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RESUMO
Considerando a educacéo profissional e tecnoldgica e a sua articulagéo e integracéo
com os diferentes niveis e modalidades da educacédo e as dimensdes do trabalho,
da ciéncia, da cultura e tecnologia na perspectiva de melhoria dos processos
educativos, esta pesquisa tem como objetivo promover a formacéo profissional
integral do aluno do curso técnico em informatica com uso de jogo tendo como foco
o trabalho em equipe, cooperacdo e respeito a diversidade. Busca-se ampliar a
visdo do aluno, proporcionar uma acéo, reflexdo e entendimento da sua importancia
e responsabilidade na sociedade para uma consciéncia critica frente a tomada de
decisdes, levando-o a contribuir no processo de emancipacdo do individuo
relacionado ao mundo do trabalho. Neste estudo desenvolveu-se um jogo educativo
gue teve como foco o trabalho em equipe, a cooperacao e o respeito a diversidade.
A pesquisa envolve questdes relacionadas a: relacionamentos interpessoais,
pensamento critico, criatividade na solucdo de problemas, exercicio da
argumentacao, pratica da empatia, para os alunos do curso técnico em informatica
do CPTI/FAETERJ- Petropolis, escola da Fundacdo de Apoio a Escola Técnica
(FAETEC).Neste estudo de caso,como metodologia foram utilizados:entrevista
questionario de escala de likert, roda de conversa, observacdo e diario de bordo,
estudo de caso, gravacdo de audio de video. A quantidade de alunos envolvidos na
pesquisa se deu da seguinte forma: vinte alunos, responderam ao questionario e
catorze jogaram o jogo Tilia.Os resultados indicam que o uso de jogo como
metodologia ativa abre varias possibilidades de aprendizagem como: interacao,
consciéncia de responsabilidade social, reflexdo da relacdo teoria e pratica e
formacdo da consciéncia critica, como também aprendizagem com significancia ,
prazer e descontracdo, sendo este Ultimo apontado pelos alunos como um dos
pontos positivo do jogo. Chega-se a conclusdo que as interacbes, debates e
reflexdes geradas num clima de alegria que gerou experiéncias que contribuem para

a formacg&o humana e integral.

Palavras-chave: educacdo profissional e tecnoldgica, formacdo humana

integral,trabalho em equipe, jogo educativo.



ABSTRACT

Considering professional and technological education and its articulation and
integration with different levels, modalities of education, and dimensions of work,
science, culture, and technology from the perspective of improving educational
processes, this research aims to promote the integral professional training of
students of the technical course in computer science with the use of a game focusing
on teamwork, cooperation, and respect for diversity.
The aim is to broaden the student's vision, provide action, reflection, and an
understanding of their importance and responsibility in society in order to raise their
critical awareness of decision-making, leading them to contribute to the process of
individual emancipation in relation to the world of work. This study proposes the
creation of an educational game that focuses on teamwork, cooperation, and respect
for diversity. The research involves issues related to interpersonal relationships,
critical thinking, creativity in problem-solving, exercising argumentation, and
practicing empathy for students on the technical computer course at
CPTI//FAETERJ- Petrépolis, a school run by the Fundacdo de Apoio a Escola
Técnica (FAETEC). In this case study, the following methodology was used:
interview, Likert scale questionnaire, conversation circle, observation and logbook,
case study, video audio recording. The number of students involved in the research
was as follows: twenty students answered the questionnaire and fourteen played the
Tilia game. The results indicate that the use of games as an active methodology
provides several learning possibilities such as: interaction, awareness of social
responsibility, reflection on the relationship between theory and practice and the
formation of critical awareness, as well as learning with significance, pleasure and
relaxation, which is the last one highlighted by the students as one of the positive
points of the game. The conclusion is that the interactions, debates and reflections
generated in an atmosphere of joy generated experiences that contribute to human

and integral formation

Key-words: professional and technological education, integral human formation,

world of work, educational games.

10



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Modelo de desenho processual de pesquisas para o desenvolvimento de
produtos educacionais proposto por Freitas (2021)..........uuuveveiiiieiiieiieeeeeeeeeeeeeeeennnnns 26

Figura 2 — Tabuleiro e pecas do JOgO Tilia...c.ceouiieiiiiiiiiiiiiiiiiieiiii 45

11


file:///C:/camila.burin/Downloads/template_trabalho_academico_abril%202016.doc

LISTA DE TABELAS E QUADROS
Quadro 1- Etapas da PeSOUISA .....cccceeeiiiiiiiiiiiie e e et e e e e e eeaaan s 27

Quadro 2- Perguntas e resumo das respostas dos professores sobre relacionamento
interpessoal na sala de aula do curso técnico em informatica .............cccceeeeeeeeeennnnns 32

Quadro 3- Perguntas e porcentagem de respostas dos alunos sobre o quanto eles
observam as acOes sobre relacionamento interpessoal na sala de aula do curso
L(=Te a1 ToTo I =10 oI 0] {0 12T o= VA 34

Quadro 4- Grupos € tEMPO A€ JOYO .....uuuuuuuuunnnnniiniiiiiiiiininiieiaaiaeeeeneeeeaeenennaeeeeenenannnee 41

12



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC - Base Nacional Comum Curricular

CPTI - Centro de Educacéao Profissional de Tecnologia da Informacao

EPT — Educagéo Profissional e Tecnoldgica

FAETEC - Fundacgéao de Apoio a Escola Técnica

IFRJ - Instituto Federal do Rio de Janeiro

PROFEPT - Mestrado Profissional em Educacao Profissional e Tecnologica
RFEPCT - Rede Federal de Educacéo Cientifica, Profissional e Tecnoldgica
TIC - Tecnologia da Informacédo e Comunicagao

TDICs - Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao

13



SUMARIO

10.

11.

APRESENTAGAD ....cceeveeveveiiessessessessesessessessessssessessessessssessessessesessessessessssessessesssssssessessessessssessessessesansens 16
INTRODUGAO .....cceveeeieiiieeesieinetessesssisessessssssessessessssssessessessssssessessesssessessessesssessessessssssessessessssssessassesss 16
PERGUNTA DE PESQUISA:.....ccuveieeererereessresssressssesessesssssessssessssessssesessssssssessssessssesessssssssessssesensesessssssssesss 19
OBUETIVOS....uuteieeeieeeeeeseesessessssesesseessssesessessssesssssessssesessesessesssssessssessssesessesessssssssesossesessesessssssssesensesenss 19
B.1  OBJIETIVO GERAL ...oueeeeeeeeeeeeeeeeeee et e teete et eevesaeeteseeesteseeseesesseaseseseseentessessesseasesaseneestensessessearesaseneensesenns 19
4.2 OBJIETIVOS ESPECIFICOS ...evuveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteeetetseeseeeseseseseaseetasesesesesesotasenenssesseetasesensesensaeeseneessseneaes 19
FUNDAMENTAGAO TEORICA ......ceeuenereeerereeeesentssesessssessssssssssssssssesssssssssensssessessssssssensesenssssnsesssensssenssnes 19
5.1 EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA E FORMAGAO INTEGRAL ....vvvveiiiiceseeeeee s 19
5.2  JOGOS COMO RECURSOS DE APRENDIZAGEM .....eveuveeeeeiereeteeeeeeeeeeeeseeerese et sseeeeeseseessesenenesasensesnennen 21
5.3 METODOLOGIAS ATIVAS E O USO DOS JOGOS EM SALA DE AULA (GAMIFICAGAOQ) ......ovvevvvereeeererennnns 22
IMIETODOLOGIA ....ooouveeveireireisseissessseisseissesssesssesssesssesssesssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 25
5.1 LOCAL DA PESQUISA .. eeueetetetuetunetuneeenesensesnsesnstsnssansensensesnsesnsssssstsnsssnsssnssesnsesnsssssstansesnsssnssesssernseensersssssnnes 25
6.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA e ettntttnteneeuneesnsernetsnssansssnesnsesssesnssssnstsnsssnsssnsesnsesnsssssstsnsesnssenssesssernsersersnessnnes 26
5.3 ETAPAS DA PESQUISA ..uetniiieiieneiuetee et eetntesaetaneranessaestetesnesasesaneraneessessaesesnsesnsesssesanersnsssnesrssesnsesneersnernnees 26
RESULTADOS E DISCUSSOES ......ccveeueereirineeseeseessessessesssessessessssssessessesssessessessesssessessessesssessessassssnsessessesns 32
TL PREJOGO et eeeeee et et et eeeet et e e et et eseeet et eneeeeenesaeeeseseeeeeneneeeeesene et enenaeateneneeeeeneneeeneneseesnenens 32
7.1.1 ENTREVISTA COM OS PROFESSORES. ..uuivuuituntirueruntruneesneeruetesnserssersnersnesssesssesesnsesssersssrseesnesssesesssessersersseennees 32
7.1.2 QUESTIONARIO COM OS ALUNOS «.evuuterunnterenneeerneeersneserensessssnesesanesessunsessssesessnesessmsessssnesessnesessmnsssssnesesnns 33
7.1.3 RODA DE CONVERSA PRELIMINAR AO JOGO ..vvuniiiiiiiiiiiieieiiieeeitieeetteeesttiesstanesssstntesstnesssansessssnsesstnsessssnsessnes 36
7.2 APLICACAO DO JOGO - DURANTE ...cviititiitiietietestet et ste et sttt st ettt et st et enssaestetsstessessstesssresaessanen 38
7.2. 1 DIARIO DE BORDO .1vuuuniiireerruueeeeseressssneeeesssssssuesesessssssssneseesssssssnmesessssssssneeeesssssssnmeeessssssssnimesesssssssssmneeees 38
7.2.2 GRAVAGAO DE AUDIO/VIDED ....uvvveeiieteieeeteeeeeetteeeesteeeeeestesessaaaeessabaeesssstesessnseeessabeeeseasbesesensaeessasreesssbeneesnes 41
7.3 POSJOGO - RODA DE CONVERSA ...veeeeteeeeeeeeee et et eeeeteteseeeteeeseeeeesesseeseseseeesesessessesesaeaseneseesseneseesseneseesnenes 43
DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL ...cceerverieeiineissessseissesssesssesssssssesssssssssssssssssssssssssssassns 45
8.1 DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL ....oouvvviicectieeetete ettt ettt sesesss st snessasssesenssnenenns 45
8.2 ELABORACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL......cviuiitieieistiteeistete st sttt sas s st aess st saenssasssessens 46
8.3 PORTFOLIO DO JOGO TILIA ceevereeteeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeretseeseeessenenessenesaseresesseseesasenentsseseetaserenssseneateseneessseneaes 47
CONCLUSAO E PERSPECTIVAS FUTURAS .....coeurieerirerissrisseissessssssssssssssssesssesssesssssssasssesssesssesssesssesssesssesssens 47
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS......cccveieeeirreisseissesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssssssesssesssesssesssesssesssssssesns 49
1Y 0] [of 53
APENDICE A - ENTREVISTA IDENTIFICAGAOD ...ttt ettt s sttt ses s s st sssssassenas 53

14



12.

APENDICE B - RODA DE CONVERSA- INVESTIGAGAD .....cvvveeeeeecrcreteteteeeeeeesaeaesesesesessseaesesesesesesenasassesesesnas 54

APENDICE C - RODA DE CONVERSA = AVALIAGAD ..ottt 55
APENDICE D - QUESTIONARIO FECHADO- ESCALA DE LIKERT w..uvvuitiveisriiseeeieisessssessssssse s ssesssssssessssessnsns 56
ANEXOS ....ccoiiiiiiniiiiiiniiiiiiiiteiiiiassieeesisisssstetessssssssssseeesisssssssssaesssssssssssssasessssssssssssasesssssssssssssaessans 58

15



1 APRESENTACAO

Eu Fabricia de Mello, 47 anos, casada, mae de uma adolescente de 13 anos, educadora e
apaixonada pela minha profissdo. Mestranda do PROFEPT, especialista em orientacdo
educacional e pedagdgica e Licenciada em Pedagogia. Atuo como Supervisora Educacional da
Rede Faetec, no Curso Técnico em Informética, como professora da SEEDUC RJ, disciplina de
Linguagens Aplicada as Tecnologias e como professora do curso Técnico de Formacao de
Professores em uma escola particular.

A temadtica desta pesquisa faz-se especialmente interessante para mim, que também vim
de um curso técnico no Ensino Médio (Contabilidade) e também de uma inquietagdo que trago
da experiéncia de atuacdo como supervisora de um curso técnico em informatica, onde percebo
os alunos limitados em sua comunicacao. Isso dito e juntando um interesse e gosto pessoal por
jogos, em especial de tabuleiro, minha proposta de estudo e produto educacional, foi pensado
num jogo educacional, que trouxesse contribui¢fes para a educacdo profissional e tecnolégica e
0 mundo do trabalho em prol de um desenvolvimento pessoal e profissional amplo com atuacao

critica e autbnoma na sociedade de forma descontraida e com significado através do jogo.

2 INTRODUCAO

Refletir sobre a Educagdo Profissional e Tecnologica (EPT) em uma perspectiva
emancipatéria reverbera nos conceitos de trabalho e educacdo; o primeiro essencial para a
existéncia humana e o segundo associado ao primeiro, uma vez que tudo permeia o trabalho e os
dois conceitos juntos formam a classe trabalhadora (Gadotti 2012). A relacdo teoria e pratica no
conceito de ensino politécnico na visdo de Marx associa estudo e trabalho para a formacéo
integral, omnilateral, “com o resultado pratico de torna-los disponiveis para alternar a sua
atividade, de modo a satisfazer tanto as exigéncias da sociedade quanto as suas inclinacfes
pessoais” (Manacorda, 2017, p. 36).

Fazendo uma relacdo entre as aprendizagens fundamentais ao longo da vida e os quatro
pilares da educacgéo (Delores, 2003): Aprender a ser, Aprender a conviver, Aprender a fazer e
Aprender a aprender, destacam-se todas nesta pesquisa, mas em especial o “Aprender a
aprender” na medida em que faz-se necessario para desenvolver capacidades profissionais e de
comunicacgdo, para se viver dignamente, despertando a curiosidade intelectual e a aquisicdo da
autonomia.

Neste olhar, como pesquisadora, pedagoga, especialista em orientacdo educacional e

pedagdgica, supervisora educacional em um Curso Técnico em Informaética, vejo que compele a
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necessidade de uma formacéo educacional que promova aos alunos, um desenvolvimento pleno,
uma formacdo para a vida, que contempla o mundo do trabalho e sua acdo, reflex&o,
responsabilidade e importancia dentro da sociedade, de modo que atenda ndo somente as
necessidades sociais e de sobrevivéncia, mas também preferéncias e interesses pessoais.

Perante 0 exposto a proposta de constru¢do de um jogo como produto educacional nesta
pesquisa surgiu como forma de promover os contetidos relacionados ao trabalho em equipe, a
cooperacao e respeito a diversidade. A ideia surgiu a partir das observagdes da pesquisadora, que
exerce a funcédo de supervisora educacional na unidade escolar que sera seu local de pesquisa, a
qual percebe em sua pratica que os relacionamentos entre os alunos podem ser melhorados, visto
que na area da informética e no proprio curriculo do curso, hd uma maior énfase em contetidos
especificos da tecnologia da informagdo, com pouquissimas conteddos na area de humanas e
formacdo integral. O presente estudo busca contribuir para a linha de pesquisa de Praticas
Educativas em Educacéo Profissional e Tecnolégica (EPT) e esta vinculado ao Macroprojeto 1 -
Propostas metodoldgicas e recursos didaticos em espacos formais e ndo formais de ensino na
EPT.

De acordo com Rego (1995), a atividade ludica abre caminhos para o aprendizado atraves
de uma acdo partilhada entre os sujeitos e 0 objeto de conhecimento e séo estabelecidas relacbes
favoraveis na construcdo de conhecimentos.

A teoria das inteligéncias madltiplas, proposta pelo psicélogo e pesquisador da
Universidade de Harward Howard Gardner, amplia o conceito de inteligéncia como atividade
cognitiva, no qual descreve que cada ser humano possui sua capacidade cognitiva de maneira
Unica. Para Gardner sdo oito inteligéncias: verbal, 16gico-matematica, visioespacial, corporal-
cinestésica, musical, interpessoal, intrapessoal e naturalistica. Destaca-se para o tema deste
estudo a inteligéncia interpessoal: “A inteligéncia interpessoal coordena as capacidades de
compreender as pessoas, de comunicar-se com elas e de trabalhar de forma colaborativa”
(Cosenza e Guerra, 2011, p. 120). Estudos posteriores ao de Howard Gardner, complementam
que as inteligéncias sugeridas estdo relacionadas umas com as outras e seu entendimento tem
sido propagado em ambientes educacionais na promogdo da aprendizagem. N&o sera realizado
detalhamento sobre “inteligéncia”, uma vez que ndo ¢ tematica nesta pesquisa, no entanto este
conceito sera importante para interpretacdo dos dados obtidos. Relevante frisar o apontamento de
aplicacéo da capacidade cognitiva em outros campos *, que usualmente recebem pouca atencéo.

Neste estudo a proposta da criagdo e aplicacdo de um jogo atua como uma intervengéo

1 . ~ . P ~ ~
Exemplos de campos de aplicacdo da inteligéncia que recebem pouca atenc¢do: coordenag¢do motora e
habilidades musicais.
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aumentando a informagao, modificando atitudes e criando novas habilidades (Cosenza e Guerra,
2011).

Foi feito um apanhado da literatura académico cientifica buscando outros trabalhos que
utilizam jogos como tematica, como objetivo de estudo. Serviram de referéncias para este projeto
trés dissertacdes.

A primeira dissertagdo estudada foi Cooperagdo ou competicdo? Avaliacdo de uma
estratégia ludica de ensino de Biologia para o Ensino Médio e o Ensino Superior (Melim, 2009),
na qual a pesquisadora conclui que as estratégias cooperativas de carater Iudico se mostraram
mais eficazes do que as estratégias competitivas no ensino da biologia. Segundo a autora: “Os
Jogos cooperativos, organizados de maneira a atender a necessidade de promocéo de habilidades
interpessoais e de autoestima, tem se mostrado ferramentas extremamente importantes para o
ensino” (Melim, 2009, p. 1).

A segunda dissertagio utilizada como estudo foi KALUANA: um jogo de tabuleiro como
recurso para o auxilio do ensino e aprendizagem de algoritmos (Almeida, 2020). O pesquisador
conclui que a aprendizagem de algoritmos a partir de um jogo de tabuleiro trouxe motivacéo,
participacdo e compreensdo satisfatoria da maioria dos conteudos propostos (Almeida, 2020).

A terceira dissertagdo vista como referéncia foi: Pratica Extracurricular para a
Formacé&o dos Técnicos em Guia de Turismo do IFRJ - Campus Avancado Resende, no qual foi
criado um jogo educativo sobre a histéria de Resende (Claudino, 2021). A pesquisadora aponta
que além de aumentar o interesse pela regido onde vivem, houve a busca pelo conhecimento e a
oportunidade do trabalho colaborativo em grupo.

Outras dissertacbes também foram lidas como estudo. Ressaltam-se, todas as
contribuicdes dos trabalhos anteriores em relagdo a jogos e aprendizagem, no entanto esta
pesquisa vai além de também contribuir com a tematica, uma vez que esta pesquisa vai
investigar o jogo com carater cooperativo, trabalho em equipe e o respeito a diversidade aplicado
ao Curso Técnico em Informatica, ou seja, num cenéario de educacdo profissional e tecnolégica.

Entende-se que a proposta do jogo para os participantes da pesquisa encontra-se alinhada
a melhoria dos processos educativos e a interface entre Trabalho, Ciéncia, Cultura e Tecnologia
uma vez que sera desenvolvido para a promogéo de habilidades interpessoais. Neste sentido, a
pesquisa busca ampliar os estudos sobre esta tematica.

Reconhece-se a importancia de um bom relacionamento interpessoal no mundo do
trabalho, pois uma vez que os relacionamentos sdo harmoniosos e agradaveis cria espago para o
trabalho cooperativo em equipe com a unido de esfor¢os, conhecimentos e experiéncias,

resultando em um produto maior do que a soma das partes (Moscovici, 2008).
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O nome tilia, titulo desta pesquisa, ¢ uma arvore natural da Asia e da Europa, que possui
suas flores conhecidas por suas propriedades medicinais calmantes e é considerada simbolo da
amizade (Chevalier e Gererbrandt, 2021) e por isso foi escolhida, para trazer uma atmosfera de

relacGes harmoniosas e tranquilas para além do espaco escolar.

3 PERGUNTA DE PESQUISA:
Como promover formacdo profissional integral para alunos do curso técnico em
informética com uso de jogo tendo como foco o trabalho em equipe, a cooperagéo e o respeito a

diversidade?

4 OBJETIVOS
4.1 OBJETIVO GERAL

Promover formacdo profissional integral para alunos do curso técnico em informética
aplicando fundamentos de metodologias ativas com uso de jogo tendo como foco o trabalho em

equipe, a cooperacao e o respeito a diversidade.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Mapear como as atividades desenvolvidas no curso técnico de informatica da
CPTI/FAETERJ - Petropolis influenciam as relagGes interpessoais de alunos, docentes e
coordenadores;

e Desenvolver jogo que tenha como foco a formacdo integral, através da promocdo do
trabalho em equipe, a cooperacao e o respeito a diversidade.

e Aplicar este jogo desenvolvido utilizando como estratégia os fundamentos das
Metodologias ativas.

5 FUNDAMENTACAO TEORICA
51 EDUCAQAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA E FORMAC}AO
INTEGRAL
Pensar na EPT na concepcdo da emancipagdo humana por meio da transformacao social e
a formacdo omnilateral, serd fundamental para que se consiga chegar a uma construcdo coletiva
de sociedade igualitaria. Construcdo utopica e necessaria para transformacbes no futuro,
parafraseando Ramos (2007), Freire (1997), e Manacorda (2017).
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O ser humano total e todas as suas capacidades e faculdades vincula-se ao termo
omnilareral, usado pela primeira vez por Marx, de acordo com Fonte (2018), em contraste com o0
ser humano fraturado pela divisédo social do trabalho.

A formacdo omnilateral, segundo Ramos (2007) é a integracdo das dimensdes
fundamentais da vida: o trabalho, a ciéncia e a cultura, que estruturam a pratica social. Para a
autora, a relagdo dessas dimens@es é indissocidvel na compreensdo do trabalho como principio
educativo. Uma formacéo que propicie o desenvolvimento das potencialidades humanas, para o
exercicio autbnomo e critico de profissdes, sem nunca se esgotar a elas. A autora compreende o
trabalho como realizagdo humana e pratica econdmica.

Em Manacorda (2017) o termo onilateralidade € o desenvolvimento total e completo do
homem, multilateral, em todos os sentidos, das faculdades e das forcas produtivas, das
necessidades e da capacidade de satisfacdo. E a totalidade de capacidades produtivas e a0 mesmo
tempo, totalidade também de capacidades de consumo e prazeres. Em Marx vemos que a
“onilateralidade é considerada objetivamente como o fim da educagdo” (Manacorda, 2017, p.
77).

Marx concebe o trabalho como principio educativo, ja que a formacdo humana se da no
trabalho, porque o proprio trabalho é acdo formativa (Fonte, 2018). Assim como aponta (Ramos,
2007, p. 4)

o trabalho é a agdo humana de interacdo com a realidade para a satisfacdo de
necessidades e producdo de liberdade. Nesse sentido, trabalho ndo é emprego, ndo é
acdo econdmica especifica. Trabalho é producdo, criacdo, realizacdo humana.
Compreender o trabalho nessa perspectiva é compreender a histdria da humanidade, as
suas lutas e conquistas mediadas pelo conhecimento humano.

Manacorda (2017), Ramos (2007) e Fonte (2018) trazem o conceito da formacao
omnilateral, formagdo do ser humano inteiro, completo em todas as suas faculdades e
capacidades, unindo formagéo intelectual e trabalho produtivo.

A formacdo integral, da mesma forma que a juncdo de todas as dimens@es da vida no
processo formativo na EPT e o desenvolvimento total e completo do ser humano, seja
amplificadora da reflexdo e sirva de discussdo para os dados desta pesquisa.

Em suma, para esta dissertacdo em relacdo aos resultados pretendidos, esperava-se que o
produto educacional pudesse proporcionar experiéncias de aprendizagem para promover uma
formagéo integral da definida pelos autores citados anteriormente, Manacorda (2017), Ramos
(2007) e Fonte (2018) nos quais se complementam em suas criticas em relagdo a formacao
omnilateral, afinal “ninguém pode estar no mundo, com o mundo ¢ com os outros de forma

neutra” (Freire, 1997, p. 77).
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5.2 JOGOS COMO RECURSOS DE APRENDIZAGEM

A palavra jogo possui diversos significados, no dicionario da lingua portuguesa (Saraiva,
2010): jogo 1. Atividade que se pratica como diversdo ou distracdo, 2. Atividades com regras
preestabelecidas e na qual se tenta ser o vencedor, 3. Brinquedo ou material com os quais se
pratica essa atividade, 4. Partida esportiva, 5. Conjunto de ndmeros com 0s quais se aposta
dinheiro, 6. Série de elementos que formam um conjunto, 6. Armacdo ou o que se faz para
conseguir algo em beneficio.

Huizinga (2019) aponta a caracteristica interessante do jogo como fenémeno cultural e a
definicdo como:

O jogo € uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas, absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida

quotidiana”. (Huizinga, 2019, p. 33)

Todo jogo tem um significado e “¢ capaz, a qualquer momento, de absorver inteiramente
o jogador” (Huizinga, 2019, p. 10). A esséncia de “espirito” ou “vontade” € o principio ativo do
jogo. Para o autor o jogo faz parte da cultura sendo anterior a ela, e o0 tema € abordado sob varias
funcbes: jogo com fator cultural, jogo como rito, jogo como forma de luta, jogo como
competicdo, jogo como elemento ludico, entre outros. Na educacdo, 0 jogo € sindnimo de
estimulo ao crescimento cognitivo do aluno (Almeida, 2020).

A proposta da aprendizagem através de jogos, por meio da atividade ladica contribui no
estimulo a curiosidade, a iniciativa, capacidade imaginativa e ao exercicio das interacdes sociais
(Almeida apud Vygotsky, 1984).

Para Vygotsky, a mediacdo é a interacdo necessaria para a aprendizagem e fator
importante na intervencdo pedagdgica. Neste contexto utiliza-se conceitos de Vygotsky que
esclarece que mesmo havendo distancia entre 0 comportamento na vida real e comportamento
em atividades ludicas, a atuacdo no mundo imaginario e o estabelecimento de regras a serem
sequidas impulsionam processos em desenvolvimento (Rego, 1995). Assim, a interacdo com o
ambiente conduzira a aprendizagem (Cosenza e Guerra, 2011).

Acrescenta-se 0 valor da aplicabilidade de jogos na aprendizagem, dado que o aluno
essencialmente ndo apenas faz parte do processo, mas coloca-o em uma posi¢éo central, uma vez
que no jogo (brincadeira) é usado o imaginario, como desafiador e estimulador do processo de

aprendizagem. Assim, ao participar do jogo o aluno desempenha o0s papéis assumidos
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procurando ser coerente. Complementa Rego (1995, p. 82) “Toda situagdo imaginéria contém
regras de comportamento condizentes com aquilo que esta sendo representado”.

Para Andrade e Stach (2018) os jogos na sala de aula atuam como instrumentos
mediadores de aprendizagem. Com o proposito de criar ricas interacdes e dialogo, o jogo com
seus desafios, desenvolve contribui¢cGes no processo de aprendizagem, motivando o aluno ainda
mais, uma vez que “a cooperagdo € a interacdo social sdo também propiciadoras de
aprendizagem” (Andrade e Stach, 2018, p 7).

Segundo Correia (2006) a proposta de jogos como cooperativos, mesmo com Seus
desafios, é a mais adequada para desmistificar o paradigma da competicdo dominante. Para o
autor, a proposta é vista como transformadora na possibilidade de levar a cooperagdo para além
da escola. Complementa, (Correia, 2006, p. 159) “os jogos cooperativos, ao permitir aos alunos
uma nova forma de jogar, melhoram a interacdo social, levando-os a perceber a possibilidade de
haver divertimento sem a competicdo a que estdo acostumados”. Embora ciente dos desafios da
cooperacédo que, segundo Correia (2006):

seja uma revindicacdo global, existe uma diferenga na perspectiva, nos interesses, nas
necessidades e nos objetivos em funcéo das classes sociais. Desde que contextualizada,

a proposta dos jogos cooperativos pode ser uma forma de educacgdo transformadora”
(Correia, 2006, p. 160).

Os autores Rego (1995), Cosenza e Guerra (2011), Andrade e Stach (2018) e Correia
(2006) se aproximam e concordam entre si, na questdo da relevancia da interacdo social na
aprendizagem. Para os resultados pretendidos nesta dissertacdo em relagdo a jogos como recurso
de aprendizagem, foram usados os conceitos de Andrade e Stach (2018) porque aborda a

tematica de jogos a partir do desenvolvimento de metodologias ativas.

53 METODOLOGIAS ATIVAS E O USO DOS JOGOS EM SALA DE AULA
(GAMIFICACAO)

As metodologias ativas quando utilizadas em sala de aula visam desenvolver no aluno
uma postura mais ativa e critica no processo de aprendizagem, levando-o a trabalhar, entre
outros aspectos a autonomia, 0 pensamento criativo e uma participacdo mais dindmica e atuante,
individual ou em grupo (Boll e Corréa, 2019).

Pretendendo um maior envolvimento dos alunos, as metodologias ativas se propdem a
provocarem nos discentes, papéis ativos em sua aprendizagem, considerando-0s sujeitos
historicos que possuem suas experiéncias, visdo de mundo e saberes, tomados como ponto de

partida para a formacao de seu conhecimento (Andrade e Stach, 2018).
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A gamificacdo é uma estratégia que faz parte do conjunto das metodologias ativas de
aprendizagem e serve para motivar os individuos em tarefas, comportamentos e problemas, de
fora do universo dos games, mas se baseando no estilo deles (Murr e Ferrari, 2020). Relaciona-
se com a educacdo visando aumentar a motivacao dos alunos com relagéo a tarefa do mundo real

que estdo realizando. Murr e Ferrarri (2020, p. 9), afirmam:

Gamificagdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos
games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperagao, competicdo. Objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diverséo,
interacdo, interatividade, entre outros em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e
motivacdo (Murr e Ferrarri, 2020, p. 9).

O contexto de problemas propostos neste estudo leva em consideragdo, portanto, o
conceito de metodologias ativas descrito acima e, dessa mesma forma, a proposta da
gamificacdo, uma vez que serd de relevancia na proposta as situacdes da vida real e social
inseridos em uma dinamica, estrutura e forma de pensar presente nos games, para ‘“deixar-se
levar pela motivacdo do jogo e, para, de forma lidica, resolver questdes da vida real” (Murr e
Ferrari, 2020, p. 8).

Apesar do reconhecimento do amplo potencial dessas metodologias para a didatica, ha
que se avaliar também de forma critica, ou seja, fazer uma ressalva quanto a um “modismo” que
a coloca como “salvadora da educag@o”. As autoras Pischetola e Miranda (2019) trazem uma
critica envolvendo dois aspectos, o primeiro que as metodologias ativas sdo propostas antigas, de
contribui¢bes de pensadores como Dewey, Bruner e Freinet. Complementa-se que alguns
professores, mesmo sem saberem, ja utilizam uma metodologia que pode ser qualificada como
ativa, seja por se tratar de uma sala de aula invertida ou exercicios e atividades propostas aos
alunos fundamentada na interacdo e no dialogismo. O segundo aspecto esté relacionado a colocar
as metodologias ativas como a solugdo para a crise da educacdo, 0 que gera uma Visdo
reducionista da complexidade dos processos de ensino e aprendizagem. Pischetola e Miranda
(2019, p. 32) afirmam:

A proposta de inovagdo da educacdo pelo uso de metodologias ativas ndo pode
prescindir das duas reflexdes criticas acima mencionadas, sem correr o risco de se tornar
(mais) uma solucdo tecnicista para todos os problemas da educacéo.

Levando-se em contato que toda a aprendizagem ¢é ativa, pois 0 aluno ndo aprende de
forma passiva, algo é despertado dentro dele e passa através do seu foco atencional. As
metodologias ativas precisam estar em consonancia com uma perspectiva de educagéo critica e

reflexiva.
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Faz-se necessario apontar que, para que a aprendizagem ocorra e que esta seja de fato
aproveitada, é indispensavel a atuacdo do professor como mediador de todo o processo
educacional, assim como o € em qualquer metodologia aplicada. A participacdo do docente na
metodologia ativa acontece num processo continuo e consciente de planejamento,
acompanhamento do processo educacional, avaliacdo e novo planejamento, com vistas a
melhorias do processo de aprendizagem, que “ndo se efetivara se ndo for revestido de uma
interacdo efetiva entre professor e aluno e entre alunos, através de uma préatica planejada e
organizada visando alcancgar objetivos claros ¢ previamente definidos” (Andrade e Stach, 2018,
p. 10).

Com este cenério, Pischetola e Miranda (2019) se posicionam diante das metodologias
ativas, uma vez que estas estdo longe de serem um modelo Unico aplicavel e em qualquer
contexto e fazem uma critica a seu posicionamento que em sala de aula,apenas deslocam a
posicao central do processo de aprendizagem do professor para o aluno, caindo no reducionismo
e simplificagdo da complexidade do processo educacional. Para as autoras o aluno néo
necessariamente precisa estar no centro “mas que ele seja reconhecido em sua interagdo com o0s
outros” (Pischetola e Miranda, 2019, p. 42).

Provocativamente, as metodologias ativas ndo podem vir descontextualizadas e tomadas
como meras técnicas que precisam ser aplicadas em um contexto de inovacdo pedagodgica
dependente da introducdo das Tecnologias da Informagéo e Comunicagédo (TIC). A metodologia
ativa assumida em um carater transformador acontece quando, em sala, se instauram verdadeiras
dindmicas de reciprocidade como um todo: professor, aluno, conhecimento e ambiente, com
consciéncia que todo o processo de aprendizagem é inacabado (Freire, 2006).

Faz-se imperioso destacar que ha criticas sobre o uso de metodologias ativas em
discursos e projetos de educacdo fortemente vinculados aos interesses mercantis neoliberias.
Que, buscando uma maior énfase nos resultados, na eficiéncia e na preparacdo dos alunos para as
exigéncias do mercado, utilizam as metodologias ativas, reforcando a dicotomizacdo da teoria
com a pratica contribuindo para a formacao de profissionais mais imediatistas e generalistas
praticos, deixando em segundo plano o teoricismo académico, segundo Silva (2019).

No entanto ha referéncias que suportam a ideia de que o uso das metodologias ativas,
pode e deve estar vinculado também a projetos de educacdo libertadora e integral
proporcionando uma educacao de qualidade, capaz de gerar cidad&os criticos e aptos a mudar a
sociedade Andrade e Ferrete (2019). Segundo Ramos (2017, p.26) “conhecer implica apreender a
realidade e tornar esse conhecimento forca material para a transformagdo social”.

Complementa Andrade e Ferrete (2019, p. 92)
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A ideia de uma metodologia ativa e significativa consiste também em aproveitar as
TDICs no sentido de agugar o cognitivo dos discentes em processo de formagdo. As
novidades trazidas pelas tecnologias para 0 ambito escolar precisam significar de fato
uma nova dimensao educacional e ndo apenas mais uma ferramenta de consumo.

Para Andrade e Ferrrete (2019) a procura de instrumentos educacionais eficientes, que
objetivam introduzir mais dinamismo e qualidade na transmissédo de conhecimento, enfatizou a
importancia das metodologias ativas no mundo moderno. Mas sabe-se que essa metodologia é
uma ferramenta que pode ser usada tanto em um contexto de transformacéo para uma educacéo

libertadora como num contexto de servico ao capital e mercantilizacdo da educacéo.

6 METODOLOGIA

Este estudo é classificado quanto a abordagem como pesquisa qualitativa. Nesta dire¢éo,
“o proposito da investigagcdo qualitativa é compreender os fendmenos na sua totalidade e no
contexto em que ocorrem” (Coutinho, 2019, p. 368).

O procedimento se deu através de estudo de caso, devido a complexidade e amplitude da
tematica da investigacdo que, para Coutinho (2019), é um dos referenciais metodoldgicos com
potencialidades aumentadas no estudo da diversidade de problematicas. O tema gerador e
motivador da pesquisa € a atuacdo do aluno do curso técnico em informéatica em relagdo as
habilidades interpessoais inerentes a funcdo uma vez que é necessaria a escuta ativa e troca de
ideias a fim de entender o problema e/ou vontade do outro para propor solucdes tecnoldgicas
dentro da sua competéncia e area de atuacao.

Essa pesquisa foi submetida na Plataforma Brasil, e aprovada em 17 de Marco de 2023
pelo CEP - Conselho de Etica em Pesquisa do IFRJ e recebeu o parecer de aprovagdo n°:
6.045.685/CAAE: 67268522.0.0000.5268.

6.1 LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada no Centro de Educacdo Profissional de Tecnologia da
Informacdo CPTI/FAETERJ - Petropolis, escola da Fundagdo de Apoio a Escola Técnica
(FAETEC) localizada na Avenida Getulio Vargas n® 335, bairro Quitandinha, Petropolis-RJ. O
CPTI ¢ o responsavel pelo Curso Técnico em Informatica Concomitante Externo e Subsequente.
Em relacdo ao diagnostico escolar do curso mencionado acima, verifica-se que a maior parte das
matriculas esta na forma de oferta/modalidade Subsequente, os alunos sdo em quase totalidade
maiores de idade, com um publico de alunos que varia aproximadamente de jovens de 17 a 30

anos de idade. Todas as etapas da pesquisa, incluindo a aplicacdo do produto educacional,
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ocorreram dentro do horério escolar em uma sala de aula/laboratdrio da Unidade. O local da
pesquisa foi escolhido por conveniéncia, uma vez que a pesquisadora trabalha no local. Foi
decidido a aplicacdo de duas rodadas do jogo para que fosse possivel uma melhor observacédo e
registro no diario de observacdo, para que nao fosse necessario dividir a atencdo da observacao

com mais de dois grupos ao mesmo tempo, para fazer os registros.

6.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa foram: quatro (4) professores, vinte (20) alunos que
responderam a pesquisa inicial e catorze (14) alunos que jogaram o jogo, sendo onze (11)
maiores de idade e trés (3) menores de idade, da primeira e segunda etapa (antiga primeira e
segunda série) do Curso Técnico em Informatica.

Os custos e a confec¢do do produto educacional, relacionados a esta pesquisa foram
distribuidos da seguinte forma: o prot6tipo do tabuleiro e as cartas do jogo foram feitos pelo
Laboratdrio de Producdo de Recursos do Nucleo de Inovacdo em Realidades Digitais (NIRD) do
Campus Avancado Mesquita do Instituto Federal do Rio de Janeiro - IFRJ. A impressdo do jogo
do tabuleiro, cartas e manual de instrucdo foi feita em uma grafica com o apoio do IFRJ
Mesquita. A modelagem das pecas em 3D recebeu a colaboragdo de um aluno formando do
curso de Tecn6logo da FAETERJ e a impressdo 3D foi realizada em cooperacdo com o
CPTI/FAETERJ - Petropolis.

6.3 ETAPAS DA PESQUISA

Para o desenho estrutural do desenvolvimento desta pesquisa, foi usado o modelo
proposto por Freitas (2021), no qual a investigacdo para a elaboracdo do produto educacional
inicia-se com uma analise do publico-alvo, passa pela formulacdo de objetivos e pelos trés eixos
do desenvolvimento do produto (eixo Conceitual, Pedagdgico e Comunicacional) e pela
prototipacao, finalizando o processo com a avaliagéo e aplicacdo do produto desenvolvido, como
mostra a Figura 1 (Freitas, 2021, p. 16).

Figura 1. Modelo de desenho processual de pesquisas para o desenvolvimento de produtos

educacionais proposto por Freitas (2021).
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Quadro 1: Etapas da pesquisa

As etapas desta pesquisa seguem descritas de forma detalhada no Quadro 1:

- Acdo criativa em grupo.

Método
Etapa producéo de Objetivo Registro
dados
Andlise Avaliar juntos aos
(indireta) _ professor~es e coordenadores
Identificacio Entrevista com | a percepcéo e valores_sobre
da percepcao os professores e | 0s Objet,l\{OS da pesquisa: )
w de professores coordenadores | - Exercicio da argumentacao;
3 o do curso - Cooperatividade; Entrevista
<Z‘: coordenadores Técnico em - Pensamen_to critico; _ gravada
< d0 CUI'SO Sobre Informatica - Relagdes interpessoais;
as relacoes CPTI/FAE_TEC- -Trabalho em equipe;
. . Petrdpolis RJ | - Respeito a diversidade;
interpessoais - Escuta ativa:
dos alunos ’
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- Promover formacao profissional
integral para alunos do curso
técnico em informaética aplicando

Avaliar junto aos alunos a
Anélise percepcdo e valores sobre os
(direta) objetivos da pesquisa:
Identificacdo - Exercicio da argumentacao;
da percepcéo Questiondrio- | Cooperaﬂwda@e_, . Google
sobre as . 2 | - Pensamento critico;
~ escala de likert”. . . Forms
relacdes - Relagdes interpessoais;
interpessoais -Trabalho em equipe;
dos alunos - Respeito a diversidade;
- Escuta ativa;
- Acdo criativa em grupo.
Roda de
Conversa com - o
Identificacio | os alunos da 22 | ldentificar gosto e preferéncia
q q ) Roda de
as etapa do Curso | dos alunos em relagéo aos conversa
caracteristicas Técnico em ) ravada
de jogos Informatica Jogos. g
CPTI/FAETEC
- Petrépolis RJ.
Obijetivos Especificos:
Objetivo Geral - Mapear como as atividades

desenvolvidas no curso técnico de
informatica da CPTI/FAETERJ- Petropolis
influenciam as relagdes interpessoais de

% fundamentos de metodologias alunos, docentes e coordenadores;
E ativas com uso de jogo tendo
% como foco o trabalho em equipe, | - Desenvolver jogo que tenha como foco a
a a cooperacdo e o respeito a promocdo do trabalho em equipe, a
diversidade. cooperacao e o respeito a diversidade.
- Aplicar este jogo desenvolvido utilizando
como metodologia os fundamentos das
Metodologias ativas.
| Selec¢do e Organizagdo dos conteidos (o que serd ensinado)
e} -cooperatividade;
E -pensamento critico; escuta ativa,
L -relacionamento interpessoal
é -Trabalho em equipe;
_ -respeito a diversidade;
C>> -acdo criativa em grupo e argumentacgéo;
z ‘ Determinacéo das estratégias didaticas (como seré ensinado)
4 -Metodologias Ativas - Gamificacdo
a \ Determinacdo na forma de comunicacdo (forma do produto)
-Jogo cooperativo

2 . ; . sae . . o .
Escala de Likert é uma escala psicométrica das mais conhecidas e utilizadas em pesquisas

guantitativas, que pretende registrar o nivel de concordancia ou discordancia com uma declaracdo dada.
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IMPLEMENTACAO

Prototipagem

Elaboracdo do Produto Educacional

Método o
Etapa producéo de Objetivo Registro
dados
. < Identificar as evidéncias de Gravagéo e
Aplicagdo do | Observacao . . o
o gue 0 jogo esta promovendo diario de
Jogo Participante L2 - N
o 0s objetivos da pesquisa: observacao
<
%:)" Roda de Buscar identificar por meio dad
- Avaliagéo do Conversa da fala dos alunos o alcance Roda de
< ¢
com 0s . ) conversa
> Jogo o do jogo mediante aos
< participantes e : gravada
q . objetivos da pesquisa.
a pesquisa
Analise dos Os dados foram analisados pelo método de analise de
dados conteudo Bardin (2011)

Fonte: a autora

As etapas aqui descritas seguiram o modelo de Freitas (2021) conforme detalhado no

Quadro 1. Na etapa de analise tem-se como objetivo produzir dados sobre como se estabelecem
as relacOes interpessoais no ambito do curso técnico de informatica, e contribuir a dar forma no
desenvolvimento no cenario do jogo. Nessa etapa foi realizada uma entrevista semiestruturada
com docentes e coordenadores do curso técnico em informética (cujo roteiro encontra-se nos
apéndices), para avaliar junto a estes a percepcdo deles em relagdo ao que os alunos expressam
sobre: exercicio da argumentacdo; cooperatividade; pensamento critico; relacdes interpessoais;
trabalho em equipe; respeito a diversidade; escuta ativa; relacionamento interpessoal; acao
criativa em grupo. Esses participantes foram escolhidos porque considerei que suas falas
poderiam contribuir para identificar caracteristicas e informacdes relevantes para o jogo, assim,
foi desejado entender a opinido de cada ator do processo de aprendizagem. O registro da
entrevista foi feito por meio de gravacdo de audio. O motivo da escolha pela entrevista
semiestruturada como método de producdo de dados, deu-se por causa da flexibilidade que pode
ser utilizada como estratégia de adaptacdo e/ou ajustes no decorrer do processo e também pelas
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informacdes que serdo fornecidas na possibilidade de possuirem maior profundidade (Coutinho,
2019).

Também foi aplicado um questionario utilizando a escala de likert sobre relacionamento
interpessoal com os alunos cujo roteiro encontra-se no Apéndice D. A escala de likert, segundo
Silva, Canholato e Miro (2016) tem a intencdo de registrar o nivel de concordancia ou
discordancia em uma declaragéo dada, podendo ser usada como metodologia nas pesquisas sobre
educacéo.

Ainda dentro da etapa de analise foram investigadas as caracteristicas e preferéncias dos
alunos das primeiras e segundas etapas do curso técnico em Informética com relagéo a jogos por
meio de roda de conversa com gravacdo de audio. A roda de conversa como producdo de dados
foi escolhida por razéo de deixar os alunos mais a vontade para contarem suas experiéncias e
preferéncias em relacdo a jogos e por permitir que interajam entre si no momento da aplicacao,
em um movimento “posicionando-se e ouvindo o posicionamento do outro” (Méllo, Silva, et al.,
2007, p. 30).

Passadas as etapas anteriores, seguiu-se para a etapa do desenvolvimento, que foi

planejada para acontecer em trés momentos: primeiro a selecdo e organizacao dos contedos que,
nesse caso, ja foram estabelecidos a priori e sdo: cooperatividade, pensamento critico, escuta
ativa, relacionamento interpessoal, trabalho em equipe respeito a diversidade, acdo criativa em
grupo e exercicio da argumentacdo; o segundo momento foi a escolha da estratégia didatica, que
é a gamificacdo (metodologia ativa); e o terceiro momento foi a forma de comunicacédo que, no
caso, foi um jogo. No entanto, as caracteristicas desse jogo foram definidas junto aos alunos de
acordo com os resultados obtidos na etapa de analise.

A préxima etapa foi a implementacdo a partir das caracteristicas e informagdes dos

resultados obtidos nas etapas anteriores, na qual foi produzido o prot6tipo do jogo, adicionado de
toda a dindmica que o envolve, como regras, manual, personagens etc.

Em seguida, se deu 0 momento da avaliacdo no qual foi feita a aplicacdo do jogo junto
aos participantes da pesquisa, buscando identificar evidéncias de quais objetivos previstos o jogo
estd promovendo. O desenvolvimento desta etapa da pesquisa ocorreu em sala de
aula/laboratério, para que os participantes se sentissem mais a vontade no ambiente e dentro do
horario escolar, para que pudessem participar sem empecilhos em relacdo aos seus
compromissos fora da escola. O método para producdo de dados foi a observacao participante
com registro em gravacdo de &udio e em diario de bordo, que foram as notas da pesquisadora
sobre as impressdes percebidas, ouvidas, vistas e vividas durante a aplicacdo do jogo. “O diario

de bordo constitui um dos principais instrumentos de registro de dados do estudo de caso”
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(Coutinho, 2019, p. 341). Nesta etapa também foi realizada a avaliacdo do jogo, buscando
identificar por meio da fala dos alunos o alcance dos objetivos da pesquisa. A producdo de dados
foi feita por meio de Roda de conversa (cujo roteiro encontra-se nos apéndices) justificada pelo
contato e escuta dos alunos uns com os outros conforme mencionado anteriormente favorecendo
a interacdo. O registro utilizado foi gravagdo de audio e de video. Posteriormente foi feita a
andlise de todos os dados produzidos, que se deu atraveés do método de andlise de contetdo,
segundo Bardin (2011).
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7 RESULTADOS E DISCUSSOES
7.1 PREJOGO
7.1.1 ENTREVISTA COM OS PROFESSORES

Foram realizadas entrevistas com quatro professores a fim de compreender como eles
entendem que se ddo as relagOes interpessoais no ambiente escolar. As entrevistas foram feitas
no més de Junho de 2023, na sala da coordenagdo do curso Técnico e foram registradas através
de gravacéo de audio. O roteiro da entrevista encontra-se no Apéndice A e os resultados obtidos

estdo descritos no Quadro 2.

Quadro 2: Perguntas e resumo das respostas dos professores sobre relacionamento interpessoal
na sala de aula do curso técnico em informatica:

1. Quanto tempo atua no Curso Técnico em Informatica do Centro de Educacéo Profissional

e Tecnoldgica da FAETEC?

Professor 1: Atua ha 15 anos ( 4 anos em sala de aula e 11 na coordenacdo técnica.
Professor 2: Atua ha 20 anos.
Professor 3: Atua ha 12 anos.
Professor 4: Atua ha 24 anos.

2. Como vocé descreveria as relacdes interpessoais dos alunos de forma geral?

Professor 1: Ambiente agradavel, de troca de conhecimento e apoio mutuo.

Professor 2: Convivem muito bem em sala. De forma geral muito boa.

Professor 3: Normalmente os alunos se dividem e se agrupam de acordo com a idade, existem
bom relacionamento entre eles e na maioria das vezes néo existe dificuldade entre eles.
Professor 4. Acho que mesmo com a diferenca de idade os alunos sdo muito sociaveis e digo
que até demais.

3. Vocé percebe, em sala de aula, os alunos sendo cooperativos? Em quais momentos isso
acontece?

Professor 1: Percebo que mais no final do curso, na 3 etapa eles s&o mais cooperativo.
Professor 2: Sim, percebo mais em trabalho em grupo e também em trabalhos individuais.
Professor 3: Os alunos de informaética é cooperativo o tempo todo se ajudam etc.

Professor 4. A maioria dos alunos sdo cooperativos o tempo todo, mas acredita que isso seja
estimulado pelo professor.

4. Consegue identificar em sala de aula o exercicio da argumentagdo entre os alunos?
Quando?

Professor 1: Sim, mas na 22 e 32 etapa porque na 1° etapa alguns desistem, e nas demais estéo
bem curiosos e aproveitando e curso, neste momento argumentam.

Professor 2: Ao serem provocados, sim, eles despertam e tem interesse na troca de ideias.
Professor 3: Os alunos recém chegados , da 1? etapa, ndo troca muito com o professor, até
pela pouca experiéncia com a informatica, mas nas demais etapas sim, os alunos argumentam e
conversam bastante.

Professor 4: Sim, consigo identificar, nas apresentagdes dos trabalhos.
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5. Consegue identificar em sala de aula solucgdes criativas por parte dos alunos para variados
problemas que séo propostos pelos professores?

Professor 1: Sim, demonstram muito interesse, os resultado do projeto final, que é o trabalho
de conclusdo demonstram sdo um exemplo.

Professor 2: Alguns tem dificuldades, mas no geral sdo bem criativos e curiosos em relagéo a
novidades.

Professor 3: Normalmente os mais criticos sdo 0s mais criativos, até porque como a tecnologia
esta pra todo lado os alunos ja chegam com conhecimento em uma determinada mateéria.
Professor 4: Vejo principalmente em sala de aula, os alunos dando ideia de solugdes
inovadoras e sugerindo novidades para as aulas.

Fonte: a autora.

Em sintese percebe-se que todos os professores concordaram e relataram que o cenario
das relacgdes entre os alunos do curso era colaborativo, de trabalho em equipe e sem dificuldades
para lidarem com as diversidades, no entanto ha que se pensar que, como 0s professores estdo
expressando as suas impressdes sobre os alunos (medida indireta) estes podem ter uma
percepcdo que pode ndo retratar fielmente a realidade. Para Resende, Costa e Gomes (2016) uma
amostra reduzida ndo permite generalizagdes dos resultados, porém o levantamento pode ser
utilizado para a compreensédo das percepgdes dos docentes sobre as relagdes interpessoais dos
alunos do curso.

Diante do exposto acima e do fato de que somente os dados fornecidos pelos professores
ndo sdo suficientes para determinar o real cendrio das relagGes entre os estudantes uma vez que é
uma medida indireta, considerei encerradas as entrevistas, colhendo apenas de quatro professores
e optei pelo uso de uma ferramenta de producdo de dados com os alunos, porque eu gostaria de
realizar uma medicdo direta e saber se eles prdprios também percebem o mesmo que 0s
professores relataram perceber, assim como, entender o grau de posicionamento dos alunos em

relacdo a estas questoes.

7.1.2 QUESTIONARIO COM OS ALUNOS

Um questionario fechado (contendo escala de likert) foi aplicado a vinte (20) alunos,
contendo vinte e oito (28) perguntas divididas em duas categorias: uma categoria de acOes de
relacionamentos harmoniosos, cooperativos e positivos e outra categoria de agdes de sentido
contrario. Estas perguntas estavam embaralhadas no questionario. O questionario foi aplicado
usando a ferramenta Google formulario, dentro do tempo da aula, no més de Junho/2023. O
questionario completo encontra-se no Apéndice D e a porcentagem de respostas encontra-se no
Quadro 3.
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Quadro 3: Perguntas e porcentagem de respostas dos alunos sobre o quanto eles observam as
acOes sobre relacionamento interpessoal na sala de aula do curso técnico em informética

CONCORDO CONCORDO NEUTRO DISCORDO DISCORDO
TOTALMENTE | PARCIALMENTE PARCIALMENTE | TOTALMENTE

1- Tarefas e exercicios sédo 40% 55% 5%
realizados em grupo.
2- Os alunos trocam ideias
entre si para resolver a 70% 20% 5% 5%
atividade (exercicio).
3-Vocé escuta a ideia e
solucio proposta pelo 80% 20%
colega da sala.
4- Vocé enxerga seu
colega durante as 5% 10% 10% 5% 70%
atividades como se fosse
uma competicao.
5- O quanto as atividades e
exercicios sdo respondidos 35% 30% 35%
em grupo. P
6—_ P_refiro resp_onder as 50 @ 20% 250
atividades sozinho. 20%
7- Considero que meu jeito — 40% 10% 40%
de resolver as questes é a 10%
melhor P — P
8—_Nunca _pregen_ciei, _ 45% 2504 5% 5% 20%
atitudes discriminatorias.
9- Diante da ideia do
colega sempre concordo 15% 15% 30% 20% 20%
sem expor a minha.
10- Gosto de expor minhas
ideias antes de escutar as 10% 55% 10% 25%
dos colegas.
11- Fui vitima de
preconceito e/ou 5% 10% 5% 80%
discriminacéo.
12- Escuto e percebo 5% 250% 50 65%
atitudes e falas agressivas.
13- Quando percebo meu
colega com dificuldades de 75% 15%

. 0 0 10%
entendimento em alguma
matéria ofereco ajuda. N\ A~ P
14-Nunca presenciei falas 550% 10% 10% 10% 15%
agressivas em sala de aula.
15- O professor monta —
grupos os alunos ajudarem 50% 20% 15% 10%
entre si.
16- Ao receber uma critica, . N .
totalmente profissional 10% ) 25% 65%
fico com raiva da pessoa
que falou.
17- Atitudes
preconceituosas e 75% 10% 5% 5% 5%
discriminatdrias em
relagdo a de classe social
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(renda familiar), ndo fazem
parte deste ambiente.

18- A diferenca de idade
em sala ndo caracteriza um 80% 15% 5%
problema para fazer
amizades.

19- Me sinto muito
confortavel para expor

minhas ideias opinides e 80% 10% 5% 5%
fazer perguntas ao

professor.

20- Quando o professor

prop6e um trabalho em 20% 15% 50% 5% 10%

grupo, espero ser chamado
pelo colega de outro grupo.

21- N&o me sinto bem no 10% 90%
ambiente de sala de aula.

22- Fiz amigos dentro do
CUrso e conversamos sobre
outros assuntos fora do 50% 15% 15% 10% 10%
fora do ambiente via
mensagem de texto
(whatsapp).

23- Fiz amigos dentro do
CUrso e conversamos

pessoalmente, sobre outros 65% 25% 5% 5%
assuntos fora do fora do

ambiente

24- Na hora do exercicio,

quando algo da errado, eu 55% 25% 20%

sempre pe¢o ajuda.

25- Gosto e corro para
resolver os exercicios 20% 30% 10% 40%
sozinho, primeiro que 0s
demais colegas.

26- Em sala entre 0s . . .
alunos conversamos sobre 65% 10% 25%
assuntos variados.

27- Os grupos de
atividades sio escolhidos 65% 15% 10% 10%

pelos proprios alunos.

28- Em sala, os professores
conversam com os alunos 80% 10% 10%
de uma forma muito amiga
e acolhedora.

Fonte: a autora.

Como podemos observar na pergunta niumero 6 (Prefiro responder as atividades sozinho)
30% dos respondentes se posicionaram como neutros, e 20% concordam parcialmente, assim
podemos entender que 50% dos alunos entrevistados, ndo estdo firmes em relacdo a fazer as
atividades em grupo. Este resultado vai, em partes, ao contrario do que foi sinalizado pelos
professores, que descreveram um cenario de alunos colaborativos. Para essa analise trago uma

reflexdo de Freitas e Jordane (2009) sobre o trabalho colaborativo que segundo os autores, é
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um espaco favoravel para o exercicio da democracia, que, pela fala dos alunos participantes
desta pesquisa, pode néo estar sendo totalmente aproveitado.

Ja a pergunta nimero 8 (Nunca presenciei atitudes discriminatorias) 20% responderam
que discordam totalmente, 5% discordam parcialmente e 5% responderam com neutro, assim
podemos concluir que em alguns momentos esses alunos consideram que presenciaram atitudes
discriminatorias, embora ndo seja a maioria, essas atitudes se fazem presentes no ambiente
escolar. A autora Carine (2023) chama a atencdo sobre a diversidade e que esta deve ser
celebrada e destacada no curriculo escolar e nas praticas escolares, “educa e reeduca para a
emancipacao, e ndo para o conformismo”

Na pergunta numero 14 (Nunca presenciei falas agressivas em sala de aula), 15%
discordam totalmente, 10% discordam parcialmente e 10% neutro, assim podemos observar
neste item que, embora a maioria concorde totalmente, este nimero é de 55%, sendo 0s outros
indicios que em alguns momentos a fala agressiva pode ter ocorrido.

Na pergunta 16 sobre, ao perceber uma critica, ficar com raiva da pessoa que falou, 25%
dos alunos responderam que concordam parcialmente e 10% foram neutros, assim, a resposta nos
traz a pensar que o trabalho em equipe, as vezes, pode ndo ser visto como tal em sala de aula.
Assim, segundo Andrade e Stach (2018), através da visdo das metodologias ativas que ao dar
prioridade ao trabalho em equipe em sala de aula pode-se, favorecer a participacdo, a
cooperacao, o auxilio, respeito mutuo, a critica e o escutar o outro “promovendo situagdes em
que o pensar criticamente seja a tonica do processo” Andrade e Stach (2018, p.6).

Diante dessas observac@es, a fim de promover uma formacéo integral e uma inser¢do no
mundo do trabalho para uma acéo e reflexdo alinhados com os principios da EPT, um jogo foi
construido e elaborado levando em conta as questdes observadas no questionario, que
funcionaram como indicadoras. Assim, tornaram-se alvo a promocéo do trabalho em equipe, a
cooperacdo e o respeito a diversidade, com vistas a proporcionar e auxiliar o aluno a se tornar

mais autbnomo, critico e criativo.

A educagdo Profissional e Tecnoldgica enquanto modalidade de ensino exige a
construcdo de conhecimentos que habilitem os estudantes a analisar, questionar e
compreender 0 contexto em que estdo inseridos. Além disso, é imperioso que estes
desenvolvam capacidade investigativa diante da vida, de modo criativo e critico; que
identifiguem necessidades e oportunidades de melhorias para si, suas familias e a
sociedade na qual vivem e atuam como cidaddos (Inocente, Tommasini e Castaman,
2018, p. 3)

7.1.3 RODA DE CONVERSA PRELIMINAR AO JOGO
A roda de conversa sobre preferéncias sobre jogos com os alunos foi realizada em duas

turmas em Junho de 2023, em sala de aula, dentro do horario escolar, com tempo de
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aproximadamente 40 minutos em cada turma e registrada atraves de gravacao de audio. A andlise
de contetdo foi realizada segundo Bardin (2011). Ao realizar a anélise das falas registradas na
roda de conversa sobre preferéncia de jogos determinei a priori as seguintes categorias para
buscar os nucleos de significados:

1) O que entende por jogo / gosta de jogos
2) Conhece jogo educativo

3) Tipo de jogos mais gosta

4) Jogo online ou fisico

5) Frequéncia que joga

6) Tempo das partidas

7) Jogos individuais ou em grupo

Em busca das evidéncias para os nucleos de significado nas falas dos alunos, de acordo
com as categorias acima descritas, foram encontrados 0s seguintes significados: Todos os alunos
foram unanimes e responderam que gostam de jogos e estes estdo relacionados a desafios com
alguma pontuacdo, seja ele um jogo fisico ou virtual. Em relacdo a preferéncia eles gostam de
jogos que envolvem estratégias, como pode-se observar nas falas a seguir:

“Eu gosto de jogos de estratégia que precisa responder perguntas que
contenham detalhes a serem analisados e descobertos”, (A1)

“Curto jogos de estratégia porque me prende a atencdo, reflexo e o
raciocinio.” (A2)

No senso comum 0s jogos estdo muito relacionados a diversdo e momentos de lazer. No
conjunto das fala das dos alunos sobre jogos foi relatado que preferem jogos fisicos por conta da
interacdo, diversdo e criatividade. Os jogos virtuais sdo uma espécie de diversdo a todo o
momento, uma vez que da pra jogarem em qualquer lugar e ndo necessita do aceite do outro,
uma vez que a maquina esta disponivel a qualquer hora e momento. Quanto a frequéncia que
jogam o jogo virtual a resposta foi quase todos os dias e final de semana e o jogo fisico poucos
conseguem jogar, como pode-se acompanhar nas falas a seguir:

“Eu sinto muita falta de jogo fisico”. (A3)

“Eu curto jogo de tabuleiro, mas jogo de tabuleiro, & muito dificil pra
gente conseguir jogar”. (A4)

“Queria jogar um jogo de tabuleiro”. (A5)

“Eu quando pequeno jogava banco imobiliario era téo legal, todo mundo
jogava, o jogo fisico assim, faz a gente brilhar os olhos”. (A6)

Sobre o tempo de jogo de uma partida eles relataram que 30 minutos e 1 horas é o ideal.

Quanto a preferéncia sobre jogo em grupo ou individual, todos foram unanimes e

preferem jogo em grupo, destaca-se uma fala:
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“0 jogo tem que ter interacdo, sendo ndo adianta, e também porque a
gente pode se conhecer e fazer amizade no jogo em grupo”. (A7)
Por intermédio das falas acima, constata-se a afei¢do pelo jogo fisico. Para Ramos, Knaul
e Rocha (2020), o jogo analdgico é regido por um conjunto de regras, contém pecas e objetos
palpaveis num mundo ficticio que também pode ser criado no imaginario de cada jogador. Possui
certa flexibilidade, uma vez que, se 0s jogadores concordarem, é possivel fazer alteragdes nas
regras estabelecidas. Segundo Ramos, Knaul e Rocha (2020, p. 350) “Essa maior flexibilidade ¢
possibilidade de construcdo/adaptacdo podem favorecer maior interacdo social quando temos seu
uso em contextos como o da sala de aula”.
Apos a roda de conversa foi decidido pelo jogo fisico porque os alunos apontaram que
possuem essa preferéncia. O formato de jogo definido foi uma trilha, por se tratar de um jogo
popular entre os alunos, que possui uma dinamica facil de ser entendida e principalmente por ser

um jogo que possibilite jogar em grupo e estes fatores juntos facilitam a aplicagéo do jogo.

7.2  APLICACAO DO JOGO - DURANTE

A aplicacdo do jogo se deu em duas rodadas na sala/laboratério do CPTI/FAETERJ
Petropolis em novembro de 2023, durante o horério escolar. A primeira rodada do jogo foi
aplicada no turno da manha para os alunos da primeira etapa do Curso Técnico em Informaética, e
a segunda rodada foi aplicada a tarde para os alunos que estdo cursando a segunda etapa do
mesmo curso. Na primeira rodada do jogo somente a metade da turma presente quis participar (a
participacdo foi voluntaria). Ja a tarde todos os alunos presentes quiseram participar. Os dados
que serdo apresentados adiante foram analisados conjuntamente com os trés grupos de alunos.

Ao todo foram quatorze (14) alunos que jogaram o jogo Tilia. Todos os alunos que
iniciaram a partida chegaram ao final. Ndo houve desisténcia durante a partida do jogo.

Durante a aplicacdo da partida do jogo com os alunos da 12 e 22 etapa do curso Técnico
em informatica foi realizado o registro de observacdo no diario de bordo e a gravagdo de audio e

video, na qual foram buscadas pela pesquisadora as evidéncias do processo de aprendizagem

baseado na cooperatividade; formacdo humana integral, trabalho em equipe e respeito a

diversidade, que serviram como tematicas guia da observacao.
Antes do inicio da aplicagdo do jogo as regras e a dindmica que o envolvem foram
explicadas pela pesquisadora, muito embora os grupos de jogadores tivessem em maos, para

leitura e consulta rapida, o manual de instrucfes e regras para consultas em caso de davidas.

7.2.1 DIARIO DE BORDO
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Enquanto os alunos participavam do jogo, a pesquisadora observou-os nesta pratica sem
interferir, realizando anotacBes no didrio de bordo sobre: as falas, as expressbes e 0s
comportamentos dos alunos, buscando evidéncias na promoc¢do da formacdo profissional
integral, trabalho em equipe, cooperatividade e respeito a diversidade.

Ao realizar a anélise de conteudo das anotacfes realizadas no momento de aplica¢do do
jogo, foram determinadas a posteriori as seguintes categorias de anélise para buscar 0s ndcleos
de significados:

1) Diversdo/entretenimento
2) Engajamento

3) Cooperagéo

4) Trabalho em Equipe

5) Interacdo durante o jogo

6) Respeito a diversidade

Em busca das evidéncias dos nucleos de significados nas anotacfes da pesquisadora, para
cada categoria acima descrita, os resultados sdo apresentados a seguir.

Foi percebido que todos os alunos gostaram e se divertiram durante o jogo, riram
bastante, 0 que chamou bastante atencéo, evidenciando assim, os momentos de descontracao.
Para Hoppe e Kroeff (2015), o principal resultado esperado através da aplicabilidade de praticas
pedagdgicas ludicas é a producdo de um conhecimento duradouro e contextualizado e que acima
de tudo seja obtido através de experiéncias prazerosas e emocionalmente positivas, que dardo
maior significado ao processo de aprendizagem. Assim: “Neste contexto, 0 jogo ou o ludico
desempenham um papel fundamental e desafiador, que colocam o educando em confronto com
situacbes que podem motiva-lo a desenvolver suas capacidades” (Hoppe e Kroeff, 2015, p.
84).

A observacdo durante o jogo possibilitou perceber que houve um bom engajamento dos
alunos durante a atividade. Escutaram as regras com atencdo, seguindo-as durante a partida.
Apenas um aluno utilizou, rapidamente o celular sem fins escolares, mas este, justificou, que
havia acabado de pedir um lanche para entrega. Um ponto a ser levantado sdo os beneficios que
uma atividade analogica pode trazer aos estudantes, além do afastamento das telas, auxiliar no
desenvolvimento de competéncias e habilidades necessarias e também operar multiplas funcdes,
tanto cognitivas como sociais (Hoppe e Kroeff 2015). Em contra partida, Brasdo (2020) traz a
tona a discussdo, os danos oriundos do uso excessivo de telas no contexto dos jovens, que

segundo Braséo (2020, p. 4) pode causar: “perturbacdes e gerarem efeitos no sono, tais como
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deterioragcdo da memoria, prejuizo na capacidade de pensamento, diminuicdo do
funcionamento intelectual diurno, debilitagdo do sistema imunolégico e alteracbes na
maturacdo do cérebro”. O autor citado ndo nega os avangos e beneficios que as tecnologias
trouxeram para a industria, agricola, telecomunicacdes, democratizacdo da informacéo,
facilitaco das operacgdes de trabalho entre outros, mas diante desse contexto, segundo o autor,
ndo se devem ignorar os maleficios e prejuizos ocasionados por elas. Destaca-se que as
atividades desenvolvidas no jogo Tilia atingiu um objetivo que ndo estava previsto: o de
promover o afastamento das telas, em alunos muito aficionados por elas (futuros técnicos de
informatica).

Em relacdo a cooperatividade e trabalho em equipe foi percebido um comportamento
dindmico e proativo, num clima de ajuda muatua, por exemplo, mesmo nos momentos
desafiantes do jogo, os alunos buscaram avancar em parcerias. Durante o jogo, seguindo as
regras e as indicacdes deste, os alunos dividiram a pontuagédo, nos casos de ajuda de um outro
colega na resposta, conforme j& previsto como possibilidade no manual. Embora uma situagdo
ocorrida durante uma das partidas tenha fugido um pouco do manual, pois neste estava previsto a
divisdo da pontuacdo da “carta tilia” apenas com mais um colega e houve um desafio em que
todos os participantes do jogo se envolveram na discussdo, dando sua opinido sobre o assunto.
Foi nesse momento que o integrante da vez perguntou se poderia dividir a pontuacdo da carta
com todos 0s jogadores, uma vez que, para se chegar a resposta final todos colaboraram. Nesse
momento ficou evidenciado que os participantes ndo estavam preocupados com a pontuacdo do
jogo, e sim em serem justos, corroborando assim com as percepcbes da pesquisadora. Murr e
Ferrari (2020, p.18) refletem sobre isso ao expor que: “aspecto social e a cooperacdo, por
exemplo, elementos muito importantes em varios jogos, podem ser aproveitados com mais
énfase na educagao”.

O relacionamento e interacdo durante o jogo avalio que foram muito proveitosos, ja que
0s participantes se entenderam o tempo todo, principalmente na hora de validar a pontuacédo, que
todos poderiam expor seus pontos de vista. Foram também cordiais entre eles, fizeram varias
reflexdes ao tirarem a carta “Tilia”, entraram no “espirito do jogo”, inclusive dando “parabéns “
ao colega ao passar por alguma etapa importante. O aprender com 0 outro, a troca entre pares
podem ser analisados por uma abordagem sécio-interacionaista que, na visdo de Vygotsky
descreve que 0 homem tanto transforma como é transformado através de suas interagdes sociais.

Rego (1994, p, 94) traz como destaque sobre a concepcao interacionista que,

Parte do pressuposto de que as caracteristicas de cada individuo vao sendo formadas a
partir da constante interacdo com o meio, entendido como mundo fisico e social, que
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inclui as dimensdes interpessoal e cultura, Nesse processo, 0 individuo ao mesmo tempo
que internaliza as formas culturais, as transforma e intervém em seu meio.

Sobre respeito a diversidade, os alunos participantes se mostraram respeitosos e
empaticos durante todo jogo, todos os alunos participantes abordaram as questfes trazidas pelas
cartas “Tilia” como vida real e encararam com muita seriedade o momento das respostas. No

tocante a igualdade de direitos e formacdo humana, Carine (2023, p. 147) complementa:

A escola é um complexo social fundamental no processo de transformacao da realidade
social; ela é influenciada pelo sistema, ao passo que, em contrapartida, também
influencia, uma vez que forma as pessoas que vao ocupar e ajudar a construir todas as
demais instancias sociais.

7.2.2 GRAVACAO DE AUDIO/VIDEO

Durante a aplicacdo do jogo foi realizada a gravacdo de audio e video para posterior
analise do material. A analise de conteldo foi realizada segundo Bardin (2011).

Quadro 4: Grupos e tempo de jogo

GRUPO TEMPO DE JOGO NUMERO DE INTEGRANTES
Grupo 1 | 1horae 11 minutos 3 alunos
Grupo 2 | 1 hora e vinte e oito minutos 5 alunos
Grupo 3 | 1 horas e cinguenta e quatro minutos 6 alunos

Fonte: a autora.

Como pode-se constatar o tempo de jogo dos grupos foi bem variado, percebe-se cada
grupo teve seu tempo para desenvolver as dindmicas do jogo. Associo este resultado ao perfil
dos grupos de alunos. No grupo um, por exemplo, eram trés alunos jogando o jogo, assim a sala
estava vazia e eu, a pesquisadora, fazendo a filmagem sentada a uma distancia préxima. Ja o
grupo 2 (5 alunos) e o grupo 3 (6 alunos) estavam juntos na mesma sala, mas jogando cada grupo
em um extremo da sala, e eu me dividindo na observacdo entre esses dois grupos, mais a
gravacdo. Atribui-se o fato de a sala estar mais cheia e 0s grupos serem maiores, 0s alunos se
sentiram bem mais a vontade para 0 momento ludico.

Ao realizar a anélise de contedo da gravacao de video buscando evidéncias da promocéo
da formacdo profissional integral, trabalho em equipe, cooperatividade e respeito a diversidade,
determinei a posteriori as seguintes categorias de analise para buscar os ndcleos de significados:

1) Diversao/entretenimento

2) Engajamento

3) Trabalho em Equipe

4) Interagdo durante o jogo
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5) Respeito a diversidade
Ao analisar o video percebi que os alunos se divertiram bastante, muitas risadas e um
clima alegre e descontraido, como pode-se acompanhar nas falas a seguir:
“Af sim, mais cinco pontos pra mim”(Al)
“Nossa que cartinha legal”’(A2)
“Bacana” (A3)
“Aéée “... palmas.(A2)
A Ultima fala acima se deu no momento em que um aluno envolvido com 0 jogo caiu na
casa de Escolhas e Oportunidades, demonstrando além da descontracdo, 0 engajamento e
interagdo do momento, assim como também nas falas abaixo:
“Eu opto por seguir a oportunidade que foi dada na carta porque eu quero
a pontuacao”(A6)
“Ah.. que pena, mais um (1) no dado eu iria cair na carta Tilia” (A2)
“Vem ai o troca troca” (A9)
Nesse contexto pode-se perceber um momento de participacdo ativa e engajamento, que

trazem beneficios para o sucesso na aprendizagem. Comenta Andrade e Stach, (2018, p.3)
As escolas e aos professores cabe, entdo, a tarefa de propiciar ambientes e meios de
aprendizagem mais significativos e mais ladico, buscando alternativas inteligentes e
atrativas visando alcancar o desenvolvimento cognitivo de seus alunos e a construcéo de
seu proprio conhecimento.

Dessa forma, segundo Hoppe e Kroeff (2015) concebe-se que o jogo é uma atividade
praticada por um grupo de individuos, que alicer¢ados por regras definidas, engajam-se de forma
livre e espontanea na busca de um propdsito.

O jogo fez os alunos refletirem sobre suas agdes através de varias atividades dentro da
dindmica do jogo, como pode-se perceber nas falas abaixo:

“E diferente o que eu faria de verdade com o que a situagio me pede.”
(A1)
“Agora voce falou a verdade” (AS)

“A resposta que voc€ deu € coerente, mas acho que vocé ndo esta sendo

sincero” (A14)
As falas acima demonstram as reflexdes feitas pelos alunos nas quais eles identificam

diferencas entre “o que eu faco” e “o que eu falo”, sendo este um bom exemplo da interagao

entre teoria e pratica.
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Sobre promover o aprendizado por meio de jogos, a educacdo pode se beneficiar muito
desse quadro, especialmente quando se pensa que o individuo, jogando, se deixa levar pela
atitude lddica, quando na verdade, esta em processo de aprendizagem, motivado pelo jogo (Murr
e Ferrarri, 2020, p.13).

Ao término do jogo os alunos interagiram entre eles parabenizando uns aos outros pela
conquista da formatura, que é o objetivo final do jogo. Sobre o discurso na dindmica final do
jogo os alunos se sentiram bem a vontade entre eles para falarem, e somente um aluno ndo quis
fazer o discurso. (Melchior, Hoppe, et al., 2015, p. 64) afirmam: “Através de dindmicas ¢
possivel desinibir, gerar um ambiente mais leve e propicio para o conhecimento, melhorar
relacionamentos e, principalmente, gerar um aprendizado com significado, o que é mais eficiente
e durador”.

Murr e Ferrari (2020) trazem uma reflexdo sobre o processo de engajamento no jogo e
que este precisa ser voluntario para que tenha sucesso no aprendizado e diz também que “além
disso, favorece o engajamento, incentiva a autoconfianca e a superacdo, além de fornecer ao

estudante feedback constante” (Murr e Ferrarri, 2020, p.14).

7.3 POS JOGO - RODA DE CONVERSA

Apos a aplicacdo do jogo, foi feita a roda de conversa com os alunos para a avaliacdo
deste. A roda de conversa foi realizada em dois momentos (manhd e tarde) com os grupos de
alunos participantes, com o tempo de aproximadamente 20 minutos para cada grupo. A roda foi
registrada por meio de gravacdo de audio. As perguntas da roda de conversa estdo descritas no
apéndice C.

A anélise de contetdo foi realizada segundo Bardin (2011). Ao realizar a analise de
conteldo das falas da roda de conversa sobre preferéncia de jogos determinei a priori as

seguintes categorias de analise para buscar os nicleos de significados:

1) Relacéo teoria e pratica

2) Formacgdao Humana Integral
3) Diverséo/entretenimento
4) Interacdo durante o jogo

5) Respeito a diversidade

6) Reflexdo e responsabilidade
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Foram selecionadas algumas falas dos alunos sobreo divertimento e a alegria durante o

jogo. Para apontar a importancia desses momentos no ambiente escolar, Freire e Fagundez

(1995, p.12) afirmam “o interessante do didlogo ¢ que ele esta carregado ndo s6 de

intelectualidade, mas também de emogao, da propria vida™.

“Eu achei o jogo muito legal” (A1)

“Ah, eu gostaria de jogar novamente” (A2)
“Foi divertido” (A3)

“O melhor do jogo foi a diversao” (A4)

“Como momento de interagdo ¢ descontragdo eu achei maneirissimo”

(AS)

Sobre interacdo e o didlogo e a valorizagdo destes aspectos como proposta pedagogica em

juncdo com a relacdo entre teoria e a pratica, no qual professor e aluno possam juntos construir

uma consciéncia critica de compreensdo da realidade para transforma-la (Freire e Fagundez,

1985). Sob essa perspectiva Freitas e Jordane (2009) trazem o0 apoio entre 0 grupo, 0 respeito

matuo e o didlogo como pontos importantes na colaboracdo, como € possivel perceber nas falas a

sequir:

“ O jogo lembrou varias coisas da vida” (A3)

“No jogo todas as cartinhas sdo reais” (A10)

“ E uma maneira legal de colocar esses assuntos” (A2)
“ O desafio foi se colocar naquelas situagdes” (A5)

“ Eu gostei muito dessa proposta de aula” (A6)

As situacBes apresentadas nas cartas tinham o objetivo de gerar além da interacdo, a

reflexdo, a consciéncia sobre a responsabilidade das acdes e trazer para o debate questdes sobre o

respeito a diversidade entre outros. Algumas falas sobre essas questdes servem como evidéncias:

“Quando pega a carta, tem hora que a pessoa sabe que o certo de fazer ¢
uma coisa, mas que ela faria outra, ai eu acho que da essa questdo dentro
da pessoa. Tipo, eu faria o certo ou eu faria isso. (A7)

“Entdo... a gente sabe o correto a fazer, mas assim, e as vezes o correto a
fazer ndo € o que a gente faria” (A12)

“O jogo tem cartas que nos coloca no lugar do outro o que ajuda a

entender o outro e essa parada da diversidade” (A3)
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“Muito legal esses momentos divertidos, ¢ importante aqui, porque
geralmente a gente vem na escola, estuda, estuda, faz exercicio. Jogar foi
muito maneiro.”(A4)

A formacdo humana integral, a compreensdo da realidade e a relacdo desta com a
totalidade social podem ser orientadas através de praticas formativas para desenvolver nos
alunos uma compreensdo da totalidade, uma visdo ampliada, através de um compromisso

politico com os trabalhadores e com a sociedade (Araujo e Frigotto, 2015).

8 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

8.1 DESCRICAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional é um jogo fisico, estilo de trilha que explora o trabalho em equipe
e a cooperacdo. O jogo deve ser utilizado em grupo, uma vez que se pretende ndo apenas a
encorajar a comunicacao verbal, mas também, e ainda mais relevante, o desenvolvimento do
pensamento critico e o exercicio da argumentacdo. O tipo de jogo e 0 seu cenario foram

determinados ao longo do processo, seguindo as indicagdes coletadas nas etapas de levantamento
de dados.

Figura 2: Jogo Tilia (tabuleiro/ cartas/ pecas)

Fonte: a autora.

O produto educacional teve como intencionalidade pedagogica ampliar a visao do aluno a
respeito da formagdo humana integral através de um jogo educacional que utilizou os contetiidos
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que buscam explorar questdes de formacao de contetdos atitudinais. Zabala (2007) complementa
que a aprendizagem de algo, de alguma forma, utiliza e ou reforca simultaneamente contetdos
de natureza conceitual, procedimental e atitudinal. A aprendizagem de valores e atitudes sera
utilizada como estratégia de interposicéo de situacdes e atividades que percorram o trabalho em
equipe, a cooperacao, o respeito a diversidade, o pensamento critico, exercicio da argumentacao,
escuta ativa e acdo criativa em grupo que contribua no processo de interiorizagdo para que seja
alcancada, ndo somente a a¢do como também a reflexdo sobre a agdo. E nesse processo “tendo a
reflexdo como condigdo basica” (Anastasiou e Alves, 2015, p. 28).

Para Ciavata (2014) na perspectiva da formacdo integral, centralizada no ser humano e
suas relagdes sociais para o desenvolvimento pleno, mas sem esquecer das necessidades da vida
produtiva, como lugar de onde 0s sujeitos sociais retiram 0s meios de vida, o produto
educacional se identifica com o trabalho colaborativo, um dos objetivos da pesquisa, como
estratégia de trabalho pedagogico “é preciso, pois que o trabalho escolar valorize, a0 maximo,
toda forma de trabalho coletivo e colaborativo” (Aradjo e Frigotto, 2015, p. 75)

Como reflexdo sobre a pesquisa, € 0 jogo, a tendéncia pedagdgica que mais se aproxima
da proposta do produto educacional é a tendéncia pedagdgica progressista, critico social dos
conteidos, uma vez que parte de assuntos e conhecimentos vindos da vida e indissociaveis a
realidade social, em um conceito de escola rumo a transformagéo da sociedade (Libaneo, 1983).
Desta forma, a valorizacdo do didlogo como proposta pedagdgica no qual professor e aluno
possam juntos construir uma consciéncia critica de compreensdo da realidade para transforma-la
(Freire e Fagundez 1985). Sob essa perspectiva, Freitas e Jordane (2009) traz o apoio entre o
grupo, o respeito matuo e dialogo como pecas importantes na colaboracao.

O produto adotou as metodologias ativas, a gamificacdo e a provocacdo do aluno como
protagonista, uma vez que o jogo foi construido a partir de uma dindmica e problematizacdo que
envolveu liberdade na interpretacdo e na busca da solugédo dentro do cenario que foi proposto. O
jogo apds o término da pesquisa, ficara a disposicdo da escola, para que possa ser utilizado pelos
professores com seus alunos em sala de aula na promocdo de situacbes de aprendizagens

semelhantes as que aqui sdo propostas.

8.2 ELABORAQAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Baseando-se nos estudos sobre metodologias ativas, nas indicagcdes dos participantes
investigados, e também na expertise e materiais disponiveis no Nucleo de Realidades Digitais do
IFRJ campus Mesquita foi desenvolvido o protétipo do jogo. Cabe ressaltar que a parte de

designer grafico do jogo ficou sob encargo do IFRJ e estando a confecgéo do teor do conteudo a
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responsabilidade do pesquisador. O prototipo do jogo, inicialmente, foi feito através de
desenhos em folha oficio, posteriormente, posteriormente o prot6tipo e o designer do tabuleiro
e das cartas do jogo foram produzidos em parceria com o Nucleo de Realidades Digitais do IFRJ
campus Mesquita, durante a participacdo da pesquisadora no Desafio Prototipe 4.0.

O Desafio Prototipe 4.0 foi uma iniciativa do Ministério da Educacdo (MEC) em parceria
com o Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes). O desafio buscou o desenvolvimento e
prototipacao de ideias que contribuissem com o desenvolvimento econémico e social do pais, a
partir do desenvolvimento de produtos inovadores com foco na Economia 4.0 por equipes
compostas de estudantes da Rede Federal de Educagdo Cientifica, Profissional e Tecnoldgica
(RFEPCT).

O proto6tipo do jogo foi apresentado no evento, Rio Innovation week no stand do IFRJ-

Mesquita, juntamente com o nucleo de inovacéo do IFRJ.

8.3 PORTFOLIO DO JOGO TILIA
Foi desenvolvido um portifélio do Jogo Tilia, explicando todas as etapas de

desenvolvimento do jogo em detalhes com fotos. O portfolio encontra-se nos anexos.

9. CONCLUSAO E PERSPECTIVAS FUTURAS

A pesquisa apresentada nesta dissertagdo concluiu, entre outras coisas, que o uso de jogo
como metodologia ativa abre varias possibilidades de aprendizagem com interatividade,
significancia, prazer e descontracdo. Esta dissertacdo tinha como objetivo principal promover a
formagdo profissional integral para alunos do curso técnico em informatica aplicando
fundamentos de metodologias ativas com uso de jogo tendo como foco o trabalho em equipe, a
cooperacdo e o respeito a diversidade. O objetivo foi cumprido a partir das observacbes
apresentadas na secdo de resultados e discussoes.

Assim, a partir dos resultados apresentados, concluiu-se que os alunos do Curso Técnico
em Informatica do CPTI Petropolis participantes desta pesquisa conseguiram, através do jogo
Tilia, desenvolver o trabalho em equipe, experimentar a coopera¢do e promover uma atmosfera
de respeito a diversidade. Posto isso, 0 jogo Tilia, tem o potencial de promover a formacéao
profissional integral em outros ambientes de curso técnico, visto que oportunizou no ambiente
escolar desta pesquisa.

E notdria a importancia de se promover a oportunidade da aprendizagem sobre novas ou

“antigas” (a depender do ponto de vista) formas de trocar, dialogar e se relacionar com o outro,
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principalmente, para os jovens, em questdo, oriundos de um curso tipicamente frequentado por
rapazes e mogas muito ligados ao ambiente virtual e com tendéncia a introspecgéo.

Como contribuicdo do produto educacional, fruto desta pesquisa, cito, em especial, as
interacdes, reflexdes e os debates gerados, em um clima de descontracdo e alegria. Como
resultado de todo esse processo de aprendizagem oriundos do jogo proposto, tenho como
sentimento a gratiddo que me acompanha no término desta etapa da pesquisa. O jogo encontra-
se a disposicdo para ser utilizado na escola onde foi aplicado. Anseio que 0 jogo possa
contribuir e atingir, como recurso de aprendizagem, outros alunos do Curso Técnico em
Informética, para a formacdo integral e emancipagdo, ndo apenas politica, mas também
econdmica e que os alunos possam experimentar no jogo Tilia “o trabalho como principio
educativo” promovendo uma visdo de mundo transformadora e ndo conformista com a injustica
social (Gadotti, 2012). E que possam também ter liberdade e opc¢des de alternativas e escolhas
nos processos de trabalho e de ndo trabalho, “na qual liberdade e necessidade se realizem
mutuamente” (Antunes, 2009, p. 4).

Como perspectiva futura desta pesquisa uma possibilidade que se apresenta é a analise

dos resultados de forma separada entre os grupos que o jogo foi aplicado.
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11. APENDICES

APENDICE A - ENTREVISTA IDENTIFICACAO
ENTREVISTA SEMI-ESTRUTURADA- professor e coordenador

1

Quanto tempo atua no Curso Tecnico em Informatica do Centro de Educacao Profissional
e Tecnoldgica da FAETEC ?

Como vocé descreveria as relagdes interpessoais dos alunos de forma geral?

Vocé percebe, em sala de aula, os alunos sendo cooperativos? Em quais momentos isso
acontece?

Consegue identificar em sala de aula o exercicio da argumentacdo entre os alunos?
Quando?

Consegue identificar em sala de aula soluc@es criativas por parte dos alunos para variados

problemas que séo propostos pelos professores?
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APENDICE B - RODA DE CONVERSA- INVESTIGACAO

RODA DE CONVERSA- JOGOS- Aluno

12

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

. Gosta de jogos?
O que voceé conhece sobre jogos educativos?
Quais jogos gosta mais? Trilha/ Cartas / Estratégia / Memoria ?
Com qual frequéncia joga?
Prefere jogos individuais ou em grupo?
Gosta de jogos com partidas curtas ( até 20 minutos) ou longas?
Vocé acredita que um jogo possa trazer algum aprendizado? Por qué?
Dos jogos que vocé conhece, acredita que possam favorecer a reflex&o sobre temas,
como: exercicio da argumentacdo, escuta ativa, cooperatividade, trabalho em equipe,
respeito a diversidade.

Vocé joga mais jogos online ou fisico?
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APENDICE C - RODA DE CONVERSA — AVALIACAO

RODA DE CONVERSA- AVALIACAO — Aluno

1

2

8

9

A tematica do jogo € pertinente aos seus interesses?

O contetldo utilizado no jogo esta de acordo com os conhecimentos que vocé j& possui?
Acredita que utilizard em questdes praticas da vida o que aprendeu durante o jogo?
Considera que o tempo disponibilizado para o jogo tenho sido eficiente?

Foi facil entender a dindmica do jogo?

Gostou de interagir com os demais jogadores no jogo?

Consegue relacionar os desafios do jogo com seu cotidiano?

O Designer grafico do jogo € agradavel e estimulante?

O quéo este jogo foi desafiador para vocé?

10 Divertiu-se durante o jogo? Gostaria de jogar novamente?
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APENDICE D - QUESTIONARIO FECHADO- ESCALA DE LIKERT

O QUANTO VOCE OBSERVA AS ACOES ABAIXO NA SALA DE AULA DO CURSO TECNICO EM
INFORMATICA

CONCORDO CONCORDO NEUTRO DISCORDO DISCORDO
TOTALMENTE PARCIALMENTE PARCIALMENTE TOTALMENTE

Tarefas e exercicios sdo realizados em

grupo.

Os alunos trocam ideias entre si para

resolver a atividade (exercicio).

Voce escuta a ideia e solugdo proposta
pelo colega da sala.

Vocé enxerga seu colega durante as

atividades como se fosse uma competicéo.

O quanto as atividades e exercicios séo

respondidos em grupo.

Prefiro responder as atividades

sozinho.

Considero que meu jeito de resolver as
questdes é a melhor

Nunca presenciei atitudes

discriminatorias.

Diante da ideia do colega sempre

concordo sem expor a minha.

Gosto de expor minhas ideias antes de

escutar as dos colegas.

Fui vitima de preconceito e/ou

discriminacéo.

Escuto e percebo atitudes e falas

agressivas.

Quando percebo meu colega com
dificuldades de entendimento em alguma matéria

ofereco ajuda.

Nunca presenciei falas agressivas em

sala de aula.

O professor monta grupos os alunos

ajudarem entre si.

Ao receber uma critica, totalmente

profissional fico com raiva da pessoa que falou.

Atitudes preconceituosas e
discriminatorias em relacéo a de classe social (

renda familiar), ndo fazem parte deste ambiente.

A diferenca de idade em sala ndo

caracteriza um problema para fazer amizades.
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Sinto muito confortavel para expor
minhas ideias opinibes e fazer perguntas ao

professor.

Quando o professor propde um
trabalho em grupo, espero ser chamado pelo
colega de outro grupo.

N&ao me sinto bem no ambiente de sala

de aula.

Fiz amigos dentro do curso e
conversamos sobre outros assuntos fora do fora

do ambiente via mensagem de texto ( whatsapp).

Fiz amigos dentro do curso e
conversamos pessoalmente, sobre outros
assuntos fora do fora do ambiente

Na hora do exercicio, quando algo da

errado, eu sempre pego ajuda.

Gosto e corro para resolver 0s
exercicios sozinho, primeiro que os demais

colegas.

Em sala entre os alunos conversamos

sobre assuntos variados.

Os grupos de atividades séo escolhidos

pelos préprios alunos.

Em sala, com os professores

conversam com os alunos de uma forma muito

amiga e acolhedora.
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12. ANEXOS
ANEXO 1- PARECER DO COMITE DE ETICA

'II INSTITUTO FEDERAL DE
= EDUCAGAO, CIENCIA E Wm
=.-mm TECNOLOGIA DO RIO DE

o s JANEIRO - IFRJ

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Tilia: um jogo como recurso metodolégico para o desenvolvimento do trabalho em
equipe, cooperacgéo e respeito a diversidade.

Pesquisador: FABRICIA DE MELLO REIS

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 67268522.0.0000.5268

Instituigdo Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE

Patrocinador Principal: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO DE
JANEIRO

DADOS DO PARECER
Namero do Parecer: 6.045.685

Apresentacao do Projeto:

Segundo a proponente:

esta pesquisa tem como objetivo promover a formagao profissional integral do aluno do curso técnico em
informatica por meio do desenvolvimento de metodologias ativas tendo como

foco o trabalho em equipe, cooperagao e respeito a diversidade. Com a centelha de promover uma
formag@o humana integral, na visdo de uma ativa e concreta contribui¢cao no processo de emancipagao do
individuo relacionado ao mundo do trabalho. Propde-se neste estudo a criagdo de um jogo educativo que
estimule a formulagao do pensar reflexivo e criativo na resolugéo de problemas. A pesquisa envolve
questdes relacionadas a: diversidade, trabalho em equipe, pensamento critico e o exercicio da
argumentagdo para os alunos do Curso Técnico em Informatica do CPTI/FAETERJ- Petropolis

Objetivo da Pesquisa:

Segundo a proponente:

Objetivo Primario:

Promover a formagdo profissional integral do aluno do curso técnico em informatica por meio do
desenvolvimento de metodologias ativas tendo como foco o trabalho em equipe, a cooperagéo e o respeito
a diversidade.

Endereco: Rua Buenos Aires, 256, 6 andar sala 601

Bairro: Centro CEP: 20.061-002
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)3293-6034 E-mail: cep@ifrj.edu.br
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Objetivo Secundario:

Mapear como as atividades desenvolvidas no curso técnico de informatica da CPTI/FAETERJ- Petropolis
influenciam as relacoes interpessoais de alunos, docentes e coordenadores;

Desenvolver, aplicar e avaliar um jogo que explore o trabalho em equipe e a cooperagao para incentivar a
escuta ativa, a agao criativa em grupo e o respeito a diversidade.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos relacionados com a sua participagdo nesta pesquisa sao: timidez, inibigdo e/ou constrangimento
diante da pesquisadora efou colegas; invasao de privacidade; tomar o tempo do participante da pesquisa
durante a roda de conversa e o jogo; interferéncia na vida e na rotina dos participantes e riscos relacionados
a divulgagdo de imagem, filmagens ou registros fotograficos.

Serao tomadas as seguintes providéncias para evita-los/minimiza-los: participagdo voluntaria em todas as
fases da pesquisa; liberdade para nao responder as questoes , oriundas da roda de conversa (que nao
desejar); pesquisadora estara atenta aos sinais verbais e nao verbais de desconforto; os dados serao
apresentadas na dissertagao de forma anénima, preservando o sigilo; a roda de conversa ocorrera durante
o tempo de aula na Unidade, garantia que serdo respeitados os valores culturais, sociais, morais, religiosos
e éticos, bem como os habitos e costumes de todos os participantes; garantia que o backup do banco de
dados com a gravagao de audio e/video ficara sobre controle da pesquisadora; as formas que o participante
podera salvar registro ou termo de consentimento sera tirar uma foto no momento da assinatura do mesmo ,
ou recebimento via whatsapp do termo assinado e escaneado ou copia impressa do mesmo.

Beneficios:

Entende-se que a proposta do jogo para os participantes da pesquisa encontra-se alinhada a melhoria dos
processos educativos e a interface entre Trabalho, Ciéncia, Cultura e Tecnologia uma vez que sera
desenvolvido para a promogao de habilidades interpessoais. Neste sentido a pesquisa busca ampliar os
estudos sobre esta tematica.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
Projeto oriundo das pendéncia do Parecer 5.950.817 sendo cumprido todas as requisigoes, quais

Endereco: Rua Buenos Aires, 256, 6 andar sala 601

Bairro: Centro CEP: 20.061-002
UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
Telefone: (21)3293-6034 E-mail: cep@ifrj.edu.br
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foram:

Atualizar os cronogramas (todos); Inserir RCLE; Inserir RALE; Inserir Termos do uso de imagem/voz (dos
alunos e dos responsaveis); Inserir os Riscos e como minimiza-los, corretamente, em todos os termos; e,
Carta resposta

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
Sao claros, objetivos, com linguagem acessivel aos participantes da pesquisa e explicitam as garantias de
informagao, sigilo, anonimato, recusa inécua e desisténcia.

Recomendacdes:
Aprovar

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Inserir relatorio semestral e final e notificacdo de término de projeto.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de Etica em Pesquisa — CEP/IFRJ, de acordo com as atribuigées definidas na
Resolugdo CNS n.° 510, de 2016, na Resolugdo CNS n.° 466, de 2012, e na Norma Operacional n.® 001, de
2013, do CNS, manifesta-se pela APROVACAO do protocolo de pesquisa proposto. Ressalta-se que cabe
ao pesquisador responsavel encaminhar os relatorios parciais e final da pesquisa, por meio da Plataforma
Brasil, via notificagao do tipo “relatorio” para que seja devidamente apreciadas no CEP, conforma Norma
Operacional CNS n° 001/13, item XI.2.d. A observancia dos prazos de envio dos relatorios parciais ou finais
& estritamente de responsabilidade do pesquisador. A ndo obediéncia aos prazos estipulados podera
implicar a NAO APROVAGCAO dos relatérios

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagées Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 20/04/2023 Aceito
do Projeto ROJETO_2047614.pdf 20:12:09
TCLE /Termos de |rcleresponsavel1904.pdf 20/04/2023 [FABRICIA DE Aceito
Assentimento / 19:59:52 |MELLO REIS

ificati
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Auséncia rcleresponsavel1904.pdf 20/04/2023 |FABRICIA DE Aceito
19:59:52  |MELLO REIS

TCLE / Termos de | rcleprofessor1904.pdf 20/04/2023 [FABRICIA DE Aceito

Assentimento / 19:58:52 |MELLO REIS

Justificativa de

| Auséncia

Outros cartaresposta1904_assinado.pdf 20/04/2023 |FABRICIA DE Aceito
19:58:07 |MELLO REIS

Projeto Detalhado / | Projetoqualificacao0404CEP.pdf 06/04/2023 |FABRICIA DE Aceito

Brochura 14:34:37 |MELLO REIS

Investigador

Outros usoimagemresponsavel.pdf 06/04/2023 |[FABRICIA DE Aceito
11:44:40 |MELLO REIS

Outros usoimagemaluno.pdf 06/04/2023 |FABRICIA DE Aceito
11:43:12  |MELLO REIS

TCLE / Termos de | ralemenor.pdf 06/04/2023 [FABRICIA DE Aceito

Assentimento / 11:40:28 |[MELLO REIS

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | rclealuno0604.pdf 06/04/2023 |FABRICIA DE Aceito

Assentimento / 11:36:10 |MELLO REIS

Justificativa de

Auséncia

Outros cartaresposta0604_assinado.pdf 06/04/2023 |FABRICIA DE Aceito
11:28:58 |MELLO REIS

Cronograma cronogramanovo0804_assinado.pdf 06/04/2023 |FABRICIA DE Aceito
11:28:08 |MELLO REIS

Outros termocompromissoorientacao_assinado.| 17/01/2023 |FABRICIA DE Aceito

pdf 10:52:56 |MELLO REIS

Outros curriulolattes.pdf 17/01/2023 |FABRICIA DE Aceito
10:33:.06 |MELLO REIS

Outros roteirorodadeconversaavaliacao.pdf 13/12/2022 [FABRICIA DE Aceito
10:25:08 |MELLO REIS

Declaragao de declaracaocompromissoassinada.pdf 12/12/2022 |FABRICIA DE Aceito

Pesquisadores 23:25:48 |MELLO REIS

Outros rodadeconversajogosn.pdf 12/12/2022 |FABRICIA DE Aceito
23:22:50 |MELLO REIS

Outros entrevistaprofessor.pdf 12/12/2022 |FABRICIA DE Aceito
23:21:56 _|[MELLO REIS

Outros termodeanuenciainstitucionalassinado.p | 12/12/2022 |FABRICIA DE Aceito

df 23:20:50 [MELLO REIS

Folha de Rosto folhaderostofabricia.pdf 12/12/2022 |FABRICIA DE Aceito
18:15:40 |MELLO REIS

Situacao do Parecer:
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Aprovado
Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

RIO DE JANEIRO, 08 de Maio de 2023

Assinado por:
Angela M Bittencourt
(Coordenador(a))
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ANEXO 2- PORTFOLIO DO JOGO TiLIA
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