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ABSTRACT

The present work aims to describe the process of training teachers
in the municipal teaching network of a city in the state of Para in
the development of digital games through the Scratch platform as
an instrument for learning ludification, allowing teachers to
enhance the skills and competences of their students in an
interactive and enjoyable way. This action made it possible for
teachers who did not use computer tools in the classroom to
incorporate games of their own authorship and of a regional context
in their pedagogical practices. As an initial result of the Extentionist
project, it was possible to generate a portfolio of eight educational
games, demonstrating the importance of games education as a tool
for guiding new educational technologies necessary to leverage
learning in elementary schools in the interior of the State of Para.
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1 Introducio

A formacdo continuada é um processo ciclico que visa a
atualizacdo da prética docente, prevista no Plano Nacional de
Educacéo - PNE como uma das metas para o desenvolvimento da
educacdo brasileira. Consequentemente, as novas abordagens sobre
a formagdo continuada de professores tém sido empregada de
forma timida no cenério nacional, pois, boa parte de professores
ainda limitam-se a recursos estaticos e mondtonos como quadro
branco e apostilas, gerando um desgastante no aprendizado do
aluno.

Com a formagéo continuada é possivel implantar novas praticas
no processo de aprendizagem, bem como o desenvolvimento de
novas competéncias didaticas do professor no dia a dia em sala de
aula. Dessa forma, o educador tem a oportunidade de refletir e
aperfeicoar as suas praticas pedagogicas e de promover o
protagonismo de seus alunos, potencializando assim o processo de
ensino-aprendizagem [1].

Através dos jogos educativos é possivel o desenvolvimento do
intelecto, ja que utilizam a observacdo, a atencdo, a analise, a
imaginacdo, o vocabuldrio, a linguagem e outras dimensOes
préprias do ser humano. As atividades ludicas sensibilizam,
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socializam e conscientizam, destacando a importancia de aplica-las
nas diferentes fases da aprendizagem escolar [2][3].

A gamificacdo na educagdo € vista como uma pratica
pedag6gica emergente que permite a imersdo dos alunos nos
contelidos abordados em sala de aula de forma interativa e
prazerosa, Visto que os alunos ja estdo conectados no universo da
cibercultura através das Tecnologias da informagao e comunicagdo
—TIC’s [3]. Dessa forma, os professores devem se readequar a essa
abordagem pedagdgica no ambiente escolar [4][5].

Para os professores iniciantes no desenvolvimento de jogos
digitais, recomenda-se a utilizag&o da plataforma Scratch® que é um
programa que permite criar animagdes, historias interativas e até
mesmo jogos por meio de uma linguagem de programagao simples.
A interface pode ser acessada por qualquer pessoa que tenha o
minimo conhecimento sobre desenvolvimento de software [6].

Nesta perspectiva, dentre as inimeras possibilidades para a
formacdo continuada de professores, o presente estudo € fruto de
um projeto de extensdo que objetiva descrever o processo de
capacitacdo de professores da rede municipal de ensino da cidade
de Cametd-PA, utilizando-se da plataforma Scratch como
instrumento promotor de jogos educativos possibilitando a
gamificacdo de cenarios do cotidiano do aluno, permitindo que os
professores potencializem o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem de forma adequada e significativa,
auxiliando-os na realizagdo de tarefas que exigem a manipulagdo
de informagBes complexas, diminuindo a sobrecarga cognitiva,
além de fornecer flexibilidade aos alunos para organizar relagdes
entre as ideias necessarias para alcancar seus objetivos.

Na secdo seguinte, descrevem-se a 0s procedimentos
metodol6gicos abordados neste trabalho. Na secdo 3, sdo
apresentados os resultados obtidos no processo de capacitacdo de
professores. Por fim, é descrita as consideragfes finais,
reconhecendo a pertinéncia da formacéo continuada de professores.

Disponivel em: https://scratch.mit.edu/
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2 Metodologia

Ao alcance do objetivo deste trabalho, buscou-se
estrategicamente, trilhar as seguintes acdes em seu
desenvolvimento, de acordo com a metodologia ilustrada na Figura
1.

Na fase de Analise do cendrio do ensino e do aprendizado na
rede municipal de ensino, realizou-se a identificacéo de problemas
decorrentes da auséncia dos recursos multimidias, professores sem
experiencia na utilizagdo de recursos computacionais, evasdo,
déficit de atencdo e de aprendizado, proposicdes de solucdes
tecnoldgicas e educacionais. Realizado através da coleta de dados
qualitativos utilizando a metodologia de pesquisa agéo proposta por
[7] por meio da observacdo direta e aplicacdo de questionérios
semiestruturados.

A fase de Planejamento das oficinas buscou-se a defini¢éo dos
dias e horérios para realizagéo das oficinas, incluindo a elaboracdo
de materiais e métodos de avaliagdo, bem como a sequéncia
didatica sendo dividida em quatro modulos abordando uma
introdugdo a informatica bésica, seguido pelo segundo modulo
sobre Introducdo a ldgica de programacdo, no terceiro modulo
sobre plataforma Scratch e p6r fim a Criacdo de atores e cendrios.

Para o desenvolvimento de jogos educacionais é preciso pensar
um tema a ser proposto, bem como os objetivos a serem alcancados
e de que forma serd organizado este material, almejando produzir
imagens e atores a serem utilizadas no jogo com o contexto
Amazdnico na area de atuagdo dos professores [8].

O contetdo das oficinas foi dividido em modulos da seguinte
forma:

O Modulo | — Introdugdo a informatica basica. Este modulo,
visou nivelar os professores sobre entendimento da arquitetura de
computadores e sobre a operacionalizagdo de software utilitarios;

Modulo Il — Introducéo a l6gica de programagdo. Este modulo
objetivou o desenvolvimento da abstracdo e criacdo de sequéncias
légicas, testes l6gicos e estruturas de repeti¢des na resolucdo de
problemas do dia a dia;

Modulo Il - Introducéo a plataforma Scratch. Este modulo teve
por objetivo de operacionalizar a plataforma Scratch na criagéo de
variaveis, operacoes aritméticas, sequéncias logicas e testes ldgicos
e relacionais, bem como estrutura de repeticdes;

Modulo IV — Criagdo de personagens e cendrios na plataforma
Scratch. Este mddulo teve por fim a criacdo e edicdo de atores,
importacdo de cendrios, bem como a criagdo de animagdes;

Na fase de Execug¢do das oficinas, primeiro foi firmado acordo
de cooperacdo técnica com as escolas da rede municipal de ensino
do municipio de Cametad-PA que emprega mais de trés mil
profissionais espalhados por mais de 150 localidades com
aproximadamente 40 mil alunos matriculados.

Em seguida foi feita a construcdo da comunidade virtual de
aprendizagem através da plataforma do Google Classroon?. A
criacdo da comunidade de aprendizagem teve como proposito o
compartilnamento de experiencias e conhecimento entre 0s
professores do ensino fundamental, bem como relatos de
experiencias e dificuldades encontradas no ambiente escolar.
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A execucdo das oficinas (Figura 2) foi realizada ao longo do ano
de 2019 com inicialmente 15 professores do Ensino Fundamental
de disciplinas como lingua portuguesa, matematica, ciéncias,
histéria, geografia, lingua inglesa e artes.

Figura 1: Procedimentos metodolégicos utilizados.

As oficinas foram ministradas em encontros semanais e/ou
quinzenais, alocadas de acordo com a disponibilidade dos
participantes durante o segundo semestre de 2019. A formagéao
iniciou com 15 docentes, sendo que desses, apenas 8 concluiram o
curso. Os resultados gerados neste estudo sdo apenas dos
professores que finalizaram o curso, tendo a maioria deles idade
entre 30 e 39 anos, com presenca predominante de profissionais do
sexo feminino, além disso, o tempo de experiencia em docéncia da
maioria era entre 15 a 33 anos.

Por fim, a Implantacdo dos produtos gerados pelos professores
foram disponibilizados no site www.scratch.mit.edu gerando um
portfélio de jogos educativos, sendo compartilhado com a
comunidade docente da educagéo bésica do municipio.

3 Resultados

Essa secdo descreve os resultados obtidos no processo de
capacitacao de professores. Primeiramente, realizou-se a analise do
cendrio do ensino e do aprendizado na rede municipal de ensino,
identificando o perfil dos docentes. Na sequéncia, foi gerado 0s
portfélios dos jogos que os professores desenvolveram como

descrito a seguir.
2 Disponivel em: https://edu.google.com/products/classroom

3.1 Analise do cenario do ensino e do aprendizado
na rede municipal de ensino
Inicialmente, aplicou-se um questionario estruturado com

finalidade de analisar o perfil dos docentes a respeito da utilizagéo
das Tecnologias da informagéo e comunicacéo -TIC’s.
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A partir do questiondrio, identificou-se que: 93,3% dos
professores ndo utilizam algum software educativo em sala de aula
conforme o gréfico ilustrado na Figura 3.

Figura 2. Execucio das oficinas

Os professores também foram questionados sobre a vantagem
do uso pedagégico de recurso computacionais em sala de aula, onde
constatou-se que: 33,3% afirmaram que uma das vantagens do uso
pedagdégico do computador em sala de aula é a construgdo do
conhecimento de forma mais répida, 60,0% afirmaram que uma das
vantagens do uso pedagdgico do computador em sala de aula é a
motivagdo e 6,7% afirmaram que uma das vantagens do uso
pedagdgico do computador em sala de aula é a praticidade,
tornando a aula mais atraente explorando melhor os contetdos
conforme o gréfico, ilustrado na Figura 4.
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Figura 3: Utilizacio de software educativo em sala de aula pelos
professores entrevistados.
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Figura 4: Vantagens do uso pedagdgico do computador em sala
de aula pelos professores entrevistados

Neste contexto, verificou-se a necessidade e interesse dos
professores em participar de oficinas de capacitagdo para
potencializar o ensino através dos jogos digitais através da
plataforma Scratch.

Tabela 1: Relacio dos jogos desenvolvidos pelos professores
nas oficinas

Alunos do 32
ano

Acertar a conta estourando os

Tabuada de Baldes Matematica | baldes

Alunos do 82
ano
Alunos do 72
ano

Identificar as organelas de

As organelas Ciéncias uma célula eucarionte

Responder questdes sobre

Quiz da Analise Sintdtica | Portugués | analise sintatica

Realizar o caminho das
caravelas em viagens
historicas

Identificar a combinagao

Alunos do 7°
ano

Alunos do

Grandes Navegacdes | Historia

Paleta de cores Artes correta para se formar cores | jardim 3 Nao
Identificas os Estados Alunos do 4°
ia do Dudu Geografia | brasileiros ano Nao
Acertar o nomes das cores em | Alunos do 6°
Star Color Inglés Inglés ano Nao
Coletar letras e formar Alunos do
Dinobusca Portugués | palavras ardim 3 Nao

3.2 Construcao de portfélios de jogos educativos

A utilizagdo da metodologia de portfélio visou ajudar os
professores a desenvolver a habilidade de avaliar seu proprio
trabalho e desempenho, articulando-se com a trajetéria do seu
desenvolvimento pessoal e externo a escola, além de oportunizar a
documentagcéo e registro de forma sistematica e reflexiva [9].

Nesta perspectiva os professores desenvolveram 0s jogos
conforme é demonstrado na Figura 5.

Os oito professores que concluiram a capacitagdo
desenvolveram seus jogos conforme as disciplinas que ministram e
seu publico alvo (Tabela 1).
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Figura 5: Telas dos Jogos desenvolvidos pelos professores durante as oficinas.

4 Consideracoes Finais

O presente trabalho apresentou o processo de capacitagdo de
professores do ensino fundamental do municipio de Cameta
juntamente com seus resultados de forma exitosa através do
portfélio gerado pelos docentes, demostrando a importancia da
formagdo continuada de professores como instrumento norteador
dos avancos tecnoldgicos e pedagdgicos necessarios para alavancar
a aprendizagem na educacao basica que enfrenta dificuldades em
aquisicdo de recursos didaticos e formagao de professores.

Como continuagdo deste trabalho extensionista, 0s jogos
produzidos pelos professores serdo validados em sala de aula
utilizando o método gameflow utilizado por [10] para verificar a
imersdo dos alunos, além dos requisitos de gamificacdo e de
aprendizagem se foram alcancados.
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