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IDENTIFICACAO DA PROPOSTA

Esta pesquisa visa refletir sobre os letramentos digitais no contexto da convergéncia de midias,
buscando possiveis respostas a uma questio geral: de que modo o acesso, a apropriagdo, 0 consumo e
a producao de midias nas praticas sociais de sujeitos contribuem para a ampliagdo dos letramentos?
Pretendemos, a partir das respostas a essa questdo, investigar como € possivel contribuir para a
ampliacdo dos letramentos digitais dos professores da educagdo bésica a partir de uma estratégia de
formacao docente utilizando jogos eletronicos. Este projeto visa mapear o perfil mididtico de
estudantes de licenciatura da universidade publica brasileira, investigando como eles estdo se
apropriando das préticas e linguagens da cultura tecnoldgica, quais as possiveis relagdes desses
letramentos com a formacao inicial oferecida na academia e como eles podem ser ampliados através
de jogos eletronicos. A metodologia prevé, inicialmente, um estudo exploratdrio sobre 0 modo como
o conceito de letramentos vem sendo discutido na literatura, tendo em vista a imprecisdo na
caracterizacdo do fendmeno, a pluralidade de conceitos e a diversidade de €nfases, abordagens e
perspectivas. A seguir, serd realizada uma pesquisa sobre os letramentos digitais de estudantes de
licenciatura na universidade base da pesquisa e em instituicdes publicas federais de diferentes
regides brasileiras, para levantar o perfil mididtico dos estudantes e visando uma generalizacao dos
dados e dos resultados. A pesquisa com os licenciandos serd feita a partir da aplicacdo de um
questiondrio on-line e entrevistas em profundidade na universidade base da pesquisa. Para o
tratamento das informacdes coletadas, serd montada uma base de dados alimentada com a pesquisa
tedrica e também com o levantamento bibliogrifico de iniciativas de formacao inicial para as midias.
O mapeamento do processo de formagao dos licenciandos para as midias visa conhecer como os
estudantes estdo sendo preparados para o trabalho como futuros docentes e quais suas limitacdes em
termos de letramentos digitais. A partir dos dados encontrados sobre essas limitagdes, pretendemos o
projeto desenvolver um jogo eletronico para trabalhar os letramentos identificados como importantes
para atuacdo docente, visando contribuir e analisar alternativas para a formac¢do com o uso das
midias. Professores do ensino bdasico serdo convidados a jogar de forma on-line e, através do
exercicio, aplicacdo e reflexdo sobre o uso das midias explorar diferentes formas de letramentos
dentro de um contexto narrativo que cria a possibilidade de novas aprendizagens. A acdo de
formacao serd feita através do jogo eletronico produzido (planejado, roteirizado e desenvolvido)
especialmente para dar apoio a uma estratégia de ampliacdo dos letramentos digitais dos sujeitos
investigados. Tanto o jogo como os resultados da pesquisa serdo disponibilizados em um site a ser
criado pelo grupo de pesquisa visando ampliar o alcance e continuidade do aperfeicoamento dessa
proposta de formacao. Assim, espera-se contribuir para o letramento digital dos atuais docentes e dos
futuros professores para o uso e a producao de midias em sua pratica pedagdgica.

Palavras-chave: letramentos, letramentos digitais, formagdo inicial, midias, licenciaturas, jogos
eletronicos.
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METODOLOGIA A SER EMPREGADA

Ja se tornou trivial a histéria que diverte (e, a0 mesmo tempo, preocupa € traz
provavelmente um sentimento de culpa generalizado) muitas plateias de educadores. Esta histdria
conta que um professor dormiu durante cem anos. Apos ter despertado do sono de um século, ele (a)
sai a passear pela cidade e se surpreende com as maravilhas do mundo moderno. Tudo estd muito
diferente (arquitetura, meios de transportes, tecnologias da comunicacdo e informacgdo, etc). Mas
quando adentra em uma escola, percebe que o ambiente lhe é bem familiar, a sala de aula é a mesma
(carteiras, quadros para escrever, alunos), ali nada havia mudado. As conclusdes sobre o que fazer
com essa situagdo dependem do contexto onde a histdria estd sendo contada.

No presente projeto queremos propor outra época e um final diferente para esta histéria. O
professor dormiria hoje e acordaria numa bela manha do século XXII. S6 que, ao contrario de seu
colega acima, percebe rapidamente que a escola mudou muito e o que € mais desafiante: como
professor nesse novo contexto, ele (a) terd que aprender a ensinar com e por meio de todas as
tecnologias disponiveis. E o que € mais preocupante: essas midias e esses novos modos de aprender e
ensinar ja estdo incorporados na rotina dos alunos. As principais perguntas que a histdria
reformulada sugere sdao: como o professor vai aprender a ensinar de um jeito novo? Conseguird
continuar como docente ou ird desistir?

A partir da sinopse colocada acima as agdes dessa pesquisa aplicada irdo visar
primeiramente o levantamento do perfil mididtico de estudantes de licenciatura de universidades
federais publicas brasileiras. Com os dados dessa investigacdo serd organizada uma proposta de
formacao caracterizada como um jogo eletronico on-line que serd jogado e avaliado por uma amostra
de professores. Estes terdo suas praticas pedagdgicas e apropriacdes mididticas avaliadas antes e apds
a formacao proposta.

Para embasar teoricamente este estudo sera feito um estudo bibliografico permanente sobre
os diversos conceitos envolvidos na pesquisa: 1) letramentos (que ird embasar a producdo dos
questiondrios e realizacdo das entrevistas); 2) aprendizagem e processo de gamificacdo com jogos
eletronicos (que apoiard a roteirizacdo e estratégias de criagdo dos desafios; objetivos e tarefas do
game); 3) design de jogos em geral (que serd relevante para a producdo do game educativo); 4)
formacdo para as midias (para tracar as diretrizes da acdo de formacdo e sua avaliagdo através do
jogo on-line).

Amostragem

A pesquisa serd desenvolvida com alunos dos cursos de licenciatura presenciais e a
distancia de instituigdes de ensino publicas federais, visando identificar o perfil midiatico desses
estudantes para planejar uma acdo de formagdo pautada no uso de um jogo eletronico ofertada a
professores. Para realizacdo da pesquisa serdo constituidos dois grupos distintos compostos por
amostras ndo-aleatdrias de conveniéncia por saturagao que participaram das duas etapas da pesquisa.

O primeiro grupo serd composto por pelo menos 385 sujeitos estudantes de cursos de
licenciatura, considerando o nivel de confian¢a de 95%, o erro amostral de 5% e a inexisténcia de
proporcao historica. Esse grupo responderd ao questiondrio aplicado na primeira etapa da pesquisa,
visando identificar o perfil mididtico dos estudantes.

O segundo grupo serd composto por 20 professores de um estado do sul do pais. Esses
sujeitos deverdo responder o questiondrio da primeira etapa adaptado, focando no consumo,
apropriacdo e produ¢do mididtica e suas praticas pedagdgicas utilizando midias. Estes também serdo

Projeto COMENIUS: Chamada Universal 14/2013 - CNPq - Processo 478396/2013-9



entrevistados para aprofundamento de alguns aspectos abordados no questiondrio. Na etapa seguinte
da pesquisa esses sujeitos deverdo participar da acdo de formacdo proposta utilizando o jogo
desenvolvido e realizar a sua avaliacio com base no instrumento proposto, bem como serdao
convidados a refletir sobre suas praticas e apropriacdo mididtica, retomando parte das questdes
levantadas no questiondrio aplicado antes da participacdo na formacao.

Procedimentos metodolégicos

O projeto prevé trés etapas distintas: 1) Aprofundamento com o levantamento do
letramento mididtico dos graduandos de licenciatura; 2) Desenvolvimento do jogo; 3) Proposic¢ao,
execugdo e avaliacdo da acdo de formacdo, cada uma incluindo procedimentos distintos.

Etapa 1: Aprofundamento com o levantamento do letramento midiatico dos graduandos de
licenciatura (8 meses)

Essa etapa envolve o estudo e o aprofundamento de conceitos importantes ao
desenvolvimento da pesquisa e norteard desde a construcdo dos instrumentos de coleta, como a
concepc¢ao e o desenvolvimento do jogo eletronico como estratégia de formacdo mididtica. Além
disso, incluem-se nessa etapa os procedimentos de coleta e andlise de dados para delineamento do
perfil mididtico dos estudantes de licenciatura.

A seguir descrevemos os procedimentos previstos para essa etapa:

a) Estudo: pesquisa e sistematizacdo dos referenciais tedricos relacionados ao objeto de pesquisa, dos
conceitos utilizados pelos diversos autores que tratam das questdes de letramentos, obedecendo a
pluralidade de conceitos, €nfases e possiveis aplicagdes praticas dos recursos mididticos.

b) Elaboragdo e validagdo do questiondrio e roteiro de entrevista a ser aplicado nos professores e
alunos de licenciatura: a partir do estudo serd construido um questiondrio on-line para mapear o
perfil mididtico dos estudantes de licenciatura das universidades publicas. Serd realizado um pré-
teste para validac¢do do questiondrio.

c) Constituicdo das amostras: a amostra de alunos de licenciatura e professores do Ensino
Fundamental I serd composta por conveniéncia.

d) Aplicagdo do questiondrio: os pesquisadores e colaboradores do projeto entrardo em contato com
instituicdes de ensino superior federais, enviando um convite para participacdo da pesquisa,
descrevendo brevemente a proposta e encaminhando o link para acesso ao questiondrio on-line. As
redes sociais e as listas de e-mail também serdo utilizadas para divulgar a pesquisa e convidar os
estudantes a participarem.

e) Andlise dos dados: os dados resultantes do questiondrio compordo uma base de dados que sera
posteriormente tabulada e analisada com suporte de um programa estatistico e a partir da revisao
tedrica. Neste estudo serd utilizado um modelo linear geral (ANOVA e Andlise de Regressao) para
verificar a diferenca entre os dois grupos, controlando as varidveis intervenientes (DEVORE, 2006;
MONTGOMERY, 2012).

Etapa 2: Desenvolvimento do jogo (14 meses)

O jogo devera abordar as midias tendo por cendrios contextos educacionais que proporao
desafios relacionados a pratica pedagdgica e a resposta a esses desafios exigird a apropriagdo € o uso
dos conceitos, competéncias e habilidades relacionadas ao letramento digital. A partir disso, o jogo
organizard uma base de dados que também servira para a avaliacdo da formacgdo e aprendizagem dos
professores, bem como orientard o jogador em sua trajetéria e oferecera feedback.
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A metodologia a ser seguida para o projeto de desenvolvimento de software baseia-se no
modelo Rational Unified Process (RUP) proposto pela Rational Software Corporation
(KRUCHTEN, 2004). Sob a perspectiva gerencial, o ciclo de vida do software é organizado em
quatro fases que indicam a evolucao do projeto: Concepg¢ao: define a visdo do produto final e escopo
do projeto; Elaboracdo: planeja as atividades necessdrias e os recursos requeridos. Especifica a base
arquitetural e a avaliacdo de riscos; Constru¢do: desenvolvimento incremental de um produto de
software completo e pronto para a transicdo para a comunidade usudria; Transi¢cdo: colocacdo do
software disponivel aos usudrios. Inclui produgdo, entrega, treinamento, suporte e manutencdo do
produto.

Sob a perspectiva técnica, o desenvolvimento do software € visto como uma sucessio de
iteracOes através do qual o software em desenvolvimento evolui incrementalmente. Cada iteragdo é
concluida pela disponibilizacao de um produto executdvel, o qual pode ser um subconjunto da visao
completa do produto, mas funcional de uma perspectiva de engenharia ou do usudrio. Cada
disponibilizacdo é acompanhada por uma série de artefatos de suporte como, por exemplo, planos,
documentagao de usudrio, etc (KRUCHTEN, 2004).

Para dar suporte a perspectiva gerencial do desenvolvimento do jogo, serd tomado como
metodologia o modelo proposto pelo Project Management Institute (PMI), A Guide to the Project
Management Body of Knowledge (PMBOK) (PM, 2000).

Para o desenvolvimento do jogo, serd adotada uma metodologia padrdo, composta por cinco
passos, que faz uso de modernos conceitos de Engenharia de Software e de Produto. Tal
planejamento € integrado diretamente com a metodologia RUP, visto que serd gerado um fluxo de
testes empiricos e remodelagem da ferramenta com base em feedbacks de usudrios ainda durante as
atividades de pesquisa e desenvolvimento. S30 0s passos:

ATV 01. Concepcao - Anadlise de cenarios e definicio de requisitos: Pesquisadores e
colaboradores envolvidos na pesquisa, com base nas pesquisas tedricas e dados coletados, discutirdao
a proposta do jogo, definirdo objetivos e estratégias de jogo e usabilidade, considerando o publico-
alvo, o que devera resultar em objetivos e diretrizes para a criagdo do roteiro do jogo.

ATV 02. Elaboracio - Modelagem das funcoes e roteirizacao do jogo: O grupo de pesquisa,
juntamente com a equipe técnica, construird o roteiro do jogo prevendo suas etapas, a narrativa do
jogo, os elementos constituintes, os desafios, as trajetérias do jogador, entre outros aspectos que
caracterizam o jOogo.

ATV 03. Construcio - Desenvolvimento da aplicacdo: O documento de requisitos do sistema
servird de base para a construcao do aplicativo. Nesta etapa se dard a codificacdo (web e mobile) e a
integracdo, construcgao e inser¢ao de informagao no banco de dados.

ATV 04. Transicao 1 — Validacao: Para verificacdo da aplicabilidade e aderéncia do sistema, serdo
feitos até duas implantacdes-piloto (por versdo do sistema). Esta atividade também compreende as
acdes corretivas sobre o sistema, solicitadas pelos relatérios de validacao.

ATYV 05. Transicao 2 - Documentacio e Definicao dos pacotes de servicos: Por iltimo, serd feita
a elaboracdo da documentacdo de referéncia (manuais de usudrio e de implantacdo) e a formatacao
dos servigos de implantacao, treinamento para uso dos professores, e suporte técnico.

Etapa 3: Proposicao, execucio e avaliacao da acao de formacao (10 meses)

Nessa etapa da pesquisa serd divulgada a oferta da acdo aos professores do Ensino
Fundamental I, preferencialmente, de uma regiao especifica do sul do pais, e serd feita a selecao dos

Projeto COMENIUS: Chamada Universal 14/2013 - CNPq - Processo 478396/2013-9



participantes que responderam ao questiondrio aplicado na etapa anterior da pesquisa, incluindo a
descricao e o relato de suas praticas utilizando as midias.

Apo6s a realizacdo do curso, o participante serd convidado a responder ao instrumento de
coleta construido para avaliacdo da acdo de formacdo e serd entrevistado com relacdo as préticas e
perspectivas de uso das midias no contexto escolar.

A seguir descrevemos os procedimentos previstos para essa etapa:

a) Planejamento da agdo: esse procedimento inclui o convite, a delimitacdo do tempo para realizacao
da acgdo, a disponibiliza¢do do suporte e orientagdes necessarias a participagio dos professores.

b) Construcdo do instrumento de avaliagdo da a¢do: considerando os objetivos de aprendizagem que
orientaram o desenvolvimento do jogo serd construido um questiondrio, composto por questdes
objetivas e abertas, que buscardo verificar se os objetivos foram atingidos e avaliar as contribui¢des
que a formacg@o com base no uso do jogo eletronico ofereceu ao docente.

c¢) Constru¢do do roteiro de entrevista: esse instrumento deve abordar perspectivas futuras de
praticas, incluindo o uso das midias e a avalia¢do da ac¢do de formacao.

d) Aplicacdo da acao de formagdo: por um periodo definido, os professores do Ensino Fundamental I
selecionados jogardo o jogo, responderdo ao instrumento de avaliacdo e serdo entrevistados.
Eventualmente os professores poderdao ser observados durante o ato de jogar e sua acdo serd
documentada através da gravacao de video.

e) Levantamento e andlise dos indicadores do jogo com relacdo ao cumprimento dos desafios,
desempenho e aprendizagem com base nos objetivos orientadores do seu desenvolvimento.

f) Andlise dos dados: os dados coletados por meio do questiondrio aplicado nesta etapa serdo
analisados considerando os objetivos do jogo definidos na segunda etapa e o referencial teérico da
primeira etapa. Neste estudo serd utilizado um modelo linear geral (ANOVA e Andlise de
Regressao) para verificar a diferenga entre os dois grupos, controlando as varidveis intervenientes
(DEVORE, 2006; MONTGOMERY, 2012).
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- p £ PRAZO
DESCRICAO: 36 MESES (INICIO NOV 2013 - FINAL OUT 2016) INICIO  poEVISTO
2013
Etapa 1: Aprofundamento - 1° Més 8 Meses
Estudo: pesquisa e sistematizac¢@o dos referenciais tedricos Novembro (136 Meses
Elaboracdo e validag¢do do questiondrio on-line — pré-teste Dezembro |2 Meses
Constitui¢do da amostragem e defini¢do de estratégias para coleta de dados Dezembro (2 Meses
2014
Contato com institui¢des de ensino superior e convite para participacdo da pesquisa  ||Janeiro 2 Meses
Aplicagdo do questiondrio on-line com alunos das institui¢des participantes Fevereiro |2 Meses
Tabulagio e andlise dos dados dos questiondrios e alimenta¢do da base de dados. Marco 2 Meses
Realizagdo de entrevistas com estudantes de licenciatura UFSC Maio 1 Més
Andlise dos dados das entrevistas e alimentacio da base de dados. Junho 1 Més
Redacdo de artigo com os resultados parciais da pesquisa para evento Junho 1 Més
Etapa 2: Desenvolvimento do jogo 9° Més 18 Meses
Discussdo e concepgdo do jogo, defini¢do de objetivos e diretrizes para o roteiro Julho 4 Meses
Roteirizagdo do jogo (etapas, narrativa, elementos constituintes, os desafios, a||Novembro ||4 Meses
trajetoria do jogador, etc.)
2015
Desenvolvimento do jogo: design grdfico, programagao, integracdo dos aspectos que|| Abril 10 Meses
vao compor o jogo, publica¢do e hospedagem na internet para acesso gratuito
2016
Redacdo de artigo com os resultados parciais da pesquisa para evento Fevereiro |/1 Més
Etapa 3: Proposicao, execucio e avaliacio da acio de formacao 27°Més 10 Meses
Planejamento da acdo: convite, delimitagdo do tempo, disponibilizagdo do suporte €||Fevereiro |12 Meses
orientagdes necessarias a participagdo dos professores
Construgéo do instrumento de avaliag¢do da agéo (questiondrio sobre jogo) Abril 2 Meses
Aplicagdo da agfo de formagdo: professores jogam e avaliam o jogo Junho 2 Meses
Andlise dos dados e redagdo de artigo com os resultados finais da pesquisa Agosto 3 Meses
Redagdo do relatério final e sugestdes de acdes de formacdo docente e materiais
diddticos voltados ao apoio dos letramentos digitais dos licenciandos das|/Outubro |2 Meses

universidades brasileiras.
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Plano de Atividades do Bolsista (0 mesmo bolsista podera acompanhar todo o projeto ou ser
substituido conforme o perfil da etapa)

1°. Ano da pesquisa
Perfil (preferencial): graduado em Pedagogia, Licenciatura ou Psicologia

Etapa 1: Aprofundamento

Elaboracgdo e validagdo do questiondrio on-line — pré-teste

Constitui¢ido da amostragem e definicdo de estratégias para coleta de dados
Contato com institui¢des de ensino superior e convite para participacdo da pesquisa
Aplicacdo do questiondrio on-line com alunos das instituigdes participantes
Tabulagdo e andlise dos dados dos questiondrios e alimentacdo da base de dados.
Realizacdo de entrevistas com estudantes de licenciatura UFSC

Andlise dos dados das entrevistas e alimentacao da base de dados.

Redacao de artigo com os resultados parciais da pesquisa para evento

2°. Ano da pesquisa
Perfil (preferencial): graduado em Design ou de Informatica

Etapa 2: Desenvolvimento do jogo

° Roteirizacdo do jogo (etapas, narrativa, elementos constituintes, os desafios, a trajetéria do
jogador, etc.)

. Desenvolvimento do jogo: design grafico, programacdo, integracao dos aspectos que vao
compor o jogo, publicacdo e hospedagem na internet para acesso gratuito

. Junto com a equipe trabalhar na redagdo de artigo com os resultados parciais da pesquisa para
evento

3°. Ano da pesquisa
Perfil (preferencial): graduado em Pedagogia ou Licenciatura

Etapa 3: Proposicao e avaliacao da acao de formacao

. Planejamento da agdo: convite, delimitacdo do tempo, disponibilizagdo do suporte e
orientagdes necessdrias a participacao dos professores.

° Construcao do instrumento de avaliacdo da acdo (questiondrio sobre jogo).

° Aplicagdo da acdo de formagdo: professores jogam e avaliam o jogo.

° Andlise dos dados e redacao de artigo com os resultados finais da pesquisa.

° Redagdo do relatério final e sugestdes de agdes de formacdo docente e materiais didaticos

voltados ao apoio dos letramentos digitais dos licenciandos das universidades brasileiras.

BOLSISTA DE INICIACAO CIENTIFICA PARA OS TRES ANOS DO PROJETO (IC)

Além das reunides de trabalho do projeto, todos os bolsistas deverdo participar das reunides
periddicas do grupo de pesquisa Edumidia, das reunides de planejamento e organizacdo das
atividades com o professor-orientador. Nas reunides do grupo de pesquisa sao discutidas temadticas
relacionadas a pesquisa, realiza-se o estudo de textos, compartilha-se experi€ncias e pesquisas em
desenvolvimento, incentiva-se a participacdo em eventos cientificos, desenvolve-se projetos de
pesquisa coletivos.
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Plano de Atividades do Bolsista (0 mesmo bolsista podera acompanhar todo o projeto ou ser
substituido conforme o perfil da etapa)

1°. Ano da pesquisa:
Perfil (preferencial): estudante de Pedagogia, Licenciatura ou Psicologia

Etapa 1: Aprofundamento

° Realizar revisdo bibliografica e tedrica dos referenciais tedricos da pesquisa, especialmente
formacao docente, midia-educagdo e jogos eletronicos, elaborando fichamentos de forma constante.

o Participar da validagdo do questiondrio on-line — pré-teste

o Realizar o contato com instituicdes de ensino superior € convite para participacdo da
pesquisa.

° Participar da aplicagao do questiondrio on-line com alunos das instituicdes participantes.

° Participar da tabulagcdo dos dados dos questiondrios e alimentagcdo da base de dados.

o Participar da realizacdo de entrevistas com estudantes de licenciatura UFSC.

o Participar da analise dos dados das entrevistas e alimentacdo da base de dados.

[

Interagir ativamente na etapa seguinte de discussdo e concepcdo do jogo, definicdo de
objetivos e diretrizes para o roteiro.

° Junto com a equipe trabalhar na redagdo de artigo com os resultados parciais da pesquisa para
evento

2°. Ano da pesquisa
Perfil (preferencial): estudante de Design ou de Informatica

Etapa 2: Desenvolvimento do jogo

° Participar do desenvolvimento do jogo: design gréfico, programacao, integracao dos aspectos
que vao compor o jogo, publicacdo e hospedagem na internet para acesso gratuito conforme as etapas
descritas detalhadamente no projeto.

o Junto com a equipe trabalhar na redacdo de artigo com os resultados parciais da pesquisa para
evento

3°. Ano da pesquisa
Perfil (preferencial): estudante de Pedagogia ou Licenciatura

Etapa 3: Proposicao e avaliacao da acao de formacao

Participar do convite, suporte e orientacdes necessarias a participa¢ao dos professores.
Participar da aplicacdo da acdo de formacao: professores jogam e avaliam o jogo.

Participar da tabulag¢do dos dados.

Junto com a equipe trabalhar na redacao de artigo com os resultados finais da pesquisa.
Participar da producdo de materiais didaticos voltados ao apoio dos letramentos digitais dos
licenciandos das universidades brasileiras.
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