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RESUMO

Muitas sdo as dificuldades enfrentadas nas escolas publicas atualmente no Brasil, tais como,
falta de apoio do governo, alunos com déficit de conhecimentos basicos (ler, escrever e
realizar operagdes matematicas), falta de interesse dos proprios alunos, dentre outros fatores.
O analfabetismo no Brasil ¢ preocupante, pois ainda existem 12,9 milhdes de pessoas
analfabetas. Dados referentes as escolas publicas municipais da cidade de Campina Grande,
urbanas e rurais, do ano de 2015 mostram que o 3° ano ¢ a fase que apresenta a maior taxa de
reprovacdo dos alunos do Ensino Fundamental 1. Entretanto, varias iniciativas surgem para
auxiliar o ensino com intuito de melhorar o nivel de aprendizagem. Alguns Jogos
Educacionais (JEs) estdo presentes na internet de forma gratuita, e varios deles auxiliam o
processo de ensino-aprendizagem. Entdo, com intuito de localizar JE que auxiliam
desempenho escolar das criangas, foi realizada uma pesquisa sobre JEs e jogos
a disciplina de lingua portuguesa. O objetivo deste trabalho ¢ a criacdo de um jogo
educacional (JE) para auxiliar o processo de aprendizagem da alfabetizagdo. A metodologia
do trabalho ¢ baseada na pesquisa-agdo, dividida em trés fases: (i) identificagdo do problema
em escolas municipais de Campina Grande; (ii) desenvolvimento do JE; baseado em
pesquisas bibliograficas e técnica de reuso de requisitos; (iii) aplica¢do e avaliacdo do JE. A
avaliacdo teve natureza quantitativa e qualitativa, e o instrumento usado foi o questionario. O
JE ¢ intitulado de AlfaFarm, e foi desenvolvido com base nos requisitos do EduCatalogdRE
referente as Teorias de Aprendizagem do Behaviorismo e Taxonomia de Bloom. Através dos
resultados obtidos com os questionarios para alunos e professores, o jogo mostrou-se bastante
satisfatorio ao ser analisado com designer bonito, ser de facil manipulacdo, o contetido
presente organizado, além de promover a aprendizagem.

Palavras-Chave: Jogos Educacionais. Teorias da Aprendizagem. Leitura e Escrita.



ABSTRACT

There are many difficulties faced by public schools in Brazil nowadays, such as lack of
government support, students with deficits in basic knowledge (reading, writing and
mathematical operations), lack of interest among students, among other reasons. Illiteracy in
Brazil is worrying, as there are still 12.9 million people illiterate. Data referring to the
municipal public schools of the city of Campina Grande, urban or rural areas, from the year
2015 show that the 3rd grade is the phase that presents the highest failure rate of elementary
school students. However, several initiatives appear to help the education in order to improve
the level of learning. Some Educational Games are present on the internet for free, and several
of them aid the teaching-learning process. So, in order to locate JE that help in the children's
school performance, a research was done on existing JEs and games for the Portuguese
language discipline. The objective of this work is the creation of an educational game to help
the literacy's process. The work methodology is based on action research, divided into three
phases: Ist, identification of the problem in municipals schools in Campina Grande; 2nd,
development of the educational game; Based on bibliographic research and the technique of
requirements' reuse; 3rd application and evaluation of the educational game. The evaluation
was quantitative and qualitative, and the instrument used was the quiz. The educational game
is titled AlfaFarm, and was developed based on the requirements of EduCatalog4RE referring
to Behaviorism's Learning Theories and Bloom's Taxonomy. Through the results obtained
with the quiz for students and teachers, the game proved to be quite satisfactory due it's
beautiful design, easy to be manipulate, organization of the content, and to promote learning.

Keywords: Educational Games. Theories of Learning. Reading and Writing.
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1 INTRODUCAO
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O Censo Escolar das escolas municipais, realizado em 2015 e divulgado no site

QEdu', mostra diferentes indicadores que podem ser utilizados em diversas anélises

educacionais. Dentre os indicadores, a Taxa de Rendimento Escolar por Etapa mostra

0s

indices de aprovacdo, desisténcia e reprovagdo dos alunos das escolas publicas e privadas do

Brasil.

Os dados referentes as escolas publicas municipais da cidade de Campina Grande,

urbanas e rurais, do ano de 2015 mostram que o 3° ano ¢ o que apresenta a maior taxa de

reprovacdo dos alunos do Ensino Fundamental I (1° ao 5° ano). Os motivos que levam a

reprovacdo desses alunos podem ser os mais diversos, internos ou externos ao ambiente

escolar.
Taxa de Rendimento por Etapa Escolar =
100
g 75
2
=
2
50
§
g
E 25
0 T -
1 2* 3 4° 5o 6° 7 g8* 9* 1" 2* 3o
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: : Highcharts.com

Figura 1. Taxa de rendimento escolar.
FONTE: QEdu, 2016.

Sabendo-se desses dos altos indices de reprovagdo e objetivando identificar os

possiveis motivos que podem levar a reprovagao dos alunos, foi realizada uma investigacao,

através de um questiondrio disponivel no APENDICE A, com professores dessas séries em

' Censo Escolar. QEdu. Disponivel

rendimento/rede-municipal/rural-e-urbana?year=2015>. Acesso em: 09 jan. 2017.

em:<http://www.qedu.org.br/cidade/4043-campina-grande/taxas-
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algumas escolas municipais da cidade de Campina Grande — PB. Como resultado, observou-
se que os possiveis fatores que podem fazer com que o aluno apresente um mau rendimento
sdo: a falta de apoio e incentivo do governo; a falta de interesse dos proprios alunos; a dislexia
apresentada por alguns; a metodologia de ensino aplicada e, ainda a falta de recursos para os
professores realizarem um trabalho mais eficaz. Além disso, no contexto observado, os
professores apontaram que alguns alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental
apresentam dificuldades na leitura e escrita que, consequentemente, podem dificultar o
entendimento do assunto estudado em sala de aula.

O processo de leitura e escrita ¢ entendido como alfabetizag¢do. Segundo Castro (2010,
p.33), “Alfabetizacdo aqui ¢ entendida como apenas um tipo de pratica do letramento;
alfabetizado ¢ aquele que sabe ler e escrever; letrado ¢ aquele que faz uso social da escrita,
nas mais diferentes esferas e situagdes sociais”. Tal ideia ¢ reforcada por Soares (2004, p.11-

12) quando afirma que:

Dissociar alfabetizagdo e letramento ¢ um equivoco porque, no quadro das atuais
concepgdes psicologicas, linguisticas e psicolinguisticas de leitura e escrita, a
entrada da crianga (¢ também do adulto analfabeto) no mundo da escrita se da
simultaneamente por esses dois processos: pela aquisicdo do sistema convencional
de escrita — a alfabetizacdo, e pelo desenvolvimento de habilidades de uso desse
sistema em atividades de leitura e escrita, nas praticas sociais que envolvem a lingua
escrita — o letramento.

Nesse contexto, observa-se a importdncia de ser alfabetizado e, sabendo-se dos
problemas e dificuldades que podem ser identificadas durante a alfabetizacdo, alguns Jogos
Educacionais estdo sendo propostos e desenvolvidos com a finalidade de auxiliar esse
processo, minimizando tais prejuizos. Utilizar jogos educacionais (JEs) proporciona diferentes
formas de aprendizado, o que pode contribuir para o desenvolvimento e a capacidade dos

alunos, conforme Piaget (1976, p.83):

O jogo &, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensorio-motor e de
simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade propria, fornecendo a esta seu
alimento necessario e transformando o real em fung¢do das necessidades multiplas do
eu. Por isso, os métodos ativos de educacgdo das criangas exigem que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Diante das vantagens de se utilizar JEs, foram realizadas pesquisas em plataformas

online que disponibilizam esses tipos de jogos, como, por exemplo, o Portal do Professor? e o

2 Site do portal do professor. Disponivel em:< http://portaldoprofessor.mec.gov.br/link.html?categoria=258>
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Espago Educar’®

. Foram pesquisados jogos direcionados para a disciplina de Lingua
Portuguesa; no nivel do Ensino Fundamental I, que objetivam estimular a leitura e escrita de
criancas que estdo no processo de alfabetizagao.

Como resultado, foram identificados alguns jogos que, posteriormente, foram
analisados, porém ndo foram identificadas as caracteristicas pedagogicas que um software
educacional (SE) necessita, que sdo: “ operacdes estabelecedoras, instrucional e de controle
de estimulos (discriminacdo e generalizagdo) ”, conforme destacam Panosso, Souza e Haydu
(2015, p.1). Diante dessa problematica, foi proposto o desenvolvimento do jogo AlfaFarm,
objetivo deste trabalho.

Na literatura ¢ possivel encontrar diferentes metodologias para a producgdo de
Softwares Educacionais (SEs) que mostram teorias, técnicas e requisitos que esses tipos de
softwares precisam possuir para atingir o seu objetivo, o de ajudar no processo de
aprendizagem.

Em Benitt, Seara e Schlindwein (2005), por exemplo, ¢ detalhada uma proposta de
desenvolvimento para SE baseado no Rational Unified Process (RUP), no qual os softwares
sdo desenvolvidos de forma iterativas e adaptaveis, aceitando as mudangas e a adaptacdo
como fatores inevitaveis do desenvolvimento.

Outra metodologia de desenvolvimento de JE ¢ proposta por Perry (2005), nela o
processo de desenvolvimento ¢ subdividido em trés etapas: o projeto educacional, a
implementacdo e a avaliagdo do JE criado. No projeto educacional sdo elaborados os
primeiros conjuntos de requisitos baseados na delimitagdo do assunto, nos problemas que os
estudantes tém para compreender e nas estratégias para abordar estas dificuldades. O processo
de implementacdo, acontece dentro de um ciclo iterativo, no qual realizam-se trés tipos de
atividades: especificacdo de requisitos, design participativo ¢ a construgdo do modelo, seguido
da prototipagdo. Por fim, o JE criado sera submetido a avaliagdo de professores do dominio
abordado no JE.

Outra proposta para auxiliar no desenvolvimento de SEs ¢ o EduCatalogdRE
(Henrique-Cunha, 2016), um catalogo pedagogicos que serve para auxiliar na identificagdo de
requisitos de SE (jogos, animagdes, dentre outros). Este catalogo apresenta um conjunto de
requisitos que podem ser utilizados no desenvolvimento dos SEs, fazendo com que estes

apresentem as caracteristicas necessarias para atender ao contexto educacional, conforme

3 Site do espago educar. Disponivel em: <http://www.espacoeducar.net>
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destacado anteriormente, contribuindo, assim, para a aprendizagem de quem utiliza o

software.

1.1 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste trabalho ¢ criar um Jogo Educacional, baseado no EduCatalogdRE,
para auxiliar alunos do Ensino Fundamental I que apresentam dificuldade no processo de

leitura e escrita.

1.1.1 Objetivos Especificos

® Mapear quais requisitos do EduCatalogdRE serao utilizados no desenvolvimento
do AlfaFarm;

e Selecionar plataforma de desenvolvimento do jogo educacional;

e C(riar enredo, personagens e imagens/graficos para o jogo.

e Implementar o Jogo Educacional AlfaFarm,

e Realizar estudo de caso com alunos e professores como a finalidade de validar o

jogo desenvolvido.

1.2 JUSTIFICATIVA

Diante da situagao dos altos indices de reprovacdo do 3° ano do Ensino Fundamental I
das escolas municipais de Campina Grande, observadas a partir do censo escolar de 2015 e de
acordo com a investigagao realizada com professores ou gestores de algumas escolas da zona
leste da cidade de Campina Grande, verificou-se a necessidade de um incentivo para diminuir
os indices de reprovacdo apresentados. Visto que um dos maiores problemas que acarretam
essa situacdo ¢ a falta de interesse dos proprios alunos, foi proposto um JE voltado a
disciplina Lingua Portuguesa, uma vez que grande parte das reprovagdes justificam-se pela
dificuldade de leitura e escrita apresentadas pelos alunos.

Uma das etapas mais dificeis do processo de desenvolvimento de um SE ¢ o processo
de levantamento dos requisitos. Tal ideia ¢ asseverada por Henrique-Cunha (2016, p.15),

quando afirma que “desenvolver SEs ¢ um grande desafio, pois além dos requisitos técnicos,
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comuns a qualquer tipo de software, ¢ preciso identificar os requisitos relacionados a
aprendizagem®, que sdo fundamentados em teorias de aprendizagem”.

Sabendo-se dessa dificuldade o EduCatalogdRE (HENRIQUE-CUNHA, 2016) foi
proposto com a finalidade de auxiliar na identificagdo dos requisitos de JEs, sendo sugerido o
uso do catalogo durante o processo de desenvolvimento do AlfaFarm, uma vez que sdo
disponibilizados 108 requisitos, dos quais 62 sdo pedagogicos, 15 de usabilidade e 31 sdo
gerais (funcionais e ndo-funcionais). Logo, esses requisitos podem ser utilizados no processo
de desenvolvimento do SE, proporcionando a introducdo do reuso no processo de
desenvolvimento.

Portanto, o desenvolvimento do AlfaFarm além de proporcionar beneficios para os
alunos, proporciona, também, a aplicacdo de uma metodologia de desenvolvimento de SEs

que assegura algumas caracteristicas necessarias para um jogo tornar-se educativo.
1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Os Capitulos que seguem estdo estruturados da seguinte forma: no Capitulo 2, Revisdo
da Literatura ¢ apresenta a revisdo da literatura necessaria para o entendimento da pesquisa.
O Capitulo 3 descreve a metodologia utilizada para realizar este trabalho. O capitulo 4,
descreve o JE AlfaFarm. No Capitulo 5, estdo detalhados os resultados obtidos no processo de
validagao do JE AlfaFarm com alunos e professores. Por fim, no Capitulo 6, sdo apresentas as

consideracdes finais desta pesquisa.

* A dissertagdo da autora utilizou o termo “requisitos pedagdgicos” para os requisitos associados as teorias de
aprendizagem
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2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo serdo apresentados os aspectos tedricos necessarios para o
entendimento deste trabalho. Para isso, a Secdo 2.1 tratard sobre o processo de alfabetizagao.
Na Secdo 2.2, sdo destacadas as Teorias de Aprendizagem. A Secdo 2.3, apresenta os aspectos
da Taxonomia de Bloom. Por fim, na Secdo 2.4 ¢ destacado o processo de desenvolvimento

de JEs.
2.1 PROCESSO DA ALFABETIZACAO

O processo da alfabetizagdo dos alunos, no Brasil, ¢ regido pela Lei 11.247 de 6 de
fevereiro de 2006 “que estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional, dispondo sobre a
duragdo de 9 (nove) anos para o Ensino Fundamental, com matricula obrigatoria a partir dos 6
(seis) anos de idade”.

A metodologia do ensino da alfabetizacdo adotada pelas escolas difere-se de acordo
com o sistema adotado pelo governo ou municipio. Em alguns sistemas, como, por exemplo,
na metodologia de Ciclos, o processo de alfabetizacdo inicia-se aos 6 anos de idade, no 1°
ano, e compreende o conhecimento pré-silabico, sildbico de construgdo de frases, envolvendo
leitura e escrita; no 2° ano, o processo continua com a introducao de pequenos textos, uma vez
que os alunos ja dominaram a fase de leitura (ciclo anterior); por fim, o processo finaliza-se
no 3° ano, aos 8 anos de idade, quando o aluno j4 domina a leitura e escrita e pode interpretar
e recontar textos (CRUZ e ALBUQUERQUE, 2011, p. 134). Outra metodologia existente ¢ a
fonica, na qual se “enfatiza as relagdes simbolo-som, [...] inicialmente se apresenta as letras e
seus respectivos sons, posteriormente o aluno aprende a combinar esses sons € a montar as
palavras” (DELL’ISOLA, 2010). Ao concluir o 1° ano, o aluno ¢ capaz de ler e escrever
pequenos textos.

A necessidade da alfabetizacdo vai além das escolas j& que, esse processo € necessario
para a realizagdo de tarefas comuns e burocraticas do dia a dia. Para Cook-Gumperz et. al.
(2008, p.20), a alfabetizacdo ¢ vista como um ““ conjunto de praticas usadas para entender um
mundo que nos rodeia no qual a lingua escrita e falada forma um continuum®, e um conjunto

de afirmag0es sobre o valor ou a necessidade dessas atividades”. Diante disso, observa-se que

> Conjunto de elementos tais que se possa passar de um para outro de modo continuo.
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a partir da alfabetizagdo, os alunos serdo capazes de prosseguir sua vida académica e,

posteriormente, profissional.

2.2 TEORIAS DA APRENDIZAGEM

As Teorias de Aprendizagem (TA) objetivam explicar como o processo de
aprendizagem ocorre em cada individuo, apoiando-se em diferentes concepgdes do homem e
no modo com que ele chega ao conhecimento (DAVIS e OLIVEIRA, 1993 p.26). Essas
teorias sdo utilizadas na fundamentagdo das metodologias da aprendizagem (Segdo 2.1) que
serdo adotadas pelas escolas, dentre as quais se destacam, o Behaviorismo, o Cognitivismo e

o Construtivismo.

2.2.1 Behaviorismo

O Behaviorismo, também conhecido como comportamentalismo ¢ a TA que estuda o

comportamento humano na aprendizagem. Para Davis e Oliveira (1993), essa teoria:

Preocupa-se em explicar os comportamentos observaveis do sujeito, desprezando a
analise de outros aspectos da conduta humana como o seu raciocinio, os seus desejos
e fantasias, os seus sentimentos. Partindo de uma concepgao de ciéncia que defende
a necessidade de medir, comparar, testar, experimentar, prever e controlar eventos
de modo a explicar o objeto de investigagdo. (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p.31).

Tal ideia ¢ reforcada por Ostermann e Cavalcanti (2011, p. 21), que ressaltam que “o
objetivo do behaviorismo skinneriano ¢ o estudo cientifico do comportamento: descobrir as
leis naturais que regem as reagoes do organismo que aprende, a fim de aumentar o controle
das variaveis que o afetam”.

Davis e Oliveira (1993) destacam, ainda, que a aprendizagem, na visdo behaviorista,
pode ser entendida como o processo pelo qual o comportamento ¢ modificado como resultado
da experiéncia. Desta forma, entende-se que o comportamento humano varia de acordo com
seus estimulos, ou seja, se o individuo faz algo que lhe traga um retorno positivo, entdo, ele
fara as mesmas acoes com mais frequéncia, sempre da mesma forma ou melhor. Porém, se o
comportamento lhe trouxer prejuizos ou punigdes, o individuo diminuird a frequéncia dessas

acoes.
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Segundo os ambientalistas [...], os individuos buscam maximizar o prazer e
minimizar a dor. Manipulando-se os elementos presentes no ambiente — que, por
esta razdo, sdo chamados de estimulos — € possivel controlar o comportamento: fazer
com que aumente ou diminua a frequéncia com que ele aparece; fazer com que ele
desapareca ou sO apareca em situacdes consideradas adequadas; fazer com que o
comportamento se refine e aprimore etc. Dai o motivo pelo qual se atribui a
concepgao ambientalista uma visdo do individuo enquanto ser extremamente reativo
a agdo do meio. (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p.30).

A ideia behaviorista pode ser verificada, por exemplo, em uma situagcdo na qual o
aluno que nao realiza uma atividade ¢ punido pela professora, por exemplo deixando-o sem a
atividade recreativa do dia. Nesta situagdo, a puni¢do tem a finalidade educativa de fazer com
que o aluno mude seu comportamento quando ele se deparar, posteriormente, com uma
situagdo semelhante.

Os alunos também podem ser estimulados de forma positiva pelo professor, para isso,
as aulas devem ser planejadas de modo que as agdes e tarefas propostas retornem reacdes
positivas e produtivas. Para isso, no momento do planejamento, o professor deve propor
atividades que atendam e motivem o estudante a partir do cumprimento dos objetivos
instrucionais e que estas estejam ordenadas de uma forma que facilite a assimilacdo do

conteudo (OSTERMANN e CAVALCANTI 2011).

2.2.2 Cognitivismo

A TA Cognitivista explica como o conhecimento ¢ adquirido desde os primeiros
passos das criangas até o ser mais desenvolvido

Piaget concebeu, entdo, que a crianga possui uma logica de funcionamento mental

que difere — qualitativamente — da logica do funcionamento mental do adulto.

Propos-se consequentemente a investigar como, através de quais mecanismos, a

logica infantil se transforma em logica adulta. Nessa investigacdo Piaget partiu de

uma concepgdo de desenvolvimento envolvendo um processo continuo de trocas
entre o organismo vivo e o meio ambiente. (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p.37).

Diferentemente da TA Behaviorista, que defende que o professor em sala de aula ¢ o
centro do conhecimento e os alunos apenas meros receptores, a TA Cognitivista preocupa-se
com que o ensino seja compativel com o nivel de desenvolvimento mental do individuo. Tal
ideia ¢ reforcada por Ostermann e Cavalcanti (2011, p. 33), quando afirmam que “ensinar
significa provocar o desequilibrio na mente da crianca para que ela, procurando o reequilibrio,

se reestruture cognitivamente e aprenda”, ou seja, o papel do professor € propor circunstancias
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que facam o aluno buscar solucdes para determinadas situacdes, despertando no mesmo uma

aprendizagem mais participativa.

A participacdo do individuo estimula o seu desenvolvimento que, por sua vez, ¢

formado por etapas que definem os momentos em que a crianca constroi certas estruturas

cognitivas. Essas etapas e suas respectivas caracteristicas, foram destacados por Davis e
Oliveira (1993) como:

L

IL.

II1.

Sensoriomotora: Tem inicio no nascimento da crianga ¢ se estende até os 2 anos de
idade. Neste ciclo, todas as a¢des da crianga sdo frutos de experiéncias sensoriais. A
estrutura sensoriomotora ¢ construida a partir da resposta instintiva, usada pelo bebé
para conhecer o ambiente ao seu redor. Nessa fase a experiéncia sensoriomotora
desenvolve o conhecimento de si proprio, e diferencia o seu corpo do ambiente externo.
Pré-operatoria: essa fase compreende o intervalo entre 2 e 7 anos de idade, ¢ é
caracterizada, principalmente, por ser o momento no qual surge a linguagem oral. Nessa
fase a crianga utiliza-se ndo so da inteligéncia instintiva que adquiriu na primeira fase,
mas também da capacidade de ter métodos de acdo interiorizados, conhecidos como
esquemas representativos ou simbolicos.

Operatdria-concreta: essa fase compreende o intervalo de idade entre 7 e 12 anos de
idade e tem como particularidades a inteligéncia e 0 modo como a crianca interage com
o mundo. Nessa fase, as criangas desenvolvem o pensamento l6gico. Esse pensamento ¢
denominado como operatorio-concreto por ser reversivel, ou seja, a crianga podera
retornar mentalmente a ideia original e com isso o conhecimento passa a ser mais
racional e menos intuitivo, baseado em materiais concretos que existem ou podem ser
observados.

Operatorio-formal: fase que se inicia a partir dos 13 anos de idade, na qual o
adolescente adquire a habilidade de criar um pensamento logico, ainda que o seu
raciocinio seja abstrato. Ao contrario das fases da infincia (sem capacidades de
compreender a preservacdo), os alunos poderdo criar hipoteses como possibilidades e
nao como verdades absolutas. Nessa fase, o adolescente exerce seu desenvolvimento
cognitivo passando a adequar e consolidar sua estrutura intelectual.

Conforme verificado, cada etapa do cognitivismo possui caracteristicas proprias e

sequenciais, além disso, cada uma constitui um determinado tipo de equilibrio.

Desenvolvimento cognitivo e aprendizagem ndo se confundem: o primeiro é um
processo espontaneo, que se apoia predominantemente no biologico. Aprendizagem,
por outro lado, ¢ encarada como um processo mais restrito, causado por situagdes
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especificas (como a frequéncia a escola) e subordinado tanto ao equilibrio quanto a
matura¢ao”. (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p.46).

Nessa TA o aluno ndo se comporta de forma passiva, o professor tem o dever de
formular possibilidades e disponibilizar situagcdes-problema que possam desenvolver no aluno
o0 raciocinio, o pensamento, o julgamento e a argumentagdo, € assim promover o avango

cognitivo do mesmo.

2.2.3 Construtivismo

A TA Construtivista, desenvolvida por Vygotsky, afirma que a melhor forma de
aprender ¢ trabalhar os objetos disponiveis ou culturas do meio em que os alunos convivem

no seu cotidiano.

O conceito central da teoria de Vygotsky ¢ o de atividade, que ¢ a unidade de
construgdo da arquitetura funcional da consciéncia; um sistema de transformagao do
meio (externo e interno da consciéncia) com ajuda de instrumentos (orientados
externamente; devem necessariamente levar a mudancas nos objetos) e signos
(orientados internamente; dirigidos para o controle do proprio individuo)
(OSTERMANN e CAVALCANTI, 2011, p.41)

A ideia do construtivismo ¢ refor¢ada por Davis e Oliveira (1993) quando destacam

que:

Nessa teoria ¢ dado destaque as possibilidades que o individuo dispde a partir do
ambiente em que vive e que dizem respeito ao acesso que o ser humano tem a
‘instrumentos’ fisicos (como a enxada, a faca, a mesa, etc.) e simbolicos (como a
cultura, valores, crengas, costumes, tradicdes, conhecimentos) desenvolvidos em
geragdes precedentes. (DAVIS e OLIVEIRA, 1993, p. 49).

O inicio da aprendizagem humana comeca a partir da observacdo ou das experiéncias
do cotidiano. Nesse contexto, os adultos e colegas mais velhos exercem um papel importante
no desenvolvimento intelectual do individuo. Assim, “Vygotsky defende a ideia de continua
interacdo entre as mutaveis condi¢des sociais e a base biologica do comportamento humano”
(DAVIS e OLIVEIRA, 1993 p. 49). Portanto, o pensamento infantil precisa ser moldado a
partir dos conhecimentos ja adquiridos por outros para obter a capacidade de se autorregular.

Vygotsky explica que a formacao da crianga possui dois tipos de desenvolvimento: O
desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial. Entende-se como desenvolvimento real

tudo aquilo que a crianga ¢ capaz de fazer de modo independente, sdo suas experiéncias
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consolidadas e agdes que ndo requerem a interacdo de um adulto. J& o desenvolvimento
potencial engloba todas as habilidades que a crianca ¢ capaz de desenvolver com a ajuda de
um adulto ou amigo mais experiente (DAVIS e OLIVEIRA, 1993).

A partir dessa interacdo, a crianca consegue vislumbrar que pode conseguir executar
algumas tarefas, ja que tem a ajuda / a troca com o outro, que ¢ um importante fator para o
seu desenvolvimento e, também, ¢ um dos pontos principais da teoria de Vygotsky, pois nesse
momento de interagdo social a crianga tem contato e passa a conhecer as formas culturais
estabelecidas pelo meio onde vive. (DAVIS e OLIVEIRA, 1993).

Ainda de acordo com Vygotsky o desenvolvimento humano estd relacionado com a
interacdo que ocorre do ser humano com outras pessoas € do ser humano com a cultura na
qual esta inserido (DAVIS e OLIVEIRA, 1993). Neste contexto, a presenca do professor
como mediador ocorre de modo a contribuir com a evolugdo da forma de pensar da crianca,
ao mesmo tempo em que se forma o individuo. A mediagdo, portanto, ¢ uma importante
ferramenta na zona de desenvolvimento proximal.

O nivel entre o desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial, ou seja, os
limites do que a crianga consegue realizar sozinha e as tarefas que consegue realizar com a

ajuda de terceiros ¢ chamado de desenvolvimento proximal, que consiste na

distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através
da soluc¢do independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinando através da solucdo de problemas sob a orientacdo de um adulto ou em
colaboracdo com companheiros mais capazes. (VYGOTSKY, 1984, p. 97).

Assim, a zona de desenvolvimento proximal corresponde ao caminho que serd
percorrido pela crianga para executar tarefas com autonomia. Trata-se do momento em que a
mesma esta amadurecendo o seu conhecimento para futuramente poder usd-lo de modo
independente. Em outras palavras, ¢ aquilo que hoje a crianca faz com ajuda, amanha podera

fazer sozinha.

2.3 TAXONOMIA DE BLOOM

Desenvolvido por Benjamin Samuel Bloom em 1956, a Taxonomia de Bloom baseia-
se na verificacdo dos dominios de desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor do aluno.

Segundo Ferraz & Belhot (2010, p.423), “embora todos os trés dominios (cognitivo, afetivo e
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psicomotor) tenham sido amplamente discutidos e divulgados, em momentos diferentes e por
pesquisadores diferentes, o dominio cognitivo € o mais conhecido e utilizado .

Lomena (2006), Guskey (2001), Bloom et al. (1956), Bloom (1972), School of
Education (2005) e Clark (2006) (apud FERRAZ & BELHOT, 2010), mostram que as
caracteristicas basicas do dominio cognitivo apresentam relagdes com o desenvolvimento da
aprendizagem e com os conhecimentos que sdo adquiridos. Os objetivos apresentados nesse
dominio sdo classificados em seis categorias, do mais simples ao mais complexo, e cada
categoria sO pode ser iniciada se a sua precedente estiver sido concluida, conforme

apresentado na Figura 2.

&

6. Avaliacao
5. Sintese —
4. Analise
3. Aplicagéo I

2. Compreensao

1. Conhecimento

Figura 2. Categorias do dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom.
FONTE: Ferraz & Belhot (2010, p.422).

Para a aplicacdo da Taxonomia de Bloom, a cada categoria, foi atribuido um conjunto
de verbos correlacionados que auxiliaram os professores a trabalhar cada etapa com seus

alunos, conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Niveis da taxonomia revisada e seus respectivos verbos.

1-LEMBRAR 2-ENTENDER | 3-APLICAR 4-ANALISAR 5-AVALIAR 6-CRIAR
Reconhecer Interpretar Executar Diferenciar Verificar Gerar
Relembrar Exemplificar | Implementar | Organizar Criticar Planejar
Classificar Atribuir Produzir
Sumarizar
Inferir
Comparar
Explicar

FONTE: Ademir e Raabe (2009, p.3).
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Com base na literatura, a Taxonomia de Bloom proporciona diferentes vantagens no
contexto educacional, tais como, o desenvolvimento de instrumentos de avaliagdo e utilizagao
de estratégias diferenciadas para facilitar, avaliar e estimular o desempenho dos alunos em
diferentes niveis de aquisicdo do conhecimento; e o estimulo dos educadores para auxiliarem
seus discentes, de forma estruturada e consciente, a adquirirem competéncias especificas a
partir da percepcdo da necessidade de dominar habilidades mais simples (fatos) para,
posteriormente, dominar as mais complexas (conceitos) (FERRAZ e BELHOT, 2010 p.422).
Desta forma, essa taxonomia passou a ser um dos métodos de aprendizagem mais utilizados

para o desenvolvimento de SEs (HENRIQUE-CUNHA, 2016).

2.4 JOGOS EDUCACIONAIS

Os JEs sao ferramentas que podem ser utilizadas pelos docentes no processo de ensino
e aprendizagem, haja vista que contribuem para o enriquecimento intelectual e social do
aluno. De acordo com Almeida e Freitas (2013, p.141) os “jogos educacionais tém grande
influéncia no aprendizado das pessoas, pois sdo um meio de ensinar através do entretenimento
”. Além de ser uma forma dinamica de se aprender. Gebran (2009, p.183) explica que “os
jogos educacionais atuariam como elemento catalisador na tentativa de melhorar a sua
vinculagdo afetiva com as situagdes de aprendizagem, principalmente as emocdes
relacionadas aos resultados insatisfatorios na escola”.

Esses tipos de jogos objetivam favorecer a construgdo do conhecimento, fazendo com
que, a partir dessa construcdo, sejam estimulados o uso da imaginagdo, da colaboragdo, do
raciocinio logico, fortalecendo seus conhecimentos e sua autonomia enquanto aprendiz.
Quando utilizado como mecanismo didatico, o jogo adquire a fung¢do de ensinar através do
erro sem que o aluno sinta-se constrangido, uma vez que os erros cometidos durante o jogo o
levam a refletir acerca das acdes realizadas, fazendo com que ele busque novas estratégias e

respostas (conhecimento) para concluir com sucesso a fase do jogo.

E necessario que a construgio se faca a partir do jogo, da imaginagdo, do
conhecimento do corpo. Brincar ¢ vital, primordial e essencial, pois, esta ¢ a maneira
que o sujeito humano, na satde, utiliza para se estruturar como sujeito da emocdo,
da razdo e da relagdo. (IDE, 2008).

A construgdo do conhecimento nas escolas, a partir de jogos, ¢ uma experiéncia que

precisa ser vivenciada pelos individuos em fase de afirmacdo de conhecimento, uma vez que
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acreditamos que a experiéncia proporciona intimidade com o contexto do assunto abordado e

autonomia na construcdo das respostas além de promover contato com um universo ladico

através do qual ele vai associar a aprendizagem as experiéncias da vida real.

Parte da tarefa do professor é proporcionar situagdes de brincar livre ou dirigido que
tente atender as necessidades de aprendizagem das criancas e, neste papel, o
professor poderia ser chamado de um iniciador ou mediador da aprendizagem.
Entretanto, o papel mais importante do professor ¢ de longe [...], quando ele deve
tentar diagnosticar o que a crianga aprendeu — o papel de observador e avaliador.
(MOYLES, 2002 p.36).

O uso do jogo ¢ defendido como um elemento a ser priorizado no contexto

educacional, indo de encontro com o que alguns educadores pensam a respeito do assunto,

uma vez que eles t€m os jogos como uma distracdo, um recurso de seducdo didatica a qual

cabe o papel de ensinar. Neste contexto, o professor deve inserir-se de modo a observar e

participar da andlise dos resultados da interacdo entre o aluno e o jogo.

O professor continua sendo mediador das relagdes e precisa, intencionalmente,
selecionar os recursos didaticos em fungdo de seus objetivos, avaliar se esses
recursos estdo sendo suficientes e planejar agdes sistematicas para que os alunos
possam aprender de fato. (BRANDAO, FERREIRA, ALBUQUERQUE, LEAL,
2008, p.14).

2.4.1 Processo para desenvolvimento de jogo educacional

O JE é um tipo de Software Educacional (SE) e para desenvolvé-los nao ¢ diferente de

um software tradicional, porém existe uma preocupagdo maior com a parte pedagogica

aplicada. Para atender as necessidades da situacdo-problema (objetivo) que o jogo ira abordar

e o seu publico alvo, no seu desenvolvimento, faz-se necessario seguir algumas etapas:

I.

publico alvo;

tema ¢ o cutscene;

Analise: fase responsavel por verificar a viabilidade do projeto/jogo ¢ identificagdo do

Especificacao do software: nesta etapa sdo especificados todos os requisitos funcionais,

ndo funcionais, de usabilidade e pedagogicos. Além disso, sdo definidos o nome do jogo,

Criacao de imagens e audios: fasc responsavel pela criagdo das imagens que serdo
utilizadas no jogo (personagens, cendrios, botdes, itens da fase, dentre outros) e pela
escolha ou criacdo de dudios que serdo utilizados (musical tematico, sons de cliques,

acertos, erros, dentre outros);
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4. Preparacao do material pedagogico: uso de metodologias que ajudam na criagdo de
materiais educacionais eficazes. O modelo ADDIE, por exemplo, ¢ uma abordagem
sistematica composta por um conjunto de fases (Analysis, Design, Development, Imple-
mentation e Evaluation) que podem ser utilizadas nesta criacdo (LIMA e CAPITAO,
2003).

5. Projeto e implementacgao: fase responsavel pela criagdo do jogo. Para isso, podem ser
utilizadas plataformas existentes como, por exemplo, o Construct®, o Unity7, dentre

outros.
2.4.2 Caracteristicas para um JE

Os jogos devem passar por um rigoroso processo de planejamento para que se
classifiquem como educacionais e se tornem eficazes no objetivo que se pretende alcangar, ou
seja, promover a combinagdo entre diversdo e ensino.

A literatura apresenta varios beneficios trazidos pelos JEs, sdo eles: motivagao,
facilidade de aprendizagem e aprimoramento da coordenagdo motora (SAVI; ULBRICHT,
2009). A mescla de cores, bastante importante do design do jogo, ¢ um dos pontos mais
atrativos, pois sdo percebidas no primeiro contato visual. Nesse caso, os JEs precisam
apresentar cores vivas, alegres e que se harmonizem com seu tema, ndo esquecendo de
considerar os jogadores que apresentam algum problema visual. Para Garay (2005), o
processo para a definicdo das cores ¢ muito mais um ajuste no brilho, contraste e saturagao
(atribuem cores diferentes para os elementos da imagem, mudando-os sutil ou
completamente).

As criangas mais novas, na faixa de dois a trés anos, geralmente preferem cores
primarias e contrastes elevados em layouts graficos que evocam exploracdo e descoberta.
(NARANJO-BOCK, 2011). Outro ponto importante sdo as imagens: backgrounds,
personagens, elementos da fase, dentre outros. A escolha das imagens, e seu desenvolvimento
precisam ser planejados de acordo com o tema e publico alvo. Segundo Garay (2015), “¢
necessario ter bom senso e equilibrio, ndo s6 no desenho das formas, mas também no uso das
cores”.

Embora haja uma eminente preocupacdo com o conteudo, o designer e as

caracteristicas do jogo sdo importantes, pois chamam a aten¢do do jogador e se 0 mesmo nao

% https://www.scirra.com/
7 https://unity3d.com/pt
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sentir-se motivado a interagir, ndo importa qudo bom seja o seu contetudo, o objetivo ndo serad

alcancado.

Obviamente o conteudo € uma grande parte disso, mas a aparéncia, a sensagio ¢ a
jogabilidade também sdo importantes. Primeiro, o jogo deve oferecer algum tipo de
interagdo social. Isso ndo significa que o jogo precisa ser multijogador, mas de
alguma forma deve envolver os jogadores conversando e interagindo uns com os
outros. Por exemplo, juntos, eles poderiam estar criando avatares, passando por
niveis ou experimentando historias convincentes. Os alunos devem se preocupar
com o que estdo fazendo. (BIOCCHI, 2012).

Outro ponto importante no desenvolvimento de um JE, € a interface de usudrio simples
(UI) e o esquema de controle. Assim, os alunos devem poder jogar sem precisar memorizar
controles complexos, afinal, neste contexto, o foco deve ser o conteudo do jogo e, se
necessario a concentracao do aluno na memorizacao do controle mesmo caso contrario, estara
desviando sua atenc¢do para outro propoésito. Além disso, vale salientar que as caracteristicas

visuais dos jogos sdo importantes para encorajar ou desencorajar o jogador (BIOCCHI, 2012).
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3 METODOLOGIA

Neste Capitulo discutiremos os aspectos metodologicos deste trabalho. Para isso serdo
abordados o tipo de pesquisa realizada, o publico alvo atingido e a metodologia utilizada na
criacdo do JE AlfaFarm.

Conforme descrito na Se¢do 1.1, o JE foi criado para auxiliar na alfabetizagdo dos
alunos do Ensino Fundamental I especificamente na disciplina de Lingua Portuguesa. Neste
trabalho, foi utilizada a técnica metodologica da pesquisa-a¢ao com a finalidade de modificar
o ambiente analisado (escolas com elevado indice de alunos reprovados), através do uso de
um JE para o estudo da Lingua, especialmente no contexto da leitura e escrita de palavras. O
uso da pesquisa-acdo ¢ fundamentado quando observa-se que esse tipo de pesquisa “carrega
um forte componente ideologico, ja que quase sempre atras da agdo de modificacdo esta uma
visdo de como ‘tornar as coisas melhores’” (WAINER, 2007, p.33). Prodanov e Freitas (2013,

p.63) reafirmam essa ideia quando dizem que a pesquisa-acao:

¢ concebida e realizada em estreita associagdo com uma agido ou com a resolugdo de
um problema coletivo. Os pesquisadores ¢ os participantes representativos da
situacdo problema ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (PRODANOYV e FREITAS, 2013, p.63).

Nesse contexto, o publico-alvo atingido por esse trabalho faram estudantes do 3° ano
do Ensino Fundamental I que apresentavam algum tipo de dificuldade com a pratica de leitura
e escrita de palavras.

Para a realizacao desse trabalho, foi adotada uma metodologia dividida em trés etapas.
Na primeira, foi realizada uma investigacao em escolas da rede municipal de ensino na cidade
de Campina Grande, com a finalidade de identificar se as mesmas apresentavam altos indices
de reprovacdo dos alunos, conforme apresentado pelo Censo Escolar realizado em 2015. Para
isso, foi aplicado um questionario com professores ou gestores das escolas municipais
Nenzinha Cunha Lima (Escola 1), Gracita Melo (Escola 2) e Maria Candida (Escola 3), todas
localizadas na zona leste da cidade. Como resultado desse questiondrio foi possivel
identificar a situagao atual das escolas, e as possiveis dificuldades enfrentadas no processo de
aprendizagem.

Na segunda etapa, foi proposto o JE AlfaFarm, como uma solu¢do de apoio para

minimizar os problemas identificados na etapa anterior, conforme descrito na Se¢do 3.1. Por
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fim, a terceira etapa, consistiu na validacdo do JE AlfaFarm com os alunos das escolas

investigadas na primeira etapa, conforme descrito na Se¢do 3.2.
3.1 DESENVOLVIMENTO DO ALFAFARM

Apds a investigacdo realizada na primeira etapa, foi iniciado o processo de
planejamento e desenvolvimento do JE proposto. Este processo utilizou-se do
EduCatalogdRE (HENRIQUE-CUNHA, 2016) para facilitar a especificacdo dos requisitos
necessarios para o desenvolvimento do JE baseado na TA Behaviorista € na Taxonomia de
Bloom (APENDICE B).

No JE, a TA Behaviorista e a Taxonomia de Bloom foram utilizadas no embasamento
pedagogico do AlfaFarm. O behaviorismo foi adotado nas situagdes de erro, condigdes de
perda, game over, feedback em audios, feedback final, recompensa e condi¢des de vitoria,
baseados nos requisitos propostos pelo EduCatalogdRE. Ja a Taxonomia de Bloom foi
aplicada nos questionamentos direcionados ao jogador quando o mesmo ndo atingia o
objetivo proposto da melhor forma. Nestes casos, nos questionamentos foram utilizados os
verbos lembrar, entender, associar e criar e aplicados ao final de cada fase, assim fazendo com
que o jogador comegasse do nivel mais inferior até o superior.

O AlfaFarm foi desenvolvido com o uso da ferramenta de criagdo de jogos 2D
Construct 2°. Essa ferramenta possibilitou a exportagio do JE criado para o HTML5 que,

posteriormente, foi disponibilizado no dominio http://alfatarm.bitballoon.com, para ser

acessado pelos jogadores através de computadores conectados a internet.

3.2 VALIDACAO DO ALFAFARM

A validagdo do jogo consistiu na aplicagdo e analise dos resultados de seu uso nas
Escolas 1, 2 e 3, com alunos e professores no 3° ano do Ensino Fundamental 1. Devido a
limitacdo da quantidade de computadores, para a avaliagdo do JE foram selecionados, pelas
professoras, apenas os alunos que apresentavam um nivel de leitura e escrita inferior para a
série que estavam cursando, ou seja, as criangas que apresentavam dificuldade em ler e

CSCrever.

¥ https://www.scirra.com/
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Nas trés escolas, o processo de avaliacdo do JE foi o mesmo. Inicialmente, houve a
explicacdo do JE para os alunos, a qual foi apresentado do seguinte modo: a tela inicial
(Menu), onde havia instrugdes e as orientagdes do jogo, tais como, o objetivo, obstaculos,
fases, dentre outros. Antes de iniciar o jogo, no entanto, houve a leitura da cutscene, devido as

dificuldades dos alunos e, logo apds, os alunos puderam iniciar o jogo de fato.

Tabela 2. Dados informativos sobre a aplicacdo do AlfaFarm.

Escola | Quantidade | Quantidade Duracéao da Duragéo da aplicacao do Duragéao Total
de S ...
computadores Alunos aplicacao questionario
1 5 8 1h 30 min 30min 2h
2 4 7 1h 30 min 30min 2h
3 3 6 1h 30min 1h 30min

FONTE: Autoria propria, 2017.

Além da avaliagdo dos alunos, os professores responderam a um questiondrio
especifico com relacdo a qualidade do jogo. Devido a indisponibilidade de funcionarios nas
escolas, ndo foi possivel o acompanhamento dos professores das turmas durante a aplicagao
do jogo, no entanto, para que eles pudessem avalia-lo, foi disponibilizado o link do jogo para
que em momento oportuno, conhecessem o AlfaFarm e assim pudessem entdo, responder ao

questionario.
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4 ALFAFARM

O JE AlfaFarm foi criado com a finalidade de auxiliar no processo de leitura e escrita
dos alunos do Ensino Fundamental 1. Desta forma, os professores podem trabalhar a leitura e
a escrita em suas disciplinas de forma ludica e divertida, motivando os alunos, principalmente

aqueles com mais dificuldade de interacdo e aprendizado.

Figura 3. Tela inicial do AlfaFarm. B
FONTE: Autoria propria, 2017.

O jogo apresenta a tematica da fazenda, com cendrio atrativo, colorido e objetos
coerentes com o tema. As cores das fases variam de acordo com o momento do dia, por
exemplo, na primeira fase ¢ apresentado o cenario na cor azul claro para fazer referéncia ao
amanhecer do dia, por outro lado, a ultima fase apresenta o cenario na cor azul escuro e faz

referéncia a noite (Figura 4).

o= Oooo

Figura 4. Representacdo dos cendrios durante as quatro fases.
FONTE: Autoria propria, 2017.

A estoria do AlfaFarm refere-se ao desaparecimento e¢ busca de alimentos, animais e
outros objetos da fazenda de Jodo e Juliana (Figura 5). Nesse contexto, durante a busca, o

jogador devera localizar os elementos perdidos através da captura de letras que formam a
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palavra referente ao elemento desaparecido. Além disso, o jogador se depara com diferentes
tipos de obstaculos que dificultam essa localizagdo.

Devido ao medo, Jodo e Juliana (Figura 5) ndo saem em busca das pistas para localizar
os alimentos, animais e objetos desaparecidos, contudo, eles conheceram o Fabio (Figura 6),
um rapaz corajoso que se propde a ajuda-los a explorar toda a fazenda em busca das pistas,
porém ele ainda ndo aprendeu a ler e escrever e isso dificultara a busca. Para solucionar este
problema e, consequentemente, localizar os elementos perdidos, Fabio receberd a palavra
correspondente ao elemento desaparecido tendo que buscar toda as letras que compde a
palavra, ou seja, as pistas. Para cumprir a tarefa, Fabio devera ser manipulado pelo aluno
(Jogador). Assim, espera-se que o aluno conheca as palavras e, consequentemente, as letras
que as compdem e ndo permita que letras erradas sejam capturadas, alcangando o objetivo

esperado.

Ola !! Meu

Figura 5. Personagens Fernando e Juliana. Figura 6. Personagem Fabio.
FONTE: Autoria propria, 2017. FONTE: Autoria propria, 2017.

O AlfaFarm ¢ estruturado em quatro fases, bloqueadas a partir da segunda, e
desbloqueadas a medida que o jogador alcanca o objetivo da fase anterior (Figura 7). O
objetivo de cada fase ¢ alcangado se o jogador capturar todas as letras corretas da palavra-
objetivo. O grau de dificuldade das fases ¢ medido de acordo com o niimero de letras da
palavra-objetivo que variam de trés a seis letras, incrementadas um-a-um da primeira até a

quarta fase (Figura 8). O conjunto de palavras possiveis em cada fase estd descrito no
APENDICE C.



Figura 7. Tela

Leia a palavra abaixo ¢ capture as letrinhas no jogo. Leia a palavra abaixo ¢ capture as letrinhas no jogo.  Leia a palavra abaixo ¢ capture as lecrinhas no joge.  Le12 2 palavra abaixo ¢ capture as letrinhas no joge.

FONTE: Autoria propria, 2017.

FONTE: Autoria propria, 2017.

Figura 8. Exemplo da evolugdo das palavras-objetivo.

de fases do AlfaFarm.

A interface de controle do jogo (Figura 9), necessaria para manipulacdo e uso do

mesmo, ¢ exibida ao jogador no inicio da fase 1. Em todas as fases, o botdo de Ajuda

permanece fixo para que, se necessario, o aluno possa utilizd-lo para relembrar a palavra-

objetivo por meio da exibicdo de uma dica (Figura 10).

Barra de vidas 1—‘_
[el—)
T
Contador de |
moedas
Tempo para

conclusdo da fase

Espaco reservado

para mostrar as -

B

e

letras correta
capturadas

Instrucdo inicial para

(=)

il

comecar o jogo

Figura 9. Tela de controle do jogo.
FONTE: Autoria propria, 2017.
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. ola
Leia a palavra abaixo e capture as letrinhas no jogo.

Figura 10. Exemplo do modo como a dica da palavra objetivo é dada.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Durante a captura das pistas, o jogador devera pegar uma letra por vez a medida que
ele avanca no cenario. Se a letra capturada estiver correta, ela serd colocada no espaco
reservado para a mesma, localizada na parte superior da tela (Figura 11). Caso uma letra

incorreta seja capturada, ¢ emitido um som de erro (feedbcak) ao jogador.

Figura 11. Captura de pistas.
FONTE: Autoria propria, 2017.

No decorrer das fases, o jogador poderd se deparar com obstaculos que podem fazer
com que ele ndo atinja seu objetivo. Se o jogador for atingido por um obstaculo, havera um
decremento na quantidade de “vidas” que ele possui para a fase (Figura 12). Se o jogador
perder todas as vidas naquela fase, sera exibida uma mensagem de feedback ao mesmo

(Figura 13) e este deverad tentar a fase novamente.
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Figura 12. Exems de obstaculos do jogo.
FONTE: Autoria propria, 2017.

L JCL

Cuidado com os obstaculos!!

Tente Novamente!?

Figura 13. Tela de feedback - Game Over.
FONTE: Autoria propria, 2017.

No término de cada fase, ha uma placa final (Figura 14) indicando o fim da mesma.

Ao ultrapassar essa placa, o jogador estard finalizando a fase e, em seguida, ¢ exibido um

feedback de acordo com o comportamento do jogador durante a fase (Tabela 3).

o= 000

Figura 14. Placa fim da fase.
FONTE: Autoria propria, 2017.



Tabela 3. Possibilidades de fim de fase.
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Pegou todas as

Atingiu o | Finalizou . Pegou letras .
objetivo? a fase? Motivo Ietra:bc;:t?:;:vra- erradas? Feedback | Tela seguinte
Sim Sim Sggag(f)il;aal Sim Nio Positivo Loja de poderes
Parcialmente Sim ]Sggag%l;l:l Sim Sim eI:((]))Sllig:t(i)vi) Questionamento
Nao Sim Chegoua Nao Nao Negativo Repetir fase
placa final
Nao Sim Chegou a Nao Sim Negativo Repetir fase
placa final
~ o Acabou o Tela de fim de
Ndo Nao tempo ) ) ) tempo
Nio Nio Acabou as ) ) ) Tela de tente
vidas novamente

FONTE: Autoria propria, 2017.

Conforme apresentado na Tabela 3, caso o jogador finalize a fase capturando apenas

as letras corretas da palavra-objetivo, ¢ exibido um feedback de sucesso (Figura 15) e ele

podera ir para a loja de habilidades (Figura 16). Ao chegar a loja, o jogador precisara possuir

saldo suficiente para poder comprar algum item e, para isso, o jogador devera arrecadar as

moedas que surgem durante a fase. Na loja, poderdo ser compradas bolas de fogo (Figura 17),

um paraquedas (Figura 18) ou um escudo (Figura 19), cada uma com valores diferentes. Caso

o jogador apresente saldo insuficiente no ato da compra, uma mensagem ¢ exibida

informando da impossibilidade.

SuUCESSo.

FONTE: Autoria propria, 2017.

Figura 15. Feedback ao finalizar a fase com

Figura 16. Loja de habilidades.
FONTE: Autoria propria, 2017.
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« — [JJO000
"

Figura 17. Uso das bolas de fogo para defesa de Figura 18. Uso do paraquedas.
obstaculos. FONTE: Autoria propria, 2017.
FONTE: Autoria propria, 2017.

o= MEOOO 022”

Figura 19. Uso do escudo com duragdo de 30

segundos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Caso o jogador finalize a fase com todas as letras da palavra-objetivo corretas
capturadas, mas se, além disso, ele também capturar letras erradas, ele recebera um feedback
positivo e explicativo (Figura 20). O questionamento utiliza-se dos verbos atribuidos a cada
competéncia da Taxonomia de Bloom para avaliar se o usudrio alcancou seu objetivo e pode
prosseguir para a proxima fase. Caso, o usuario acerte a palavra, serd apresentada a tela
referente a loja, mas caso cle erre, ele ainda podera ir para a loja, porém na proxima fase sua

velocidade serd diminuida.
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SECUINTE

Figura 20. Feedback positivo e explicativo.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Os questionamentos e, consequentemente, os verbos atribuidos estdo organizados por
fases, ou seja, na primeira ¢ trabalhado o verbo “lembrar”, com a finalidade de fazer com que
o aluno lembre-se do que aprendeu anteriormente. O sistema mostrard em cor verde a letra da
palavra-objetivo que foi Sselecionada corretamente e na cor vermelha as letras incorretas

(Figura 21), tendo o aluno duas chances para acertar a resposta do questionamento.

Figura 21. Avaliag¢do de conhecimento utilizando verbo lembrar.
FONTE: Autoria propria, 2017.

No questionamento da fase 2, ¢ trabalhado o verbo “entender”, no qual o aluno tera
que observar a palavra, contar quantas consoantes ou vogais existem e, posteriormente,
verificar qual das palavras exibidas abaixo possui a mesma quantidade de consoantes ou
vogais (Figura 22). No questionamento da fase 3 trabalha-se o verbo “associar”, mostrando
uma imagem e trés opgdes de respostas para o aluno escolher o nome correto da imagem

(Figura 23). E por fim, o ultimo questionamento, ap6s a fase 4, trabalha o verbo “criar”. Nessa



41

fase sdo disponibilizadas algumas opcdes de letras para o aluno formar o nome dos animais

que ele viu durante o jogo e possivel ser escrito com tais letras (Figura 24).

Figura 22. Avaliagdo de conhecimento Figura 23. Avaliagdo de conhecimento
utilizando o verbo entender. utilizando o verbo associar.
FONTE: Autoria propria, 2017. FONTE: Autoria propria, 2017.

ESCREVA AQUI CORRIGIR

Figura 24. Avaliagdo de conhecimento
utilizando o verbo criar.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Ap0s os questionamentos, o aluno terd exercitado o lembrar, o entender, o associar e
por fim, o criar, a partir dos conhecimentos adquiridos anteriormente. Assim, para que ele
consiga elaborar uma palavra, precisara lembrar das consoantes ¢ vogais e saber ordenar as
silabas da palavra que deseja escrever. Precisara recordar-se de uma imagem do jogo para
escrever o seu nome ¢ entender o que ele mesmo escreveu para corrigir sua resposta.

Ao finalizar o questionamento ¢ exibido o feedback do resultado da resposta, (Figura

25), conforme apresentado na imagem a seguir ¢ bem exemplifica o questionamento I:
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Figura 25. Feedbacks de erro e acerto do questionamento da fase 1, respectivamente.
FONTE: Autoria propria, 2017.

O terceiro e ultimo caso de feedback pode ocorrer de duas maneiras: se o jogador ndo
conseguir buscar todas as letras da palavra objetivo, entdo aparece uma mensagem que
explica 0 ndo cumprimento dos objetivos (Figura 26), mostrando quais as letras que ele
conseguiu capturar para associar a palavra completa e saber quais letras faltaram para, da
proxima vez, ele ndo errar, tendo que repetir a fase. Se, no entanto, o aluno/jogador
juntamente com o personagem Fabio conseguirem vencer todos os obstaculos, capturar todas
as pistas e finalizar as quatro fases do jogo, uma mensagem final (Figura 27) ¢ mostrada,

informando que conseguiram desvendar o mistério dos desaparecimentos.

CONTINUAR
JOGANDO

Figura 26. Feedback negativo. Figura 27. Mensagem final.
FONTE: Autoria propria, 2017. FONTE: Autoria propria, 2017.
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5 RESULTADOS

Neste Capitulo estao descritos os resultados obtidos a partir dos dados coletados e, por
uma questdo de organizagdo, apresentamos em duas partes: a primeira explicita as respostas
dadas pelos alunos ao questiondrio e, a segunda, a opinido dos professores sobre o JE
AlfaFarm.

Como citado, ap6s o contato com o jogo, o instrumento aplicado foi o questionario,
pois havia a necessidade de saber quais as impressdoes dos alunos a respeito do mesmo. O
questionario, conforme mencionado na metodologia, foi aplicado a 21 alunos do Ensino
Fundamental I, em escolas da rede municipal da cidade de Campina Grande, descritas no
capitulo de metodologia.

Tal instrumento utilizado para avaliar o jogo sob a perspectiva dos alunos e
educadores, foi elaborado com base no modelo Meega (PETRI, WANGENHEIM,
BORGATTO, 2016), que ¢ um modelo criado especificamente para avaliar jogos
educacionais, no entanto foram necessarias adaptacdes para que o questiondrio estivesse

adequado ao jogo apresentado e ao publico-alvo em questdo.

5.1 DADOS DOS PARTICIPANTES

O questionario registrou informagdes dos participantes em relagdo aos seguintes
aspectos: idade, género e frequéncia com que eles costumavam utilizar, jogos eletronicos
(Figuras 28, 29 e 30). Os resultados mostram que a maior parte das criancas estavam na fase
entre 9 a 11 anos, e 71% eram do sexo feminino. Foi perceptivel que a maioria dos
participantes (24% - raramente ¢ 29% - mensalmente) ndo tinha muito contato com jogos

eletronicos, talvez pela condi¢ao social que ndo dava acesso a tecnologia.

Idade dos alunos Género dos participantes
participantes
5% H Menos de 8
—_— anos
B Masculino
H 9all anos
B Feminino
Mais de 12
anos
Figura 28. Grafico de distribui¢do de idade. Figura 29. Grafico de distribuigdo de género.

FONTE: Autoria propria, 2017. FONTE: Autoria propria, 2017.
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Frequéncia com que os participantes jogam

m Nunca: nunca jogo.

W Raramente: jogo de
tempos em tempos.

Mensalmente: jogo
pelo menos uma vez por
mes.

m Semanalmente: jogo
pelo menos uma vez por
semana.

Figura 30. Grafico de frequéncia com que os participantes ~ jogam.
FONTE: Autoria propria, 2017.

5.2 RESULTADOS DA AVALIACAO COM ALUNOS

Sobre os entrevistados, conforme Anexo A, os resultados de natureza quantitativa
mostram que todos os participantes concordaram totalmente que o jogo apresenta um designer
bonito, que existiam situagdes que os faziam sorrir, € que 0 mesmo promove a aprendizagem.
Todos os participantes relataram que sentiram-se confiantes em aprender devido a
organizacao do conteudo presente no jogo. Consideraram a interface do jogo, facil de
manipular, e afirmaram ainda que as regras eram claras, fazendo concluir-se que o mesmo
cumpriu a proposta de ser atrativo para os alunos em seu designer e suas caracteristicas.

Quando questionados sobre os conhecimentos que foram necessarios para que
pudessem jogar, 40% dos alunos concordaram totalmente que precisaram aprender poucas
coisas para interagir com o jogo. Ja 13% consideraram que faltava conhecimentos especificos
para jogar e, portanto, precisariam aprender muitas coisas. Outros 13% discordaram

parcialmente quanto a essa questdo, e 33% concordaram parcialmente.
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Precisei aprender poucas coisas para
poder comecgar a jogar o jogo.

o Totalmente ® Discordo
rdo, nem concordo m Concordo

¥ Concordo Totalmente

Figura 31. Grafico referente a questdo 2 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quanto a facilidade do jogo, 95% dos alunos consideraram totalmente que o AffaFarm

¢ facil de jogar, ja 5% disseram que ele era parcialmente facil.

Aprender a jogar o ALFAFARM foi
facil para mim.

4

Discordo Totalmente ® Discordo

m Ner ordo, nem concordo m Concordo

Concordo Totalmente

Figura 32. Grafico referente a questdo 3 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados sobre a facilidade que os usudrios teriam para jogar AlfaFarm,
67% concordaram totalmente que ¢ um jogo que apresenta facilidade para ser executado, ja
14% concordaram parcialmente com essa informagdo e 19% discordaram totalmente,

considerando o jogo de dificil aprendizagem.
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Acredito que as pessoas
aprenderiam a joga-lo rapidamente.

——

do Totalmente m Discordo

em concordo B Concordo

Figura 33. Grafico referente a questdo 4 do questionario da avaliagao dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados sobre a possibilidade de cometer erros no jogo, 70%
discordaram totalmente que o mesmo os protege de cometer erros, ja 30% concordaram

totalmente, afirmando que o jogo os protege dos erros.

O jogo me protege de cometer erros.

Figura 34. Grafico referente a questdo 7 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.
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Com relacdo a primeira impressdo no contato com o AlfaFarm, 76% das criangas
concordaram totalmente que o jogo apresentava ser facil de ser jogado, ja 24% discordaram

totalmente, acreditando que o mesmo trazia, sim, uma série de dificuldades.

Quando olhei o jogo pela primeira
vez, eu tive a impressao de que seria
facil de jogar para mim.

Discordo Totalmente ® Discordo
® Nem discordo, nem concordo B Concordo

Concordo Totalmente

Figura 35. Grafico referente a questdo 8 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados sobre o quanto o jogo era desafiador para os alunos, 86%
concordaram totalmente que o mesmo era desafiador, ja 14% discordaram totalmente, dando a

entender que ndo houve nenhuma dificuldade em cumprir sua proposta.

Este jogo é desafiador para mim.

rdo
B Nem disc

Concordo Totalmente

Figura 36. Grafico referente a questdo 10 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.
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Com relagdo as situagdes apresentadas em cada fase do jogo, 86% concordaram
totalmente que a cada fase, novos desafios sdo apresentados, enquanto que apenas 14%

discordaram totalmente que tais situagdes sejam apresentadas.

O jogo oferece novos desafios
(novos obstaculos, situagdes ou
variagoes) a cada fase que passo.

Discordo Totalmente ® Discordo

m Nem discordo, nem concordo m Concordo

Figura 37. Grafico referente a questdo 11 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados sobre o dinamismo do jogo, 57% dos alunos concordaram

totalmente afirmando que o jogo era dinamico, ja 43% discordaram totalmente da afirmativa.

O jogo nao se torna chato nas suas
tarefas (repetitivo ou com tarefas
chatas).

Discordo Totalmente ® Discordo

m Nem discordo, nem concordo ® Concordo

Concordo Totalmente

Figura 38. Grafico referente a questdo 12 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

A respeito da sensagdo de dever cumprido, 95% concordaram totalmente que o jogo

traz a sensagao de realizagdo, e apenas 5 % discordaram totalmente dessa afirmativa.
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Completar as tarefas do jogo me deu
um sentimento de realizagdo.

Discordo Totalmente ® Discordo
0, nem concordo m Concordo

ptalmente

Figura 39. Grafico referente a questdo 13 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados quanto ao nivel de satisfagdo do conteudo aprendido no jogo,
95% dos alunos concordaram totalmente, e somente 5% discordaram totalmente, declarando

insatisfagdo com a aprendizagem.

Sinto-me satisfeito com o que
aprendi no jogo.

Discordo Totalmente ® Discordo

m Nem di do, nem concordo m Concordo

Concordo Totalmente

Figura 40. Grafico referente a questdo 15 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quanto ao grau de diversao proporcionado enquanto experimentavam o jogo, 95% dos
alunos concordaram totalmente que foi divertido, ja 5% discordaram totalmente dessa

afirmacao.
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Me diverti com o jogo.

Discordo Totalmente ® Discordo

Figura 41. Grafico referente a questdo 18 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Sobre a atengdo ao jogo, 90% concordaram totalmente que em algum momento houve

algo tao interessante no jogo que prendeu sua atengao, ja 10% discordaram totalmente.

Estive tao envolvido no jogo que eu
perdi a no¢ao do tempo.

Discordo Totalmente M Discordo

-do, nem concordo m Concordo

Figura 42. Grafico referente a questdo 19 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quanto ao envolvimento com o jogo, 77% das criangas concordaram totalmente que o
mesmo os envolveu a ponto de perderem a nogao do tempo, ja 33% discordaram totalmente

dessa afirmacao.
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Eu esqueci do ambiente ao meu
redor enquanto jogava.

scordo, nem concordo m Concordo

Figura 43. Grafico referente a questdo 20 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Segundo dados do questionario apresentado, 95% dos alunos concordaram totalmente
que se esqueceram do ambiente ao redor enquanto jogavam e 5% discordaram totalmente

dessa informagao.

Houve algo interessante no inicio do
jogo que capturou minha atencgao.

Figura 44. Grafico referente a questdo 21 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Sobre os assuntos abordados no jogo, 95% concordaram totalmente que o jogo tratou

de assuntos do seu interesse, ja 5% concordaram parcialmente dessa afirmacao.
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O conteudo do jogo é relevante para
0s meus interesses.

Discordo Totalmente
= Nem discordo, nem concordo m Concordo

Concordo Totalmente

Figura 45. Grafico referente a questdo 22 do questionario da avaliagdo dos alunos.
FONTE: Autoria propria, 2017.

5.3 AVALIACAO DOS PROFESSORES

O jogo também foi avaliado por 3 professores das turmas que participaram do
processo de validagdo do jogo, conforme Anexo B. Os dados apresentados abaixo revelam
suas interpretagdes do jogo sob a perspectiva do educador. E importante ressaltar que
infelizmente ndo houve comprometimento por parte dos 100% dos professores, colocando em
questdo a integridade dos dados alcangados.

Quando questionados a respeito do design do jogo, 33% concordaram totalmente que
0 jogo ¢ atraente para os alunos, 33% ndo concordaram e nem discordaram, e 33%

discordaram totalmente da afirmacao.
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O jogo parece ser atraente para os
alunos (ex: cenario, cores e
imagens)?

Discordo Totalmente ™ Discordo

cordo, nem concordo B Concordo

Figura 46. Grafico referente a questdo 1 do questionario da avaliagdo dos professores.
FONTE: Autoria propria, 2017.

A respeito da facilidade de interagir com o jogo, 33% concordaram que o jogo ¢ facil

de se aprender, 33% ndo concordaram e nem discordaram e 33% discordaram da afirmacao.

Vocé sentiu facilidade em aprender a
jogar ALFAFARM ?

Discordo Totalmente ® Discordo

ordo, nem concordo ® Concordo

Figura 47. Grafico referente a questdo 2 do questionario da avaliagdo dos professores.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados se recomendariam o jogo para os seus colegas, 33%
concordaram totalmente que recomendariam, 33% ndo concordaram nem discordaram, e 33%

afirmaram que recomendariam parcialmente.
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Vocé recomendaria este jogo para
seus colegas de trabalho?

Discordo Totalmente ® Discordo

io, nem concordo M Concordo

Figura 48. Grafico referente a questdo 6 do questionario da avaliagdo dos professores.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Com relagao a relevancia do contetido do jogo para as aulas, 67% concordaram que o

jogo tem contetdo relevante, ja 33% discordaram.

O conteudo do jogo é relevante para
as suas aulas?

Discordo Totalmente
® Nem discordo, nem concordo M Concordo

B Concordo Totalmente

Figura 49. Grafico referente a questdo 7 do questionario da avaliagdo dos professores.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados com relacdo a contribui¢do do jogo para a melhoria no
processo ensino-aprendizagem na disciplina de Portugués, todos os professores concordaram

que o jogo ¢ eficaz na proposta.
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Vocé considera que o jogo pode contribuir
para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem na disciplina de portugués?
(lembre-se que o jogo aborda contetudos sobre:
vogais, consoantes e a escrita correta das
palavras)

Discordo Totalmente = Discordo
= Nermn discordo, nem concordo B Concordo

B Concordo Totalmente

Figura 50. Grafico referente a questdo 10 do questionario da avaliagdo dos professores.
FONTE: Autoria propria, 2017.

Quando questionados sobre os desafios apresentados pelo jogo, facilidade de interacdo
com o mesmo, regras, repeticdo em relacdo aos desafios apresentados, método de ensino
aplicado ao jogo, viabilidade para o ensino da disciplina de Lingua Portuguesa, e adequagao
das dicas apresentadas aos alunos que esqueciam a palavra objetivo, 67% concordaram ser
adequado a faixa etaria ao qual se destina, 33% ndo concordaram e nem discordaram.

Finalizando o questionario dos professores, todos concordaram que os desafios do

jogo contribuem para que os alunos aprendam a escrever corretamente as palavras.

Na sua opiniao os desafios do jogo contribuem
para que o aluno saiba formar palavras
corretamente. (considere que o jogo é baseado
na taxonomia de bloom1l, caso o aluno pegue
alguma letra errada durante as fases do jogo,
ele passara por um treinamento s

Discordo Totalmente W Discordo

® Nem discordo, nem concordo ® Concordo

Figura 51. Grafico referente a questdo 11 do questionario da avaliagdo dos professores.
FONTE: Autoria propria, 2017.
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5.4 AVALIACAO DOS RESULTADOS

Em se tratando das Teorias de Aprendizagem, dentro do construtivismo, o
cognitivismo defende que o papel do professor é propor circunstancias que facam o aluno
buscar solugdes para determinadas situagdes, fazendo com que este aprenda de modo mais
participativo e construtivo. Dentro dessa proposta, o AlfaFarm apresenta-se como uma
ferramenta peculiar de ensino, que aborda a linguagem de forma escrita e a leitura como
ferramentas bésicas para que se tenha €xito no jogo.

Apos submeter os alunos e professores ao jogo e apresentar-lhes o questionario, foi
possivel coletar informagdes a respeito das suas impressoes sobre JE. Pode-se afirmar através
do cruzamento de dados entre teoria e pratica, que o jogo cumpre com os requisitos da
proposta de JE, uma vez que conforme citado na fundamentagao tedrica do presente trabalho,
de acordo com a Teoria de Aprendizagem do Behaviorismo, o comportamento humano varia
de acordo com seus estimulos.

Durante a avaliacdo dos questionarios foi possivel medir o grau de satisfacdo dos
alunos, e o quanto eles sentiram-se estimulados pelo jogo. Quando foram perguntados se
precisariam aprender muitas coisas para jogar, 60% dos alunos afirmaram que tiveram algo a
aprender para que pudessem jogar, deste modo vemos que foram estimulados pela proposta
pedagogica do jogo. Tratando-se das sensagdes que o jogo despertou nos alunos, 95%
sentiram-se com a sensag¢ao de dever cumprido ao finalizarem o jogo, levando-se a acreditar e
perceber que o jogo traz estimulos que beneficiam nao s6 a aprendizagem, mas o desejo de
acertar com mais frequéncia.

A mesma Teoria do Behaviorismo afirma que se algo que um individuo faz lhe traz
um retorno positivo, entdo este fara as mesmas agdes com mais frequéncia ou sempre da
mesma forma ou melhor. Porém se seu comportamento lhe traz prejuizos ou punigdes, este
individuo diminuird a frequéncia dessas acoes. 86% dos alunos afirmaram que o jogo trazia
algo de desafiador, demonstrando que apesar de as vezes falharem no jogo, estavam dispostos
a reiniciar as fases e mesmo que cometessem erros, € poderiam avangar de maneira mais
satisfatoria, sem que fossem penalizados.

Segundo a teoria de Vygotsky o desenvolvimento potencial ¢ aquele em que a crianga
¢ capaz de desenvolver habilidades estimuladas por terceiros para mais tarde executar as
mesmas tarefas sozinho (DAVIS e OLIVEIRA, 1993). Ainda que tal teoria ndo tenha sido
utilizada no momento em que se pensou e elaborou o jogo, na vivéncia deste, observamos que

a crianga que aprendeu a ler e escrever durante o processo de alfabetizacdo, teve no jogo a
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oportunidade de consolidar a sua aprendizagem, uma vez que todos os que participaram do
processo de validacdo do mesmo consideraram que foi gragas aos seus esforcos pessoais que
conseguiram avangar no jogo.

A Taxonomia de Bloom foi fundamental no desenvolvimento do jogo por tratar-se de
uma teoria que envolve o processo de aprendizagem de uma maneira ampla, fazendo com o
que o conhecimento ndo seja apenas lembrado, mas entendido e que a partir de tal
conhecimento seja possivel criar. A partir do momento em que algo ¢ criado através do
conhecimento lembrado e compreendido, o aluno tem a oportunidade de aplica-lo e colocar
seu conhecimento a prova de analise e avaliacdo.

Durante o jogo, em um primeiro momento, era apresentada uma palavra-objetivo, uma
vez que se esquecessem da mesma, era possivel através do botdo de ajuda, receber uma dica
que remetesse imediatamente a ela. Sendo assim, o jogo cumpre com a proposta pensada a
medida que os alunos precisam: Conhecer a palavra objetivo, lembrar-se dela e criar uma
nova palavra. J4 o conhecimento adquirido ¢ avaliado ao final de cada fase, com os
questionamentos. E importante ressaltar que todo este processo de aprendizagem criativa
acontece de modo espontaneo, de modo que 77% dos alunos que participaram da avaliagdao do
jogo afirmaram ter perdido completamente a nogdo do tempo enquanto jogavam, e 95%
destes mesmos alunos afirmaram terem esquecido do ambiente em que estavam enquanto
concentravam-se para resolver as atividades apresentadas pelo jogo.

Em se tratando da avaliacdo dos questiondrios preenchidos pelos docentes, notou-se
um grau de insatisfagdo por parte dos que nao dominavam o uso de tecnologias simples, como
a informatica, evidenciando ndo s6 a necessidade de se oferecerem cursos de reciclagem aos
professores do Ensino Fundamental Municipal, como invalidando parte da pesquisa
respondida por eles, quando ao afirmarem que “ndo concordavam nem discordavam”,
demonstraram-se inaptos a oferecer uma informacgao relevante sobre a eficiéncia ou ndo do
jogo para o processo de aprendizagem, fato que notifica-se como lamentavel, uma vez que
professores precisam ser formadores de opinido, ainda que a mesma fosse negativa.

Ainda assim, observou-se a aprovacdo de 67% quanto a adequacdo do contetido do
jogo a faixa etaria, e igual aprovacdo com relagdo ao seu dinamismo, a relevancia do conteudo
abordado e a viabilidade do jogo para a disciplina de Portugués.

Também foi unanimidade entre os professores que o jogo ¢ eficaz no que se propde e
que o jogo auxilia os alunos no processo de formagdo de palavras de modo coerente e

adequado.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

As informagdes obtidas nas investigacdes das escolas municipais de Campina Grande
comprovaram os dados referentes ao censo escolar de 2015. Sendo relatados pelas professoras
das escolas entrevistadas os altos indices de reprovagdo dos alunos do 3° do Ensino
Fundamental.

A partir dos resultados, descritos no capitulo anterior, foi possivel perceber que
embora as TA ndo sejam absolutas, ¢ inevitdvel o uso das mesmas durante o processo de
criagdo do jogo ou durante a abordagem pedagodgica utilizadas em sua elaboragdo e
estabelecidas na relacdo professor/aluno enquanto facilitadores, como por exemplo no uso da
teoria de Vygotsky que trata do desenvolvimento potencial.

A responsabilidade de elaborar um jogo educacional ¢ dimensionada a medida em que
se percebe sua eficiéncia ao abranger uma disciplina e contribuir para que a crianca nao so
aprenda, mas lembre-se e solidifique seus conhecimentos, adquirindo assim, autoconfianga
para formar palavras e submetendo o contetido aprendido a avaliagao.

E importante lembrar da abordagem que utilizou-se como mecanismo didatico do
jogo, ensinando o aluno através do erro sem constrangé-lo, mas levando-o a avaliar o que o
induziu ao erro e incentivando um recomeg¢o mais elaborado cumprindo, assim, os objetivos
do jogo e beneficiando-se das habilidades que compradas em caso de acertos.

Embora saibamos que no processo de criagdo do AlfaFarm, o conteudo era o
primordial, todas as caracteristicas do mesmo foram pensadas de modo a atrair a atengdo do
aluno, pois tinha-se o conhecimento de que se o jogo nao fosse atrativo em designer, cores €
ludicidade, ndo se conseguiria obter o resultado esperado. Portanto, apds a andlise dos
resultados conclui-se que, de modo geral, o Al/faFarm atendeu ndo s6 a proposta, mas também
a expectativa dos alunos que o avaliaram.

Com relacdo ao contato das criancas com o jogo, este foi bastante satisfatorio, pois
elas se sentiram entusiasmadas ao interagir com uma metodologia diferente da habitual,
vivenciada no cotidiano e apesar das limitacdes identificadas nas escolas em que ocorreu o
estudo de caso. Além disso, as criangas interagiram umas com as outras, pois formaram
duplas devido a limitacdo dos nimeros de computadores e, com isso, ambas se auxiliavam
lembrando dos obstaculos e letras que deveriam ser buscadas. Deste modo, conclui-se que o
uso do JE por parte dos alunos foi um momento bastante prazeroso, além de estarem

consolidando seus conhecimentos relacionados a pratica da leitura e escrita.
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Sabe-se que a interface do jogo, sons e outros aspectos ainda podem ser aprimorados.
Tais mudangas podem, de certa forma, fazer com o que o uso do jogo apresente resultados
mais satisfatorios que os atuais. Desta forma, como trabalho futuro, espera-se que o jogo

possa ser melhorado com mais animagdes do avatar Fabio, por exemplo.
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APENDICE A - Entrevista da situagéo atual nas escolas

@QN

UEPB
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
CURSO SUPERIOR DE GRADUACAO EM COMPUTACAQ —
BACHARELADO

Questiondrio
Entrevista para professores com intuito de coletar dados para fins académicos, da situagio atual

do nivel de aprendizado do letramento para criangas do ensino fundamental 1.

Escola:

1 - Os alunos ao chegarem no 3° ano do Fundamental ja sdo capazes de ler e escrever

corretamente.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo ( ) Nio concordo nem discordo ( ) De acordo ( ) Totalmente de acordo

2 - A maior dificuldade para os alunos aprenderem a ler ¢ a dislexia presente na maioria dos

alunos.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo () Ndo concorde nem discordo () De acordo () Totalmente de acordo

Cite outros problemas, caso exista

3 - A maior dificuldade para os alunos aprenderem a escrever é a falta de apoio, recursos e

incentivo.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo ( ) Nio concordo nem discordo () De acordo () Totalmente de acordo

Cite outros problemas, caso exista

SR




Ay

4 - Os pais ajudam os alunes nas tarefas de casa, de leitura ¢ nas demais.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo ( ) Nao concordo nem discordo () De acordo ( ) Totalmente de acordo

5 - A escola dispde de metodologias extras (eventos, concursos internos, feiras, entre outros)
para incentivar a leitura dos alunos.
( ) Sim ( ) Nio ( ) N#o sei opinar

Cite-as, se existir:

6 - A escola dispde de metodologias extras (eventos, concursos internos, feiras, entre outros)
para incentivar a escrita dos alunos.
{ ) Sim ( ) N&o ( ) N#o sei opinar

Cite-as, se existir:

7 - Os alunos ao concluir o 1° ano do fundamental (alfabetizacdo) leem adequadamente.

( ) Discordo totalmente ( ) Discordo ( ) Néo concordo nem discorde ( ) De acordo ( ) Totalmente de acordo

Se nio, justifique

8 - Os pais estdo envolvidos com o desenvolvimento de seus filhos e com a escola.

() Discordo totalmente () Discordo ( ) Néo concordo nem discordo ( ) De acordo ( ) Totalmente de acordo

9 - A escola dispde de recursos tecnologicos, quais:
( ) Televisdo

() Datashow

( ) Computador

()DVD

( ) Tablet
( ) Outros.
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10 — Os recursos tecnolégicos disponiveis na escola é utilizado em suas aulas?
( ) Sim ( ) Nao.
Justifique sua resposta,

11 - Cite os fatores externos da escola que influenciam no desenvolvimento do letramento para
as criangas que estdo nessa etapa.

( ) Violéncia ( ) Outros.

( ) Falta de apoio e incentivo dos pais
( ) Motivagio dos alunos

( ) Dislexia

12 - Cite os fatores internos da escola que influenciam no desenvolvimento do letramento para
as criangas que estfio nessa etapa.

( ) Falta de recursos didaticos

() Falta interesse dos alunos na hora da aula

( ) Metodologia de ensino usada atualmente

( ) Outros.

13 - Qual a maior dificuldade enfrentada no ensino, por qué?
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APENDICE B — Requisitos para desenvolvimento do AlfaFarm

1. LISTA DE REQUISITOS PARA O DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE
EDUCACIONAL ALFAFARM

1.1 Requisitos Pedagogicos

1.1.1 Comportamentalismo

RP 01 — Erro (capturar letra errada)

Descricao:
O jogador ao capturar uma letra que ndo pertence a palavra objetivo perdera 30
moedas, se seu saldo for abaixo de 30, ele ficara “devendo” e seu saldo sera negativo.

Justificativa:
O jogador precisa prestar atengdo se pode ou ndo pegar a letra, para no final da fase
possuir dinheiro suficiente para poder comprar habilidades para o personagem.

RP 02 — Condicoes de perda

Descricao:

Ao finalizar a fase, se o jogador ndo tiver conseguido capturar todas as letrinhas que
compOde a palavra objetivo, ele terd que jogar a fase novamente até que o objetivo seja
cumprido.

Justificativa:
Fazer o jogador prestar atencao nas letras que compde a palavra objetivo, € memoriza-

las para futuramente saber escrever corretamente a mesma palavra.

RP 03 - Game over

Descricao:

O jogo chegara ao estado “Game over” se o jogar perder suas 4 vidas, cair no poco, ou
em uma area sem chdo, ou em um buraco.
Justificativa:

Para tornar o jogo mais desafiador para o usudrio.

RP 04 — Feedback em audios

Descricao:
1. O jogador ao capturar uma letra correta o jogo emitira um som positivo, caso contrario
sera um som negativo.
2. O personagem ao colidir com um obstaculo, serd emitido o dudio simulando a dor que
ele sentiu.
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3. O personagem ao colidir com uma moeda, sera emitido o som de “dinheiro”.

Justificativa:
1. Sera aplicado esse requisito para o jogador ficar ciente que pegou uma letra correta ou

nao.

2. Sera aplicado esse requisito para o jogador entender que o personagem se machucou e
perdeu uma vida.

3. Para o jogador saber que foi contabilizado mais dinheiro em seu saldo, sem precisar

olhar no préprio campo de saldo.

RP 05 — Feedback final

Descricao:
Ao final de cada fase sera emitido uma mensagem do resultado final do que
aconteceu:
1. Ele conseguiu capturar todas as letras objetivo: entdo serd um feedback de
parabéns.
2. Ele conseguiu capturar todas as letras objetivo, mas também pegou letras erradas:
entdo sera um feedback de parabéns, porém avisando que ele pegou letras erradas
e mostrando quais foram.
3. Quando ele ndo conseguir pegar todas as letras da palavra objetivo: exibird uma
mensagem informando ele que faltou letrinhas para completar a palavra objetivo.

Justificativa:

Feedback positivo: Motivar o jogador a continuar as proximas fases.

Feedback negativo: Fazer com que ele observe a palavra completa e as letras que ele
capturou, para notar quais que faltaram, para a proxima tentativa atingir o objetivo.

RP 06 — Recompensa

Descricao:

Durante as fases deverdo possuir moedas, a cada moeda capturada se acumulara 10
moedas. Ao final da fase, se o jogador conseguir o objetivo, ele devera sera direcionado para a
loja, espaco onde o jogador poderd comprar com as moedas capturadas uma nova habilidade
para o personagem.

Justificativa:
Por meio desse, tonar mais atrativo, divertido e competitivo para o jogador.

RP 07 - Condigao de vitoria

Descricao:
O Jogador sera vitorioso se conseguir capturar todas as letras da palavra, das 4 fases.
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Justificativa:
Para satisfazer o objetivo do jogo e fazer com que ele jogue aprendendo e praticando
sua leitura e conhecimentos.

1.1.2 Taxonomia de Bloom

RP 08 — Niveis cognitivos

Descricao:

Os conteudos devem ser divididos em varios niveis de conhecimento, iniciando
sempre do menor nivel de complexidade.
Justificativa:

Para trabalhar gradativamente os conhecimentos que o aluno ja possui, porém nao
costuma praticar.

RP 09 — Questionamento

Descricao:

Quando jogador conseguir capturar todas as letras da palavra objetivo, porém pegar
também as letrinhas erradas que estavam presentes na fase, sera direcionado para a tela de
questionamento.

O questionamento da fase 1 trabalharda com base no verbo LEMBRAR, e sendo o
menor nivel de complexidade, ou seja, a pergunta trabalhard com relacdo a vogal e consoante.

O questionamento da fase 2 trabalhara com base no verbo ENTENDER, aumentando
um pouco o nivel de complexidade, nesse caso, a pergunta trabalhard com relacdo a
quantidade de vogais e consoantes presentes nas palavras.

O questionamento da fase 3 trabalhara com base no verbo ASSOCIAR, aumentando
um pouco o nivel de complexidade com relacdo a fase 2, nesse caso, a pergunta trabalhara
mostrando uma imagem e o aluno terd que ser capaz de identificar a palavra correta do nome
da imagem.

O questionamento da fase 4 trabalhard com base no verbo CRIAR, onde sera o maior
nivel de complexidade exigido dentre os questionamentos, nesse caso, o aluno precisara ser
capaz de saber LEMBRAR, ENTENDER e ASSOCIAR, para CRIAR (escrever) uma nova
palavra.

Justificativa:
Trabalhar os verbos presentes na Taxonomia de Bloom.

1.2 Requisitos de Usabilidade

RU 01- Elementos visuais

Descricao:

Os elementos visuais do jogo deveram ser tipo animagdo, € com cores que atraiam o
publico alvo.
Justificativa:

Devido ao publico alvo ser criancas que ainda ndo leem muito bem, e que estdo
aprendendo a escrever.
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RU 02 - Instrugdes do jogo

Descricao:

O sistema deve disponibilizar ajuda através de menu inicial do jogo.
Justificativa:

Para que o aluno ou o pedagogo que esteja acompanhando o aluno no jogo posso
compreender as funcionalidades, como manusear e saber informacdes e caracteristicas
especificas do jogo.

RU 03 - Audio do jogo

Descricao:

Devera existir um dudio ao abrir o jogo e durante o jogo audios especificos dos
elementos existentes.
Justificativa:

Para tornar o jogo mais atrativo.

RU 04 — Dicas

Descricao:

Durante a partida, se o jogador quiser relembrar a palavra objetivo, ele terd disponivel
na fase um botdo ajuda para fornecer dica.
Justificativa:

Devido a grande falta de atencdo presente nos alunos, ¢ provavel a necessidade dessa
opcdo, para auxiliar a relembrar qual era a palavra e ndo o desmotivar a continuar caso nao a
saiba.

RU 05 — O sistema deve apresentar estética motivadora e ludica, se adequando ao perfil do
publico alvo.

Descricao:
Possuir dialogo textual; disponibilizar elementos de cenario; cores alegres e estimules
para o jogador.

Justificativa:
Esse requisito ¢ importante, pois para que o publico se sinta atraido a continuar a jogar
sdo necessarios diversos elementos como citado neste requisito.

RU 06 - A interface do sistema deve ser facil e bem intuitiva, para que os usudrios se
sintam motivados a utilizar o sistema.

Descricéo:
1. Fécil de aprender: possuindo elementos explicativos, como imagem ou textos
informando dos botdes que devem pressionar e durante a fase plaquinhas que
auxiliem o entendimento do que se deve fazer;



71

2. fcones devem ser faceis de compreender e de operar e que sdo reconhecidos em
diversos softwares, at¢ mesmo em mobile: botdo padrdo de fechar uma tela, de ser
direcionado para menu, de desativar e ativar audio, setas, entre outros;

3. Consisténcia na interface: inserir na mesma localizacdo todos os itens iguais.

Justificativa:
Devido ao publico alvo ser criangas temos que fazer com a interface seja o mais
intuitivo possivel,

RU 07 — O sistema deve tornar a navegagao fécil e eficiente.

Descricao:

O jogo devera possuir um menu visivel e de facil entendimento. E fazer com que a
quantidade de cliques seja reduzida.
Justificativa:

Por conta de o publico alvo ser criangas temos que fazer com que seja bastante
intuitivo a manipulacao.

1.3 Requisitos gerais (funcionais e nao funcionais)

RG 01 - Movimentagao do personagem

Descricao:

O personagem devera possuir as movimentagdes de andar, voltar e pular. Utilizando as
setas do teclado: com a seta para a direita, ele andara para frente, com a seta para esquerda ele
andara voltando, com as teclas para cima e espaco ele pulara.

Justificativa:

Por conta de o publico alvo ser criancas temos que fazer com que seja facil o manuseio
do personagem, e a disponibilidade de duas formas para fazer com que o personagem pule, ¢
para deixar a critério do jogador a forma mais confortavel que ele achar para jogar;

RG 02 — O sistema deve disponibilizar um espago para exibir os nomes dos
desenvolvedores

Descricao:

Devera conter os nomes dos integrantes que participaram para o desenvolvimento do
jogo. A opcdo de visualizagdo devera ficar localizado no menu inicial, intitulado como
“Créditos”.

Justificativa:

Para tornar disponivel a qualquer pessoa que por ventura tiver a curiosidade, de saber

quem sdo os criados do jogo e para qualquer contato posterior com a equipe.
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RG 03 — O software deve produzir varias fases.

Descricao:
1. O jogo devera dispor de 4 fases, com nivel de dificuldade crescente, tanto da palavra
objetivo, quanto do cenario.
2. A palavra objetivo devera ser de acordo com o tema do jogo.

Justificativa:

Ele contera 4 fases devido aos niveis de dificuldades presentes na aprendizagem, o
jogo exibi as palavras por quantidade de letras a cada fase, sendo: 1? fase: 3 letras, 2* fase: 4
letras, 3* fase: 5 letras e 4* fase: de 6 letras acima.

RG 04 — O personagem (Player) e o ambiente devem possuir varios itens e caracteristicas

Descricao:
1. Moedas para acumular o saldo e poder comprar habilidades;
2. Ttens decorativos de cendrio: animais de fazenda, animais peconhentos, gramados,
celeiro, lago, terra, plantas, escadas para subir em locais altos, entre outros.
3. Obstaculos: penhasco, rios, pogo, cobra, onga e palma vermelha.

Justificativa:
Para tornar mais atrativo visualmente, divertido e aumentar os objetivos gerais do
jogo, que sdo fazer com que o jogador aprenda brincando.

RG 05 — O usuario podera personalizar o comprar habilidade a partir de uma loja

Descrigao:
A partir das moedas capturadas nas fases o jogador podera comprar habilidades para o
personagem, sendo elas:
» 10 tiros de bola de fogo custando 100,00 reais;
» | paraquedas custando 150,00 reais e podera utilizar a qualquer momento em toda
fase;
# 1 escudo custando 200,00 reais e ao ser ativado durard apenas 10 segundos para
sua defesa contra os obstaculos.

Justificativa:
Deixar atrativo e ludico o jogo.

RG 06 — O sistema deve exibir o tempo dos desafios e das partidas.

Descricéo:

1. O jogo devera limitar o tempo para conclusdo e de cada fase, sendo 2 minutos, ao
finalizar o tempo e a fase nao tiver concluida ele devera exibir uma tela dizendo que o
tempo acabou.

2. O tempo devera ser exibido nas fases.
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Justificativa:
Fazendo com o jogo se torne mais dindmico;

RG 07- O sistema devera oferecer op¢ao para o usudrio ativar e desativar o dudio

Descricao:

Opcoes de liga e desliga, a musica de fundo do jogo;
Justificativa:

Deixar de forma mais adaptativa para o jogador.

RG 08 - O sistema mostrara as letras capturadas corretas formando a palavra proposta

Descricao:

O personagem ao capturar uma letra correta, a mesma aparecera em cima, na barra
superior, formando a palavra.
Justificativa:

Para ficar claro para o jogador quais as letras ja capturadas e quantas que ainda faltam.

RG 09 - Exibir palavra objetivo.

Descricao:

No inicio da partida o sistema mostrara a palavra a ser buscada na fase durante 5
segundos.
Justificativa:

Para fazer com que o jogador fique com a palavra em mente.

RG 10 — Tela final

Descricao:

O jogador ao conseguir passar as quatro fases, o sistema devera exibir uma tela com a
mensagem dizendo que o objetivo foi concluido, e nela possuir a opg¢ao de continuar jogando.
Justificativa:

Deixar o jogador motivado a continuar jogando.
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APENDICE C - Quadro de palavra objetivo com suas respectivas dicas, classificada por

fase.

| 12 FASE

| Palavra Dica

| UVA | Qual a frutinha que comeca com a letrinha 'U' e tem cor roxa?

| BOI Quem ¢ o marido da vaca?

MEL | Qual o alimento que abelha produz?

CEU Onde fica o sol e lua?

RIO Lugar onde passa agua corrente e possui muitos peixinhos.

| OVO | De onde o pintinho nasce?

Quadro 1. Palavras-objetivo da fase 1.

28 FASE

Palavra Dica

VACA | Qual o animal que nos dar leite?

BODE | Qual o animal que grita Béé?

PERU | Qual o animal que faz GLU-GLU?

LAGO | Qual o cantinho preferido dos patinhos nadar?

PATO | Qual o bichinho que os seus pés ¢ uma nadadeira?

CACA | O que o fazendeiro faz a noite no meio do mato?

GALO | Qual o animal que canta para nos acordar pela manha?

FLOR | O que colhemos no jardim?

MATO | O que os cavalos ficam comento no campo?

Quadro 2. Palavras-objetivo da fase 2.

32 FASE
| Palavra Dica
CERCA | Os fazendeiros rodeiam suas casas com o que?
| BARRO | Como chama-se a lama quando fica macia, € quando estar assim brincamos com ela?
| PALMA | De que as vacas se alimentam quando ndo tem pasto?
| MILHO | Com qual grdo a mamae faz a pipoca?
| ACUDE | Onde os peixes vivem € 0 papai vai pescar?




| PORCO | Animal que vive no chiqueiro e come restos de comida.

| LENHA | Com o que as pessoas fazem fogueiras no Sdo Joao?

Quadro 3. Palavras-objetivo da fase 3.

42 FASE

Palavra | Dica

CURRAL | Local onde as vaquinhas dormem.

CELEIRO | Onde os fazendeiros guardam a comida dos bichinhos e suas colheitas?

FAZENDA | Como chamamos uma casa grande no sitio?

MATUTO | Como as pessoas gostam de chamar com quem mora no sitio e fala diferente?

GALINHA | Qual o animal que vive no galinheiro no sitio?

PINTINHO | Quem ¢ o filhinho da galinha?

OVELHA | Qual o animal que produz L3?

PORTEIRA | Como chama-se a porta de uma fazenda?

Quadro 4. Palavras-objetivo da fase 4.
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ANEXO A — Questionario para a avaliacdo da qualidade de jogos digitais (Aluno).

Questiondrio para a avaliacio da qualidade de jogos digitais

Nome do jogo: ALFAFARM
Gomrhmosqmvoe&mwmmmwesahnummheampmemodaqmlmdndojogopanmnjm
a melhoré-lo. Todos os dados sfio coletados anonimamente ¢ somente serdo utilizados no contexto desta
Algumas fotografias poderiio ser feitas como registro desta atividade, masnﬁoserﬁopublmdasnenhumloul

sem autorizagio.
Nome do pesquisador responsivel:
Local e data:
Informagdes Demogrificas
Instituigio: ESCOLA M. GRACITA MELO
Curso: 3°ANO FUNDAMENTAL
Disciplina: PORTUGUES
( ) Menos de 8 anos
Faixa etiria: ()9all anos
( ) Mais de 12 anos
( ) Masculino
i ( )Feminino
( ) Nunca: nunca jogo.
5 ( )R jogo de tempos em
mmq‘rmmx ()Muullmm.pppelnmmnsmmpam&
( ) Semanalmente: jogo pelo menos uma vez por semana.
( ) Diariamente: jogo todos os dias.

Por favor, marque uma opgiie de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmaglio abaixo.

Experiéncia do Jogador
Marque uma op¢do conforme sua avaliacio
Nem
Afirmagdes Discords Sscards, Concorde
Totalmente | Discorde nem Concardo | 1 otalmente
concorda

0 do jogo é bonito.
Pmeisei_apmndapcumuﬁmmpodetmqmn
Jjogar o Jogo.

Aprender a jogar o ALFAFARM foi fiicil para mim.
Acredito  que as pessoas aprenderiam a jogi-lo
rapidamente.

Considero que o jogo é fiicil de jogar.

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

O jogo me protege de cometer erros.

Nem
Afirmacoes Discorde discordo, Concarda
Totalmente L nem L Totalmente
concordo

Quando olhei o jogo pela primeira vez, cu tive a
impressfio de que seria fiicil de jogar para mim.

A organizagiio do contetido me ajudou a estar con fiante
de que eu iria aprender com este jogo.

Este jogo é desafiador para mim.

Lnanti

O jogo ofi novos (novos obstacul
sitnagdes ou variagdes) a cada fase que passo..




O jogo nfio se toma chato nas suas tarefas (repetitivo
ou com tarefas chatas).

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizaglio.

Edevidoa_nmqunpmlqumemigu
AVANGAT NO jORO.

Sinto-me satisfeito com o que apreadi no jogo.

Recomendaria este jogo para meus colegas.

Me diverti com o jogo.

Acontecen alguma situagdo durante o jogo (elementos
do jogo, competigiio, etc.) que me fez sorrir.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atengfio.

Estive tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdio do
tempo.

Eu esqueci do ambiente a0 meu redor enquanto jogava.

O conteido do jogo é relevante para os meus
interesses.

Esté claro que ido do jogo esth relacionado com
a disciplina.

*G. Petri & C. Gresse von Wangenheim

GQSMNCoDUFSC

Muito obrigado pela sua contribuigdo!
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ANEXO B - Questionario para a avaliacao da qualidade de jogos digitais (Professor)

\\

A
UEPB

Questiondrio para a avaliacdo da qualidade de jogos digitais
Nome do jogo: ALEFAFARM

Link do jogo: hitp://alfafarm. bitballoon.com/

Gostariamos que vocé respondesse as questdes abaixo sobre a sua percepeiio da qualidade do jogo para nos ajudar

a melhora-lo. Todos os dados sfo coletados anoni ite € s serdio utilizados no contexto desta pesquisa.
Algumas fotografias poderdo ser feitas como registro desta atividade, mas nfio serdio publicadas em nenhum local
sem autorizagfio,

Nome do pesquisador responsavel: Jaguelinne Amorim
Local e data: Bairro José Pinheiro - Data de aplicacfio: 05/04/2017

Informacies Demogrificas
Institnigio:
Curso: 3° ANO - FUNDAMENTAL
Disciplina: PORTUGUES
Participantc:
Percepciio da parte visual ¢ jogabilidade do Alfafarm
Marque uma opgio conforme sua avaliagio
Nem
QUESTIONAMENTOS Discordo discorde, Concordo
Totalmense | Discorde nem Concardo | 7 oatmente
concordo

1. O jogo parcce ser atracnic para os alunos (ex:
cendrio, cores ¢ imagens)?

2. Vocé sentiu facilidade em aprender a jogar
ALFAFARM ?

3. Vocé idera que os desafios do jogo sdo
adequados para a faixa etiria dos(a) alunos(a) do 3°

ano?

4. As regras do jogo sfo claras ¢ de ficil
compreensio?

5. O jogo niio se toma chato, em relagiio aos desafios
(repetitivo).

6. Vocé recomendaria este jogo para seus colegas de
trabalho?

7.0 ido do jogo € rel para as suas aulas?
8. Vocé considera que o jogo ¢ um método de ensino
vidvel para a disciplina?

9. Durante as fases, existem dicas para que os alunos
relembrem a palavra objetivo (desafio). Vocé
acredita que essas dicas estio adequadas ao piblico
alvo? Consulte a tabela de dicas localizada no final
do questiondrio.




Percepcio do jogo em relacio ao auxilio no processo de ensino- aprendizagem

Marque uma opeiio conforme sua avaliacio
Nem
QUESTIONAMENTOS Discads discasde, Cacinds
Totalmente e nem Cecids Totalmente
concorde
1. Vocé considera que o jogo pode contribuir para
1h o p de ino-aprendi na
disciplina de portugués? (lemb: que o jogo aborda
conteiidos sobre: vogais, consoantes e a escrita correta
das palavras)
2. Na sua opinido os desafios do jogo contribuem para
que o aluno saiba formar palavras corretamente.
(considere que o jogo é baseado na taxonomia de bloom!,
caso o aluno pegue alguma letra errada durante as fases
dojogo, ele p 4 por um trei b
€ vogais.
o e e L e
1* FASE
Palavra Dica
UVA Qual a frutinha que ¢a com a letrinha 'U' e tem cor roxa?
BOI Quem € o marido da vaca?
MEL Qual o alimento que abelha produz?
CEU Onde fica o sol e lua?
ovo De onde o pintinho nasce?
RIO Lugar onde passa 4gua corrente € possui muitos peixinhos.
2° FASE
Palavra Dica
VACA Qual 0 animal que nos dar leite?
BODE Qual o animal que grita B&€?
PERU Qual o animal que faz GLU-GLU?
LAGO Qual o cantinho preferido dos patinhos nadar?
PATO Qual o bichinho que os seus pés é uma nadadeira?
CACA O que o fazendeiro faz a noite no meio do mato?
GALO Qual o animal que canta para nos acordar pela manha?
FLOR O que colhemos no jardim?
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MATO O que os cavalos ficam comento no campo?
3" FASE

Palavra Dica

CERCA Os fazendeiros rodeiam suas casas com o que?

BARRO Como chama-se a lama quando fica macia, e do estar assim bri

com ela?

PALMA De que as vacas se alimentam quando ndo tem pasto?

MILHO Com qual grio a mamie faz a pipoca?

ACUDE Onde os peixes vivem € 0 papai vai pescar?

PORCO Animal que vive no chiqueiro e come restos de comida.

LENHA Com o que as pessoas fazem fogueiras no 8o Jodo?

4* FASE

Palavra Dica

CURRAL Local onde as vaquinhas dormem.

CELEIRO Onde os fazendeiros guardam a ida dos bichinhos e suas colheitas?
FAZENDA Como chamamos uma casa grande no sitio?

MATUTO Como as pessoas gostam de chamar com quem mora no sitio ¢ fala diferente?
GALINHA Qual o animal que vive no galinheiro no sitio?
PINTINHO Quem é o filhinho da galinha?

OVELHA Qual o animal que produz L3?
PORTEIRA Como chama-se a porta de uma fazenda?

De acordo com a Tabela acima, sugira novas palavras e dicas a serem utilizadas no jogo? Justifique o porqué da sua escolha.

De acordo com a Tabela acima, sugira novas dicas para as palavras utilizadas no jogo.

1- Taxonomia de Bloom: Segundo Krathwohl (2002), a taxonomia original de Bloom prové definigdes cuidadosas para as seis
principai ias do dominio cognitivo: heci p o, aplicagdo, anlise, sintese e avaliagdo. Estas

séio ordenadas da mais simples para a mais complexa. Além disso, a taxonomia é uma hierarquia cumulativa, onde
uma ia mais simples é pré-requisito para a proxi goria mais pl

) P
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A di 30 do Conheci globa as subcategorias da categori heci na ia original. J4 a di do dos
Processos Cognitivos abrang asseis gorias da ia original, porém das, em alguns casos apenas para suas
formas verbais. A categoria C i ’ Lembrar, Comp tomou-se Entender, S{nmemmw-se(:riu(eﬁ:i
ida para a goria mais alta da hierarquia), Aplicagdo, AnihseeA liaga Aplicar,
AnahsarcAvnlm Os verbos associados a cada um dos niveis da s80 ap dos na Tabela 1. (Apud RAABE ¢
JESUS, 2009, p.3 )
Tabela 1. Niveis da da e seus respecti
1-Lembrar |2-Entender  |3-Aplicar  |3-Analisar |5-Avaliar |6-Criar
Reconhecer |Tmy Executar Diferenciar | Verificar | Gerar
Relemt 1 - = Coiti Phos
i ﬂ.ﬁ &MI 5 Produz
Sumarizar
| Comparar
|Explicar

Com base na Taxonomia de Bloom, foram desenvolvidos os seguintes desafios para o aluno responder, caso ele
pegue letras que ndo fazem parte da palavra objetivo.

Quadro 1. Desafios extras do jogo Alfafarm.

1*FASE Relembrar

2°FASE Entender
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3*FASE

Analisar

4*FASE

Criar
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