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Resumo. Este artigo tem como objetivo avaliar duas ac¢des formativas ofertadas a professores da
Educacdo Basica sobre o desenvolvimento de competéncias emocionais a partir de intervencdes
com o uso do jogo digital Sensidex nas escolas. O estudo caracteriza-se como uma pesquisa
descritiva de abordagem mista, cuja coleta de dados foi realizada por meio da aplicacdo de
guestionarios aos professores participantes das formacdes realizadas a distancia. Entre as
conclusdes do estudo, é possivel destacar a importancia da formacdo dos professores para
potencializar as contribuicbes que o0 jogo Sensidex pode oferecer ao desenvolvimento de
competéncias emocionais.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em jogos; extensao; tecnologia educacional; emocéao.

Abstract. This article aims to evaluate two training actions offered to Basic Education teachers on
the development of emotional skills from interventions with the use of the Sensidex digital game in
schools. The study is characterized as a descriptive research with a mixed approach, whose data
collection was carried out through the application of questionnaires to the teachers participating in
the distance training. Among the conclusions of the study, it is possible to highlight the importance
of teacher training to enhance the contributions that the Sensidex game can offer to the development
of emotional skills.

Keywords: game-based learning; extension; educational technology; emotion.

1 Introducéo

Este artigo tem objetivo de caracterizar e avaliar um processo de formacao de professores sobre
competéncias emocionais e intervencdes com o uso do jogo digital Sensidex na escola. A formacéo
dos professores constituiu uma das etapas de um projeto de pesquisa que se propds a desenvolver
e avaliar o jogo digital Sensidex como um recurso pedagogico orientado para a mobilizagdo de
competéncias emocionais de criancas do Ensino Fundamental.

As competéncias emocionais séo definidas por Saarni (2000) como habilidades de lidar eficazmente
com situacdes sociais que provocam emocgdes, integrando valores culturais em significados
pessoais e englobando um conjunto de habilidades essenciais, como a consciéncia emocional, a
empatia e a regulacdo emocional. Denham (2018) complementa essa visdo, destacando a
perspectiva funcionalista de Saarni (2000), em que a emocdo guia a avaliagdo e a acdo sobre
informag0des intra e interpessoais, preparando o individuo para reagir ao ambiente — por exemplo,
guando uma crianca percebe um palhagco como uma ameaca e se prepara para fugir.
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As emocgoes sao influenciadas pelas fungdes executivas, que ajudam a regular e gerenciar reacoes
emocionais. Lent (2013) define essas fun¢gdes como operacfes mentais que organizam a cognicao
de forma eficaz, destacando trés principais: a memodria de trabalho, o controle inibitério e a
flexibilidade cognitiva. Diamond (2013) e Harvard (2011), de forma breve, explicam que a memadria
de trabalho envolve manipular informagfes temporérias, o controle inibitério suprime impulsos
inadequados e a flexibilidade cognitiva permite a adaptacdo a novas situacdes. Tais funcbes
executivas sdo cruciais para o desenvolvimento socioemocional e para o sucesso académico, de
modo que devem ser estimuladas na infancia para evitar déficits no desenvolvimento de
determinadas habilidades sociais a longo prazo (HARVARD, 2011).

Ramos (2020) argumenta que jogos, tanto digitais quanto analdgicos, desempenham um papel
importante na compreensao e no desenvolvimento de competéncias socioemocionais, oferecendo
feedback imediato, interatividade e narrativas imersivas que simulam situagfes cotidianas e
promovem emogOes a serem ressignificadas. Os jogos podem ajudar as criangcas no
desenvolvimento da autorregulacdo, na compreensao de regras e no aprimoramento de habilidades
sociais, como a colaboracéo e a cooperacgdo. Cruz e Ramos (2019) complementam que, quando as
caracteristicas dos jogos, como desafios e feedback constantes, sao aplicadas de forma gamificada
em atividades pedagdgicas, € possivel potencializar o aprendizado a partir do desenvolvimento das
competéncias emocionais associadas as fungdes executivas, dada a sua importancia para o
desempenho académico e desenvolvimento de habilidades sociais.

Pesquisas apontam contribuicbes do uso de jogos digitais para o aprimoramento das
competéncias emocionais. Destacam-se melhoras relacionadas a saude mental (SHUM et al.,
2019), a compreensdo e identificacdo das emocgbes (DAVID; PREDATU; CARDOS, 2021;
PACELLA; LOPEZ-PEREZ, 2018) e maior manifestacdo de empatia (SIYEZ; BARAN, 2017,
HAWKINS et al., 2019).

Assim, é relevante que os professores se apropriem da integracéo de jogos digitais como recurso
pedagdgico na pratica docente, tendo em vista a intencionalidade e os objetivos educativos que
buscam atender (CRUZ; RAMOS, 2019). Nesse contexto, a formacao continuada de professores €
essencial para o aprimoramento profissional, para a reflexdo critica sobre a pratica pedagdgica e
para a aproximacao da pesquisa educacional a pratica docente (SCHNETZLER, 1996). Contudo,
de acordo com Gatti (2003), mudar concepcdes e préticas educativas ndo é simples, uma vez que
os professores estao inseridos em grupos sociais que moldam suas atitudes. Conforme ambos os
autores (SCHNETZLER, 1996; GATTI 2003), programas formativos eficazes devem ir além da
transmissdo de novos contetdos, considerando o contexto sociopsicolégico dos docentes ao
promover a construgdo coletiva do conhecimento e a mediacdo pedagdgica com vistas a superacao
de uma perspectiva técnica e simplista do processo de ensino e aprendizagem.

2 Formacéao de professores para trabalhar as competéncias emocionais com o
Sensidex

A formacdo continuada de professores deve ser compreendida como um processo continuo e
integrado ao desenvolvimento profissional docente (CARVALHO et al.,, 2025). Diante disso, a
formacdo continuada pode ser justificada por trés razdes principais: 0 continuo aprimoramento
profissional e a reflexao critica sobre a pratica pedagdégica; a superacao do distanciamento entre as
contribuicGes da pesquisa educacional e sua aplicacdo pratica; e a alteracdo da visdo simplista da
atividade docente, visto que ndo basta somente conhecer o contetdo e utilizar algumas técnicas
pedagdgicas para ensinar de forma eficaz (SCHNETZLER, 1996).

A formacédo continuada deve abranger elementos essenciais como a administracdo eficaz da sala
de aula, a promocéo da incluséo educacional e o fortalecimento do desenvolvimento socioemocional
dos alunos (CARVALHO et al., 2025). Com relagdo as competéncias emocionais, destaca-se que
este tema se tornou central nas andlises acerca da formacdo continuada, visto que existe um
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reconhecimento crescente da necessidade de capacitar os docentes para enfrentar os desafios
emocionais inerentes a profissdo, além de fomentar o desenvolvimento integral dos alunos
(CARVALHO et al.,, 2025). Desse modo, a formacdo docente necessita da articulacdo das
necessidades do contexto social as praticas pedagdgicas, articulando também as competéncias
relacionadas ao uso das tecnologias digitais (MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLI, 2019). Nesse
contexto, a formacao inicial ou continuada de professores pode acontecer tanto na modalidade
presencial, como a distancia.

A incorporacao das tecnologias digitais na formag&o continuada dos professores revela-se como
uma tendéncia em ascenséo, ampliando as possibilidades de acesso a informacéo e favorecendo
a interacdo entre os profissionais da area, fazendo uso de ferramentas como plataformas de
aprendizagem online, comunidades virtuais de pratica e recursos educacionais abertos
(CARVALHO et al.,, 2025). No contexto atual, existe a necessidade de avango nas agbes de
formacgéo docente para além da simples instrumentalizacdo no uso de recursos tecnoldgicos, pois
a preocupacao se concentra em nivel didatico, contexto em que o desafio do professor é pensar em
possibilidades de utilizagdo das tecnologias (MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLI, 2019).

Nessa perspectiva, o estudo de Modelski, Giraffa e Casartelli (2019) apresenta indicativos de que o
foco da formagédo docente deve levar em consideracdo ambientes intencionais que favorecam o
desenvolvimento de competéncias por meio de experiéncias dos préprios professores. Assim cabe
privilegiar espagos para que o0s professores experimentem, testem, discutam e troquem
experiéncias acerca das possibilidades didaticas. Uma das formas em que podemos fazer uso das
tecnologias digitais nesse processo € promovendo uma aproximagdo dos docentes com 0s jogos
digitais.

O uso dos jogos digitais € considerado uma nova oportunidade para experiéncias pedagdgicas
significativas, possibilitando a aprendizagem ativa, a aceitacdo de erros como estratégia e a
presenca de feedbacks constantes (CRUZ; RAMOS, 2019). Nessa perspectiva, os professores
poderiam pensar nos jogos ndo apenas como recursos, mas como objetos de estudo, conhecendo
e se apropriando desses recursos para utilizar os jogos de forma didatica nos contextos
educacionais. O uso de jogos digitais como uma proposta pedagdégica favorece agdes interativas a
partir da criagdo de uma cultura de participacdo e de colaboracdo, o que exige do estudante a
resolucéo de problemas e a superacéo de desafios inesperados (SILVA; SOUZA, 2021).

Nesse contexto, este estudo analisa o processo de formacdo de professores orientado para a
capacitacdo de intervencdes usando o jogo digital Sensidex, que se caracteriza como um serious
game educativo cuja uma narrativa ocorre no espago, onde o jogador esta na nave e precisa chegar
até o planeta Terra — o desafio final (RAMOS et al., 2023). O desenvolvimento do jogo foi realizado
pelo Grupo de Pesquisa Edumidia da Universidade Federal de Santa Catarina por meio do
financiamento do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ)
(RAMOS; SARZI, 2024).

3 Metodologia

O estudo possui uma natureza aplicada, com o objetivo de gerar conhecimentos diretamente
aplicaveis na prética, focados na resolugcéo de problemas concretos. Além disso, trata-se de uma
pesquisa descritiva, pois busca-se caracterizar a populagcdo estudada dentro de seu contexto
especifico. O procedimento utilizado é o de levantamento, envolvendo a coleta direta de dados por
meio de questionarios respondidos pelos professores. A pesquisa adota um carater misto,
combinando métodos quantitativos e qualitativos para proporcionar uma andlise mais abrangente e
profunda dos dados coletados (CRESWELL, 2021).

O contexto do estudo é composto por duas acdes de formacao, realizadas em um curso de extensao
ofertado a distancia e um wokshop realizado de forma sincrona. O curso de extensdo objetivou
ampliar os conhecimentos sobre competéncias emocionais e apresentar o jogo digital Sensidex. O
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curso teve duracdo de 5 semanas e forneceu orientagdes aos professores sobre a implementagéo
de intervencgBes escolares utilizando o referido jogo. A formacao faz parte do projeto de pesquisa
Sensidex, que visa 0 desenvolvimento e a avaliagdo de um jogo digital voltado para o trabalho com
competéncias emocionais na infancia. Esse projeto foi aprovado e financiado pela Chamada
CNPg/MCTI/FNDCT N° 18/2021 — Universal.

O workshop foi realizado em Portugal, no 6° Encontro Internacional sobre Jogos e Mobile Learning,
na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias da Educacao da Universidade de Coimbra. Com duracéo
de 2 horas, foram apresentados aspectos fundamentais das competéncias emocionais, além de
possibilitar a interacdo dos professores participantes com o jogo digital Sensidex. Apés a atividade,
os patrticipantes do workshop avaliaram o jogo, dando feedback sobre sua percepcéo acerca da
eficacia da abordagem ludica para a promocao do desenvolvimento das competéncias emocionais.

3.1 Jogo digital Sensidex

Na narrativa do Sensidex, 0s planetas estdo cinzas pois as emogdes estavam desaparecendo. Por
isso, os jogadores vao aos planetas para resgatar as emocgoes, interagindo com 3 minigames
(RAMOS et al., 2023).

Figura 1: Tela inicial do jogo digital Sensidex

Fonte: Sensidex (2024)
A seguir descreve-se em linhas gerais as mecanicas de cada minigame:

a) Que emocdao €é essa? - utiliza a mecénica do jogo de memoéria, desafiando o jogador a
relacionar as expressdes de emogao iguais. Nesse jogo, o feedback explica situa¢cdes em que uma
determinada emocao é expressa.

b) O que eu sinto? - o jogador deve identificar a expressdo da emocdo que seja mais
coerente com a situagdo representada pelo texto e pela imagem. O feedback apresenta emocgdes
similares.

Figura 2: Minigame “O que eu sinto?”

ANSIEDADE GOSTO DE VER MEU ANIMAL
— DE ESTIMACAO FELIZ

TERNURA

Fonte: Sensidex (2024)
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¢) O que vocé faria? — 0 jogo apresenta uma situagdo em que o jogador precisa escolher a
atitude que tomaria entre duas opc¢des diferentes. Apds avaliar as op¢des, o jogador deve utilizar a
nave para atirar no simbolo correspondente a atitude escolhida.

Ao longo da trajetoria, o jogador enfrenta os minigames e conquista estrelas que definem sua
pontuagdo. A partir dos feedbacks, diferentes emogdes séo abordadas, promovendo a reflexdo dos
jogadores sobre seus sentimentos e atitudes. Na mesma medida, os feedbacks positivos e
negativos sao trabalhados em todos os jogos de modo a contribuir com a aprendizagem sobre as
emocOes, apresentando sinbnimos, situacdes em que comumente sentimos determinadas emoc¢oes
e questionando sobre as atitudes (RAMOS et al., 2023). Ao passar pelos planetas, o jogador
conquista as emoc0des que preenchem o Sensidex, dando acesso ao planeta Terra que apresenta
um desafio final, composto por seis minigames (RAMOS et al., 2023).

3.2 Participantes

Os sujeitos da pesquisa foram os participantes das duas a¢fes formativas a distancia para a coleta
de dados, incluindo 24 participantes no curso de extensao aberto no Moodle e 6 participantes no
workshop do evento “6° Encontro Internacional sobre Jogos e Mobile Learning”, somando 30
participantes no total.

3.3 Instrumentos e procedimentos de coleta de dados

Ao investigar as acdes formativas focadas nas competéncias emocionais, a coleta de dados foi
realizada por meio de questionarios respondidos pelos participantes. Os questionarios foram
estruturados para contribuir na avaliacdo do jogo digital orientado para o desenvolvimento das
competéncias emocionais na infancia.

A avaliagéo do impacto das ag¢des formativas relacionadas ao jogo digital voltado as competéncias
emocionais foi direcionada para analisar 3 dimensdes com fins educativos, sendo elas: “Avaliagédo
da Usabilidade”, “Avaliacdo da Experiéncia do Usuario (UX)” e “Avaliacdo dos Principios de
Aprendizagem”. A organizacao dessas dimensdes, distribuidas nos instrumentos e relacionadas por
categorias, classificou os elementos utilizados nos jogos digitais considerando a usabilidade do
dispositivo digital, a experiéncia na sua utilizacdo e os principios de aprendizagem identificados
(Coutinho; Alves, 2016).

Os instrumentos avaliativos tiveram como fundamentos tedricos do Design de Interagdo, por meio
da avaliacdo da usabilidade e experiéncia do usuario (UX), no qual verifica-se a usabilidade de um
produto para a solu¢do de um determinado problema, ou até mesmo contribuir no cotidiano das
pessoas (COUTINHO; ALVES, 2016; VERMEEREN et al., 2010). Ao analisar essa experiéncia na
utilizacdo de um produto, aspectos subjetivos do usuario sdo considerados como a motivacao, a
expectativa e a satisfacdo do seu uso.

Nesse contexto, o instrumento construido por Coutinho e Alves (2016) é organizado nas seguintes
dimensdes:

I. Avaliacdo da Usabilidade: refere-se a compreenséo da jogabilidade, tendo em vista os
comandos necessarios para executar as acdes por parte do usuario. Inclui tutoriais objetivos
para favorecer a interacao e a navegacao dentro do jogo, além de assegurar uma interface
intuitiva, com informacgdes que orientam o jogador a acompanhar sua trajetéria ao manter
uma légica sequencial do seu progresso no jogo.

II. Avaliacdo da Experiéncia do Usuario (UX): abrange os elementos estéticos e a linguagem
gue visam tornar o jogo compreensivel e ltdico para as criancas. Inclui cenarios envolventes,
narrativas cativantes e desafios que evoluem gradualmente, promovendo uma experiéncia
divertida e motivadora aos jogadores.

lll. Avaliacdo dos Principios de Aprendizagem: avalia-se se 0 jogo é capaz de promover
aprendizagem significativa ao conectar-se ao cotidiano e aos conhecimentos prévios dos
estudantes. Os contelidos devem ser claros e didaticos, com enunciados, feedbacks e
desafios que incentivem diferentes estratégias de aprendizagem. Além disso, 0 jogo deve
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permitir que o jogador avalie seu progresso ao construir conhecimento durante a interacdo
com o jogo.

No encerramento de ambas as ac¢des formativas, um link foi disponibilizado aos participantes para
responder ao instrumento de avaliacdo, cujas questdes foram organizadas em um formulério do
Google Forms. O questionario foi estruturado com questdes relacionadas ao perfil dos participantes,
buscando identificar dados relacionados a idade, formacéo e experiéncia profissional. Quanto as
guestbes relacionadas ao jogo digital, adaptou-se o instrumento de Coutinho e Alves (2016),
observando as trés dimensdes de avaliacdo supracitadas. Cada dimensdo apresentava uma série
guestdes, sendo a primeira dimensdo com seis questdes e a segunda e terceira dimensdes com
sete questdes. As respostas formam organizadas por meio da escala de Likert que representa o
nivel de concordancia sobre o tépico (ROGERS; PREECE, 2005). No tépico “Observacbes gerais
do jogo”, foi apresentada a questédo aberta: “registre suas impressodes e ideias de como o jogo pode
ser utilizado na escola”, cujos dados ampliam a possibilidade de registros para estabelecer reflexdes
mais profundas sobre as formacdes ofertadas (MARQUES; FREITAS, 2018).

3 Resultados e discussao

Na ac¢do formativa realizada no curso de extensdo, o ambiente virtual de aprendizagem Moodle foi
estruturado em 5 topicos semanais que orientavam os professores acerca dos materiais de estudo
sobre competéncias emocionais. A partir dos conhecimentos apropriados durante o curso,
esperava-se que o0 jogo Sensidex pudesse ser integrado as praticas pedagdgicas dos participantes
em sua atividade docente. A primeira semana do curso foi estruturada em duas se¢des: 0 primeiro
topico foi destinado a apresentagcdo do curso e dos participantes; no segundo tépico, deu-se inicio
aos estudos sobre as competéncias emocionais a partir de videos e de artigos relacionados ao
tema, buscando discutir sobre a importancia de trabalhar as competéncias emocionais na escola.

Figura 3: Ambiente Virtual de Aprendizagem do Curso de Extenséo

o IO (YT R o
S SV akias sy Moodbe DI - Gnipes

Fonte: Moodle UFSC (2024)

Na segunda semana de curso, apresentou-se o jogo digital Sensidex, utilizado para trabalhar as
competéncias emocionais com criancas a partir de uma proposta de intervencéo a ser realizada nas
escolas. Assim, o topico sugere a elaboracdo de planejamento pedagdgico para as aulas que
contemplem o desenvolvimento das competéncias emocionais por meio do Sensidex, com a
indicacdo de um cronograma de acdes, informagdes sobre a escola, caracterizacdo da turma, entre
outros aspectos.

A terceira e a quarta semana foram destinadas a interveng&o nas escolas, de modo que o curso de
extensdo apresentou aos professores o protocolo e o0s instrumentos a serem utilizados. O protocolo
das intervencdes conta com a aplicagdo dos questionarios “Perfil”, “Pré-teste”, a intervencdo com o
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jogo digital Sensidex e o “Pos-teste”. Além disso, os estudantes devem preencher o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

Inicialmente, o curso de extensdo contou com 24 participantes inscritos. Destes, 11 participantes
(45%) concluiram os cinco topicos propostos pela acdo formativa. O workshop realizado no 6°
Encontro Internacional sobre Jogos e Mobile Learning, na Faculdade de Psicologia e de Ciéncias
da Educacao da Universidade de Coimbra, em Portugal, contou com seis participantes.

Através das respostas obtidas no questionario, foi possivel perceber aceitacdo expressiva do jogo
pelos participantes. Os resultados apontam que 8 das 20 questbes (40%) tiveram a resposta
“Concordo totalmente”, e outras 9 questdes (45%) com apenas 1 resposta em “Concordo
parcialmente”. Apenas 2 das questdes apresentaram respostas na opcao “Neutro”, sendo elas “A
interacdo com o0s jogos permite que o jogador vivencie uma experiéncia envolvedora” e “As
informacdes do jogo (escritas, imagens, movimentos) possibilitam ao jogador entender os jogos,
saber o fazer e localizar sua trajetéria ao longo do conjunto de jogos”, ambas com 1 resposta nesta
opcao em cada.

Em relacao a “Dimenséo | — Avaliacao da Usabilidade” do jogo, pode-se verificar no Grafico 1 que
a opcao “Concordo Totalmente” foi assinalada duas vezes nos 6 itens avaliados. A opgéo “Concordo
Parcialmente” foi assinalada duas vezes, uma em Organiza¢do do jogo e outra em Interagdo e
navegacao e, ainda, em dois itens a opg¢ao “Neutro” foi assinalada. Tal dado demonstra que os
participantes avaliaram positivamente 0 jogo quanto aos aspectos organizacionais, informativos e
interativos do jogo.

Gréfico 1 — Respostas da Avaliagédo de Usabilidade

Dimensdo I- Avaliacio dn Usabilidade

Fonte: Dados da pesquisa

O Grafico 2 ilustra os resultados dos participantes em relagao a “Dimenséo Il - Experiéncia do
Usuario”. A opg¢ao “Concordo Totalmente” foi assinalada quatro vezes nos 7 itens avaliados e a
opgéao “Concordo Parcialmente” foi assinalada trés vezes, uma no item “experiéncia envolvedora”,
uma em “experiéncia divertida” e uma em “elementos estéticos”. Assim, € perceptivel que todos os
participantes consideraram que o Sensidex oferece uma experiéncia divertida, motivadora e
atraente aos jogadores.

Gréfico 2 — Respostas da Avaliagdo de Experiéncia do Usuério
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Dimensdo 11- Avalingdo da Experidocia do Usmirio (UX)

wentncm emvelvedon
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Fonte: Dados da pesquisa

A opcéo “Concordo Totalmente” foi assinalada duas vezes nos 7 itens avaliados na “Dimenséao Il -
Principios de Aprendizagem”, enquanto a alternativa “Concordo Parcialmente” foi assinalada quatro
vezes. Logo, os resultados demonstram que os participantes avaliaram que o Sensidex pode
promover a aprendizagem dos estudantes com relagcdo as competéncias emocionais.

Gréfico 2 — Respostas da Avaliagédo dos Principios de Aprendizagem
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4 Discussao

A partir dos resultados analisados, considerando as ac¢fes formativas e a aplicacdo do jogo
Sensidex, foi possivel evidenciar a eficacia dessa proposta pedagodgica no engajamento das
criangas, especialmente no que se refere a participagdo ativa e ao desejo de progredir no jogo.
Conforme Salen e Zimmerman (2012), foi demostrado que ha uma interacao ludica significativa
durante a interacdo das criancas com o jogo. Tais dados sugerem que o Sensidex tem o potencial
de contribuir com o desenvolvimento das competéncias emocionais em ambientes educacionais.
Essa compreenséo esta relacionada as respostas positivas, com destaque para a adesdo quase
unanime a questdo que reforca a viabilidade do uso do jogo como um recurso pedagdgico

ABED - Associacéo Brasileira de Educacéo a Distancia
8



Formacéo de professores para uso do jogo Sensidex para mobilizacdo de competéncias emocionais na
escola

significativo (SALEN; ZIMMERMAN, 2012). Tratando-se das competéncias socioemocionais, foi
considerado que o jogo digital Sensidex pode contribuir para que os estudantes sigam as regras do
jogo e aprendam a regular comportamentos relacionados as funcdes executivas, de forma a
promover o desenvolvimento das competéncias socioemocionais (RAMOS, 2020).

Ainda, os professores que participaram do workshop em Portugal demonstraram uma ampla
aceitacdo do jogo Sensidex, reconhecendo o seu potencial para engajar os estudantes e facilitar o
desenvolvimento de suas competéncias emocionais. A mobilizacdo dos estudantes para o
aprendizado pode ser favorecida a partir do uso de jogos e de midias digitais como recurso
pedagdgico. Quando o jogo digital € bem estruturado e aplicado intencionalmente, como um
caminho planejado para atender a determinados objetivos pedagogicos, atende-se
simultaneamente ao propdsito educacional. Tendo em vista que o desenvolvimento do jogo que
utiliza diversos elementos que promovem engajamento, COmo metas, regras e interatividade, esses
mesmos elementos podem mobilizar o estudante a ter motivacdo para o seu aprendizado (BOLLER;
KAPP, 2018; CRUZ; RAMOS, 2019).

Entre os dados coletados, um elemento do jogo Sensidex que teve destaque foi o feedback.
Conforme os principios de Gee (2009), considera-se que o imediatismo do feedback durante o ato
de jogar impulsiona o processo de aprendizagem, dada a possibilidade de aprender a partir do erro
e a oportunidade de refazer a jogada (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004; PRENSKY, 2001). Essas
considerac6es também séo defendidas por pesquisadores de jogos educacionais, que consideram
o feedback um aspecto fundamental por oferecer dicas em relacdo ao seu rendimento no jogo de
forma imediata (BOLLER; KAPP, 2018; MCGONIGAL, 2012).

Apesar disso, os dados sugerem que os estudantes, em alguns casos, tendem a subestimar a
relevancia dos feedbacks, ignorando-os sem leitura. Ao considerar esse aspecto, observa-se que a
mediacao do professor é fundamental para que os alunos compreendam a importancia de refletir
sobre os feedbacks, sem ansiedade para interagir com 0 jogo e agir por intuicdo (MITCHELL,;
SAVILL-SMITH, 2004; PRENSKY, 2001). Por isso, refor¢ca-se a importancia de acompanhar a
dinamica dos jogos nas praticas pedagogicas para que o jogo digital educacional ndo seja apenas
um recurso para transpor os conteddos (SILVA; SOUZA, 2021).

Ainda, constatou-se a importancia de integrar outros temas que podem ampliar as discussdes sobre
as competéncias emocionais, em disciplinas como “Cidadania” e o uso de abordagens ludicas para
contribuir para uma formacgao mais holistica dos estudantes, preparando-os melhor para os desafios
emocionais da vida cotidiana (BACICH; MORAN, 2017).

Com relagé@o ao curso de extensdo aberto, 11 dos 24 participantes concluiram as cinco etapas
propostas na acdo formativa, uma taxa de 45% dos participantes iniciais. Revela-se um
desempenho moderado, indicando que quase a metade dos professores tiveram sucesso no
processo. Ainda, considera-se a demanda por melhorias para o engajamento dos professores,
especialmente quando se trata de educacéo a distancia, visto que o gerenciamento do tempo para
a adaptacdo a plataforma Moodle pode ter impactado a permanéncia de alguns participantes,
apontando para a necessidade de intervencfes mais direcionadas que, por sua vez, envolvem o
desenvolvimento das competéncias digitais para a formag6es na professores na educacao basica
(MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLI, 2019; SILVA; BEHAR, 2022).

A integracdo de jogos digitais na pratica pedagégica exige dos professores nao apenas
conhecimento técnico sobre o uso das tecnologias, mas também competéncias didaticas e
emocionais para mediar as experiéncias dos alunos. No entanto, a formac¢do continuada de
professores ainda enfrenta desafios estruturais. Conforme apontam Modelski, Giraffa e Casartelli
(2019), muitas enfatizam a instrumentalizacdo para o uso de ferramentas digitais, mas nao
aprofundam a reflexdo sobre sua aplicacdo pedagdgica. Essa lacuna compromete a adocgao
intencional e significativa dos jogos digitais na sala de aula, resultando em uma implementacgéo
superficial ou no abandono da tecnologia diante de dificuldades praticas. Além disso, Xavier (2015)
ressalta que a formacao de professores deve ser contextualizada, alinhando-se as necessidades e
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desafios reais do ensino, 0 que nem sempre ocorre em programas que desconsideram as
particularidades dos diferentes contextos educacionais.

Outro obstaculo relevante estd na resisténcia de alguns professores em adotar abordagens
inovadoras no ensino, especialmente quando ndo h& um suporte adequado para sua
implementacdo. Gatti (2003) destaca que as concepgdes e praticas docentes sdo moldadas por
fatores sociopsicoldgicos, e a simples oferta de cursos nao garante a mudanca de postura frente as
novas metodologias. No caso dos jogos digitais, essa necessidade torna-se ainda mais evidente,
uma vez que sua eficacia pedagogica depende da mediacdo docente para que 0 jogo nao seja
reduzido a um simples entretenimento (SILVA; SOUZA, 2021). Assim, a formagéo de professores
deve contemplar ndo apenas o funcionamento dos jogos, mas também estratégias para sua
integragéao curricular.

5 Concluséao

De forma geral, o artigo pretendeu apresentar uma pesquisa sobre a formacao de professores para
uso do jogo Sensidex para mobilizacdo de competéncias emocionais na escola. Nesse sentido, a
pesquisa caracterizou e avaliou o processo de formacdo dos professores sobre as competéncias
emocionais e intervencdes com o uso do jogo Sensidex na escola, apresentando o jogo como um
recurso pedagogico para mobilizagdo das competéncias emocionais de criancas do Ensino
Fundamental.

Quanto a formacdo dos professores, foi apresentado a importancia de abordar as competéncias
emocionais nas escolas na promo¢ao de uma sociedade mais consciente de suas emocoes, de
modo que os estudantes possam desenvolver empatia, conviver com a diversidade e ter respeito
com as outras pessoas. Tais habilidades e conhecimentos sdo fundamentais para promover justica,
inclusdo e solidariedade, assim como consolidar uma sociedade mais democratica.

Nesse sentido, destaca-se que promover a formagéo dos professores ampliou a compreensao sobre
0 jogo digital Sensidex e foi possivel verificar as possibilidades pedagdgicas nas escolas basicas.
Entre as lacunas do estudo, € possivel destacar a necessidade de melhoria na dinamica da
formacgéo dos professores em ambientes virtuais de aprendizagem como Moodle, tendo em vista a
sua adesdo e permanéncia em propostas de formacao a distancia. Considera-se que a formacéo
continuada desses profissionais que atuam nas escolas € fundamental para consolidar o
compartilhamento dos conhecimentos sobre as competéncias emocionais na escola.

A partir dos resultados, destaca-se que 0s participantes da pesquisa consideram que 0 jogo
Sensidex pode ser integrado as praticas pedagdgicas, apresentando uma avaliagédo positiva quanto
aos aspectos organizacionais, informativos e interativos do jogo, ressaltando que o jogo oferece
uma experiéncia divertida, motivadora e atraente aos estudantes, com destaque para o feedback.
Além disso, os professores avaliaram que o jogo promove a aprendizagem dos estudantes em
relacdo as competéncias emocionais.

Portanto, podemos concluir que o jogo digital Sensidex demonstrou ter potencial poderoso ao aliar
aprendizagem com diversdo interativa, promovendo o engajamento dos professores para aprender
sobre as competéncias emocionais, bem como para mobilizar o aprendizado dos estudantes por
meio desse recurso educacional.
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