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Abstract. We present the experience report of a group of doctoral students, in an
Advanced Seminar on Digital Technologies and Learning. The purpose of the
discipline was to learn to combine Pedagogical Architecture (PA) with digital
games, to offer new learning situations. The group created an AP to support
elementary school students in learning about disposal, recycling, and reuse of
materials. The results show that the activity was essential in the construction of
knowledge of the doctoral students, as a result of the experiences and articulation
of their different knowledge. The experience contributed to the training of those
involved, since the subjects achieved the proposed objective of building the game
by merging it with the proposal of an AP.

Resumo. Apresentamos o relato de experiéncia de um grupo de doutorandos, em
um Seminario Avangado sobre Tecnologias Digitais e Aprendizagem. A proposta
da disciplina era aprender a combinar Arquitetura Pedagdgica (AP) com jogos
digitais, para oferecer novas situagoes de aprendizagem. O grupo elaborou uma
AP para apoiar as aprendizagens de descarte, reciclagem e reuso de materiais,
para estudantes do Ensino Fundamental. Os resultados mostram que a atividade
foi essencial na construg¢do de conhecimentos dos doutorandos, em decorréncia
das vivéncias e articula¢do com seus diferentes saberes. A experiéncia contribuiu
na formagdo dos envolvidos, visto que os sujeitos atingiram o objetivo proposto
de construir o jogo mesclando-o com a proposta de uma AP.

1. Introducao

Durante o periodo de pandemia por Covid -19, iniciado no ano de 2020, evidenciou-se a
importancia do uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC) em diversos
setores. Destacamos, que para a educacdo, o uso das tecnologias e de recursos tecnologicos
tornaram-se primordiais para uma nova configuracdo nos sistemas de ensino, com as
propostas de Ensino Remoto e Ensino Hibrido.

O Ensino hibrido pressupde a organizacao das metodologias de ensino de forma que
se alinhem as praticas dentro de ambientes virtuais a distdncia e presenciais, alterando-se
ndo apenas a configuracdo de espago, mas também as propostas metodoldgicas e
organizag¢do das propostas pedagogicas dos docentes.

Nesse contexto, tornou-se relevante pensar em propostas pedagdgicas que articulem
o uso das tecnologias com uma abordagem pedagégica buscando oferecer oportunidades
aos educando em seus processos de construgdo de conhecimento [Piaget, 2002],
P&siBiii6 ae de8éhvolvam a criatividade, autonomia e a cooperagdo entre os sujeitd
dentro de um microecossistema cognitivo [Aragén, 2016].
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Uma alternativa para atender as necessidades dessa nova reconfiguragdo dos
sistemas de ensino sao as Arquiteturas Pedagdgicas as quais [Carvalho et al. 2007] definem
como “suportes estruturantes” para apoiar as aprendizagens que combinam a epistemologia
com uma concepcao pedagogica e o aparato tecnologico, a partir de uma visao
ecossistémica.

Neste artigo, apresentamos a experiéncia realizada por um grupo de doutorandos,
em um Semindrio Avancado sobre Tecnologias Digitais e Aprendizagem, desenvolvido na
modalidade de Ensino Remoto Emergencial. Em virtude da pandemia, combinaram-se
sessoes de videoconferéncia com trabalho assincrono usando um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA). A proposta da disciplina era discutir as possibilidades de uso de
Jogos Digitais em articulacdo com as Arquiteturas Pedagogicas (APs), para oferecer novas
situagdes de aprendizagem. Como desfecho das atividades, buscando consolidar
aprendizagens, o grupo de autores/as elaborou, de forma cooperativa, uma AP para apoiar
as aprendizagens de descarte, reciclagem e retiso de materiais, para estudantes dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental.

2. Fundamentacéo Tedrica

Nesta secdo, serdo abordados os conceitos necessarios para o entendimento da proposta,
destacando-se: Arquiteturas Pedagdgicas, Jogos Digitais Educacionais e Aprendizagem no
Contexto dos Jogos Digitais.

2.1. Arquitetura Pedagogica

Conforme citamos na introdugdo, as Arquiteturas Pedagdgicas representam muito mais do
que ferramentas tecnoldgicas, e sim, propostas de estruturas de aprendizagens, aliadas as
tecnologias para favorecer os processos de ensino-aprendizagem dos sujeitos. Em outras
palavras, a defini¢do apresentada por [Carvalho et al. 2007] destaca as AP como ““suportes
estruturantes” para a aprendizagem que combinam epistemologia genética e concepgao
pedagogica, com o aparato tecnoldgico, dentro de uma visdo ecossistémica.

[Carvalho et al. 2007], afirmam que as AP podem apoiar as aprendizagens dos
sujeitos, a partir da confluéncia de diferentes componentes, como: Abordagem Pedagdgica,
Software Educacional, Internet, Inteligéncia Artificial, Educacdo a Distancia, concepgéo de
tempo e espaco. Os pressupostos curriculares das AP compreendem pedagogias abertas que
permitem incorporar propostas pedagdgicas ajustaveis e adaptaveis a diferentes enfoques
tematicos.

Os autores, acima citados, também destacam cinco principios pedagogicos
contemplados pelas AP: “(1) educar visando a busca de solugdes para problemas reais
(cotidianos); (2) educar para que 0s sujeitos sejam capazes de transformar as informacdes
em conhecimentos; (3) educar para incentivar a autoria, a interlocucdo e o uso de diferentes
linguagens; (4) educar para a investigacdo, para a criacdo de novidades; (5) educar para a
autonomia e a cooperagao”.

Desse modo, as AP pressupdem aprendizagens a partir: (i) da acdo, reflexdo e
organizacdo do pensamento do sujeito; (ii) da interacdo entre objetos de pesquisa e
cooperacdo com seus pares, podendo ter o professor como mediador, e 0s estudantes os
protagonistas nesse processo.

2.2. Jogos Digitais Educacionais (JDE)

Um dos principais objetos de aprendizagem, em evidéncia no cenario atual, sdo 0s jogos
educacionais digitais. Esses objetos tém como finalidade tornar a construcéo do aprendizado
mais divertido e significativo, contribuindo também como um fator importante para o
desenvolvimento cognitivo dos aprendizes [Alves et al. 2019]. Entretanto, nem sempée
precisamos usar um JDE, existem muitos jogos desenvolvidos para o entretenimento que
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podem ser selecionados pelo professor para compor uma situacdo de aprendizagem [Gee,
2007].

Os jogos digitais educacionais sao softwares que apresentam contetidos e atividades
com objetivos educacionais baseados no lazer, diversdo e, de certa forma, permitem
enriquecer e estimular o processo de ensino e aprendizagem [Falkembach, 2006]. Caso o
professor ou uma equipe escolar opte pela constru¢do de um JDE, podem contar com o
apoio de diversos ambientes de autoria de jogos que podem estimular a criagdo deste tipo
de objeto de aprendizagem. como: Deste, podemos citar: Construct, Unity, App Inventor e
Scratch.

Em nosso seminario, foi sugerida a utilizacdo do Construct 2, em virtude do
software apresentar como caracteristica a facilidade em permitir o desenvolvimento dos
jogos em segunda dimensdo, gerando uma saida codificada HTML, possibilitando desse
modo, o funcionamento do jogo em qualquer navegador de Internet compativel com a
tecnologia. Para utiliza-lo ndo € necessario que 0 usuario possua conhecimentos avancados
sobre uma linguagem de programacao, ja que toda dindmica de desenvolvimento utiliza-se
de eventos e a¢Bes para a sua programagao.

2.3. Aprendizagem no contexto dos Jogos Digitais

Em virtude da presenca das tecnologias digitais inseridas no dia a dia das escolas, é
necessario criar acdes de cunho pedagdgico, visando propor novos desafios que possibilitem
uma quebra de paradigma com relacdo as metodologias tradicionais e com a perspectiva de
atender aos novos anseios educacionais.

Atualmente o uso de jogos digitais estdo se tornando uma alternativa educacional,
em decorréncia da presenca cotidiana desta tecnologia na vida das pessoas. O que evidencia
a sua capacidade de envolver as pessoas em processos interativos, despertando o interesse
pela aprendizagem de conteudos necessarios para a participacdo no jogo. Neste caso, o
conhecimento prévio pode ser aliado, no que tange o enriquecimento de praticas para
auxiliar o processo de aprendizagem. Os jogos podem ser adotados como estratégias
pedagogicas para beneficiar, de modo direto ou indireto, a capacidade cognitiva do
estudante ao longo da sua trajetoria académica.

Segundo [Prensky, 2003], a utilizagdo de jogos digitais pode facilitar o processo
educativo, pois estimula que haja participagdo, a0 mesmo tempo que motiva, melhora e,
torna mais agil a constru¢do da aprendizagem.

Para [Papert, 1980], as atividades ludicas podem amplificar o processo de
aprendizagem, tornando a resolu¢do de problemas da vida cotidiana, de certo modo, mais
prazerosa para serem solucionados através da proposta de jogos. Além disso, a constru¢ao
da aprendizagem pode simplificar a natureza do processo de assimilagdo, em razao da
ludicidade inserida nos jogos digitais.

O jogo, empregado como estratégia de ensino, pode despertar interesses por
contetidos diferenciados. Desse modo, mesmo que ndo haja aprendizagem direta dentro do
seu objetivo, os elementos que compdem o artefato podem estimular pensamentos,
estratégias, e relacdes que podem estimular a aprendizagem para a solugdo de problemas
diversos [Breuer e Bente, 2010].

3. Trabalhos Relacionados

Nas ultimas décadas, o uso de Arquiteturas Pedagogicas como proposta para apoiar os
processos de ensino e aprendizagem, mediados pela tecnologia, tem se tornado objeto de
estudo de diversas pesquisas. Assim, buscamos na literatura trabalhos que aproximam-se da
tematica ao relacionar o uso de jogos digitais e AP para apoiar a construcdo do
conhecimento. 102
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[Lago e Aragon, 2019] apresentam uma Arquitetura Pedagdgica de resolucao de
problemas apoiada em um jogo digital. As autoras destacam que a proposta foi desenvolvida
mediante desafios e uso de metodologia ativa, possibilitando aos sujeitos uma postura
protagonista na busca de solugdes, o que permitiu analisar os percursos de aprendizagem
por descobertas. Ainda, foi evidenciado que a AP foi relevante na medida em que provocou
desequilibrios cognitivos, oferecendo oportunidades para que os estudantes pudessem
ressignificar suas condutas, ultrapassando suas dificuldades e construindo novas formas de
pensar.

Em [Espirito Santo ¢ Menezes, 2016] concebem um ambiente para a criagdo e
realizagdo de aventuras pedagodgicas, que se constituem em situagdes de aprendizagem,
inspiradas nos elementos de jogos do tipo RPG. Como parte desta pesquisa, os autores
apresentam e discutem um jogo denominado o “Jogo do Supermercado”, que reune
caracteristicas de simulagdo de uma atividade da vida real. E destacado no artigo que ao
utilizarem o ambiente, os sujeitos sdo levados a construir seus conhecimentos, pois
necessitam estudar o assunto do jogo a ser criado, discuti-lo com os colegas, usar a
criatividade e adquirir manejo no uso do ambiente. As atividades ndo limitam-se a
constru¢do dos jogos € nem mesmo com o ato de jogé-los, possibilitando ao conduzir
rodadas de debates, incentivando os estudantes a descreverem suas experiéncias, escolhas e
decisdes no jogo.

Em [Silva Pinto e Mattos, 2019] é descrito um modelo de aprendizagem que usa
programacao de jogos para telefones celulares como uma alternativa no processo de ensino-
aprendizagem em disciplinas escolares. A aplicagdo do modelo teve em vista contribuir para
a motivacdo, o engajamento e a aprendizagem dos estudantes por meio do desenvolvimento
do pensamento computacional. Durante a pesquisa foi desenvolvido uma AP que propunha
aos estudantes realizarem melhorias sucessivas em um jogo, a partir de uma versao inicial.
Conforme os autores, o0 modelo se apresentou como proposta pedagogica favoravel para
servir de apoio ao aprendizado em disciplinas escolares, pois pode ser adotado como recurso
para trabalhar de maneira interdisciplinar, inserido nas atividades de disciplinas escolares.

4. O desenvolvimento do Seminario

O Seminario foi realizado de forma hibrida, com atividades sincronas, usando a
Webconferéncia Mconf, e assincronas, usando do Moodle, como ambiente virtual de apoio.
A condugdo do seminario foi mediada por diversas propostas apoiadas por Arquiteturas
Pedagogicas e teve como desfecho a elaboragdo de uma AP apoiada por jogos digitais.

4.1 Apropriagao Teorica

e Leituras e fichamentos de artigos: os artigos que foram propostos serviram
de fundamentacdo da tematica em estudo, contribuindo para o
aprofundamento dos conceitos de arquiteturas pedagdgicas e jogos digitais.
Dentre eles, evidenciamos: “Bons videogames e boa aprendizagem” de
James Paul GEE; Homo Ludens - O jogo como elemento da Cultura, de
Johan Huizinga; Ligcdes dos games para se pensar a reconstrugdo do espaco
escolar ou como Super Mario pode dialogar com Paulo Freire de Marcos R.
Ornelas de Lima; Jogos Digitais na Escolas Publica: novas dindmicas
curriculares e perspectivas para formagédo e pratica docente de Jean Rafael
Tomceacn e Fernando José de Almeida. Apoés a leitura individual de cada
texto foi proposto que os estudantes fizessem e postassem no AVA seus
fichamentos, para posterior discussdo e trocas durante 0s encontros
sincronos sobre as percepcdes de cada sujeito.

e Revisdo por pares: apds leitura e fichamento dos textos (citados
anteriormente) foi proposto pelo professor/mediador que cada educando
fizesse a revisdo do fichamento de dois colegas, trazendo questionamento¥g
sugestOes para incitar o debate e a reflexao do outro, a partir de outros pontos
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de vista.

e Exploragédo de materiais sobre jogos educativos, mecanica e género de jogos
virtuais e de tabuleiros: outro recurso utilizado com os estudantes foi a
exploracdo dos materiais pedagogicos com defini¢cBes sobre os contetdos
citados, seguidos de postagem de um texto com suas anotacoes, descrigdes e
reflexdes. Posteriormente, realizaram encontros sincronos, com didlogos
pedagOgicos a partir das percepgdes dos estudantes dos seminarios com base
nos estudos individuais sobre as leituras e exploracdo de um jogo com a
mediagdo e comentarios do professor.

e Busca e pesquisa cooperativa: nesta atividade, a proposta foi formar duplas
e/ou trios para explorar os diferentes géneros, ou seja, coletar informacgdes
sobre uso do género em situacdes de aprendizagem de temas especificos,
articulando com o conceito de arquiteturas pedagogicas.

e Na sequéncia, elaboragdo e postagem de uma apresentagdo em Slides, no
forum da disciplina, seguido da elaboracdo de um video de 10 min
apresentando o estudo, o qual foi postado no YouTube para que os colegas
pudessem assistir as apresentagdes.

4.2 Consolidaciao das Aprendizagens

O desenvolvimento do seminario culminou na elaboragao, por parte dos estudantes, de uma
AP que utiliza um jogo digital como elemento de aproximacao do estudante com o(s) objeto
(s) de seu contexto de estudo. Foram formados varios grupos de trabalho.

A AP apresentada neste relato foi organizada e desenvolvida por um grupo de 4
professores, que atuam na Educagdo Bésica ou Ensino Técnico e Superior, atuando nas areas
de matematica e informatica. Vale ressaltar que os integrantes desse grupo, encontravam-
se em diferentes localidades do Brasil: Rio Grande do Sul (2 participantes), Espirito Santo
e Amazonas. A partir deste grupo diversificado, com diferentes olhares e experiéncias,
passou-se a desenvolver a AP.

Destacamos que, a condugdo e elaboracdo dos trabalhos ficou a cargo dos
componentes de cada grupo. Todavia, a orientagdo informava que a constru¢do do jogo
deveria estar alinhada com o propdsito educacional, alicer¢adas pelas AP. Assim, apos a
formacdo do grupo, foram realizadas combinagdes para encontros virtuais no AVA e a
criacdo de um grupo de Whatsapp para agilizar a comunicagao.

O primeiro passo foi definir uma temadtica para a AP e para qual nivel de ensino ela
poderia ser aplicada, visto que o grupo ¢ diversificado. Dessa forma, foi pensado em uma
tematica que ¢ possivel trabalhar de forma interdisciplinar e que aborda um problema
global, que ¢ o descarte incorreto do lixo. Pensando nisso, e na importincia desta tematica
ser inserida na sociedade para todas as faixas etarias, definimos como tema da AP o
descarte, a reciclagem e retuso de materiais, para estudantes dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Em um segundo momento foi necessario realizar a divisdo de tarefas no grupo,
entretanto, efetuadas em conjunto, além de operacionalizar e definir estratégias para a
construgdo do jogo utilizando o ambiente Construct. Cabe ressaltar que todas essas etapas
foram executadas de modo colaborativo e cooperativo, através das reunides virtuais no
AVA, no Google Meet e at¢ mesmo pelas trocas de mensagens instantaneas..

A proposta da AP comegou a ganhar forma a partir da organiza¢do de um documento
compartilhado no web, assim como, o recurso de comentarios no proprio arquivo, pois
quando algum participante tinha alguma ideia ou sugestdo, poderia anotar e os colegas
visualizavam tao logo acessassem o documento. Assim, durante os encontros sincronos
pensavamos na AP e também no passo-a-passo para a construgdo do jogo, cada etapa era
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pensada e discutida por todos, respeitando as opinides, as experiéncias e as singularidades
de cada participante.

5. Proposta de Arquitetura Pedagogica

A Arquitetura Pedagégica foi elaborada através de um jogo dentro do ambiente do
Construct 2 e com a combinagdo de recursos como Google Docs, € um seminario de
aprendizagem, para a reflexdo e debate coletivo de maneira que fosse possivel apoiar as
aprendizagens de descarte, reciclagem e retiso de materiais para educandos dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, conforme serd descrita a seguir.

5.1 Descriciao da Proposta de AP

A AP se constituiu de uma proposta pedagdgica envolvendo um jogo virtual sobre
reciclagem, descarte correto e relso de materiais. A proposta é desenvolver o jogo com trés
fases diferentes: (i) uma para a reciclagem dos materiais, (ii) uma para o descarte correto de
materiais que ndo puderam ser reciclados na fase 1, (iii) e a terceira fase compreende o
processo posterior a reciclagem, com a transformacéo e o redso destes materiais.

Para constituir-se como uma AP, esta proposta divide-se em etapas. Em um primeiro
momento, a aplicagdo do jogo e o registro destas jogadas, por parte de cada estudante. Na
sequéncia, um seminario com os participantes que pode ser realizado virtualmente ou
presencialmente, para a cooperagdo com os demais colegas, e por fim, no terceiro momento,
o retorno ao jogo, para novas tentativas. Assim, além do jogo, a proposta contara com uma
pagina compartilhada no Google Docs com os participantes para registro das jogadas
individuais e, um seminario final (virtual ou presencial) para as reflexdes e trocas de ideias.

5.2 Etapas e Dinamica da Interagéo

Descrevemos a seguir as etapas de elaboragdo do jogo, detalhando as frases de registro e a
preparagao para o seminario.

5.2.1. Primeira Etapa: O Jogo

Nesta etapa os sujeitos irdo jogar e registrar seus resultados em um arquivo no Google Docs,
podendo fazé-lo de forma individual ou em duplas. O jogo foi pensado em fases, as quais
serdo descritas a seguir:

Fase 1: Ao iniciar o jogo, o jogador terd acesso as informagdes sobre as agdes a
serem realizadas (as acdes podem ser realizadas com o uso do mouse ou touch). Nesta fase
0s sujeitos vao estar em um ambiente com diversos tipos de materiais espalhados pelo chio
e alguns desses podem ser reciclados, conforme ilustrados nas Figuras 1 e 2.

Assim, os participantes precisam recolher os materiais (os possiveis) e coloca-los na
lixeira correta. Serdo quatro lixeiras: Verde para lixo organico, Azul para papel, Amarelo
para metal e Vermelho para plastico. A medida que o jogador acerta ele recebe um feedback
positivo, e caso erre, ele recebe uma mensagem para refletir e tentar novamente. Apds
realizar a reciclagem de forma correta passara para a proxima fase, para descartar os
materiais que ndo puderam ser reciclados.

105
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JOGO
BRINCANDO E RECICLANDE

Figura 1. Tela inicial Figura 2. Fase 1 do Jogo

Fase 2: Na segunda fase, o jogador precisara recolher os lixos que ndo foram
possiveis ser reciclados, por exemplo: madeira, tecido, lampadas, baterias e pilhas. Serao
organizados os pontos de coletas especificos para este tipo de material, como ecopontos, e
os estudantes necessitam fazer o descarte correto. Nesta fase, a discussdo € sobre onde
descartar esse tipo de material e o que ocorre, caso eles ndo tenham a destinagdo correta.

Fase 3: Nesta fase, os jogadores vao se deparar novamente com os materiais
reciclados na primeira fase (papéis, plasticos e metais) e vao encontrar produtos que foram
transformados a partir da reciclagem destes materiais. Na sequéncia, eles precisam
relacionar o material descartado/reciclado ao produto que foi produzido a partir da
reciclagem.

5.2.2. Segunda Etapa: Seminario de Aprendizagem

Neste momento, os estudantes participardo do seminario de aprendizagem, mediado por um
professor. Esse evento pode ser realizado de forma virtual, de maneira sincrona, ou de forma
presencial. Cada estudante vai expor suas jogadas e suas anota¢des no Google Docs para os
colegas, e, a partir dai, passam a trocar ideias, sugestdes € questionamentos sobre o jogo, a
reciclagem, o descarte correto e a transformacao dos materiais.

Nessa etapa, a proposta ¢ focada na cooperacao, ou seja, os questionamentos de cada
estudante permitem que repensem suas jogadas, suas estratégias, e reflitam sobre a
experiéncia e a pratica, a partir de outros pontos de vista. E, o professor/mediador pode
auxiliar.

5.2.3. Terceira Etapa: Retorno ao Jogo

No terceiro momento, os sujeitos poderdo jogar novamente, apos terem participado do
seminario, refletido sobre reciclagem, para tentar melhorar os resultados da primeira vez
que jogaram. Desta forma, sera possivel perceber se a cooperagao entre os sujeitos auxiliou
no processo de reconstrugcdo e reorganizacdo do pensamento. O objetivo desta etapa ¢é
melhorar os resultados da primeira vez que jogaram, de forma que os sujeitos construam,
construam e reconstruam suas experiéncias.

6. Percepcoes e Olhares dos Participantes sobre a “Experiéncia”

A seguir, apresentamos algumas percepcdes dos participantes, a partir da perspectiva
individual, de seus olhares e “experiéncia” com a proposta elaborada.

A experiéncia de trabalhar por meio de uma abordagem pedagogica foi estimulante,
pois favoreceu a execucdo da tarefa de modo cooperativo entre os participantes, que atuari?f
de forma direta no desenvolvimento de todas as etapas para a construcdo do jogo
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educacional. De acordo com os principios definidos na AP, com énfase na abordagem dos
autores [Carvalho et al. 2007] com relacdo a conduta de educar para a investigagao e
elaboracdo de inovacdes e educar para proporcionar autonomia e troca de conhecimento
entre os sujeitos

Entre os desafios relatados pelos integrantes no desenvolvimento da tarefa, citamos
algumas experiéncias vivenciadas, a fim de compartilhar nossas inquietagdes. A primeira
dificuldade surgiu com relacao a defini¢do de um horario adequado que pudesse atender as
particularidades de todos, pois o trabalho foi realizado de modo sincrono, onde todos os
componentes estavam presentes, ¢ parte do grupo encontrava-se na regidao Sul, outro na
regido Sudeste e outro na regiao Norte. Assim, foi preciso adaptarmos, conforme os fusos
horarios de cada regido. Além disso, a implementacgao da proposta para um dos integrantes
do grupo foi um desafio ainda maior, em decorréncia de sua deficiéncia visual. A ferramenta
utilizada na elaboragdo da tarefa ndo apresentava recursos de acessibilidade para usuarios
de leitores de tela.

Participante A: “Por ser usudrio de leitor de tela, o Construct ndo me permitia
operd-lo, e assim, recebi auxilio dos colegas para descrigio do ambiente de
desenvolvimento do jogo e dos eventos que foram realizados, contribuindo com as ideias e
participando na elaboragdo do relatorio final da disciplina”.

Outros participantes também destacam que:

Participante B: “No meu ponto de vista, a maior dificuldade foi elaborar a
construgado do jogo de modo sincrono e compartilhado. O receio era de realizar alteragoes
de modo equivocado, provocando assim, algum erro no desenvolvimento da aplicagdo
como um todo. Entretanto, organizamos uma estratégia apoiada pela A.P. no qual, nossa
alternativa para contornar o problema foi utilizar um arquivo compartilhado onde todos
os participantes tinham que informar os passos que deveriam ser realizados e qual a
qualidade da agdo. Antes de alterar, todos deveriam homologar a proposta para que a

’

alteragdo pudesse ser efetuada’.

Participante C: “Para mim foi nitido o quanto é importante realizar um trabalho em
grupo inspirado nas concepgoes da Arquitetura Pedagdgica. Ao iniciar a elaboragdo da
proposta eu ndo tinha nenhum conhecimento no que diz respeito a criagdo de jogos. Aos
poucos fui conectando as minhas ideias sobre o tema, que foram consolidadas com auxilio
dos colegas. Sem duvida, a cooperagdo foi primordial para o sucesso da minha
aprendizagem sobre a mecdnica dos jogos. Isso me tornou mais confiante e segura com
relacdo ao meu papel no grupo. Pude auxiliar de diferentes modos, sendo por meio de
dicas, construindo imagens e realizando intervengoes diretas no codigo do nosso jogo.”

Participante D: “Notei que apesar de algumas dificuldades enfrentadas
inicialmente, pelo meu total desconhecimento do ambiente Construct, tive um bloqueio
momentdneo estimulado pelo receio de ndo aprender a ferramenta. Entretanto, consegui
aprender e concluir a minha parte com éxito, gragas a cooperag¢do mutua, assim, os
desafios foram transpostos. Agora, posso afirmar que aprendi pelo menos parte do
conteudo. Por enquanto, estou satisfeito com o resultado obtido.”

Por meio dos relatos dos participantes, € possivel aferir que a interagdo e cooperacao
entre os envolvidos foi primordial para a quebra de barreiras e superagdo das dificuldades
que surgiram ao longo do processo. Entretanto, cada sujeito contribuiu individualmente no
processo de aprendizagem, mas os beneficios foram compartilhados e evidenciados por
todos. Assim, ¢ possivel afirmar que a tarefa foi realizada com éxito e, acreditamos que isso
foi possivel em virtude da escolha da pratica pedagdgica apropriada.

7. Consideracoes Finais
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educacionais, transformam as metodologias de aprendizagem, pois tornam o processo
educativo mais dinamico, eficiente e inovador para aprendizes e professores. Entre essas
tecnologias, os jogos digitais despontam como uma tendéncia, pois, as abordagens para seu
uso na aprendizagem sao numerosas € abrangem desde a producao de jogos ludicos, feitos
exclusivamente para o ensino aprendizagem de contetdos escolares, até a apropriagdo de
elementos de Game Design, em contextos que nao usam necessariamente jogos digitais,
como ambientes analdgicos ou virtuais de ensino e aprendizagem [Sena et al. 2016].

Esse relato apresentou a experiéncia de um grupo de doutorandos na construcao de
uma proposta pedagdgica, ao utilizar o conceito de Arquiteturas Pedagdgicas como
elemento integrante desse processo. Os jogos digitais constituiram-se como suporte para
auxiliar na metodologia e didatica do processo de ensino, e para apoiar a construgdo de
novos conhecimentos aos educandos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

A atividade realizada de forma cooperativa, por este grupo de estudantes de
doutorado, durante o periodo da pratica pedagogica, foi essencial no processo de
aprendizagem e constru¢do do conhecimento dos sujeitos envolvidos, em decorréncia da
diversidade de areas de pesquisa dos estudantes-professores, experiéncias de vida e das suas
areas de pesquisas.
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