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PARTE |
FUNDAMENTOJS
DA PESQUISA



——

l. INTRODUGAO

O presente trabalho investiga as possibilidades de utilizagdo de jogos ele-
tronicos retrd — titulos produzidos entre as décadas de 1980 e 2000,
originalmente desenvolvidos para consoles como Super Nintendo, Mega Dri-
ve, PlayStation 1 e Sega Saturn — como recurso didatico para o ensino de
Sociologia no Ensino Médio. A pesquisa insere-se no campo das Metodologias
Ativas e da Gamificagao Educacional, fundamentando-se na Pedagogia Histo-

rico-Critica de Dermeval Saviani e na Educacéo Libertadora de Paulo Freire.

I.I. PROBLEMATIZACAO

O ensino de Sociologia no Ensino Médio brasileiro enfrenta desafios per-
sistentes: a abstracdo dos conceitos, a dificuldade de contextualizacio com a
realidade dos estudantes e a resisténcia discente a abordagens exclusivamente
expositivas. Simultaneamente, os jogos eletronicos constituem um dos feno-
menos culturais mais significativos da contemporaneidade, permeando o co-

tidiano de jovens e adultos.

A questdo central que orienta esta investiga¢do é: de que modo uma for-
magao continuada fundamentada na Pedagogia Histérico-Critica pode con-
tribuir para que professores de Sociologia integrem jogos retro as suas praticas

pedagdgicas?



1.2. HPOTESE

A hipotese desta pesquisa é que uma formagdo continuada fundamenta-
da na Pedagogia Histdrico-Critica, que parta da prética social dos professores,
problematize suas concepgdes, instrumentalize-os com ferramentas concretas
e conduza a catarse, é capaz de transformar percepcdes e disposi¢oes docentes

em relagdo ao uso de jogos como recurso didatico.

1.3. OBJETIVO GERAL

Desenvolver, aplicar e avaliar uma formacio continuada para professores,
fundamentada na Pedagogia Histérico-Critica, que os instrumentalize para o

uso de jogos eletrénicos retrd como recurso didatico no ensino de Sociologia.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Definir critérios de curadoria pedagdgica e selecionar ao menos sessenta

titulos de jogos retrd com potencial para o ensino de Sociologia.

2. Elaborar fichas pedagdgicas vinculadas 8 BNCC, contendo roteiros de me-

diagdo docente para cada jogo selecionado.

3. Avaliar, por meio de oficina formativa e questionarios pré e pds-intervencaio,

a percepgao dos professores sobre o uso de jogos retr6 no ensino.

4. Produzir um e-book multimidia com licenga aberta, reunindo fichas peda-
gogicas, infograficos, QR codes e campos editaveis, destinado a apoiar a pra-

tica docente.



1.5. JUSTIFICATIVA

A escolha por jogos retr6 justifica-se por multiplas razdes: (a) baixa exi-
géncia técnica, permitindo execugdo em equipamentos modestos via emula-
¢do; (b) estética simplificada que favorece a abstracgdo e a discussdo conceitual;
(c) carga nostalgica que funciona como gatilho motivacional; (d) custo zero de
aquisi¢do, democratizando o acesso; e (e) narrativas e mecanicas que simulam

sistemas sociais, dilemas éticos e estruturas de poder.



———

2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Aliteratura converge em apontar a gamificagio — entendida como a adogao
intencional de elementos de jogos (recompensas, niveis, narrativa, feedba-
ck rapido) — como estratégia capaz de elevar engajamento cognitivo, emocio-

nal e comportamental quando alinhada a objetivos claros de aprendizagem.

2.1. PRODUGOES ACADEMICA S MAPEADA.S (2021-2025)



2.2. SANTESE DE TENDENCIAS E LACUNAS

A revisao evidenciou quatro lacunas principais: (a) escassez de investiga-
¢oes longitudinais sobre mudangas atitudinais; (b) falta de protocolos de de-
sign universal para estudantes PCD; (c) necessidade de modelos de avalia¢ao
formativa dentro do jogo; e (d) caréncia de programas de formagao continua-

da que articulem jogos retrd, BNCC e sequéncias didaticas gamificadas.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.I. METODOLOGIAS ATIVAS E EDUCAC}KO LIBERTADORA
A Pedagogia Histdrico-Critica como Fundamento

A Pedagogia Historico-Critica, desenvolvida por Dermeval Saviani, pro-
poe uma educagdo que reconhece as determinagdes sociais da escola e bus-
ca instrumentalizar o aluno para a transformagdo da pratica social. Saviani
(2012) distingue o “saber cotidiano” do “saber elaborado” e propde um método
didatico em cinco passos: (1) Pratica Social Inicial; (2) Problematizagao; (3)

Instrumentalizac¢io; (4) Catarse; (5) Pratica Social Final.

A Educagio Libertadora de Paulo Freire

A associagao entre Metodologias Ativas e educagdo libertadora reside
na valoriza¢ao da autonomia discente, na problematizagdo coletiva e na agdo

transformadora.

“Nao é possivel fazer uma reflexdo sobre o que é a educagio sem
refletir sobre o proprio homem. [...] Comecemos por pensar so-
bre nds mesmos e tratemos de encontrar, na natureza do ho-
mem, algo que possa constituir o nicleo fundamental onde se
sustente o processo de educagdo”

— FREIRE, 1987, p. 27
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3.2. GAMIFICAGAO NO ENSINO DA S OCIOLOGIA

A gamificagdo educacional consiste na aplicagao intencional de ele-
mentos de design de jogos — narrativa, feedback imediato, progressao por
niveis, recompensas e desafios calibrados — em contextos de aprendizagem.
No ensino de Sociologia, essa estratégia permite transformar conceitos abs-
tratos em experiéncias vivenciais, favorecendo o engajamento cognitivo e

emocional dos estudantes.

3.3. SOCIOLOGIA CLASICA E CONTEMPORANEA

A fundamentagio socioldgica articula os classicos — Durkheim (fato so-
cial, solidariedade), Weber (acdo social, dominacio, burocracia), Marx (luta
de classes, mais-valia, alienagdo) — com autores contemporaneos como Gid-
dens (estruturac¢do), Bourdieu (capital cultural, habitus, campo) e Wacquant
(marginalizagdo urbana). Essa base tedrica sustenta a analise dos jogos como

artefatos culturais que reproduzem e problematizam estruturas sociais.

3.4. CIBERCULTURA E CULTURA GAMER

Pierre Lévy (1999) conceitua a cibercultura como o conjunto de técni-
cas, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores que se desenvolvem
com o crescimento do ciberespaco. James Paul Gee (2003) demonstra que
os bons videogames incorporam principios de aprendizagem sofisticados:
identidade projetada, interagdo critica, agéncia do jogador e resolugao de

problemas em contexto.
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4. METODOLOCIA

Apesquisa adota abordagem qualitativa com estudo de caso, conforme Yin
(2015), complementada por elementos quantitativos descritivos. A amos-
tra compreende 23 professores de uma escola publica estadual de Sdo Mateus
— ES. Os instrumentos incluem: questionarios pré e pos-intervengdo (escalas
Likert + questdes discursivas), observagdo participante com diario de campo,

e analise de conteudo (Bardin, 2016).
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PARTE II
REJSULTADOJS
E PRODUTO
EDUCACIONAL
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5. CRITERIOS DE CURADORIA E
JSELECAO DE JOGOJS RETRO

Acuradoria pedagdgica constitui o primeiro produto concreto desta pes-
quisa. Partiu-se de um universo de 120 titulos e, por meio de cinco cri-
térios ponderados, chegou-se a 62 jogos selecionados, distribuidos em seis

eixos conceituais.
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5.I. O CINCO CRITERIOS

5.2. DI/ TRIBUIGAO POR EIXO CONCEITUAL

16
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6. FICHA PEDAGOGICAS
VINCULADA_S A BNCC

Cada ficha pedagogica foi estruturada em seis componentes: (1) Iden-
tificagdo do jogo; (2) Sinopse socioldgica; (3) Conceitos-chave e ha-
bilidades BNCC; (4) Roteiro de media¢do em trés atos (Contextualizagao,
Experiéncia de Jogo, Problematizagdo); (5) Questdes-gatilho e sugestdo de

avaliacdo; (6) Adaptagdes possiveis e campo para anotagdes do professor.

O roteiro em trés atos inspira-se na estrutura narrativa classica e nos cin-
co passos de Saviani: o Ato 1 (Contextualizagao) corresponde a pratica social
inicial e a problematizagdo; o Ato 2 (Experiéncia de Jogo) a instrumentaliza-

¢d0; e 0 Ato 3 (Problematizagao) a catarse e ao retorno a pratica social.
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7. AVALIACAO DA PERCEPCAO
DOJS PROFEJS OREJS

7.1. PERFIL DOJS PARTICIPANTES
A Pedagogia Histdrico-Critica como Fundamento

Participaram 23 professores de diversas areas: Humanas (9), Exatas (7)
e Linguagens/Cddigos (7). A maioria possui mais de 10 anos de experiéncia

docente e formagdo em nivel de especializagio.

7.2. RESULTADOJS PRE-INTERVENGAO

18



7.3. RESULTADOS PO -INTERVENGAO

7.4. RECEPTIVIDADE POR AREA

19
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8. TQODU(;,&O DO E-BOOK
MULTIMIDIA

O e-book multimidia constitui o produto educacional final desta dis-
sertacdo. Concebido como catdlogo pedagdgico interativo, retine
fichas pedagoégicas, infograficos, QR codes vinculados a videos de game-
play e campos editaveis para anotagdes do professor. A arquitetura segue
principios de Design Universal para Aprendizagem (CAST, 2018) e Design
Thinking (Brown, 2010).

20



~ 9. CONCLUJSZO

E sta pesquisa demonstrou que uma forma-
¢do continuada fundamentada na Pedago-
gia Historico-Critica é capaz de transformar
significativamente as percepgoes e disposi¢des
docentes em relagao ao uso de jogos eletroni-
cos retrd como recurso didatico. Os resultados
evidenciam saltos expressivos em todos os in-
dicadores: conhecimento em Metodologias Ativas (+53,6%), confianga para

usar jogos (+115,8%) e intencao de incorporagdo (+148,6%).

A hipétese foi confirmada com ressalvas metodologicas: os dados in-
dicam transformagdo atitudinal consistente, mas a generalizaciao requer
estudos com amostras maiores e acompanhamento longitudinal da pratica
efetiva em sala de aula.

“A educagdo auténtica, repitamos, ndo se faz de A para B ou de A

sobre B, mas de A com B, mediatizados pelo mundo.”

— FREIRE, 1987, p. 84

Que este trabalho sirva como convite ao encontro: entre professores e
alunos, entre jogos e conceitos, entre o lidico e o critico, entre o joystick e

a media¢ao docente.

21



SECOES
COMPLEMENTARE.S
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FICHAS PEDAGOCGICAS
COMPLETAS

Seis fichas detalhadas com roteiros de mediagdo, questdes-gatilho e

sugestdes de avaliagdo.
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GUIA DE EMULAGAO PARA O
PROFEJ/OR

Emulac;éo é a reprodugio, por meio de software, do comportamento do
hardware original de um console antigo. Permite executar jogos de Super
Nintendo, Mega Drive e PlayStation 1 em computadores modernos, sem ne-

cessidade do equipamento fisico original.

EMULADORES RECOMENDADO.JS

29



PAJSO A PAJO: SNESIX

1. Acesse o site oficial do Snes9x e baixe a versdo para seu sistema operacional.
2. Extraia o arquivo ZIP em uma pasta de sua preferéncia.

3. Abra o programa Snes9x.

4. Va em File > Load ROM e selecione o arquivo do jogo (.sfc ou .smc).

5. O jogo sera iniciado automaticamente.

6. Configure os controles em Input > Input Configuration.

JOBRE A LEGALIDADE

A emulagdo em si é legal. O que pode ser ilegal ¢ a distribuigdo de ROMs
protegidas por direitos autorais. Recomenda-se utilizar ROMs de jogos aban-
donados (abandonware) ou com licenca livre. Muitos titulos cldssicos estdo

disponiveis legalmente em plataformas como Archive.org.

30



——

chi.r PRATICAS PARA O
PROFEJSZOR

I. COMECE JSIMPLEJS
Escolha um jogo que vocé conhega ou que tenha jogado. Sua familiaridade

com o titulo facilitard a mediagao.

2. TESTE ANTES

Jogue o titulo por pelo menos 30 minutos antes de leva-lo para a sala de aula.

3. USE DUPLAS OU TRIOS

A experiéncia cooperativa gera mais discussdo do que o jogo individual.

4. NAO TENHA MEDO DE NAO SABER

Vocé nao precisa ser gamer. Sua expertise ¢ em Sociologia.

5. ADAPTE O ROTEIRO
As fichas sdo guias, ndo prescrigdes. Modifique tempos e questdes conforme

sua turma.

6. REGISTRE TUDO

Use o diario de campo para anotar falas, reacdes e insights dos alunos.

7. CONECTE COM O COTIDIANO

Sempre pergunte: “Isso acontece na vida real? Onde? Com quem?”

31



8. VALORIZE O ERRO

No jogo, errar faz parte. Use os “fracassos” como oportunidades de apren-

dizagem.

9. INCLUA TODOJS

Oferega alternativas para alunos que ndo possam ou nao queiram jogar.

10. COMPARTILHE
Conte sua experiéncia para outros professores. A multiplicagdo da vida a este

material.

32
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APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIO PRE-INTERVENGAO
Parte 1 — Dados de Perfil

1. Idade: () 20-30 () 31-40 ()41-50 () Acima de 50

2. Tempo de experiéncia: () Até 5 anos () 6-15 () 16-25 () Mais de 25

3. Formagao: () Licenciatura () Especializagdo () Mestrado () Doutorado

Parte 2 — Percep¢des sobre Metodologias de Ensino
4. Conhecimento sobre Metodologias Ativas (escala 1-5): [ 1] [2][3][4][5]

5. Frequéncia de uso de estratégias centradas no aluno: () Sempre

() Frequentemente () Ocasionalmente () Raramente () Nunca

6. Metodologias ativas utilizadas: () ABP () Sala Invertida () Gamifica¢ao
() PBL () Nenhuma

Parte 3 — Experiéncia com Jogos Eletronicos

7. Uso de jogos como ferramenta pedagogica: () Totalmente leigo
() Conhego, nunca usei () Usei esporadicamente () Uso com regularidade

() Experiéncia sélida
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8. Familiaridade com emulagéo: () Nunca ouvi falar

() Ja ouvi, nao sei como funciona () Sei o que ¢, nunca usei () Ja usei

() Tenho familiaridade

9. Beneficios percebidos (até 2): () Engajamento
() Compreensio de conceitos () Trabalho colaborativo

() Pensamento critico () Nenhum

10. Barreiras percebidas (até 2): () Falta de formacao () Infraestrutura

() Resisténcia dos alunos () Alinhamento curricular () Perda de foco

Parte 4 — Questoes Discursivas
11. Qual o potencial dos jogos retrd para ensinar Sociologia?

12. Quais os maiores desafios para implementar jogos em sua pratica?

APENDICE B — QUESTIONARIO POS-INTERVENGAO
Parte 1 — Avalia¢ao da Intervengio

1. Avaliagao geral da oficina: () Excelente () Muito boa () Boa () Regular

() Insatisfatéria

2. Atendimento as expectativas: () Superou () Atendeu plenamente () Par-

cialmente () Minimamente () N&o atendeu

3. “A formagao ampliou meu repertério” (escala 1-5): [1][2][3][4][5]
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4. Metodologia da oficina: () Muito clara () Clara () Razoavel () Pouco clara
() Confusa

Parte 2 — Aplicabilidade e Impacto

5. Confianga para usar jogos: () Muito mais () Um pouco mais

() Sem mudanga () Um pouco menos () Muito menos

6. Probabilidade de incorporar: () Certamente () Provavelmente () Talvez

() Provavelmente nido () Certamente nio

7. Aspectos vantajosos (até 2): () Engajamento () Conceitos tangiveis

() Mediagao e dialogo () Baixo custo () Conexao cultural

8. Desafios praticos (até 2): () Tempo () Conteudo programatico

() Infraestrutura () Gestdo da turma () Avaliagdo

9. Utilidade do Catédlogo: ( ) Extremamente util () Muito util
() Moderadamente () Pouco util () Inutil

10. Mudanga de percepgao: () Sim, significativamente () Sim, parcialmente

() Nao, mesma opinido () Nao, menos potencial

Parte 3 — Questoes Discursivas
9. Aspecto mais significativo da formagao para sua pratica.

10. Sugestoes ou criticas construtivas para futuras formagoes.

38



39



