acessam a internet

através desses dispositivos.

Esse fato ¢ preocupante, em especial pela
quantidade de aplicativos e materiais com
essa extensao disponibilizados no Banco

Internacional de Objetos Educacionais

(BIOE).

Em resposta  solicitagio pelo e-SIC (SEED/
MEC,2015),ainstitui¢do apontou um nimero
total de 19.842 objetos,dos quais 15.356,0useja,
73,53% dos objetos estdo no formato “.swf”. Sdo
materiais riquissimos que ja sofrem aslimitagoes

da linguagem utilizada no desenvolvimento.

Cada vez mais serdo imprescindiveis os requi-
sitos de multiplataforma e design responsivo
multitelas. No contexto educacional brasileiro,
essas caracteristicas sdo ainda mais primordiais,
devido ao acesso as tecnologias ocorrer gra-
dualmente e a partir de dispositivos de baixo

custo que implicam processamento limitado,

3 Disponivel em http://objetoseducacionais2.mec.
gov.br/
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conexdo com a internet restringida e variedade

de sistemas, telas e recursos.

5.4 Generalizacao

A pesquisa por solu¢des direcionadas a proble-
mas especificos é uma orientagio fundamental
da design science. Apesar dessa busca nio ser
caracterizada como a solugdo 6tima, mas por
uma solugdo satisfatoria, esses resultados neces-
sitam ser generalizadas para outros contextos,
definidos como classe de problemas (DRESCH
et al., 2015).

A generalizagdo para uma classe de proble-
mas amplia as oportunidades para que outros
pesquisadores e profissionais sejam capazes de
utilizar o conhecimento gerado pela pesquisa
em contextos diversos. Ao generalizar o conhe-
cimento produzido, o objetivo é entdo obter
um resultado desejado em um determinado

contexto, a fim de também aplicd-lo em outros

(VON ALAN et al., 2004).

Nesse caso, o aproveitamento das tecnologias
tem proporcionado oportunidades da Educagio

Bédsica ao Ensino Superior, em qualquer

modalidade, seja presencial ou a Distincia.
Atualmente hd uma perspectiva do uso de am-
bientes imersivos, como mundos virtuais 3D e
realidade aumentada (JOHNSONetal.,2014).
Essas tendéncias ja apresentam aplicagoes in-

teressantes a serem exploradas.

PORTANTO, AS CONTRIBUICOES
DESSA PESQUISA PERMITEM A
GENERALIZACAO PARA OUTRAS
DISCIPLINAS E CONTEXTOS
DIFERENCIADOS. AfiNAL, A

ADEQUADA ORGANIZACAO E
SEMPRE ESSENCIAL AO SUCESSO
DA ACAO PEDAGOGICA, O QUE
JUsTIfiCA A NECESSIDADE DE
UM PROCESSO E PLANO COMO O

AQUI APRESENTADO.

Dentre as possibilidades observadas, a integra-
¢do das disciplinas também colaboraria para
facilitar que o estudante observe diferentes
conceitos e saiba integrd-los, em um processo

de aprendizagem interdisciplinar.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A reflexdo sobre os critérios necessirios per-
mitiu prever as necessidades dos recursos e o
envolvimento dos conhecimentos tecnolégicos,
pedagégicos e do contetddo. A partir dos cri-
térios levantados, a real execugio foi essencial
para perceber a importancia dessa organizag¢io
prévia,o que garantiu uma aplicagio facil e sem
problemas maiores. A alternativa de disponibi-
lizar os jogos no AVA garantiu a libera¢io de
acesso aos estudantes de um contetido comple-

mentar e interessante para o aprendizado, sem

prejudicar o tempo do periodo letivo. Outras
observag¢des e limita¢oes mostraram ainda a
necessidade de um estudo prévio do perfil
discente. A pesquisa ainda discutiu a atengio
necessdria no desenvolvimento de jogos e ob-
jetos educacionais em linguagens compativeis

com 0s dispositivos moveis.

Emrelagio a metodologia adotada,os processos
da Design Science Research foram adequados

para o desenvolvimento do plano de aplicagao
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e no levantamento dos critérios, colaborando
nasolugio da questdo de pesquisa. Comisso, 0s
objetivos especificos de descrever,desenvolver e

integrar foram estabelecidos, em especial com
a organizagio do TPACK.

O TPACK requer uma percepgio de
conceitos e técnicas pedagdgicas para
integra-los de forma construtiva ao ensino.
Assim, ¢ papel da reflexdo com o TPACK
responder aos estimulos tecnolégicos e

auxiliar na constru¢io do conhecimento

dos estudantes.

A vpartir dos resultados, é possivel observar
pontos planejados bastante positivos, como o
acesso e o compartilhamento da pontuagio no
térum. Porém, hd também os pontos negativos
observados em relagdo aos requisitos “Facilidade
de uso” e “Participagdo no férum”, que nio

obtiveram resultados satisfatérios. Assim, as

7 AGRADECIMENTOS

préximas agdes devem melhor delimitar os
jogos digitais e os recursos tecnoldgicos dis-
poniveis, além de permitir o acesso ampliado
aos estudantes na questdo de tempo e também
aplica¢do multiplataforma.

A partir disso, como trabalhos futuros, podem
ser apontadas as necessidades de novas formas
de avaliacdo, de incentivo aos estudantes e de
relagdo interdisciplinar dos contetidos. Novos
estudos empiricos podem ainda demonstrar
os impactos dos diferentes contextos sociais
e indicar outras limita¢des. Portanto, dados
relacionando grupos de estudantes sdo interes-
santes trabalhos para pesquisas futuras, a fim
de adequar o plano nos diferentes contextos.
Os materiais continuardo disponiveis aos es-
tudantes e o interesse dos estudantes animou
a docente a continuar utilizando o ambiente

COmMo recurso extra para as aulas.

Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq) Chamada
Universal - MCTI/CNPq Ne 14/2014.

Este projeto é financiado com recursos do
Ministério da Educagio (CAPES) como par-
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DISTANCE LEARNING
IN BASIC EDUCATION:
A PEDAGOGICAL
INTEGRATION OF
DIGITAL GAMES
IN VIRTUAL
ENVIRONMENTS

ABSTRACT

The use of technology in education requires adequate
integration of,énowledge in order to avoid frustmz‘ion

and waste of time. Thus, an implementation plan
needs to outline the reflections not only teaching, but
also technological and content, a proposal for know-
ledge management related to TPACK (Technological
Pedagogical Content Knowledge). The objective of
this paper is to present the development of a game
implementation plan that allows ample notice of the
knowledge necessary tocarry out educational activities
based on the distance TPACK. Thus, the plan allows
systematize the integration of games in a pedagogical
conceptof extension of the classroom andthe broadening
of knowledge exposed. In addition, the analysis in
an empirical study with a group of elementary school
allowed validate the plan. Despite the limitations
on the extensions of the available games, distance
education proved feasible in addition fo the content.

Keywords: Educational Games;
Geagraphy Teaching; Virtual
Learning Environments;
Educational Objects.
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