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APRESENTACAO E

No contexto da pesquisa redlizada no dambito do ensino médio técnico brasileiro, conforme
destacado por Brasil (CAPES, 2019), o Grupo de Trabalho de Produgdo Técnica apresenta
informacgdes pertinentes aos campos descritivos, focando especialmente na Produgdo

Intelectual.

A Produgdo Intelectual em questdo se configura como um recurso impresso disponiibilizado
no formato de e-book, com uma clara finalidade voltada para o ambito educacional, mais
especificamente como Material Diddtico. A responsabilidade pela promogdo dessa produgdo
reacai sobre a Universidade Municipal de Sdo Caetano do SUI (USCS), especificamente
produzido no dmbito do Mestrado Profissional em Educagdo, que atua como a Instituigdo

Promotora do referido material




Quando a demanda que impulsionou a concepgdo deste recurso, destaca-se que ela provém
de uma fonte externa, indicando um interesse e necessidade percebidos fora do contexto
interno da instituigdo.Essa caracteristica ressalta a relevincia e aplicabildiade do material

daléem dos limites da propria universidade.

Em relagdo aos Avangos Tecnlogicos e Grau de Novidade presente da produgdo, observa-se
uma  classificagdo que destaca o cardcter inovativo do trabalho.De dcordo com a
categorizagdo proposta, a produgdo em questdo é identificada como de alto teor inovativo,
fundamentada no desenvolvimento a partir do conhecimento inédito, Este aspecto sugere
uma contribuigdo significativa para o avango do conhecimento no campo especifico,

indicando originalidao{e e loo’cenciotl imloalc’co na drea educacional

Dessa maneird, a andlise detahada desses elementos revela ndo dpenas a natureza e
origem da Produgdo Intelectual, mas também destaca seu cardter inovador e a relevincia
para a demanda externa, contribuindo para o avango e aprimoramento do ensino médio

tecnico no contexto brasileiro.
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PREFACIO

A produgdo resultante do trabalho realizado no Programa de Pos-gradudgdo em Mestrado
Profissional em Educagdo representa uma significativa contribuicdo para a drea educacional.
Os docentes autores, liderados por Daniel Mendes de Carvalho sob a orientagdo do Prof. Dr.
Carlos Alexandre Felicio Brito, conduziram o projeto de pesquisa intitulado "Validagdo de
Instrumento de Avaliagdo de Jogos Educacionais para os Anos Inicidis do Ensino

Fundamental".

A aplicabilidade da produgdo tecnoldogica gerada é um aspecto de grande relevdncia. A
capacidade de utilizar a produgdo técnica para alcangar objetivos especificos é avaliada
considerando a facilidade e eficdcia de sua implementagdo. Neste contexto, a abrangéncia da

produgdo é delineada por meio da descrigdo de sua realizagdo e potencial replicabilidade.

A descrigdo da abrangéncia realizada revela que o projeto de validagdo de jogos
educdcionais, foi desenvolvido regionalmen’ce, mais esloecifico\men’ce no municipio de Sdo

Bernardo do Campo.




PREFACIO

A aplicagdo foi conduzida pelo professor Hugo Bustilho, envolvendo 17 alunos do ensino
fundamental um.Ao discorrer sobre a abrangéncia potencial do estudo, destaca-se a relevincia
do impacto dos jogos educacionais alinhados com a BNCC, demonstrando indicios sobre as

percepgdes dos alunos e a aplicabilidade do jogo educacional.
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DESCRICAO DO MATERIAL DIDATICO
O

Este Guia Didatico é fruto do Produto Educacional desenvolvido na dissertagdo de
mestrado profissional pelo Programa de Pos-Graduagdo em Mestrado Profissional em
Educagdo da Universidade Municipal de Sdo Caetano do Sul. Destinado a professores
interessados em integrar jogos educacionais em suas disciplinas do ensino fundamental,

este projeto visa fornecer uma ferramenta valiosa.

O foco primordial deste produto é oferecer orientagdes sobre a aplicagdo pratica dos
jogos educacionais, assim como captar as percepgdes dos alunos em relagdo dos jogos
utilizados. O guia aborda detalhadamente o processo da aplicagdo de questiondrios para
avaliagdo, bem como a coleta e andlise de dados por meio de instrumento como uma

planilha dedicada para este obJ'e’civo.




Além disso, as segdes subsequentes esclarecem conceitos fundamentais relacionados aos

L 4

jogos educacionais e apresentam indicadores sobre as percepgdes dos alunos. O objetivo é ndo
dpends enriquecer das praticas educacionais, mas tambéem dinamizar as aulas, proporciono\no(o
aprendizdgens significativas que motivem os alunos a se engajarem mais profundamente com

o conteado atraves do uso o(ejogos educacionadis.

Esperamos sinceramente que este guia se torne uma ferramenta atil para aprimorar o seu

trabalho e contribuir para 0 sucesso educacional dos seus alunos.

Bom trabalho e boa diversdo!

. Prof. Me Daniel Mendes de Carvalho
E Prof. Dr CarlosAlexandre Felicio Brito
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1INTRODUGAO

1.1 A importancia de jogos educacionais

Os jogos educacionadis desempenham um papel relevante na melhoria dos métodos de
ensino, especidlmente com a implementagdo da BNCC (2017) no Brasil. Eles proporcionam
um dmbiente dindmico e interativo que estimula o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais dos alunos. Ao integrar conceitos curriculares de forma
lddica, esses jogos promovem uma aprendizagem mais significativa e alinhada com as

competéncio\s gerais da BNCC, como o pensamen’co critico e a criatividade.

Fonte:FreePik




1.2 Desafios nos Jogos educacionais

Embora os jogos educacionais oferecam vdrias vantagens, sua avalidagdo como
ferramentas pedagogicas enfrenta desafios devido a falta de instrumentos especificos
adaptados para medir seu impacto e eficdcia. A escassez de ferramentas addequadas para
essa avaliagdo & um obstdculo significativo. Superar esse desafio exige a criagdo ou
adaptacdo de instrumentos que permitam aos educadores obter percepgdes valiosas sobre
o impacto dos jogos no processo de ensino-aprendizagem. Isso possibilitaria uma
abordagem educdcional mais eficaz, envolvente e dlinhada ds necessidades dos alunos,

maximizando os beneficios dos jogos educacionais.

Fonte:FreePik




2 JOGOS EDUCACIONAIS E SUA
FUNCAO PEDAGOGICA

Segundo Alvares (2004), os jogos educdcionais sdo lorojetao(os com d dualidade de objetivos de
entretenimento e facilitagdo da aquisicdo de conhecimento. Eles sdo concebidos para
proporcionar diversdo enquanto estimulam o apreno{izagem de conceitos, conteudos e
habilidades integrados do jogo. Além disso, os jogos educacionais looo(em oferecer uma série de

vantagens como ferramenta educdcional.




2.1 Aprendizagem divertida com jogos educacionais

Os jogos educdcionadis sdo projetados para djudar os alunos a aprenderem conceitos e
habilidades especificas enquanto se divertem. Eles podem ser usados para ensinar
matematica, ciéncia, historia, linguo\s es’tmngeims e muito mais. Os jogos educdcionais
podem ser jogados em sala de aula ou em casa e podem ser construidos e personalizados

para atender ds necessidades individudis de cada aluno (Abrantes et al., 2022).




2.2 Definicao de Jogo

O termo 'jogo' & polissémico, varidndo em signi{:ico\o(o de dcordo com o contexto
historico e cultural. No entanto, conforme argumentado pelo filosofo Huizinga (2000),
todo jogo possui uma fungdo especifica, sendo uma atividade voluntaria realizada dentro
de [imites de tempo e espago, seguino(o regras consentidads, com um proposito intrinseco em
si mesmo. Essa definigdo destaca a natureza ladica e autossuficiente do jogo, motivada

pelo prazer e pela busca de desafios.

LEVEL

Fonte:Canva




3 Uma Perspectiva sobre o Questionario de
Avaliacao de Jogos Educacionais

O questiondrio & composto por 27 questdes, abro\ngeno(o diversos dominios, como atengado,
relevancia, satisfacdo, imersdo, desafio, interagdo social e conhecimento. Por meio dessas
questdes, professores podem compreender as percepgdes dos alunos em relagdo ao jogo aplicado

em sdla de aula.
Na imagem abaixo, é aloresen’(ao(o\ uma questdio do questiondrio que avalia a opinido dos

dlunos sobre 0 jogo o\lolico\o(o. A escala varia de "discordo totalmente" a "concordo totalmente",

permitindo dos alunos expressarem seu nivel de concordancia ou discordancia em relagdo ao

Jogo.

Houve algo interessante no inicio do jogo que chamou minha atencao. *

Discordo Totalmente O O O O O Concordo Totalmente

Fonte:Elaborado pelo autor




No botdo abaixo clique para acessar o questionario de avaliagdo do jogo educacional.

LINK PARA PESQUISA

Envie um email para o(mc.mco\rvalho@_gmail.com para dcessar a permiss'o"\o 0 ctues’cionéwio,
obter os resultados e a planilha de avaliagdo de jogos educacionais.

Pasta abaixo e o caminho para dcessar o drive.



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeyqD96kNTz7iZNCZvZSE9ncPENuttX70Q8xESMfgX6gSFnMw/viewform
https://drive.google.com/drive/folders/11FIiP1j9rh7YJ8QGqXmCWzWrrlkO16wo?usp=drive_link
mailto:dmc.mcarvalho@gmail.com

utilizar o questionario de avaliacao de jogos educaci

Apos obter acesso ao formuldrio e seus devido acesso, aplique o seu jogo educacional com

os alunos.

Proximo passo é obter as Respostas, va em ver no dpp planilhds

o o o o KN

E PESQUISA DO PRODUTO &) vy

1 resposta

Resumo Pergunta Individual

Apos o abertura da planilha, com os resultados dos alunos, copie os resultados da tabela

AIENGAU SALI
Ficou claro para mim Eu gostei tanto do - Completar os
Houve algo . : : . : " Tem relacao o . . . Eu aprel
: .. : . | como o conteudo do | jogo que eu gostaria | O conteudo do jogo é . ; exercicios do jogo :
interessante no inicio | A estrutura do jogo é | . . . . . conteudo do jogo com coisas co
: jogo esta relacionado de aprender mais importante para meus : il meu deu um
do jogo que chamou atraente? . . : coisas que ja vi ou . foram sul
. 3 cOm coisas que eu ja sobre 0 assunto interesses. : sentimento de :
minha atencao. : pensei. . ou ine
sabia? abordado por ele. realizacao.
2 ) 4 4 4 4 3 3
N €S‘t€ exemlo O, dCcimd d celula Co mec;ol em D4 e
termina em AD4 (sendo 27 ctues’coes para um [ o

aluno). Ll



DESAFIO

4444444444444444444

IMER SAD

AVALIACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS

RELEVANCIA

22222

analisar suds respectivas percepgoes.

Abra a planilha em Excel com o nome “Avaliagdo deJogos Educdcionais”
Na aba Dados importados “ Cole as informagdes obtidas pelo Google Form/Resultados

Neste exemplo serd a linha ALUNO 1.

21
22
23
24
25

27
28
29
31
32

A planilha de avaliagdo de jogos educacionais pode acomodar até 32 alunos para registrar e




Agora selecione o aba Resultados

RESULTADOS

Classificacdo associadas aos resultados dos

555555555

Discordo fortemente

ALUNO RELEVANCIA IMERSAD DESAFIO

1 4 4 4
RESULTADO Mem concordo e nem discordo Concordo | Mem concordo e nem discordo | Concordo Concordo | Concordo | Concordo |

Todos os resultados serdo dados automaticamente, demonstrando qual foram as

percepgdes dos alunos sobre o jogo.

Cada resultado ira ser ol‘oresen’colo(o abaixo de cada dominio, o nosso exemplo
demonstra isto o adluno 1 obteve uma Atencdo 3, Relevancia 4, Satisfagdo 3, Imersdo 4,

Desafio 4, Interacdo Social 4 e Conhecimento 4.

Fonte:Canva




inio é dvaliado em uma escala de 1 a 5, permi’cino(o uma andlise

do feedback dos alunos, conforme quadro abaixo.

Classificacao associadas aos resultados
dos alunos (Percepcoes)
5 Concordo Totalmente
45 Concordo Totalmente
' com ressalvas
4 Concordo
3.5 Concordo com ressalvas
3 MNem concordo e nem
discordo
25 Discordo com ressalvas
2 Discordo
1,5 Discordo fortemente
1 Discordo totalmente

Fonte:Dall-E ;



iIsoes Apos a Mensuracao: Concluir ou Investigar M

Apos conduzir cuidadosamente a mensuracgdo dos dados, o leitor Poo(e optar por encerrar
sua andlise ou prosseguir para a leitura e exploragdo mais aprofundada do produto
desenvolvido. Ao optar por parar por ali, ele pode concluir seu trabalho com uma avaliagéo
preliminar dos resultados obtidos, destacando as principais descobertas e conclusdes
dlcancgadas atée o momento.

Por outro lado, ao decidir por prossequir, o leitor pode adentrar na leitura do produto
desenvolvido, explorando minuciosamente cada detalhe e aspecto relevante. Isso envolverda uma
andlise cuidadosa das percepgdes dos participantes, a interpretagdo dos dados coletados e a
correlagdo desses resultados com os objetivos propostos inicialmente. Ao fazé-lo, o leitor poderd
obter uma compreensdo mais abrangente e detalhada do impacto dos jogos educacionais no
contexto dos anos iniciais do ensino fundamental, enriquecendo assim sua pesquisa e

contribuindo para o corpo de conhecimento existente na drea educacional.




Para uma analise mais aprofundada, convido-o a explorar a dissertacao..

CARVALHO, Daniel Mendles de. Validagdo de Instrumento de Avaliagdo de Jogos
Educacionais para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental. 2024. 88 {. Trabalho Final de
Curso (Mestrado Profissional em Educagdo) - Programa de Pos-Graduagdo em Educagdio,
Universidade N\unicilooll de Sdo Caetano do Sul, Sdo Caetano do Sul, 2024

Fonte:Dall-E
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