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RESUMO

Entende-se que o processo de aquisi¢do da escrita € considerado um desafio
nos primeiros anos do ensino fundamental. Dessa forma, é necessario que se
busquem recursos que efetivamente auxiliem nos processos de ensino e
aprendizagem, desenvolvendo as habilidades necessarias para consolidar a
escrita. Entre esses recursos estao presentes o0s jogos digitais, capazes de
motivar e engajar os seus participantes, além de serem utilizados no contexto
educacional, para o ensino de diversas areas do conhecimento. Na area da
linguagem podem ser empregados para desenvolver habilidades de escrita,
leitura e oralidade, de forma lddica e incentivadora. Nesse sentido, a
motivacdo dessa pesquisa surgiu da experiéncia e das reflexdes da autora
em sua pratica em sala de aula, quando observou que a atividade do ditado,
tradicionalmente utilizada para desenvolver as praticas de escrita, causava
frustragcdo aos alunos quando estes se deparavam com Seus erros, sem
conseguir compreendé-los como parte essencial do processo de
aprendizagem. Pensando nisso, o presente trabalho aborda a tecnologia
aplicada a educacao a partir de um jogo digital de ditado, em que o principal
objetivo é auxiliar a aprendizagem da escrita e da ortografia de criancas do
Ensino Fundamental |, abordando o beneficio que a atividade tradicional do
ditado traz ao ser inserida no contexto tecnoldgico. Para isso a metodologia
aplicada trata-se de um estudo de caso que esta inserido no campo pesquisa-
acdo, por seu carater participativo e por realizar uma intervencdo em uma
realidade especifica. Também se caracteriza uma pesquisa aplicada de
carater exploratorio e explicativo, buscando proximidade com o tema de
estudo e na formulacdo de hipéteses da pesquisa. Neste trabalho, foram
realizadas diversas atividades que contemplaram a construgéo, aplicacéo e
avaliacdo do jogo da pesquisa. Entre elas, estdo presentes entrevistas
semiestruturadas, no intuito de perceber as necessidades da turma e a visao
da professora, a metodologia do design participativo, onde os alunos puderam
auxiliar na construgéo do jogo, assim como a aplicagcado do jogo onde foram
realizadas etapas de avaliacdo com um questionario para os alunos. As
analises realizadas apontam que 0 uso do jogo repercutiu ha motivacao, no
engajamento e na colaboracao dos alunos. Consequentemente, aprimoraram
seu aprendizado referente a escrita, pois verificou-se, que 0s alunos
persistiram no jogo até chegar ao acerto, fato que ndo ocorria com a atividade
tradicional, como informado pela professora da turma. Além disso, foi
verificado maior engajamento dos alunos no jogo ao perceberem-se como
parte deste, através da percepcéo de suas contribuicbes em sua construgao,
através do Design Participativo.

Palavras-chave: Ditado. Jogo Digital. Escrita. Design Participativo.



ABSTRACT

It is understood that the process of acquiring writing skill is considered a
challenge in the early years of elementary school. Thus, itis necessary to seek
resources that effectively assist in the teaching and learning processes,
developing the necessary skills to consolidate writing. Among these resources
are the digital games, capable of motivating and engaging their participants,
besides being used in the educational context, for the teaching of various
areas of knowledge. In the area of language, they can be used to develop
writing, reading and speaking skills, in a playful and incentive way. Thus, the
motivation of this research arose from the experience and reflections of the
author in her own classroom, in which she realized that the dictation activity,
traditionally used to develop writing skills, caused frustration to the students
when they were confronted with their mistakes, and were unable to understand
them as an essential part of the learning process. With that in mind, the present
work addresses the technology applied to teaching, observed from the use of a
digital dictation game, where the main objective is to assist the learning of
writing and spelling of children of Elementary School I, confirming the benefits
that the traditional dictation activity promotes when inserted into the
technological context. The methodology applied it is a case study is inserted
in the research-action field, due to its participative nature and because it
promotes an intervention in a specific reality. It is also characterized as an
exploratory and and explanatory research, seeking the approach with the
subject of study and in the formulation of hypotheses of the research. In this
work, several activities were carried out that contemplated a construction,
application and evaluation of the research game. Among them are the semi-
released interviews, in order to understand the needs of the class and the
teacher's view, the methodology of participatory design, where the students
can help in the construction of the game, as well as an application of the game
where is the questionnaire for students. The analyses carried out so far point
out that the use of the game reflected in the motivation, engagement and
collaboration of the students, therefore showing an improvement in their
learning of the writing skills, since it was seen that they would not give up
playing the game until they got it right, a fact that did not occur with the
traditional activity, as informed by the teacher. In addition, was verifiedgreater
engagement of the students in the game as they perceived themselves as part
of this through the perception of their contributions in its construction, through
Participatory Design.

Keywords: Dictation. Digital game. Writing. Participatory design.
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1 INTRODUCAO

A busca por novas praticas em sala de aula se faz cada vez mais
necessaria no papel do professor, que tem a missdo de lidar com diferentes
sujeitos que aprendem também de diferentes formas. Nessa perspectiva, de
acordo com Moran (2006, p.32), “E importante diversificar as formas de dar
aula, de realizar atividades e de avaliar’. Para tanto, os professores devem
estar preparados com atividades instigantes que sejam capazes de

desenvolver as habilidades necessarias para o aprendizado dos conteldos.

Essa busca por recursos e ferramentas que auxiliem no processo da
aprendizagem de algum contetado em que os alunos tenham mais dificuldade
é fundamental para que eles se sintam valorizados e motivados a aprender.
Quando bem planejados e utilizados, esses recursos sdo capazes de
aperfeicoar tanto o processo de ensino quanto o de aprendizagem,
possibilitando aos alunos um novo meio de interagdo com os contetdos

escolares.

Neste cenario, uma das principais dificuldades encontradas no
processo de ensino e aprendizagem, nos primeiros anos do ensino
fundamental, tem relacdo com a area da linguagem e a consolidacdo da
alfabetizacdo. Esse processo deve ocorrer até o 3° ano do Ensino
Fundamental (EF), segundo o Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade
Certa — PNAIC (BRASIL, 2012). Nesse periodo, segundo a Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2016), os alunos precisam desenvolver
habilidades e competéncias necessarias quanto a leitura, escrita e também
sua leitura do mundo, ou seja, o letramento. Segundo Ferreiro e Teberosky
(1999), deve-se possibilitar aos alunos verdadeira compreensdo dos

significados.

Apesar dos marcos regulatorios apresentados, pesquisas realizadas
pelo MEC apontam que esse processo esta levando cada vez mais tempo.
Sendo assim, é importante que o professor busque 0S recursos necessarios
para que os alunos cheguem com mais facilidade ao conhecimento,

compreendendo que cada um tem seu tempo e sua forma de aprender, sendo
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capaz de buscar atividades que atendam a esses sujeitos.

Dentre essas atividades apresenta-se o ditado, um recurso tradicional
gue vem sendo utilizado ao longo do tempo e permanece presente nos
planejamentos dos professores. Isso acontece porque o ditado é capaz de
constituir um recurso avaliativo, além de abordar a escrita e a ortografia de
forma simples. Além disso, pode ser incluido em outras atividades e outros
conteudos da area da linguagem, sendo “o exercicio fundamental de qualquer
aprendizagem, até mesmo de qualquer prética da escrita” (CHARTIER, 2002,
p. 88).

Contudo, assim como outras atividades utilizadas na consolidacdo da
escrita, o ditado pode repercutir nas emocdes dos alunos, no momento em
gue estes se deparam com seus erros e podem frustrar-se com isso. Essa
frustracdo acontece devido ao fato de o aluno ndo conseguir compreender
esse erro como parte do seu processo de aprendizagem, concebendo-o como
algo que € ruim, o que pode acabar por frustra-lo e desmotiva-lo a persistire,
assim, alcancar da melhor maneira o seu aprendizado. De acordo com a
concepcdao construtivista de Piaget (1972), o erro deve ser entendido como
aspecto necessario para construir os conhecimentos. Dessa forma, de acordo
com a mentalidade do crescimento, o sujeito precisa compreender que deve
lidar de forma natural com seus erros, pois, assim irdo encontrar sucesso em
seu objetivo, no caso o conhecimento que esta sendo construido. Sendo
assim, € a forma como o sujeito se comporta diante das situacdes que ira

determinar o seu crescimento (DWECK, 2017).

Pensando-se nesse problema e nos recursos inovadores que oS
professores devem buscar, encontra-se nos jogos digitais uma alternativa para
motivar 0os alunos e trazer a compreensao de que o erro faz parte do

aprendizado, pois em um jogo errar é tido como um aspecto natural.

A partir desse cenario, define-se 0 seguinte problema de pesquisa:
Como um jogo de ditado digital pode auxiliar na motivacéo e na aprendizagem

dos alunos, levando-os a compreender a importancia do erro nesse processo?
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Nessa perspectiva, justifica-se a escolha por jogos, primeiramente, pelo
fato de estes estarem presentes na realidade da maioria dos jovens e, néo
somente deles, mas como um elemento da cultura humana, com objetivos a
serem alcancados, assim como Huizinga (2007). Os jogos também fazem parte
da evolucdo da crianca, segundo seus estagios de desenvolvimento (PIAGET,
1972). Além disso em um jogo o sujeito se depara com o ludico e ao estar se
divertindo, considera o erro como algo natural. Nesse sentido, "A utilizacdo do
jogo potencializa a exploragéo e construgcédo do conhecimento, por contar com a
motivacao interna, tipica do ladico" (KISHIMOTO, 2003, p.37). Por fim, segundo
Prensky (2012) o jogo traz a possibilidade de facilitar a aprendizagem através da

interacdo e da motivacao.

Quanto ao uso dos recursos tecnoldgicos, justifica-se por se tratar de
alunos que fazem parte da geracéo digital, e a escola, assim como as outras
areas, precisa se adequar e acompanhar o atual paradigma tecnoldgico em que
a sociedade se encontra. Pensando que o sujeito deve ser autbnomo em seu
aprendizado, e as tecnologias aliadas a educa¢do surgem como uma forma de
apoio a este paradigma (BARBA; CAPELLA, 2012), tendo muito a contribuir no
gue diz respeito ao processo de aprendizagem, na aquisi¢ao e no aprimoramento
das fungdes cognitivas (LEVY, 1999).

Além dos recursos tecnoldgicos para a construcdo do jogo de ditado
digital, foi utilizada a metodologia do Design Participativo (DP), onde os préprios
alunos, ou seja, usuarios do jogo, deveriam dizer como ele deveria ser. Nessa
l6gica, para Sotamaa et al. (2005), os jogos inseridos no contexto do DP tém
como intuito facilitar a geracdo de ideias, além da comunicacdo entre 0s

participantes, permitindo o envolvimento e a criatividade.

A construcdo desse jogo e a relevancia dessa pesquisa tém como intuito
contribuir para a aprendizagem dos alunos ao abordar uma nova forma de utilizar
a atividade do ditado. Além disso, almeja-se trazer a compreensao de que o erro

faz parte do processo de aprendizagem, para que o0s alunos possam percebé-lo
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como um estimulo ao aprender, compreendo sua importancia para a

aprendizagem e acabando assim com a frustracdo que o erro acarreta.
1.1 Motivacao

A motivagdo dessa pesquisa tem relacdo com a trajetdria da autora, haja
vista que o problema de pesquisa surgiu das suas reflexdes como professora do
EFI.

A partir da vivéncia diaria em sala de aula, foi possivel perceber o quanto
eram dificultosos o aprendizado e a consolidacdo da escrita. Por momentos,
foram vivenciadas situacdes em que o0s alunos se mostraram desmotivados e
frustrados ao se depararem com seus erros na escrita. Esses momentos
aconteciam quando atividades como o ditado eram propostas.

Essa situacdo acabou gerando uma inquietacdo, pois o fato ndo se
apresentava como algo isolado, mas como um problema que preocupava outros
professores também.

Outro fato que acabou motivando esta pesquisa se refere a preocupacao
de propor atividades que estejam aliadas aos interesses dos alunos. No caso, as
observacfes diarias em sala de aula mostraram o0 quanto os alunos se
interessam pelos recursos tecnoldgicos e jogos digitais e que € papel do
professor buscar conhecimento para poder planejar momentos onde estes
possam ser aplicados no contexto educacional.

Com o objetivo de que os alunos pudessem ter o contato com um recurso
tecnoldgico e a compreensao do erro como parte do processo de aprendizagem,
foi desenvolvido um jogo de ditado digital para auxiliar na aprendizagem da

escrita.

1.2 Objetivos

O objetivo desta pesquisa é verificar se um jogo de ditado digital pode
auxiliar na motivacdo e na aprendizagem dos alunos, auxiliando na
compreensao do erro como parte do processo de aprendizagem. Com este

objetivo principal foram elencados os seguintes objetivos especificos:

e identificar se o jogo auxilia no processo de consolidacao da escrita,

e despertar a motivacao e o interesse do aluno pela atividade do ditado a

17



partir da participagéo na constru¢ao do jogo;
e identificar, a partir do jogo, a compreensao do erro como parte do
processo de aprendizagem.

1.3 Organizacao da Dissertacéao

A presente dissertacdo organiza-se em sete capitulos que abordam as

tematicas e os instrumentos utilizados para desenvolver a pesquisa.

No capitulo 2, € apresentada a revisdo da literatura. Nele € possivel
visualizar o aporte teérico da pesquisa nas seguintes tematicas: i) a consolidacao
da escrita, delimitando possibilidades e desafios ii) o ditado e seus elementos,
trazendo as vantagens desse instrumento iii) a apresentacdo dos jogos no
desenvolvimento infantil iv) o processo de aprendizagem atrelado ao
construtivismo e o erro sendo visto como parte desse processo V) a definicdo dos
jogos sérios digitais e sua relevancia para o ensino das diversas areas do

conhecimento vi) a abordagem do design participativo a partir de design de jogos.

No capitulo 3, sdo expostos os trabalhos relacionados. Também sao
elencadas as contribui¢cdes destes para a presente pesquisa. Sao apresentados,

além disso, os aspectos que diferenciam o jogo construido dos demais.

No capitulo 4, sera detalhado o método que foi aplicada nesta pesquisa,
identificando os passos realizados para a sua conducdo, além das etapas que

ainda irdo ser realizadas.

O capitulo 5 se detém nos aspectos de desenvolvimento do jogo de ditado
digital, abordando sua construcéo, objetivos, atividade e software utilizado.

Sé&o apresentados, no capitulo 6, as etapas de desenvolvimento do jogo
e 0s seus resultados, além do método de avaliacao escolhido para avaliar o jogo

de ditado digital. Este, foi analisado a partir de questionario e posterior
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construcéo de graficos. Sdo apontados, ainda no capitulo 6, os resultados de

entrevista realizada com a professora da turma, atividade do ditado tradicional,
para comparacdo com o0 jogo de ditado e aplicacdo do jogo em outra turma,

também de 3° ano do EF.

Por fim, o capitulo 7, traz as consideragdes finais e breve reflexdo sobre

0 que se espera com a pesquisa.



2 REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo serdo apresentados os assuntos tratados na dissertacao,

embasados em referencial tedrico.

Primeiramente, sera exposto o desafio que se encontra na alfabetizacao
e no letramento, delimitando, como foco desta pesquisa, a consolidacao da
escrita. Para tanto, séo utilizados autores como Emilia Ferreiro, Magda Soares e
Paulo Freire. Logo em seguida, sera abordado o instrumento do ditado,
apresentando seus elementos e beneficios para o contexto educacional, bem
como a concepcao de utiliza-lo em forma de jogo digital. O aporte teérico desse
assunto apoia-se, principalmente, em Roger Chartier, Anne-Marie Chartier, Artur

Gomes de Morais e Eliane Peres.

Apos o ditado, € apresentada a importancia dos jogos no desenvolvimento
infantil e no entendimento do erro como parte do processo de aprendizagem na
concepcgao construtivista. Como maior referencial desta tematica é apresentado
Jean Piaget. Posteriormente, é realizada a definicdo de jogos sérios digitais e
sua utilizacdo no ambito educacional, com base em Rafael Savi e Marc Prensky.
Por fim, mas ndo menos importante, é contemplada a abordagem do DP ao
elucidar sobre o seu significado e aplicagcdo no contexto desta pesquisa,
referindo autores como Michael J. Muller e Alisson Druin. Essas e outras

referéncias serao refletidas nas sec¢des que seguem.
2.1 Consolidagéo da escrita: possibilidades e desafios

Os sujeitos desta pesquisa caracterizam um publico bem especifico, visto
gue, constituem o terceiro ano do EF. Essa etapa destina-se ao ultimo ano do
ciclo de alfabetizacdo, pois o MEC instituiu no Brasil o programa Pacto Nacional
para Alfabetizacao na Idade Certa — PNAIC, com o objetivo de assegurar que as
criangas com até 8 anos de idade, isto €, no terceiro ano do ensino fundamental,

estivessem alfabetizadas.
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Sendo assim, 0s alunos a que se aplica esta pesquisa estdo em processo
de consolidacdo da sua alfabetizacdo. Tendo em vista este publico e a atividade
tratada na pesquisa ser o ditado, o foco da aprendizagem sera na consolidacao
da escrita, considerando os erros ortograficos que os alunos costumam

apresentar nessa fase.

Porém, entende-se que para discutir a consolidacdo da escrita, €
necessario abordar também a alfabetizacdo e, nesse sentido, apresenta-se
atrelado a ela o letramento, pois sdo compreendidos como aspectos
complementares (SOARES, 2003).

Para tanto, compreende-se que ser alfabetizado, segundo Ferreiro (2006)

S'D-\

[...] transitar com eficiéncia e sem temor numa intrincada trama
de praticas sociais ligadas a escrita. Ou seja, trata-se de
produzir textos nos suportes que a cultura define como
adequados para as diferentes préticas, interpretar textos de
variados graus de dificuldade em virtude de propésitos
igualmente variados, buscar e obter diversos tipos de dados em
papel ou tela e também, ndo se pode esquecer, apreciar a
beleza e a inteligéncia de um certo modo de composi¢do, de um
certo ordenamento peculiar das palavras que encerra a beleza

da obra literaria (s/p).

Dessa forma, concorda-se que o processo de alfabetizacdo nao esteja
restrito a aprendizagem da leitura e da escrita, mas vai além disso e deve
proporcionar momentos em que 0S Sujeitos estejam em contato com as mais
diferentes praticas sociais de leitura e escrita. Nesse processo de aquisicao de
leitura e escrita 0 sujeito passa por fases até que possa dominar o coédigo
linguistico. E essas fases sao repletas de avangos e retrocessos, erros e acertos.

Cabe a escola e aos professores saberem lidar com esse processo da melhor
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forma e com atividades que respeitem o tempo de aprendizagem e a bagagem

de cada um.

Quanto ao letramento, existe uma maior dificuldade ao ser definido, como
traz Soares (SOARES, 2009, p. 65):

[...] dificuldades e impossibilidades devem-se ao fato de que o
letramento cobre uma vasta gama de conhecimentos,
habilidades, capacidades, valores, usos e fun¢bes sociais; 0
conceito de letramento envolve, portanto, sutilezas e
complexidades dificeis de serem contempladas em uma Unica

definicao.
Segundo Soares (2009), o letramento deve ser entendido como:

Resultado da acéo de ensinar e aprender as préticas sociais de
leitura e escrita; o estado ou condi¢do que adquire um grupo
social ou um individuo como consequéncia de ter-se apropriado

da escrita e de suas praticas sociais” (p. 39).

Nesse sentido, com o letramento o sujeito é capaz de apresentar uma

reflexdo da sua realidade, vinculado a uma leitura do mundo em que vive.

A partir de Freire (2006), € possivel compreender que essa leitura de
mundo surge da prépria experiéncia enquanto sujeitos, no encontro com ooutro
€ nas nossas trocas que sao feitas. Essa troca comeca desde 0s primeiros anos
de vida, onde, através do olhar, o individuo tenta se fazer entender. No momento
em que a palavra escrita se constitui como parte do cotidiano, o poder que ela

carrega aumenta, assim como a relagédo com o mundo em que sevive.

Sendo assim, o processo de alfabetizacéo situa-se como ponto de partida
para que o individuo seja capaz de fazer uma leitura critica do mundo em que se
vive (FREIRE, 2006).

Nesta visdo, a escrita entdo €& definida como um processo de
desenvolvimento, psicogenético, considerando 0s aspectos construtivos,

visando “o sistema de escrita - como um objeto socialmente elaborado - é um
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objeto de conhecimento para a crianga” (FERREIRO,1986 p.24). Desse modo, e
devido a influéncia de Piaget na teoria de Ferreiro, percebe-se que a aquisicédo
da lingua escrita, assim como a aquisicdo do conhecimento como um todo, € o
resultado da acdo do sujeito, que € visto como o proprio produtor do seu
conhecimento. Esse sujeito € tido como ativo em seu préoprio aprendizado, e

constroi seu proprio conhecimento.

Considerando esse cenario, de aquisicdo e consolidacdo da escrita, esse
processo € revelado como um desafio nos primeiros anos do EF, pois € um dos
aspectos que gera mais dificuldade no ensino e na aprendizagem dessa etapa

curricular.

Assim, € necessario que o professor e a escola fornecam aos alunos
atividades que contemplem as formas de aprender de cada um, respeitando a
etapa em que 0 mesmo se encontra, buscando atividades para desenvolver as
habilidades necessarias para a sua aprendizagem. Essa preocupacdo é
importante para que as dificuldades e os erros encontrados sejam entendidos

Como um passo para o aprendizado.

Nessa perspectiva, uma forma de utilizar diferentes recursos nesse
processo de consolidacdo da escrita, seria fazer uso dos jogos, pois estes
contemplam o ludico, podendo auxiliar ndo s6 os alunos como também os

professores, em seus objetivos.

Conforme Vieira (2012), o jogo, usado como recurso pedagogico, traz a
possibilidade de oportunizar aos alunos a insercdo em um ambiente novo,
diferente daquele a que eles estdo acostumados, como na sala de aula. Dessa
forma, naturalmente esse novo espaco é capaz de gerar uma motivacao para 0os
alunos. Ou seja, quando o jogo é aplicado no contexto educacional é capaz de
favorecer a aprendizagem ao contar com a motivacdo que faz parte do proprio
jogo. Nesse sentido, "A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a
construgdo do conhecimento, por contar com a motivagdo interna, tipica do
ladico" (KISHIMOTO, 2003, p.37).
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Ao utilizar os jogos com objetivos relacionados a aprendizagem da escrita,
€ importante considerar a fase em que a crianca se encontra, para que sejam
escolhidos da melhor maneira. Por isso, também é importante que haja um
planejamento do professor na escolha do recurso e do tipo de jogo. Assim, &
necessario que o professor esteja atento a como cada aluno aprende e progride,
considerando o contexto em que cada um se encontra para que seja possivel
adequar as atividades e formas de cobranca com determinado aluno, com o

propésito de que este evolua em seu processo de aprendizagem.

Os jogos de computador, com objetivos educacionais, oportunizam uma
aprendizagem que se torna mais atrativa aos olhos dos pequenos e de forma
ludica e eficiente, por ser um processo menos cansativo (PAPERT, 1994). Sendo
assim, surge nos jogos digitais um importante recurso para que a crianga supere
suas dificuldades buscando seguir o processo escolar da melhor maneira

possivel.

Nessa etapa, 0 jogo se torna um recurso favoravel para desenvolver as
habilidades requeridas, visto que carrega o divertimento e o prazer (GRUBEL;
BEZ, 2006, p.6).

O jogo pode utilizar recursos como cores, sons e animacdes as palavras,
utilizando cenarios e personagens que fazem sentido para os jogadores. Esses
recursos podem ser muito mais eficazes do que explicacdes no quadro-negro ou
até mesmo em livros didéaticos e exercicios comuns. Dessa forma, o processo de
consolidagéo da escrita pode ser desenvolvido com o auxilio dos jogos digitais.
Deve-se abrir espacgo para formas inovadoras que possam ser utilizadas como
elemento essencial para o contexto escolar (ARAUJO; RODRIGUES, 2007).

Pensando nisso, os jogos digitais utilizados para desenvolver e consolidar a
escrita sdo uma estratégia que pode trabalhar as habilidades necessérias para
alcancar os objetivos requeridos, fazendo com que o aluno possa progredir de

fase e enfim firmar sua escrita.
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2.2 O ditado e seus elementos

Destaca-se a dificuldade de definir o ditado pelo fato de este néo ser
apenas um instrumento de avaliacdo, mas por representar uma préatica escolar
em si, devido a sua relevancia no processo de ensino. Assim, o ditado € tido
como “qualquer texto oralizado, isto é, ditado em voz alta pelo professor paraos
alunos reproduzirem por escrito” (COSTA, 2009, p.93). Porém, sédo inumeras as
vantagens gque esse exercicio traz, como aumento do vocabulario, as hipoteses
de escrita elaboradas pelo aluno, o exercicio do pensamento, o treino ortogréfico,
as regras ortograficas, possibilidade de verificacdo da aprendizagem, enfim, ha

uma gama de possibilidades que o ditado proporciona.

De acordo com Chartier (1998), o ditado surge a partir da metade do
século XIX, com o objetivo ndo so de alfabetizacdo, ensino da leitura e da escrita,
mas também de aquisicdo da cultura na escrita, preocupando-se com a
ortografia.

O ditado é visto como uma atividade que pode complementar as demais,
visando a escrita e a ortografia como seus maiores objetivos, como traz Jean
Hébrard (2001, p. 123):

o ditado reina soberano, sendo apenas suplantado nas classes
dos primeiros anos escolares pelo exercicio de escrita; ele é
freqlientemente seguido do exercicio de andlise gramatical ou
sintética e de exercicios de vocabulario (familias de palavras,

homénimos, sinbnimos, antbnimos, defini¢cdes).

Dessa forma, o ditado pode contribuir também ao ser incluido em outras

atividades e outros conteudos da area da linguagem, nos primeiros anos do EF.

Ainda com relacdo aos objetivos e beneficios do ditado no processo de
consolidagédo da escrita, percebe-se que essa atividade aparece como eixo

desse processo, como traz Peres (2012):

Escrever bem, escrever corretamente, de forma constante,

copiando repetidamente silabas e palavras séo atividades
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centrais no processo de aprendizagem da leitura e da escrita que
aparecem recorrentemente nos cadernos de alunos em fase
inicial da escolarizacéo (PERES, 2012, p. 96).

Nesse sentido, notam-se 0s beneficios que essa pratica traz e por isso,
mesmo que tao tradicional, permanece sendo utilizada na escola até os dias de
hoje. Por este motivo, Peres (2012) resolveu analisar essa pratica escolar e listar

alguns de seus elementos, conforme ilustrado na Figura 1:

Figura 1 — Elementos do ditado

as diferentes nomenclaturas atribuidas
ao exercicio

as variadas formas de correcao do
exercicio

a relagao com as concepcgoes
de alfabetizacao

0 B> ==

as mudancgas tecnolégicas para a
execucao do exercicio ao longo do
tempo

Fonte: elaborado pela autora.

Sobre as diferentes nomenclaturas a autora se refere as diversas formas
de se aplicar a atividade do ditado “ditado” (escrita da palavra ditada oralmente);
“autoditado” (escrita da palavra correspondente a figuras coladas no caderno);
“ditado de frases” (escrita de frases ditadas oralmente); “ditado mudo” (escrita
das palavras correspondentes a imagens, figuras, apresentadas pela professora
para os alunos) (PERES, 2012, p. 101).
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Ja sobre a correcao da atividade do ditado, pode acontecer de diversas
maneiras: elogiando, corrigindo como certo ou errado, pelos proprios alunos, na

reescrita da palavra corretamente, entre outras.

Quanto as relacdes com as concepcles de alfabetizacdo, Peres (2012)
traz que o0 mais comum é o método silabico, porém ha também uma aproximacéo
com a concepc¢ao construtivista. Por dltimo, quanto as mudancas tecnoldgicas,
a autora expde que com o passar do tempo 0s exercicios passaram a ser menos

voltados para a copia do quadro.

Assim, nota-se que essa pratica escolar, que inicialmente parece ser tao
simples, esconde varios elementos que devem ser considerados no contexto da

sala de aula.

O ditado € uma atividade que prevalece por se tornar adequada para
todos os componentes do contexto escolar, sendo de facil usabilidade e com

funcgdes claras. De acordo com Chartier (2007):

Para que um exercicio possa ser adotado de forma duravel na
escola é preciso que ele tenha um esquema de acgdo breve,
estavel e simples. Deve ser conveniente a todos os professores,
principiantes ou tarimbados, e a todos os alunos, tanto aos
melhores quanto aqueles que apresentam o0s piores
desempenhos escolares (CHARTIER, 2007, p. 35-36).

Nesse cenario, Manesse (2005) aponta que a duracéo do ditado ao longo
do ensino escolar tem relacdo com o fato de essa atividade apresentar
objetividade, em que todos o0s envolvidos nesse contexto conseguem

compreender sua relevancia para o processo de ensino.

Ao tratar-se do ditado como uma atividade tradicional se faz referéncia ao
modo tradicional que esta atividade vem sendo utilizada ao longo do tempo.
Como sustenta Morais (2009, p.61), ao trazer que os professores “(...) tém o

ditado como atividade preferida para ‘ensinar’ ortografia”.
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Neste viés, Morais (2009, p.62) aponta que a atividade do ditado, ao ser
utilizada apenas com o objetivo de verificagdo, nao traria uma reflexdo para o
ensino ao expor que “ndo cria estratégias de reflexdo que ajudem o aprendiz a
avangar’. Percebe-se, entdo, que o ditado também apresenta outras
caracteristicas, e é papel do professor saber emprega-lo da melhor forma e com

objetivos claros.

A partir dessa caracteristica de verificacdo da ortografia, reflete-se sobre
outro elemento que repercute da atividade do ditado: o erro. Constantemente, no
processo de aprendizagem e na consolidacdo da escrita, os alunos se deparam
com seus erros, que sdo comuns e deveriam ser definidos assim, tanto por parte
do professor como por parte do aluno. Contudo, alguns alunos podem mostrar-
se resistentes ao lidar com essa situacao e assim acabam por prejudicar sua
aprendizagem. Nao tem a compreensdo de que, segundo Perrenoud (2000),
todos tém o direito de errar e de que é assim que se pode evoluir, refletindo sobre

as formas de resolver o problema.

Nesse contexto, uma estratégia para aliar os elementos que possam
favorecer a aprendizagem, seria utilizar essa atividade, ja tdo conhecida, de uma
forma que néo seja a tradicional. Ao usar o ditado de formas inovadoras e com
auxilio de outros recursos, a exemplo dos jogos digitais, o erro pode ser
percebido como um elemento que € comum. Assim, o ditado estaria se aliando
a dois recursos que também podem ser utilizados no contexto educacional: 0s

jogos e a tecnologia.
2.3 Piaget e os jogos no desenvolvimento infantil

Na visao de Piaget, o processo cognitivo é composto de aprendizagem e
desenvolvimento. De acordo com Macedo (1994), Piaget considera a
aprendizagem como a aquisicdo de uma resposta que € compreendida a partir

da experiéncia que pode ser realizada de forma sistematica ou nao.

Ja o desenvolvimento compreenderia de fato a aprendizagem, dividida em

guatro estagios ou fases. Sao eles: sensorio - motor (do nascimento aos 2 anos),

28



pré-operatorio (dos 2 anos aos 6 anos), operatorio concreto (dos 6 anos aos 12

anos), operatorio formal (a partir dos 12 anos).

Cada estagio é caracterizado pela aparicdo de estruturas
originais, cuja construcdo o distingue dos estagios anteriores. A
cada estagio correspondem caracteristicas momentaneas e
secundarias que sdo modificadas pelo desenvolvimento ulterior,
em funcdo da necessidade de melhor organizagdo. Cada
estagio constitui (entdo pelas estruturas que o definem) uma
forma particular de equilibrio, efetuando-se a evolucdo mental
no sentido de uma equilibracdo sempre mais completa (Piaget,
1972; p.83).

Entende-se, assim, que os estagios apresentam diferencas do ponto de
vista do desenvolvimento intelectual, onde ha uma evolugcédo. Porém, as idades
mencionadas sdo aproximadas, pois pode haver criancas que apresentem o

desenvolvimento apés a idade esperada.

Segundo Piaget (1971), com base nesse desenvolvimento da crianca, um
conceito que vai se aprimorando a partir de uma evolucdo é o jogo. Isso
acontece, pois, ao iniciar as atividades ludicas, inicia-se também o
desenvolvimento da inteligéncia que estd relacionado aos estagios ja
mencionados. Dessa forma, cada estagio estaria relacionado a um tipo de jogo

(PIAGET, 1990).

Devido a isso, Piaget (1971 p.142), considerou que 0s jogos deveriam se
fundamentar em trés classes, baseados nas estruturas mentais: exercicio,

simbolo e regra, como observado na Figura 2.
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Figura 2 - Classificagdo dos Jogos

Repeticdo de
movimentos e gestos
pelo simples prazer.

Jogos de Exercicios

Essencialmente
sensorio motor

Aparecem por volta
dos 2/6 anos.

Jogos Simbdlicos
Quando assimila-se a
realidade através do
jogo.

Surge entre os 7/12
anos.

Jogos de Regras

Caracteriza-se pela
existéncia de regras.

Fonte: elaborado pela autora.

Tanto os jogos de regras, quanto os simbodlicos podem apresentar
aspectos sensorio - motores e podem ter os mesmos conteudos, porém o jogo
de regras traz este novo elemento que “resulta da organizagdo coletiva das
atividades ludicas.” (PIAGET, 1971 p.148).

s

Neste cenario, € importante destacar que essa classificacdo ndo esta

restrita a faixa etaria da crianca, ja que "reaparecem, pelo contrério, durante toda
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a infancia, sempre que um novo poder ou uma nova capacidade sdo adquiridos’
(PIAGET, 1971 p.149).

Por exemplo, no periodo sensorio - motor estdo as formas iniciais de jogo,
como no caso dos exercicios motores, repeticées de gestos e movimentos. Ja
na fase seguinte, surgem os chamados jogos simbdélicos, onde se manifestam a
imaginacdo, a transformacao de objetos, o desempenho de papéis e, nesse
sentido, a medida que a crianca representa e reproduz os papéis, ela é capaz

imitar situacdes que séo vivenciadas por ela (PIAGET, 1971).

Os jogos de regras tém duracdo durante toda a vida do sujeito. Estes,
segundo Piaget (1971), sdo caracterizados por trazerem ao contato da crianca
as atividades ludicas que supdem as relagBes sociais. Esse tipo de jogo é
praticado quando acontece a passagem de um jogo mais egocéntrico e vai

evoluindo para uma atividade social.

Com isso, pode-se compreender a importancia que o jogo tem para o
desenvolvimento da crianga. E, nesse sentido, ndo apenas no desenvolvimento

cognitivo e intelectual, mas também social e moral.

O jogo, inserido na cultura humana, é trazido por Huizinga, a partir da obra
Homo Ludens, de 1938. Nessa obra, o autor aborda o jogo conceituado como a
brincadeira em si, ao trazer o ludico como aspecto fundamental, sendo expresso

nas diversas manifestacfes culturais. Para ele; o jogo é:

uma atividade ou ocupacéo voluntéaria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado
de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 2007, p. 33).

O jogo constitui, entdo, a descoberta de si mesmo, possibilitando
experiéncias e possibilidades, de, através do ludico, poder modificar e recriar o

mundo de cada um.
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Portanto, nada mais justo do que os jogos serem inseridos no ambito
escolar, para auxiliar no desenvolvimento da crianca, trazendo um momento

prazeroso ao aprender.
2.3.1 Construtivismo e o erro no processo de aprendizagem

A teoria construtivista € baseada nas ideias do suico Jean Piaget.
Segundo Azenha (2001), a esséncia dos questionamentos que incentivaram 0s
estudos de Piaget foi pensar sobre o que é o conhecimento e como se chega a

ele.

Esta teoria defende a ideia de que 0s nossos conhecimentos sao produto
das nossas relacdes com a realidade e a interacédo social. Ao interagir com sua
realidade o individuo € capaz de produzir seu proprio conhecimento. Nesse
contexto, Piaget (1972) acredita que para construir o conhecimento € necessario
agir sobre o objeto ou um acontecimento, ou seja, o conhecimento modifica tanto
0 objeto quanto o sujeito. Dessa forma, s6 0 conhecimento traz uma

compreensao que permite uma nova pratica social.

Portanto, cada sujeito constréi seu proprio conhecimento baseado nessas
relacdes e interagcdes. Concorda-se com a posicéo de Carretero (1997) ao trazer
gue, dessa maneira, 0 sujeito ndo tem um conhecimento pronto. O individuo vai
se construindo e se elaborando por sua realidade vivenciada e ndo uma copia
desta. Segundo Becker (1992), o construtivismo ndo pode ser considerado
apenas uma metodologia pedagogica, pois essa teoria perpassa essa concepgao
ao englobar todo o desenvolvimento do conhecimento, tornando-se uma nova

forma de se ver e agir sobre a realidade e suas relagdes sociais.

Na concepc¢ao do construtivismo quanto ao processo educativo, o aluno &
visto como protagonista. Nesse cenario, o professor se enquadra como facilitador
do processo de ensino-aprendizagem. Este é capaz, entdo, de oportunizar ao
aluno situacdes - problema onde, a partir de sua experiéncia e conhecimentos

prévios, o aluno deve encontrar solucdes e, assim, o
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conhecimento € visto como um processo que se constroi e reconstroi pelo

individuo que esta aprendendo.

O processo de aprendizagem é rico e complexo, cheio de construcdes e
reconstrucdes, até que se formem o0s conceitos e sejam utilizados de forma
adequada, como destaca Moura (1999). Nesse cenario, é papel do professor
buscar novas formas de melhorar esse processo e facilitar a aprendizagem de

seus alunos.

Na escola, é importante que o professor compreenda como desenvolver
as habilidades necessarias para instigar os alunos com atividades que sejam
coerentes com o0 que se busca. Para que a escola ndo seja apenas o espaco
onde o aluno recebe o conhecimento, mas sim um local onde estes sejam
estimulados, onde possam buscar o conhecimento de forma motivadora e
criativa, onde ocorram trocas e o individuo sinta-se com liberdade para
desenvolver seu proprio pensamento critico. Assim, “(...) os alunos constroem
seu conhecimento a partir de suas proprias experiéncias e a partir de auto -
regulacées que ocorrem através das relacdes estabelecidas entre o sujeito e o
objeto” (REATEGUI; BOFF; FINCO, 2010). Nessas relagdes o conhecimento se
estabelece na interacdo entre sujeito e objeto.

Nesse contexto, o conhecimento seria entendido como a equilibracao
entre os objetos do mundo e os individuos. Na teoria da equilibracdo, deve haver
um equilibrio entre assimilacdo e acomodacdo, que é necessario para que a
crianga tenha uma relacéo dela com o meio em que vive (WADSWORTH, 1996).
Isto €, a assimilagéo é o processo em que O sujeito passa a ter novas experiéncias
e deve se adaptar a elas a partir das estruturas cognitivas que ja tem. Ja a
acomodacéo, ocorre quando o sujeito ndo € capaz de assimilar o novo estimulo
(Nitzke et al, 1997). Para resolver essa situacao € necessario que haja uma
mudanca do esquema ja existente ou entdo que se crie um novo esquema.
Sendo assim, ao acontecer a acomodacdo, é possivel que o estimulo seja

assimilado outra vez.
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Nessa ldégica, o professor precisa encontrar formas de buscar a
progressdo do aluno através do equilibrio gerado pela assimilacdo e a
acomodacéo. Pois, se a crianca ja carrega consigo um conhecimento de suas
vivéncias e fatos do cotidiano, ao se deparar com novas experiéncias ela acaba
por desequilibrar aquilo que j& estava constituido e, através da acomodacéo, ela
€ capaz de construir novos conceitos. Pensando nisso, Piaget (1970, p.18) traz

que:

A assimilacdo nunca pode ser pura, visto que, ao incorporar 0s
novos elementos nos esquemas anteriores, a inteligéncia
modifica incessantemente os Ultimos para ajusta-los aos novos
dados. Mas, inversamente, as coisas nunca sdo conhecidas em
si mesmas, porquanto esse trabalho de acomodacdo s6 é

possivel em funcao do processo inverso de assimilacéo.

Neste cenario de desenvolvimento e da constituicdo dos conceitos e
conhecimentos, a crianga ainda precisa lidar com diversos aspectos. Um deles
refere-se aos danos que o erro causa na aprendizagem quando néo é entendido
como parte dela. O erro precisa ser estabelecido como parte integrante desse

processo, sendo capaz de contribuir para a construcdo do conhecimento.

Pensando nisso, conforme Costa e Franco (2005, p.2):

O erro, que costuma ter um carater punitivo e inibidor, passa a
ser construtivo para a aprendizagem. Ele podera revelar
elementos a respeito do processo de aprendizagem do
estudante, podendo assim, auxiliar o professor nas suas

estratégias de mediacao.

Nessa logica construtivista, 0 erro passa a ser visto como um elemento
gue pode ser utilizado pelo professor com o intuito de auxiliar na aprendizagem,
pois é capaz de expor 0s conhecimentos prévios dos alunos a fim de que sejam
usados como base para novas interveng¢des pedagogicas (COSTA; FRANCO,
2005, p. 2).
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Partindo da concepcéo construtivista, como traz Ferreiro (2001), o erro faz
parte deste processo e ele ndo deve ser apontado, mas sim compreendido,
encontrando suas razdes. E papel do professor comprovar ao aluno que o erro
faz parte do processo de aprender e, sendo assim, como traz La Taille (1997), o
erro pode ser tido como tomada de consciéncia, ao fazer parte do comeco da

aprendizagem.

Entendendo o erro como um aspecto comum ao processo de
aprendizagem, concorda-se quando Demo (2001, p.50) expde que “o erro ndo é
um corpo estranho, uma falha na aprendizagem. Ele é essencial, faz parte do
processo”. Dessa forma, o erro n&o é entendido como um ponto negativo e por

isso ndo deveria gerar qualquer tipo de frustracdo naquele que erra.

Segundo Barrios e Torre (2002, p.73), “os erros sao fontes inesgotaveis
da aprendizagem. E o saber que vem dos préprios erros”. Por isso, o professor
deve usar o erro como um instrumento a seu favor, motivando os seus alunos a

vencerem etapas e prosseguirem em seu processo de aprendizagem.

Nesse viés, Freire (1995, p. 71) acredita que o professor deva mudar sua
atitude perante o erro, considerando-o uma “forma proviséria de saber”, ouseja,
gue o erro possibilite a compreensdo dos saberes que o individuo traz de sua

experiéncia e possa ser aproveitado como uma forma de aprendizagem.

Dessa maneira, 0 jogo proposto nesta pesquisa traz a concepgao
construtivista, ao utilizar o erro como um meio de se chegar ao acerto,

construindo a aprendizagem a partir dele.
2.4 Jogos Sérios Digitais

O termo "jogos sérios" refere-se aos jogos que apresentam objetivos
relacionados a aprendizagem de algum conteudo instrucional (SILVA, 2012).
Nessa logica, o termo usado neste trabalho sera Jogos Sérios Digitais (JSD), por
tratar-se de um jogo digital inserido no ambito escolar e com objetivos

educacionais.
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Os JSD sdo uma estratégia de ensino capaz de alcancar diferentes
objetivos, pois dispdem de recursos ricos para desenvolver as habilidades
necessarias para as aprendizagens das areas do conhecimento (GRUBEL; BEZ,
2006, p.6).

Segundo Savi (2008) para que 0s jogos digitais sejam considerados como
educacionais, além de conterem suas caracteristicas principais, devem estar
presentes aspectos relacionados as aprendizagens. Os jogos digitais

educacionais ou softwares educacionais:

devem possuir objetivos pedagégicos e sua utilizacdo deve
estar inserida em um contexto e em uma situagdo de ensino
baseados em uma metodologia que oriente 0 processo, através
da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a

aprendizagem de um conteudo (PRIETO et al., 2005, p. 10).

Essa aprendizagem acontece através desses aspectos que 0 jogo
carrega e que, por isso, devem ser considerados recursos pedagogicos téo
importantes quanto os tradicionais. Além disso, dispde aos alunos possibilidades
inovadoras de aprender com diferentes técnicas podendo auxiliar nos diferentes

tipos de aprendizagens gue 0s sujeitos possuem.

Apesar de seu potencial, os JSD ainda sdo pouco aplicados no ambito
escolar por ainda se configurar um desafio para muitos professores, que
precisam planejar como utilizar esses jogos da melhor maneira
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006, apud SAVI; ULBRICHT, 2008). Nessa
visdo, € importante que o professor busque uma atualizacdo para se adaptar as
demandas tecnolOgicas e que possa reconhecer 0s objetivos que devera
alcancar com cada tipo de jogo ao ser aplicado em determinada area do

conhecimento ou conteudo especifico.

Ao refletir sobre o educador neste processo, Demo (2011) expde que
muitos professores se mostram resistentes a utilizar os recursos tecnologicos em

sala de aula, apesar de ja estar claro o quanto os alunos estéo inseridos no
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contexto tecnolégico. Rocha (2015) aponta que os professores, ao utilizarem os
JSD, precisam realizar a integracdo de dois aspectos diferenciados que sao os
jogos de computador e aprendizagem. Talvez este seja 0 motivo de a aplicacéo
dos jogos digitais em sala de aula ainda ser considerada um desafio para os
professores.

Além disso, segundo Savi e Ulbricht (2008, p.7), deve-se ter cuidado na
avaliacao dessas atividades com jogos, pois é preciso identificar o progresso do
aluno e, se os objetivos propostos estdo sendo cumpridos de acordo com o

esperado. Também é importante que haja um feedback para os alunos

compreenderem seu progresso.

Segundo Savi e Ulbricht (2008), os JSD tém a competéncia de auxiliarno
aprendizado das diversas areas do conhecimento. Os professores devem fazer
uso dos jogos, visto que, estes desenvolvem muitas estratégias relevantes para
aprimorar o aprendizado (SAVI; ULBRICHT, 2008, p.3).

Os JSD séo capazes de motivar os alunos a ter persisténcia, o que acaba
auxiliando no aprendizado. Muitas escolas vém buscando o recurso da
tecnologia na sala de aula, pois percebem que precisam estar de acordo com o
universo dos alunos para que eles se engajem e se sintam pertencentes a esse
ambiente. Nesse seguimento, € necessario que o ambiente escolar compreenda
que esses alunos mudam com o passar do tempo e que para tanto precisam se
adequar a eles (PRENSKY, 2010).

Prensky (2012) enumera os motivos que satisfazem a aprendizagem
através dos JSD. O primeiro, chamado de “envolvimento”, acontece pelo fatode
a aprendizagem estar relacionada ao recurso do jogo e assim ser capaz de
motivar. O segundo motivo esta relacionado ao processo interativo de
aprendizagem, onde had um engajamento na participacdo devido as diferentes
formas de se jogar. E o terceiro motivo € a forma como jogo e ensino devem se

completar a partir de diferentes formas de aplicacgéo.

A nossa sociedade exige que o0 sujeito se constitua de forma que “saiba

aprender, trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar, ter iniciativa, inovacéao,
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criatividade, senso critico, saber resolver problemas, tomar decisdes rapidas,
lidar com tecnologias, ser capaz de filtrar a informacao etc” (MATTAR, 2010). E
a escola, como espaco que faz parte da constituicdo do sujeito, deveria ver nos

JSD uma forma de trabalhar com diferentes experiéncias.

Esta pesquisa refere-se a proposta de um jogo de ditado digital, com o
objetivo de utilizar os elementos do jogo como recurso motivador as
aprendizagens da area da linguagem, mais especificamente da escrita. Além
disso, espera-se que 0s erros cometidos sejam compreendidos com maior
naturalidade perante os alunos, pois se acredita nos beneficios dos jogos por

tratarem o erro como parte desse processo.
2.5 Design Participativo

O DP caracteriza-se por ser uma atividade capaz de envolver tanto as
pessoas que estdo realizando o projeto, 0s projetistas, como 0s usuarios do
projeto (FAZANI; CAMARGO, 2014). Nesse contexto, acredita-se nas atividades
gue contemplem a reciprocidade entre os participantes. Ou seja, o DP deve
contemplar a participacdo efetiva de todos os interessados na constru¢ao e no
desenvolvimento do projeto. Os usuarios finais do projeto também tém a
possibilidade de participar do processo de design, estabelecendo assim o DP
(KYNG, 1991; BADHAM, 2002).

Segundo Spinuzzi (2005), o DP tem como origem a Escandinavia (1970 -
1980), ao ser uma forma de demonstrar as atividades do ambiente de trabalho
de forma democratica e participativa. Nos dias de hoje, ele pode ser adaptado as
diferentes necessidades de cada contexto. No contexto da produc¢éo de produtos
tecnolégicos, mais especificamente nos jogos digitais, os préprios usuarios
influenciam no seu desenvolvimento, estando o usuario como sujeito central do

desenvolvimento do jogo.

No viés do DP, os proprios usuarios podem ter participacdo na construcao

do jogo. Assim, podem sentir-se reconhecidos ao verem suas ideias serem
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valorizadas.

Segundo Sotamaa (2005), o DP pode desenvolver aspectos como a troca
de ideias, comunicacdo, envolvimento e criatividade. Se o DP gera esses
aspectos, justifica-se a utilizacéo dele em um contexto educacional. Com o atual
paradigma tecnolégico da sociedade, é necessario que o ambito educacional
também busque metodologias capazes de se adequarem aos objetivos e ao

contexto da sala de aula.

Segundo Muller e Druin (2010), as necessidades das criancas fazem
parte de um grupo que apresenta particularidades e ligagcdo com o histérico e 0
paradigma do DP. Nessa perspectiva, as criangas, por serem consumidoras das
tecnologias digitais, apresentam suas proprias ideias, necessidades e criacdes

gue devem ser exploradas e principalmente estimuladas.

Druin (2001) traz como possibilidade que as criancas contribuam para o
processo de design, quando elas se apropriam do papel de usuérios, sendo
capazes de testar os prototipos e auxiliar na sua melhoria. Assim, as criancas
podem ser consideradas como parte integrante do processo de design,
contribuindo com informacdes valiosas (DRUIN, apud SCHEPERS; DREESSEN,;
ZAMAN, 2018, p. 48).

Vils Axelsen, Mygind e Bentsen (2014) apontam que as criancas Sao
capazes de desempenhar papéis quanto as atividades de projetacdo
participativa. De acordo com o0s autores, as criangas podem atuar como
informantes, validando as criagbes e atuando ativamente em todos 0Ss processos

criativos.

De acordo com Brandt e Messerter (2004), ao tratar-se do DP no contexto
dos jogos, a metodologia contribui para que haja uma abordagem construtiva,

em que os interesses da crianga sejam considerados.

Por esse motivo, foi escolhida essa abordagem para a construgéo de um

jogo de ditado digital. O objetivo € de que o proprio usuario possa dizer como 0
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jogo deve ser, podendo sentir-se participante e, dessa forma, mais motivado e

engajado no processo, que tem como objetivo a aprendizagem.

Este capitulo apresentou o referencial teorico utilizado na dissertagéo,
expondo e refletindo acerca dos principais temas e conceitos estudados para a
construcdo do jogo digital, com o intuito de que este tenha repercussao nas
aprendizagens dos alunos que estdo em processo de consolidagao da escrita.
No capitulo seguinte, serdo expostos os trabalhos relacionados abordando as
contribui¢des para o jogo construido.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo, serd realizado um levantamento dos trabalhos
relacionados, identificando as contribuicdes para o desenvolvimento do jogo
desta pesquisa através de caracteristicas selecionadas. Além disso, sera feita a
diferenciacdo do presente jogo com os demais, a fim de apresentar sua
singularidade e suas contribuicdes.

Refletir sobre os jogos digitais utilizados no contexto escolar, e mais
especificamente com objetivos relacionados a escrita, tem relevancia para
constituir o jogo desta pesquisa. Para tanto, foram pesquisados trabalhos na
Revista Novas Tecnologias na Educacdo (RENOTE), na Revista de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia (TEAR), no Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacao
(SBIE), na Revista Brasileira de Informatica na Educacéo (RBIE), e no Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE). Também foram pesquisadas
dissertacbes de mestrado e teses de doutorado, além de trabalhos
internacionais. A pesquisa efetuada abrange as datas de publicacdes entre os
anos de 2015 e 2018.

Para selecionar os trabalhos que serédo aqui apresentados, levou-se em
consideracdo aqueles que constituissem jogos, softwares ou aplicativos com
objetivos educacionais voltados para area da linguagem e para o publico do
Ensino Fundamental |. Dessa forma, foram selecionados dez trabalhos, como

visto no quadro 1.
Quadro 1 - Trabalhos selecionados

SIGLA DESCRICAO SELECIONADO

RENOTE Revista Novas Tecnologias 1
na Educacéo

Simposio Brasileiro de

2alE Informatica na Educacéao 1
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Revista Brasileira de

RBIE Informatica na Educacao 1
Congresso Brasileiro de
cEls Informatica na Educacao S
Revista de Educacéo, Ciéncia
TEAR i 0
e Tecnologia

International Journal of Child- | International Journal of Child
Computer Interaction Computer Interaction 1

Dissertacdo de mestrado Informatica na Educacéo 1

Fonte: Elaborado pela autora

Nas proximas secdes serdo detalhados e analisados os trabalhos

selecionados.
3.1 Apresentacéo dos trabalhos selecionados

Serdo apresentados os trabalhos selecionados, destacando as
caracteristicas principais de cada um, como sdo desenvolvidos e suas

funcionalidades e obijetivos.
3.1.1 Software educacional ditado digital

Oliveira et al. (2013) trazem o software educacional ditado digital para
web, representado na figura 3. O mesmo é desenvolvido na linguagem PHP
(Hypertext Preprocessor) e tem como fungéo ajudar os professores de portugués
gue atuam no EFI. Neste software, sdo utilizados recursos multimidia, onde ha a
associacdo com a imagem para auxiliar na escrita. Ainda é possivel que o aluno
possa ouvir o audio da palavra ou solicitar uma nova palavra quando ndo souber
escrever. Também é possivel que o professor administre e cadastre as palavras
e monitore os resultados através de relatorios exibidos a partir de graficos.

A teoria de aprendizagem utilizada no software foi a teoria cognitiva da
aprendizagem multimidia de Richard Mayer (2003). Porém, acredita-se que por
tratar-se de um jogo que faz uso dos erros como construcao da aprendizagem,

poderia ser mencionada a teoria construtivista de aprendizagem.
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Figura 3 — Software ditado digital

Fonte: Oliveira et al. (203).
3.1.2 Meu ABC

Aguiar et al. (2016) apresentam o Meu ABC, conforme figura 4. A
ferramenta tem o objetivo de auxiliar o processo de alfabetizacdo através da
correspondéncia entre imagens e letras com sons. O aplicativo teve seu
desenvolvimento a partir da plataforma Android e é capaz de disponibilizar a
personificacdo dos audios, e a selecao de imagens a partir da galeria do préprio

dispositivo, em que sao apresentados nas letras do alfabeto.

Figura 4 — Aplicativo “Meu ABC”

=

Fonte: Aguiar et al. (2016).



Ndo ha a informacdo da teoria de aprendizagem envolvida na
construcdo do aplicativo, assim como também ndo ha a opc¢éo de utilizacdo

para a web, apenas para Android, versao acima de 4.2.

3.1.3 Alfabetize

Barbosa, Lins e Souza (2017) apresentam o aplicativo Alfabetize,
conforme apresentado na figura 5. O aplicativo é desenvolvido para dispositivos
moveis. Seu foco é auxiliar no papel dos professores quanto a aprendizagem da
lingua escrita. E indicado para as criancas que se encontram no nivel pré-
silabico, e sua funcéo é de auxiliar na transicdo deste nivel para o nivel silabico
do processo de alfabetizagdo. O aplicativo contempla o som das letras e a
associacao de imagens. A teoria utilizada € a da psicogénese da lingua escrita,
importante para a alfabetizacdo dos alunos, no que se refere aos primeiros anos
do EF. Destaca-se como um diferencial deste aplicativo, o fato do professor

poder incluir, em tempo real, as palavras que deseja.

Figura 5 — Aplicativo “Alfabetize”

W Loase | & 0%, Qoms? | &
Alfabetizel € Criar conta =  Exercicios

o

S s () Sou professor

MAD TEM UKL CONTA? CRIE A SUA AGORA.

Fonte: Barbosa, Lins e Souza (2017).

3.1.4 Luz do Saber

Nascimento, Sampaio e Santiago (2016) apresentam o software Luz do
Saber, que tem como intuito auxiliar na alfabetizacdo de criangas, com

embasamento na teoria de Paulo Freire, Emilia Ferreiro e Ana Teberosky ao
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utilizar os diferentes niveis da lingua escrita. Sendo assim, traz como diferencial
apresentar a progresséao e evolucao dos alunos de acordo com o nivel que se
encontram. E composto de atividades divididas em cinco médulos: comegar, ler,
escrever, livros, karaoké e professor, como apresenta a figura 6. E possivel que o
professor crie as atividades de acordo com as necessidades dos alunos. De
maneira ltdica e atrativa, é possivel desenvolver as habilidades necessarias para
a alfabetizacao.

Figura 6 — Luz do Saber

Fonte: Nascimento; Sampaio; Santiago (2016).

3.1.5 Joy e as letrinhas

Faria e Colpani (2017) trazem o software "Joy e as letrinhas", de acordo
com a figura 7. O jogo acontece a partir de dois personagens, o principal, o
"professor Joy", e a sua tutora, a "Professora Angélica". O papel da tutora é
auxiliar, dando o direcionamento das acdes em cada cenario. O jogo tem como
foco trabalhar com a imaginacdo a partir de cores, cenarios e personagens. O
conteudo tem relagdo com a ordenacao de vogais e escrita de palavras através
das silabas. O jogo é composto de fases com objetivos como, por exemplo,

completar o alfabeto utilizando as vogais.
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Ha também um feedback para que o aluno possa memorizar a ordem do
alfabeto de forma ludica. A partir do jogo, € possivel que o professor reconheca
os alunos que ainda ndo conhecem a ordem do alfabeto ou suas letras e também
serve para incentivar o conhecimento das consoantes. Com o passar das fases,
novas atividades séo solicitadas e o jogador continua recebendo feedback em

audio e video.

O jogo apresenta relevancia pois possibilita que haja uma relacdo entre
as fases do jogo com a evolucdo do aluno, trazendo a dificuldade dos desafios,
ao passo que o aluno progride no jogo. Este fato esta relacionado com a
aprendizagem e também na forma como os alunos consolidam a sua

alfabetizacao.

Figura 7 — Joy e as letrinhas

Fonte: Faria; Colpani (2017).

3.1.6 Achei a Palavra

Dantas et al. (2016) apresentam a ferramenta AaP, com a funcionalidade
a partir dos navegadores dos diferentes dispositivos. A partir de recursos como
imagens e audio, ele auxilia de forma ludica na leitura e no aprendizado das
palavras. Nas imagens, é possivel que o aluno acesse a dicas para que possa
descobrir as palavras do desafio. Ainda € possivel que sejam cadastradas no
jogo palavras para compor os desafios, assim como imagens para representa-

las.

O objetivo é descobrir as letras que formam as palavras. Ao realizar o

acerto da letra, seu som € emitido, e ao errar, partes do personagem gue compde
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0 jogo véao sendo desenhadas, como acontece no jogo da forca. O jogo €
composto por trés niveis de dificuldade. Na figura 8 esta representada a tela
inicial do jogo.

O interessante do jogo € o fato dele trazer uma atividade tao tradicional e
conhecida pelos alunos, como no caso da forca, inserida em um recurso da
atualidade dos alunos, como no caso de um jogo digital. Nesse caso, esse
aplicativo se assemelha com o jogo dessa pesquisa, que também utiliza uma

atividade tradicional, inserida no contexto tecnoldgico.

Figura 8 — AaP
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Fonte: Dantas et al. (2016).
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3.1.7 Adoletras

Melo, Silva e Silva (2017) trazem o aplicativo Adoletras, como visto na
figura 9. Ele tem como objetivo auxiliar no processo de alfabetizacdo abordando
recursos da realidade aumentada ao se ter uma interacdo entre objetos e
ambientes virtuais. O aplicativo € composto de trés fases, sendo elas: parque,
zooldgico e praia. Nas fases existem desafios referentes a grafia das palavras,
tendo como foco as criancas de 6 e 7 anos. Um fato interessante do jogo € a
apresentacao de diferentes cenarios, sendo capaz de atrair a atencao do jogador

e agradar um maior numero de sujeitos.

Figura 9 — Adoletras

Fonte: Melo, Silva e Silva (2017).

3.1.8 Alfabeta

O Alfabeta (BARRETO; CAVACO; SILVA, 2017) € um protétipo que traz
uma proposta de objeto de aprendizagem para apoio a alfabetizagdo. Esta
disponivel para smartphones e tablets. Entre suas atividades estd presente a
ordem alfabética e tem como objetivo de apoio aos professores. A Figura 10
ilustra a tela inicial do jogo.
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Figura 10 — Alfabeta

ALFABETA

Fonte: Barreto; Cavaco; Silva (2017).

Um aspecto diferencial desse trabalho € a possibilidade de inser¢cdo com
alunos que ainda ndo sabem ler e escrever. Neste caso, seria destinado
especificamente para o primeiro ano do EF. Também se destaca como aspecto
interessante o fato de se haver uma preocupacdo com a interface gréfica, assim
como os critérios pedagdgicos utilizados no trabalho.

3.1.9 Alphabetiz@r

O Alphabetiz@r trata-se de um jogo educacional digital, desenvolvido com
0 objetivo de auxiliar na alfabetizacdo de acordo com os niveis de progressao da
psicogénese da lingua escrita. Entre as suas atividades, como representado na
figura 11, estdo a construcdo e a utilizacao das silabas, compreensao das vogais,
consoantes, letra inicial e final. As atividades do jogo demonstram estar de

acordo com os objetivos e conteudo proposto, seguindo a teoria utilizada.
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Figura 11 — Alphabetiz@r

‘ < Qual o nome da figura? ‘ > ‘
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Fonte: Lima (2018)

3.1.10 Estudo de caso "Making Things"

O trabalho trata-se de um estudo de caso chamado "Making Things" que foi
realizado com 60 criancas de 6 a 10 anos, além de 8 jovens trabalhadores.

Os sujeitos foram solicitados a refletir sobre os seus significados de jogo,
através de alguns métodos utilizados, entre eles encontra-se o DP. Nesse
processo, através de reflexdes sobre as interacdes e brincadeiras das criancas,
foi possivel perceber a colaboracdo das criangcas ao tornarem-se projetistas, a
partir do processo de DP. Compreendeu-se com o estudo a importancia de
incorporar 0 jogo como um elemento no processo de DP, envolvendo as criancas
e visando a sua participacao no processo. A figura 12 ilustra a representacéo das
criangas, a partir de adesivos, sobre sua atividade ladica preferida.

Assim como este estudo, o0 jogo produzido nessa pesquisa, teve o objetivo
de aproximacdo das criangas, para que elas também se tornassem parte do
processo. Porém o objetivo dessa pesquisa foi auxiliando a projetar o jogo de

acordo com as expectativas dos alunos.
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Figura 12 — Atividade “Making Things"
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Fonte: Schepers; Dreessen; Zaman. (2018)

Com base nesses trabalhos selecionados foi possivel compreender as
atividades utilizadas para desenvolver os contetdos, assim como 0s objetivos
que cada um deles refere quanto a alfabetizacdo. E necessario que 0s jogos
utilizados com foco na alfabetizacéo sejam planejados e tenham clareza em seus
objetivos. Sendo assim, conforme declara Antunes, (1998, p.37) "jamais pense
em usar jogos pedagoégicos sem rigoroso e cuidadoso planejamento, e marcado

por etapas muito nitidas e que efetivamente acompanhem o processo dos

alunos”.

Para uma andlise sistematica dos trabalhos selecionados foram
estabelecidos trés critérios, considerando: caracteristicas gerais relacionadas ao
jogo, caracteristicas relacionadas a questdes pedagodgicas e caracteristicas

relacionadas as funcionalidades.

Na proxima se¢éo sera apresentado um levantamento das suas
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caracteristicas, visando a construcao do jogo desta pesquisa, além do diferencial

dele em relagéo aos demais.

3.2 Caracteristicas identificadas dos trabalhos selecionados e diferencial do
trabalho proposto

Primeiramente, nesta secdo, serd realizado um levantamento das
caracteristicas presentes nos trabalhos selecionados que contribuiram para a
construcdo do jogo dessa pesquisa, salientando o diferencial do trabalho
proposto. Através deste estudo, foi possivel elencar alguns aspectos que
estavam presentes na maioria dos trabalhos, apresentando relevancia para eles.
Dessa forma devem ser considerados na constru¢do do jogo dessa pesquisa.

Estes sao vistos no quadro 2.

Quadro 2 - Caracteristicas identificadas

Caracteristicas Identificadas

1. Apresenta audios

2. Apenas disponivel em computador

3. Apresenta imagens relevantes ao conteudo

4. Possibilidade de utilizagdo em dispositivos méveis

5. Possibilita o feedback ao aluno

6. Define claramente os objetivos de aprendizagem.

7. ldentifica o contetido abordado

8. Possibilita feedback ao professor

Fonte: elaborado pela autora.

Essas caracteristicas foram encontradas nos trabalhos analisados,
visando proporcionar aos usuarios dos jogos satisfacdo e engajamento, tendo

claros os principios e objetivos, bem como os conteudos trabalhados.

Foi possivel compreender com este levantamento que questdes como

audio e imagens adequadas e atraentes sao essenciais quando se trata de um



trabalho de escrita e/ou leitura. Fica clara também a importancia de o usuario ter
um feedback e, ao ser aplicado em contexto escolar, desse feedback também
ser apresentado para o professor, para que este possa ter um controle até
mesmo da progressao dos alunos. Também é importante que esteja claro o
contetdo abordado no jogo, tracando o seu objetivo e sendo apoiado na teoria
de aprendizagem que aborda. Por fim, acredita-se na relevancia de ndo se
disponibilizar o jogo, software ou aplicativo em apenas um meio de utilizag&o.
Devido a essa andlise, as caracteristicas apresentadas fazem parte do jogo

dessa pesquisa.

E, esses recursos séo capazes de apresentar ao sujeito novas formas de
aprender. De acordo com Soares (2003), ao se utilizar a tecnologia, sao
possibilitadas novas formas de representacdo para a escrita, a leitura e o acesso

a informagdo como, por exemplo, os audios, imagens, simbolos e videos.

Analisando esses aspectos aqui elencados, o diferencial do jogo dessa
pesquisa apresenta trés caracteristicas marcantes, como apresenta quadro 3.
Primeiramente, o publico-alvo do jogo, pois 0 jogo apresenta como
especificidade ser indicado para o ultimo ano do ciclo de alfabetizacao, onde os
alunos tém como objetivo a consolidacéo de sua escrita. Também se apresenta
como diferencial, o fato de os proprios usuarios terem participacédo na construcao
do jogo, ja que é utilizada a metodologia do DP, e sendo assim, 0 jogo possui
caracteristicas especificas criadas pelo grupo de alunos que o planejou. Por
ultimo, identifica-se como diferencial o erro ser visto como parte do processo de

aprendizagem.
Quadro 3 - Diferencial do jogo de ditado digital

Jogo de ditado digital

Publico — alvo Participacéo dos O erro
alunos
3°anodo EF -7 Alunos auxiliam na O erro ser
e 8 anos de idade construcéo do jogo, compreendido
atraves do DP. como parte da

aprendizagem é
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um dos objetivos

do jogo.
Fonte: Elaborado pela autora

Este capitulo apresentou um breve levantamento dos trabalhos
relacionados, com o objetivo de destacar caracteristicas que contribuiram com o
desenvolvimento do jogo do ditado digital, além de apresentar o diferencial deste

em relacao aos demais.

O proximo capitulo destina-se a abordar o método utilizado na pesquisa,
bem como os instrumentos empregados e etapas realizadas até o presente

momento. Sao expostos também os seus aspectos éticos da pesquisa.



4 METODO

A presente pesquisa configura-se como uma pesquisa de natureza
aplicada, pois, ha uma aplicacdo pratica com o objetivo de resolucdo de um
problema (MARCONI; LAKATOS, 2015, p. 6-7). Além disso, qualifica-se um
estudo de caso, justificando-se o cunho exploratorio e explicativo da pesquisa ao
se buscar a formulacdo de hipoteses, e interpretacdo dos fatos registrados
(LAKATOS; MARCONI, 2011).

Para realizacdo da pesquisa foi utilizada a abordagem mista, sendo
guantitativa e qualitativa. Este trabalho trata-se de uma pesquisa - ac¢ao, pois
apresenta uma intervencdo em uma realidade especifica, no caso 3° ano do EF
de uma escola publica de Porto Alegre.

O referencial tedrico buscou abordar os principais assuntos da pesquisa:
) pratica escolar do ditado; ii) o erro na concepc¢ao construtivista do processo de
aprendizagem; iii) o uso dos jogos sérios digitais em sala de aula; iv) a
consolidacdo da escrita e v) design participativo. Foi realizado também um
levantamento dos trabalhos relacionados, tratando dos jogos com objetivos
relacionados a alfabetizacdo e aplicados no contexto escolar, no intuito de
contribuir para a constru¢do do jogo desta pesquisa.

Sendo assim, as etapas da pesquisa abrangem as seguintes atividades:
Entrevista semiestruturada

Foi realizada com a professora da turma de aplicacéo do jogo, a fim de
verificar as necessidades dos alunos. A escolha pela entrevistasemiestruturada
aconteceu por ser esta ser capaz de “[...] manter a presencga consciente e atuante
do pesquisador no processo de coleta de informagdes” (TRIVINOS, 1987, p.
152).

Desenvolvimento e aaplicagcdo do prototipo em papel

. Neste processo, houve a participacdo dos alunos da turma de aplicagao ao
avaliarem o protétipo, opinando quanto a suas impressdes, preferéncias e
criticas. Para tanto, foram apresentadas aos alunos as telas do jogo em papel,
para que eles respondessem alguns questionamentos sobre o design e para que

se percebesse a compreensdo deles sobre o que deveria ser feito em cada
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momento do jogo. ApGs a aplicacdo do protétipo em papel foi realizada uma
andlise dos dados observados.
Aplicagéo do jogo

Para que os alunos pudessem avaliar o jogo foi proposto que
representassem suas emocoes quanto a aprendizagem e motivacdo, através da
escolha de carinhas. Uma carinha feliz, representando que se sentiam bem, uma
carinha regular e uma carinha triste. Essa escolha se deu pela demonstragéo da
emocado de uma forma ludica. Apés a avaliacdo do jogo, também foi possivel ter
um controle sobre as respostas dos alunos. Para a analise dos resultados, foi
confeccionada uma tabela e posterior grafico combinando os acertos dos alunos
e as carinhas escolhidas para cada questionamento feito. Esses dados foram
posteriormente analisados de forma quantitativa.
Comparacéo entre o ditado tradicional e o ditado aplicado em jogo fisico

Foi contruido um jogo de ditado fisico, contendo algumas das palavras do jogo
digital, para que se comparasse a motivagao e aprendizagem com o ditado utilizado
na forma tradicional. Os resultados dessa e de outras etapas de desenvolvimento
do jogo foram percebidos através das observacdes participantes.
Reproducéo das telas do jogo

Essa reproducéo das telas aconteceu em forma de desenho, em que 0s
alunos poderiam modificar as caracteristicas como gostariam. Os alunos foram
divididos em pequenos grupos e deveriam concordar, entre si, sobre as
caracteriticas do jogo.
Metodologia do DP

Os alunos puderam, juntamente, construir as telas do jogo em forma de
desenhos. E importante ressaltar que a ideia de introduzir a metodologia do DP
surgiu apos a avaliagédo dos alunos sobre o prototipo.
Ajuste do jogo de acordo com o resultado da avaliacdo do DP

ApoOs a etapa do DP foram analisadas as principais caracterisitcas de design do
jogo, na visdo dos alunos. A partir dessa andlise o jogo sofreu alteragfes para que
ficasse de acordo com a viséo dos alunos.
Nova aplicacéo do jogo
Apobs a etapa de alteracdes do jogo, ele foi aplicado novamente no intuito

de validar a verificacdo do auxilio na aprendizagem e na questdo do erro como

parte desse processo. Além disso foi observada a reacdo dos alunos quanto as
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alteracdes do jogo, a partir da metodologia do DP.
Entrevista semi estruturada

Posterior a nova aplicagéo do jogo, foi realizada uma entrevista com a professora
da turma, analisando sua visdo sobre a repercussao do jogo quanto aos
aspectos da motivacéo, do engajamento e da aprendizagem.
Aplicacéo de ditado tradicional

Foi aplicado o ditado da forma tradicional, contendo as mesmas palavras do

jogo, no intuito de comparagéo com o jogo de ditado, analisando os aspectos da
motivacdo, do egajmento e da aprendizagem.
Aplicacédo do jogo de ditado em outra turma de 3° ano do EF

Com o objetivo de verificar a repercussao da meotologia do DP e do jogo,
0 mesmo foi aplicado em outra turma do 3° ano do EF.

Essas etapas foram conduzidas pela pesquisadora e acompanhadas pela
professora da turma, contando com a participacéo de 20 alunos com idades entre
7 e 8 anos. Elas serdo descritas detalhadamente no capitulo 6 desta dissertacao.

A validacéo do jogo teve como foco a motivagcdo e no engajamento dos

alunos, assim como a verificagao de suas aprendizagens.

57



58

4.1 Aspectos éticos

De acordo com a natureza desta pesquisa e considerando os principios
éticos que envolvem seres humanos, ela apresenta aprovacao pelo Comité de
Etica em Pesquisa envolvendo seres humanos do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, por meio do parecer numero
2.650.728 (Anexo A).



5 O PROTOTIPO

Este capitulo aborda a apresentacdo e o desenvolvimento do jogo de
ditado digital, estabelecendo as concepc¢des, 0s objetivos, a atividade e o seu
funcionamento. Para tanto serdo descritos 0os aspectos pedagdgicos, interface

do jogo e seu funcionamento.

5.1 Aspectos Pedagdgicos

O jogo foi desenvolvido com o objetivo de se trabalhar a ortografia para
auxiliar na consolidacdo da escrita, contribuindo assim para as aprendizagens
dos alunos. O jogo ainda apresenta como aspectos a serem desenvolvidos: i) a
motivacdo e 0 engajamento, ao englobar aspectos como sons, imagens,
personagens e cenario; ii) a colaboracgdo, ja que é possivel que os alunos joguem
em duplas auxiliando um ao outro, iii) a persisténcia, pois ao desejarem progredir
no jogo, os alunos devem persistir em suas tentativas de acerto, apoiando

também a sistematizacdo da aprendizagem.

O jogo de ditado digital esta inserido na concepcao construtivista de
Piaget. Sendo assim, esta € a teoria envolvida no seu desenvolvimento, pois
acredita-se na constru¢cdo do conhecimento a partir dos erros. Além disso, a
abordagem construtivista considera o interesse e os conhecimentos prévios dos
alunos, que devem ser respeitados e aproveitados. Ao refletir sobre seus erros,
sem medo de falhar e com base nas suas experiéncias, o aluno constroi, amplia

ou até mesmo modifica seus conceitos, aprimorando a sua aprendizagem.

E importante ressaltar que o desenvolvimento do jogo e as aplicacdes das
atividades foram acompanhados também pela professora regente da turma em
guestao, que auxiliou na escolha das palavras utilizadas, assim como a definicdo
do tema inicial do jogo, e o contetdo abordado, no caso, a ortografia. Além disso,
a implementacao do jogo foi realizada por um estudante do curso Superior de

Tecnologia de Sistemas para Internet do IFRS - Campus Porto Alegre.

O jogo de ditado digital esta inserido na area de conhecimento da

linguagem, pois visa contribuir para as aprendizagens relacionadas a escrita de
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palavras e regras ortogréaficas, no intuito de auxiliar no processo de consolidacao
da escrita. Ele pode ser utilizado como recurso facilitador em sala de aula,
auxiliando os professores na complementacdo e na interacdo dos contetdos
escolares. Pode ser empregado também como forma de exercicio e, é claro,

substituindo o ditado utilizado da forma tradicional e ja conhecida.
5.2 Desenvolvimento e interface do jogo

O jogo foi confeccionado, inicialmente, a partir do software Twine,
disponivel gratuitamente, que é usado para criacdo de histdrias, podendo ser
adaptado para diferentes objetivos. Primeiramente, concebeu-se a ideia de
construcdo do cenario de um zooldgico, com o objetivo de que o jogador pudesse
encontrar a saida dele, percorrendo um trajeto onde passa por diversos animais.
O primeiro passo para a realizacao do jogo foi a criacdo de paginas onde cada
percurso do jogo era somente uma figura com texto explicativo. Existia uma caixa
de texto onde o usuario deveria inserir os termos pretendidos, neste caso 0 nome

do animal ilustrado na imagem.

Para desenvolver essa parte do jogo, foi utilizado em sua maior parte o
software Twine, porém uma pequena parte foi implementada em JavaScript, ao
ser verificada a correcdo das palavras. Apés este primeiro passo desenvolvido,
foi decidido realizar o design do ambiente do zoolégico e dos personagens que
o jogador deveria escolher a cada nova partida. Posteriormente, foram criadas
as animacdes do jogo, com o intuito de dar um feedback de progresso do mesmao.
Sendo assim, concorda-se com Savi (2008), ao compreender a importancia do
feedback instantaneo.

A cada passagem do jogo, ha um feedback quanto a correcao da palavra.
Ao errar trés vezes, o jogador tem acesso a escrita certa da palavra, porém deve
ainda escrevé-la corretamente para que possa prosseguir no jogo e sistematizar
a escrita correta. Essa decisao tem como objetivo estimular o jogador na tentativa
da escrita correta, ndo sendo prejudicado ao errar. As imagens dos animais
foram obtidas a partir dos bancos de imagens gratuitos. Os vetores do ambiente
do zooldégico e personagens foram obtidos de sites especializados na criacdo das
mesmas. As animacg0des foram criadas a partir de imagens combinadas, gerando

os gifs.
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Com o Twine foi possivel tornar mais facil a implementacdo do jogo,
possibilitando o acompanhamento de fluxo da histéria durante o seu
desenvolvimento. A partir desse software foi possivel diminuir o tempo gasto em
desenvolvimento, o0 que nado seria possivel partindo do zero com outras
ferramentas para desenvolvimento web. Outra vantagem relevante do Twine
seria o formato do jogo gerado pela ferramenta, que cria um arquivo HTML que
roda na maior parte dos browsers modernos, tornando o jogo multiplataforma e
de facil instalacdo em qualquer maquina. Consequentemente, é facilitada a parte
de avaliagdo com os jogadores, visto que 0 jogo pode ser testado em qualquer
instituicdo educacional que possua 0S recursos necessarios, como um
computador, até mesmo sem conexdo com a internet. E possivel também que o

jogo seja disponibilizado na internet.

No software Twine também foi possivel ter um controle sobre os acertos
e erros dos alunos, assim como o numero de tentativas e quais as palavras que
cada aluno errou. Para isso é realizado login para cada aluno para salvar suas

informacdes como forma de registro.

O jogo de ditado digital foi construido com base no projeto da turma de
aplicagao e teve seu nome intitulado como “DitaZoo” a partir da escolha dos
alunos. O projeto da turma sdo os animais, e por isso foi pensado que 0 jogo
contemplasse estes a partir de um zooldgico, para que fizesse sentido para os
alunos. Acredita-se na importancia de um cenario atrativo no jogo com o intuito
de que se capture a atencdo do jogador, motivando-o. Dessa forma, “as
tecnologias dos jogos digitais proporcionam uma experiéncia estética visual e

espacial muito rica” (SAVI, 2008, p. 3).

Portanto, foi pensando que pudesse ser escolhido um personagem que

entra no zoologico e caminha por ele. Ao encontrar 0s animais, deve escrever o
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nome correto deles para prosseguir, e chegar até o fim do jogo, ou a saida do

zoologico, sendo este o objetivo final do jogo.

De acordo com a classificacdo dos jogos de Piaget (1971), o jogo de
ditado digital esta inserido no jogo de regras. Este supde uma compreensao da
regra como uma lei que é imposta e deve ser obrigatoriamente respeitada
(PIAGET, 1994, p.34). Este tipo de jogo desenvolve-se, principalmente, por volta
dos 7 aos 12 anos de idade, no estagio operatorio - concreto.

A regra do jogo de ditado digital refere-se a progressao do jogador. Para
gue o jogador possa progredir, € necessario acertar a escrita correta da palavra,
pois ao errar ele ndo progride no cenario do zooldgico. Com o erro da escritada
palavra trés vezes, o sistema ajudara o jogador, mostrando a escrita correta da

palavra, para que ele possa digita-la.

O objetivo que também caracteriza 0 jogo € a propria motivacdo que ele
gera nos alunos pelo simples fato de ser um jogo, que € uma atividade Iudica

utilizando o recurso do computador, no intuito de que a participacao seja efetiva.

O jogo foi construido de acordo com uma analise feita identificando as
caracteristicas do publico alvo e com objetivo de que de fato repercutisse nas
aprendizagens dos alunos. Para isso foi realizada entrevista semiestruturada
com a professora da turma do 3° ano do EF. A partir dela foi possivel verificar
gue os alunos se encontravam em processo de consolidacdo da escrita, e por
isso, as necessidades deles eram com relacdo a atividades que trabalhassem
com a ortografia. Foi informado na entrevista que as maiores dificuldades
encontradas e erros mais comuns eram referentes a palavras que contemplam

os digrafos consonantais.

Sendo assim, foram escolhidas palavras que contemplassem tais
dificuldades, sendo elas: “camelo”, “macaco”, “ledo”, “tigre”, “golfinho”, “coelho”,
“tartaruga”, “zebra”, “girafa’, “elefante”, “arara”, “caturrita”’, “passarinho”
“‘borboleta”, “lagarto”, “hipopétamo”, “arraia”, “piranha”, “onca” e “urso”. De
acordo com Gomes (1989), ao tratar os erros mais comuns cometidos pelos

alunos, € possivel notar-se imediata progressao na escrita.

Durante o processo e realizacdo das etapas de desenvolvimento do jogo,
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percebeu-se maior facilidade ao ser implementado para Android. Devido a isso,
as etapas de avaliacdo do protoétipo, reproducéo das telas e metodologia do DP
foram realizadas com base na constru¢cdo do jogo no software twine, enquanto
as etapas de aplicagcédo do jogo apds a metodologia do DP e de avaliacdo foram
desenvolvidas com base na construgéo do jogo para Android.

5.3 Funcionamento do jogo

As funcionalidades presentes no jogo construido com o Twine sdo as
mesmas construidas no jogo para Android. A modificacao realizada foi que alguns
dos testes foram realizados na versao do Twine e os outros na versao do Android.
O jogo na versao para Android possui 0 cenario do parque diversdo e, sendo

assim, atribui-se o nome de DitaParque quando € escolhido esse cenario.

O jogo foi construido a partir de um planejamento inicial que antecedeu as
decisGes participativas. Este ocorreu de acordo com uma analise feita
identificando as caracteristicas do publico alvo e com intuito de que, de fato
repercutisse nas aprendizagens dos alunos, com o objetivo de melhor visualizar
o planejamento do produto. Para tanto foi construido o Game Design Document,
pois de acordo com Mattar (2010), este documento destaca-se como um dos mais
importantes para a producao de jogos. No quadro 4 é apresentado o Game Design
Dcoument do jogo no cenéario do zooldgico e, no quadro 5, o Game Design
Document do jogo no cenario do parque de diversao, visto que o jogo possui dois

cenarios diferenciados que podem ser escolhidos pelos jogadores.

Quadro 4 - Game Desigh Document do Jogo no Cenario DitaZoo

Game Design Document — Ditado Digital

Titulo do Jogo: DitaZoo Género: Educacional
Area: Linguagem Plataforma: Android
Tipo: Monousuéario Cenério: Zooldgico
Pablico-alvo: Terceiro ano do ensino fundamental
Programacao:

O jogo foi confeccionado a partir do ambiente de desenvolvimento integrado
Integrated Development Environment (IDE) Android Studio, para a plataforma
Android.

Descricéo:
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Concebeu-se a ideia de construcdo do cenario de um zoolégico, com o
objetivo de que o jogador pudesse encontrar a saida dele, percorrendo um
trajeto onde passa por diversos animais. Ao encontrar 0s animais o jogador
deve digitar corretamente o nome do animal para conseguir prosseguir no
jogo. A cada passagem do jogo, hd um feedback quanto a correcdo da
palavra. Ao errar trés vezes o jogador tem acesso a escrita certa da palavra,
porém deve ainda escrevé-la corretamente para que possa prosseguir no jogo
e sistematizar a escrita correta.

Sistema do Jogo:

- Acéo de jogador: O jogador deve digitar o nome do animal e confirmar sua
resposta para prosseguir.

- Feedback: Ao confirmar a escrita do nome do animal havera o feedback
com a correcao da palavra.

- Avanco: O jogador s6 avanca no cenario do jogo ao escrever
corretamente o nome do animal.

Midias:

O jogo abrange textos, imagens e audios.

Mapa de Ambientes:

Tela 1: Bem vindos ao

zooldgicoTela 2: Tabuleiro do

zoologico Tela 3: Escrita do

nome do animal

As telas 2 e 3 repetem-se até completar os 20
animais. Telas finais: Feedback do
desempenho do jogador

Fonte: elaborado pela autora.

Quadro 5 — Game Design Document do jogo no cenario do Parque

Game Design Document — Ditado Digital

Titulo do Jogo: DitaParque Género: Educacional

Area: Linguagem Plataforma: Android

Tipo: Monousuéario Cenério: Parque de diversao
Pablico-alvo: Terceiro ano do ensino fundamental

Programacao:

O jogo foi confeccionado a partir do ambiente de desenvolvimento integrado
Integrated Development Environment (IDE) Android Studio, para a plataforma
Android.

Descricéo:

A ideia de construir o jogo a partir do cenario de um parque de diversao surgiu
através da metodologia do DP, onde os préprios alunos sugeriram essa
modificacdo através de deus desenhos. A ideia é de o aluno percorra o
caminho do parque e em seu caminho encontrara alguns objetos que fazem
parte desse cenario. Para prosseguir, o jogador deve escrever corretamente
0 nome do objeto encontrado. Ao escrever a palavra havera um feedback
guanto a correcao da palavra.

Sistema do Jogo:

64



- Acao de jogador: O jogador deve digitar o nome do objeto e confirmar sua
resposta para prosseguir.

- Feedback: Ao confirmar a escrita do nome do objeto havera o feedback
com a correcao da palavra.

- Avanco: O jogador s6 avanca no cenario do jogo ao escrever
corretamente o nome do objeto.

Midias:

O jogo abrange textos, imagens e audios.

Mapa de Ambientes:

Tela 1: Bem-vindos ao parque

Tela 2: Tabuleiro do parque.

Tela 3: Escrita do nome do

objeto

As telas 2 e 3 repetem-se até completar os 10
objetos. Telas finais: Feedback do desempenho
do jogador

Fonte: elaborado pela autora

Além dessas caracteristicas, o jogo de ditado digital apresenta ainda o
aspecto da colaboracdo, como sendo relevante para a aprendizagem. Segundo
Piaget (1973, apud BONA; BASSO; FAGUNDES, 2001, p.6), “se conceitua a
colaboracdo como uma interacdo com trocas de pensamento sem ocorrer
operac0des racionais, onde o0 pensamento pode ser: via comunicacao verbal, por
coordenacdes de pontos de vista e discussoes (...)". Conforme Piaget, “colaborar
resume-se a reunido das acbes que sdo realizadas isoladamente pelos
parceiros, mesmo quando o fazem na diregdo de um objetivo" (1973, p.81).
Dessa forma, mesmo quando se tem um objetivo comum e o0s alunos se auxiliam
para alcanca-lo, cada um tera a sua prépria conquista. Como no caso do jogo de
ditado digital, o objetivo comum é alcancar a escrita correta das palavras, porém
mesmo que os alunos possam auxiliar-se, eles podem ter dificuldades diferentes

e maneiras diferentes de chegar em seu propésito.

No proximo capitulo, serdo apresentadas as etapas de desenvolvimento

do jogo bem como os resultados obtidos e avaliagao do jogo de ditado digital.
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6 ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Neste capitulo, serdo apresentadas as etapas realizadas no
desenvolvimento do jogo. Além disso, serdo descritos os resultados que foram
encontrados a partir das observacdes realizadas, além dos gréaficos utilizados

para demonstracao dos dados obtidos.

Todas as etapas foram realizadas com os 20 alunos, entre 7 e 8 anos, de
uma turma do terceiro ano do ensino fundamental de uma escola publica de Porto
Alegre, sendo conduzidos pela pesquisadora, com auxilio da professora da

turma. Estes serdo representados no quadro 6. Por fim, apés as etapas de

desenvolvimento do jogo e resultados, € feito uma avaliacéo do jogo.

Quadro 6 — Etapas de Desenvolvimento do jogo

Nimero

1 - Avaliacdo do

protétipo em papel

2 — Aplicacédo do jogo

3 — Jogo fisico x

ditado tradicional

4 — Reproducéao das

telas do jogo

5 — Metodologia do
DP.

Descricao

Questionamentos
sobre interface e

estrutura do jogo

Uso do jogo pelos

alunos

Comparacéo da
atividade do ditado
utilizada

tradicionalmente e em

forma de jogo fisico

Desenho das telas

impressas do jogo

Desenho e
construgao autoral do

Objetivo

Aprimorar o jogo;

Verificar os aspectos
de motivacdo e

aprendizagem;

Verificar a motivagéo
e aprendizagem no

jogo fisico;

Comparar 0 jogo
fisico e o ditado

tradicional;
Trabalhar em equipe;
Realizar decisfes;

Auxiliar na construcao

do jogo;
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jogo pelos alunos )
Engajar-se na

participacao da
atividade do DP;

Fonte: Elaborado pela autora
6.1 Avaliacdo do protétipo em papel

A primeira etapa teve como objetivo propor aos alunos a avaliagdo da
interface e a estrutura das atividades do jogo. Inicialmente, foram entregues para
cada aluno os protétipos do jogo em papel, como ilustra a figura 13, para que
eles avaliassem com suas impressoées. O intuito dessas observacdes era adquirir
o maior numero de informacdes sobre a avaliacdo do jogo.

Figura 13 — Tela impressa do jogo

Fonte: acervo pessoal

7z

De acordo com Preece; Rogers e Sharp (2013), o protétipo é a
manifestacdo de um design que permite interagir e explorar sua adequagéo, e
sua construcdo tem como fungéo a experimentacédo de ideias e novas versoes.
Considera-se como a questao mais importante em um protétipo, identificar se o
projeto esta indo na direcdo certa, e, para isso, a avaliacdo e o feedback séo

fundamentais.

Optou-se por utilizar um protoétipo em papel, denominado prototipagéo de
baixa fidelidade (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013), pelo fato de ser uma

67



alternativa rapida, de facil acesso e custo baixo. A prototipacéo foi importante,
pois possibilitou o envolvimento dos alunos no processo de desenvolvimento do

jogo.

Durante esta etapa, foi explicado aos alunos a importancia da participacao
deles na avaliagdo do prototipo do jogo e foram dadas as instru¢des de que os
cenarios ilustrados na folha de papel representariam a tela do computador e que
eles poderiam utilizar um lapis como auxilio, para realizar o papel de mouse. A
pesquisadora anotou as respostas, sem interferir ou induzir os participantes.

A andlise foi realizada individualmente com os 20 alunos. Porém, estes
sentaram-se em roda, possibilitando a interferéncia dos colegas. Cada aluno foi
incentivado a pensar sobre a interface do jogo através de perguntas previamente

estipuladas.

Apos esse momento, foram entregues para cada aluno os protétipos do
jogo em papel, para que eles avaliassem com suas impressoées. O intuito dessas
observacdes era adquirir 0 maior nimero de informacdes sobre a avaliacdo dos
alunos, visto que, conforme Preece; Rogers e Sharp (2013), o design acontece
de forma iterativa, ou seja, via ciclos repetidos de design-avaliacédo-redesign.

A primeira tela do protétipo, ilustrada na figura 14, foi apresentada aos
alunos e logo apés foram realizadas as seguintes questfes: 1) o que vocé

observa nesta tela? 2) do que vocé acha que se trata?
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Figura 14 — Tela inicial do jogo

Bem-vindo ao Zoologicol

Fonte: elaborado pela autora.

Na segunda tela, como visto na figura 15, foram apresentados aos alunos
0s personagens do jogo, que deviam ser escolhidos por eles. Nessa observacéo
foram realizados os seguintes questionamentos: 1) o que vocé observa nesta
tela? 2) qual a funcdo do menino e da menina? 3) vocé gostaria de ter mais

opcoes de escolha? (referindo-se aos personagens).
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Figura 15 — Escolha do personagem

Primeiro gostariamos de saber se vocé quer jogar com o0 MENINO ou a MENINA. Escolha seu personagem:

Fonte: elaborado pela autora.

A terceira tela do protétipo, observada na figura 16, foi apresentada aos
alunos, com as seguintes questdes: 1) o que vocé observa nesta tela? 2) do que
vocé acha que se trata? 3) do que vocé mais gostou? 4) do que vocé menos

gostou?

Figura 16 - Tela referente ao animal que o aluno deve escrever

Fonte: elaborado pela autora.
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As telas seguintes que foram apresentadas aos alunos ilustravam os
animais, como apresenta a figura 17. As indagacoes realizadas foram: 1) o que
vocé acha das cores apresentadas? 2) quais cores vocé gostaria que as
atividades apresentassem? 3) o0 que vocé acha das figuras apresentadas? 4) o
gue vocé acha que deve ser feito?

Figura 17 — Escrita do nome do animal

Logo adlante encontramos esse grande felino listrado, qual o nome dele mesmo?

A

Nome do bichinho:

Fonte: elaborado pela autora.

6.1.1Resultados da primeira etapa

Todos os alunos conseguiram compreender que se tratava de um jogo e
gue ele acontecia em um zooldgico, onde os nomes dos animais deveriam ser
escritos. Quanto aos personagens, todos conseguiram compreender que era
necessario escolher um personagem para jogar. Sobre outras opc¢bes de
personagens, quinze (15) alunos gostariam de ter mais opcdes e alguns deles

deram sugestdes de quais personagens poderiam ter.

Doze (12) alunos perceberam que o0 jogo era apresentado em uma

espécie de tabuleiro, onde se tinha um caminho a percorrer, com o objetivo de
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chegar até a saida. Oito (8) alunos destacaram que uma das figuras dos animais
estava muito pequena em relacéo as outras. Sete (7) alunos destacaram que a

cor do fundo era muito escura e que preferiam uma cor mais clara.

Essa avaliacéo das telas do prototipo foi Gtil, sendo possivel perceber que
a maioria dos alunos conseguiu compreender 0s objetivos do jogo em questao.
Foram importantes as consideracdes dos alunos a fim de aprimoramento do jogo
para uma avaliacéo posterior

Como os questionamentos foram realizados em roda, onde cada um
poderia ouvir 0 outro, foi interessante perceber a troca entre eles com intuito de
construir suas hipoteses e responder aos questionamentos feitos. A partir do
momento que um aluno trazia sua consideragédo, o colega contribua com sua

impresséo e juntos chegavam a uma resposta.

6.2 Aplicacado do jogo
A segunda etapa foi a aplicacdo do jogo, que aconteceu na sala de

informatica da escola e contou com a participacéo individual dos 20 alunos.

Foi informado também que eles deveriam fazer uma avaliacdo do jogo
respondendo a trés perguntas que estariam no fim do jogo, como expde a figura
18. Foi apresentada no quadro uma explicacdo dessa avaliacdo a partir da
escolha das carinhas, representando as emocdes. Nesse sentido, a carinha feliz
representaria BOM, a carinha sem expresséao ou indiferente representaria regular
e a carinha triste representaria RUIM. Foi esclarecido, através de exemplos do
cotidiano dos alunos, como cada carinha poderia ser utilizada. As perguntas

realizadas ao final do jogo sao observadas no quadro 6.

Quadro 7 - Perguntas de avaliacdo do jogo

Pergunta 1: Como vocé se sentiu ao participar

desse jogo?
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Pergunta 2: Se vocé tivesse que jogar de novo,

como se sentiria?

Pergunta 3: Em relacdo a escrita, como vocé se

sentiu?

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 18 - Exemplo de questdo sobre a avaliacdo do jogo

Como voceé se sentiu ao participar desse jogo?

Fonte: elaborado pela autora.

A pergunta 1 foi pensada para verificar o nivel de satisfacdo do jogo. A
pergunta 2 tem relacdo com o grau de motivagcao que 0 jogo proporcionou e a
pergunta 3 para verificar como 0s alunos se sentiram em relagdo ao contetdo

do jogo.

Inicialmente, foi informado aos alunos que eles utilizariam o jogo
individualmente. Apos a primeira rodada de todos os alunos foi permitido que

eles pudessem jogar em duplas, pois a turma apresentou esse interesse.
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6.2.1 Resultados da segunda etapa

Durante a aplicagdo do jogo, a partir das observacdes participantes e
posteriores conferéncias de erros e acertos de cada aluno, foram considerados
0S seguintes aspectos: nove (9) alunos apresentaram mais rapidez ao terminar.
Estes alunos foram os que obtiveram de 90% a 100 % de acertos na sua primeira
tentativa e avaliaram o jogo, tanto em relacdo a motivacdo, quanto na parte da
escrita, com a carinha feliz. Entre os outros onze (11) alunos, seis (6) demoraram
um pouco mais, porém conseguiram completar o jogo sem muitas dificuldades.
Os outros cinco (5) alunos apresentaram dificuldades na escrita de palavras e
usaram o recurso da correcdo mais vezes. Estes alunos avaliaram a escrita das

palavras como a carinha triste, porém o jogo foi avaliado com a carinhafeliz.

Entre esses cinco alunos, as palavras que geraram mais duvidas foram:
“tigre”, “coelho” e “passarinho”. Segundo a professora da turma, esse tipo de
palavras sdo aquelas em que geralmente eles encontram mais dificuldade, no
cotidiano da sala de aula, devido a ortografia, escrevendo por vezes “coelio”, por

exemplo.

Compreende-se, que esses erros ortograficos ndo podem ser
considerados pela escola e professores como sinénimo de “falta de ateng¢ao”, de
“fracasso”, de “auséncia de raciocinio”. Pelo contrario, devem ser utilizados no
processo de ensino e de aprendizagem, para que o aluno aprenda de forma ativa,
refletindo sobre o que aprende (MORAIS, 2009, apud MONTEIRO, 2016).

Durante a atividade, foram perceptiveis o entusiasmo e a motivagdo dos
alunos com a atividade, ainda mais por ser realizada no laboratério de
informatica, espaco que € ndo € comumente utilizado com as turmas do EFI. A
presenca de um novo espaco e de uma atividade diferenciada, como no caso do
jogo, motivou esses alunos na participagdo. Logo, percebe-se que “os jogos
digitais podem ser caracterizados como ambientes atraentes e interativos que

capturam a atencgao do jogador” (SAVI, 2011, p.52).
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Apé6s a primeira tentativa de cada um, foi permitido que os alunos
jogassem novamente, pois se mostraram muito empolgados com a novidade e
também foi possibilitado que pudessem jogar em duplas, para um auxiliar o outro
e trocar as suas impressoes. Foi importante perceber que ao realizarem o jogo,
nas duplas, os alunos que tinham maior facilidade na escrita das palavras
auxiliaram os que apresentavam alguma dificuldade. Porém, estes alunos nao
davam as respostas prontas, mas realmente ajudavam os colegas a perceber
gual era o som da letra e assim poderem completar as suas tarefas sem medo

de errar.

Foi importante verificar que os alunos se colocaram no papel de
protagonistas de seu aprendizado, tomando as decisdes necessarias e sentindo-
se confortaveis com o computador. Dessa forma, mesmo com o desafio de
realizar a atividade, possibilitando a aprendizagem através de tentativa e erro
(SAVI, 2011, p.54), os alunos mostraram-se capazes de perceber seus erros e
corrigi-los de forma natural, diferente do que antes ocorria no ditado colocado da

forma tradicional.

Essa etapa de desenvolvimento do jogo possibilitou compreender o
guanto esse tipo de atividade mostrou a cooperacao entre os alunos, sem que
houvesse uma competicdo. Essa cooperacao oportuniza que o aprendizado seja
construido de maneira coletiva e a partir da troca de experiéncias. Freinet
(1998b) rejeitava a competicao individual, defendendo a ideia da ajuda mutua na
experiéncia coletiva, proporcionando uma aprendizagem critica (FREINET,
1998a).

Percebeu-se que mesmo os alunos que avaliaram como negativa sua
escrita das palavras, avaliaram o jogo como “bom” e apresentaram a vontade de
realiza-lo novamente. Nesse sentido, acredita-se que, mesmo com a dificuldade,
o fato de ser um jogo apresentou aos alunos a vontade de prosseguir para
finalizar a atividade e conseguir realizar a escrita correta. Foi destacado pela
professora que esses mesmos alunos sdo 0s que mais apresentam aversao ao

ditado tradicional.

Acredita-se que utilizando o ditado como forma de jogo digital, em

computador, os alunos nao apresentaram o medo de errar, pois compreenderam
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isso como aspecto natural (FERREIRO; TEBEROSKY, 1999). Sendo assim,

compreenderam que no computador esse erro poderia ser corrigido, refletido e

modificado, sistematizando a sua aprendizagem.

A avaliacdo dos alunos ao final do jogo, na segunda etapa, consta no

qguadro 8.
Quadro 8 — Avaliagéo dos alunos
Alunos com 90% Alunos com 60% - Alunos com 40% -
- 100% de 90% de acertos 60% de acertos
acertos
(6 alunos) (5 alunos)
(9 alunos)
Pergunta 1:
Como vocé
i 9 responderam “bom” 6 responderam “bom” 5 responderam “bom”
se sentiu ao
participar
desse jogo?
Pergunta 2:
Se vocé
) 9 responderam “bom” 6 responderam “bom” 5 responderam “bom”
tivesse que
jogar de
novo, como
se sentiria?
Pergunta 3: 1 respondeu “regular”
Em relacéo a
. 9 responderam “bom” 1 respondeu “ruim” 5 responderam “ruim”
escrita, como
voce se 4 responderam “bom”
sentiu?

Fonte: elaborado pela autora.

Nas duas primeiras perguntas, referentes a como o0 aluno se sentiu ao

participar do jogo, e em uma possivel segunda participacéo, percebe-se que

100% dos alunos consideraram que se sentiram bem, ao escolher a carinha feliz.
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Logo, ndo é necessario verificar se sdo estatisticamente diferentes, pois as
frequéncias séo iguais para os trés grupos. Ja na terceira pergunta, referente a
escrita das palavras foi utilizado o grafico de barras para representar as

respostas, como mostra figura 19.
Figura 19 - Gréafico do resultado da avaliacéo referente a escrita

Avaliacao referente a escrita

B Alunos com 90%-100% de aceros
B Alunos com 60%-30% de acertos
B Alunos com 40%-60% de acerios

G

o4

Fonte: elaborado pela autora.

Pode-se perceber, de acordo com o grafico, que os alunos com 90% -
100% de acertos, representados pela cor azul, consideraram, em sua totalidade,
a escrita das palavras com a carinha feliz (BOM). Os alunos com 60%-90% de
acertos, representados pela cor vermelha, consideraram em sua maioria (4
alunos) a escrita de palavras com a carinha feliz (BOM), 1 aluno considerou
regular e por fim 1 aluno representou com a carinha triste (RUIM). Por fim os
alunos com 40%-60% acertos, representados pela cor verde, consideraram, em
sua totalidade, a escrita das palavras com a carinha triste (RUIM).

Através das duas primeiras etapas realizadas, observaram-se claramente
os trés motivos, definidos por Prensky (2012), que satisfazem a aprendizagem
através dos jogos digitais, sendo: i) envolvimento - a aprendizagem da escrita e

da ortografia esta ligada ao recurso do jogo do ditado
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digital; ii) processo interativo - no engajamento dos alunos em realizar as
atividades no jogo; iii) a forma como 0 jogo e 0 ensino se completam a partir das

diferentes formas de aplicacao.

6.3 Comparacdo do ditado tradicional com o ditado em jogo fisico

A terceira etapa foi realizado para comparar a atividade do ditado
tradicional, realizada nas aulas através de folhas de atividades ou no caderno,
coma atividade no formato de jogo fisico. Esta etapa serviu para analisar a
motivagdo e o interesse dos alunos, bem como o desempenho deles. A
verificacdo desses aspectos foi realizada pela pesquisadora através de
observacdes participantes, e a etapa foi conduzida com o auxilio da professora.

O jogo foi construido pela autora da pesquisa e contém as seguintes
palavras: cachorro, tartaruga, gato, girafa, coelho, urso, zebra, elefante, tigre e
golfinho. Algumas das palavras sdo as mesmas presentes no jogo de ditado
digital e para representa-las sdo usadas algumas imagens. A pesquisadora
ditava as palavras pretendidas e os alunos deveriam escolher as letras corretas
para a escrita das palavras, conforme figura 20. Foram disponibilizadas para os
alunos todas as letras do alfabeto com as repeticbes necessarias e, inclusive,

letras a mais do que as que seriam utilizadas para escrever as palavras.
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Figura 20 - Jogo fisico de ditado

Fonte: acervo pessoal.

Os alunos realizaram a tarefa individualmente, um de cada vez, a fim de
se obterem as informagdes necessarias sobre o desempenho de cada um. Apés
esse momento, 0s alunos puderam jogar juntos.

Quanto ao ditado tradicional, ele é utilizado na turma em questao, pois
como alegou a professora ao ser questionada na entrevista, consta como uma
das atividades sugeridas aos professores pela coordenadora pedagogica.

O mesmo é empregado em diversos momentos do cotiando escolar em
forma de selecao de palavras em historias contadas, folhas de exercicio, ou no
caderno.

Um desses momentos foi analisado com base nos registros e no controle
da professora da turma, a partir do diario de classe, material de registro da
professora, como se pode ver no quadro 9.

Quadro 9 - Recorte do Diario de Classe do dia 09/05/2018

[ “Apos a atividade de leitura com os alunos, escolhi algumas palavras do texto que discutimos |
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para realizar um ditado. Combinei com os alunos que dessa vez iriamos fazer a corre¢éo juntos
no quadro. Como sempre, alguns alunos escreviam rapidamente e outros demoravam um
pouco mais solicitando a repeticdo da palavra. Porém,foi na hora da correcédo que foi possivel
identificar o quanto essa atividade gerava preocupacgéo e até mesmo um certo nervosismo para
alguns alunos. O aluno 2! e o aluno 3 perguntavam para os colegas quantas palavras eles
haviam acertado, alguns alunos ndo queriam dizer pois apresentavam mais erros que 0s outros.
Ao chamar os alunos para escreverem as palavras no quadro para corrigir eles néo se
sentiam encorajados, mesmo quando eu alegava que escreveriamos juntos e que se houvesse
algum erro era normal e iriamos escrever juntos.”
Fonte: Registro do Diario de Classe

Nesse excerto, foi aplicada a atividade do ditado de forma tradicional, no
caderno, em que a professora ditava as palavras e depois os alunos deveriam
corrigir juntamente. Vale ressaltar que a atividade acima descrita foi realizada

antes da aplicacdo da etapa do jogo fisico.

6.3.1 Resultados da terceira etapa

Foi possivel perceber que os alunos se interessaram pelo jogo,
demonstrando motivagao por ser um jogo diferente dos que haviam na sala. No
entanto, seis (6) alunos apresentaram confusdo com as letras, que estavam
embaralhadas. Mesmo assim, essa confusédo néo pareceu deixa-los frustrados e
conseguiram finalizar o jogo mesmo com alguns erros. Verificou-se que, 0 medo
presente narealizacdo do ditado tradicional ndo aconteceu com o formato de jogo
fisico.

Quanto a utilizacdo do ditado tradicional, € possivel perceber com o
excerto apresentado que as atividades de escrita, como a exemplo do ditado
podem gerar um incdmodo aos alunos quanto aos seus erros. Essa forma
tradicional da atividade, ao ser aplicada, ndo gera motivacdo nos alunos, que
nao conseguem entender o erro como um elemento normal, mas sim como um
aspecto que os preocupa, provocando emocdes desagradaveis.

Dessa forma, fica claro que a atividade do ditado sendo inserida em outro

contexto, como a exemplo dos jogos, € melhor aproveitada ao engajar os alunos

'Para preservar a identidade dos alunos, eles foram chamados de aluno 2 e aluno 3.
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na sua participacdo e na motivacdo de achar os acertos e terminar a atividade.
Sendo assim com a insercao de um jogo é possivel que eles persistam tentando
acertar, e assim aprimorando a sua aprendizagem da escrita e ortografia.
Pode-se perceber que o jogo, tanto no formato fisico como no digital, faz
com que o aluno veja o erro como parte do processo, conforme Piaget (1972).
Neste viés, 0 aluno compreende 0 erro como um risco que deve acontecer para

se avancar, aprender e refletir sobre o seu conhecimento (FREIRE, 1985, p.52).

6.4 Reproducéao das telas do jogo

Nesta etapa, diferente da primeira, os alunos ndo deveriam apenas
responder perguntas de como preferiam o jogo, mas precisavam reproduzi-lo, a
partir de desenhos, com objetivo de que tivessem maior participacdo na sua
construgao.

Para tanto, foram disponibilizadas para os alunos, as telas impressas do
jogo, e eles foram divididos em grupos de 4, com intuito de que 0s mesmos
desenhassem da forma como acreditavam que o0 jogo deveria ser. Os aspectos
foram em relacao a cores, letras, cenarios e personagens do jogo. Cada grupo
deveria desenhar as telas da forma que achassem adequada, discutindo entre si

suas ideias e concepcdes, como visto nas figuras 21 e 22.

Figura 21 - Grupo de alunos reproduzindo a tela do jogo

Fonte: acervo pessoal.
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Figura 22 - Alunos discutindo sobre a imagem

Fonte: acervo pessoal.

A pesquisadora e a professora da turma passavam pelos grupos durante
a realizagdo da tarefa para ouvir suas ideias e modificagdes sugeridas. Elas
auxiliaram na organizacao dos grupos, sugerindo que os alunos votassem para

decidir as questfes que geravam discordia.

6.4.1 Resultados da quarta etapa

Foi possivel identificar que os alunos souberam se ouvir nos grupos,
respeitando a visdo de cada um para poder chegar a acordos do que seria
melhor aproveitado por todos.

Apenas um dos grupos apresentou maiores dificuldades ao tomar suas
decisfes, e por isso, 0s alunos fizeram uso de votacfes entre eles para decidir
sobre aspectos como cores e personagens do jogo.

Nas figuras 23 e 24 pode-se verificar a tela do jogo ao lado do desenho

feito pelos alunos.
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Figura 23 - Tela do jogo e reproducéo dos alunos

Primeiro gostariamos de saber se vocé quer jogar com o MENINO ou a MENINA

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 24 - Tela do jogo e reproducéo dos alunos

Fonte: elaborado pela autora.

Foi oportunizado também um momento para que os alunos tivessem a
ideia de criar seus proprios cenarios. Sendo assim, um dos grupos decidiu que

0 jogo poderia ser realizado em um parque de diversdo, como visto na figura 25.
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Figura 25 - Cenario de parque de diversao

Fonte: acervo pessoal.

6. 5 Metodologia do Design Participativo
A quinta etapa foi a utilizacdo da metodologia do DP, em que os proprios
alunos deveriam definir como o jogo digital deveria ser.
Foi disponibilizada cartolina para que os 20 alunos, juntamente,
pudessem desenhar o jogo, mas dessa vez com todas as telas, conformeilustra
a figura 26. Para isso eles deveriam conversar e chegar a acordos, para que

todos estivessem satisfeitos com o produto final.



Figura 26 - Construcéao coletiva do jogo

Fonte: acervo pessoal.

Assim, antes de iniciarem os desenhos os alunos se organizaram para
trocar ideias sobre o que iriam desenhar em cada tela. Para isso, houve votagfes
para decidir algumas questdes. As anotacdes para essas votacdes foram

realizadas com o auxilio da pesquisadora, através do quadro.

6.5.1 Resultados da quinta etapa

Durante a participacdo dos alunos no processo de constru¢éo do jogo foi
possivel perceber o quanto essa atividade foi capaz de engaja-los de forma que
se sentiram parte da atividade e puderam reconhecer-se na mesma.

Sobre as cores do jogo, foi unanime a deciséo da cor de fundo do jogo ser
modificada, em que os alunos alegaram que o jogo se tornaria mais leve e daria
mais vontade de jogar.

Todos os alunos foram ouvidos e puderam sugerir e concordar sobre os
personagens, cenarios, cores e atividades. Foi importante perceber a
importancia de realizar a quarta etapa anteriormente e em pequenos grupos,
para depois reunir o grande grupo para reproduzir o jogo por inteiro. Assim, cada
aluno p6de ter compreensédo de que as ideias deveriam estar de
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acordo com a vontade da maioria. Com a troca de ideias dos alunos também foi
possivel trabalhar a oralidade e a colaboracdo que também esteve presente
durante a atividade do desenho, em que o0s alunos se auxiliaram para construir
o design do jogo.

Foi importante verificar que houve uma evolu¢cdo da motivacdo, do
engajamento e, consequentemente, da aprendizagem da quarta etapa para a
guinta. A partir do momento em que os alunos tiveram uma contribuicdo mais
efetiva, construindo de fato as telas do jogo, sentiram suas ideias valorizadas e
pertencentes ao jogo.

6.6 Avaliacdo do jogo de ditado digital

Apesar dos indicios que 0s jogos apresentam quanto aos seus beneficios
para o processo de aprendizagem, como expfe Prensky (2001), além da
expectativa dos professores quanto a esses beneficios (SAVI; ULBRICHT, 2009)
€ necessario que eles apresentem um certo nivel de contribuicdo para os alunos
(AKILLI, 2007).

Pensando nos beneficios que o jogo de ditado digital pode proporcionar,
acredita-se na importancia de verifica-los em trés aspectos: i) aprendizagem, ii)

motivacao e iii) engajamento.

A analise da contribuicdo do jogo para esses aspectos foi realizada
através do MEEGA+ (Model for Evaluating Educacional Games) (SAVI, 2011).
Esse modelo de avaliacdo de jogos foi proposto por Savi (2011), sendo

construido com base nas teorias de design instrucional e educacao.

O modelo foi escolhido por adequar-se as funcionalidades do jogo do
ditado digital, sendo elas: motivacao, engajamento e aprendizagem, como visto

na figura 27.
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Figura 27:

Estrutura do Modelo de Avaliacdo MEEGA+

Qualidade
percebida

Motivacéo

Engajamento

Aprendizagem

|
J
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—
l Atencao

Relevancia

Diversao

Satisfacédo

\|

Empenho

Envolvimento

Objetivos do ensino

’~

\

Aprendizagem de curto
prazo

\

Fonte: elaborado pela autora. Adaptado de Savi (2011)

Nesta logica, a motivacao foi avaliada no intuito de identificar, na visédo
dos alunos, se o jogo foi atrativo, além de verificar se o conteudo estava

adequado, bem como a adaptacdo aos modos de aprender. Ainda se pretende

avaliar a presenca do sentimento de frustracao ao realizar o jogo.

Quanto ao engajamento, espera-se identificar o esforco, o envolvimento
e 0 emprenho do aluno, verificando a sua vontade de persistir no jogo, apesar
dos erros. Tratando-se da aprendizagem, foi avaliada em dois aspectos:
aprendizagem de curto prazo, ao serem verificados os objetivos imediatos do

jogo e os objetivos do ensino, com relacdo as regras ortograficas empregadas

para escrita das palavras. Dessa forma, espera-se compreender se 0 jogo
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possibilitou novos conhecimentos em relacdo a escrita. Deseja-se também
verificar a preferéncia por este método de atividade com relacdo as atividades

tradicionalmente aplicadas em sala de aula.

6.6.1 Alteracdes e aplicacdo do jogo apds metodologia do Design Participativo

Apbs serem realizadas as alteracdes no jogo, de acordo com a metodologia
do DP, onde os alunos reproduziram o jogo da forma que gostariam, houve a
aplicacdo do mesmo. Essa aplicacdo foi realizada para Android, onde os 20
alunos puderam jogar individualmente, através de tablets, como ilustra a figura
28. Foi apresentada e explicada aos alunos uma tela referente as instrucées do

jogo, como apresenta a figura 29.

Figura 28 — Aluno realizando o jogo

Fonte: acervo pessoal
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Figura 29 - Instrucdes do jogo

Fonte: tela referente as instru¢des do jogo
Primeiramente, foi percebido o quanto os alunos ja estavam habituados ao
artefato do tablet, sabendo conduzir individualmente as atividades. Os alunos e
a professora da turma foram cadastrados no jogo através de um login, como
pode-se visualizar na figura 30.

Figura 30 - Login no jogo

IIEIIIIHHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

LOGIN
Logm

Senha

LOGIN

Fonte: tela referente ao login do jogo
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Entre as alteracOes realizadas nessa etapa, esta um novo cenario do jogo,

sugerido pelos alunos. E o cenéario do parque de diversdo, como pode-se
acompanhar na figura 31, onde estdo disponiveis 10 objetos encontrados no
parque e escolhidos pela professora da turma, séo eles: palhaco, algodao doce,
fliperama, pedalinho, montanha russa, carrossel, roda gigante, pipoca, piscina
de bolinhas e baldo. Dessa forma, os alunos podem escolher o cenario do jogo
ou até mesmo realizar os dois, como ilustra a figura 32. As palavras séo
contempladas com o audio gravado pela pesquisadora, que se repete quantas
vezes o0 aluno desejar. A ideia € aproximar o jogo a atividade do ditado, onde a

professora deve ditar a palavra que o aluno deve escrever.

Figura 31 — Jogo no cenario do parque

Agora chegou a hora dos brinquedos mais
famosos do parque. Pra comegar vocé
resolveirna....

CORRIGIR

Fonte: tela referente ao cenério de parque.



Figura 32 — Escolha dos cenarios

Fonte: tela referente a escolha de um dos cenarios.

Durante a realizacdo do jogo, foi percebido que os (20) alunos escolheram
0s dois cenérios para jogar, mostrando-se ainda mais motivados do que a
primeira aplicacdo do jogo. Esta motivacdo deve-se ao fato do reconhecimento
dos aspectos do jogo, como 0 novo cenario, as novas imagens e cores que
haviam sido reproduzidos e escolhidos pelos alunos durante a etapa do DP.
Sendo assim, foi possivel perceber que o jogo pode ser melhorado e mais
aproveitado pelos alunos, que conseguiram enxergar-se a partir da visualizacao

de suas ideias sendo reconhecidas.

As modificagbes do jogo trouxeram aos alunos uma reagao extremamente
positiva no aspecto motivacional e também um avanco na aprendizagem. Os
alunos que apresentaram maior dificuldade na escrita das palavras,
demonstraram usar por diversas vezes o recurso do audio, no intuito de verificar
0 som das letras. Este recurso foi importante pois quando o ditado é realizado da
forma tradicional a professora dita a palavra e logo passa para a outra, € no caso
do jogo, o aluno tem a possibilidade de ouvir mais vezes a pronuncia correta da

palavra, tendo assim maior sucesso em sua escrita.

Quanto ao desempenho dos alunos, ao ser comparado com a primeira
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aplicacdo do jogo, houveram algumas mudancas como expde o quadro 10.

Quadro 10 — Comparacao do Desempenho dos alunos

Primeira Aplicagéo Segunda Aplicacao
Alunos com 90-100% de acertos Alunos com 90-100% de acertos
— 9 alunos — 12 alunos
Alunos com 60-90% de acertos Alunos com 60-90% de acertos
— 6 alunos — 4 alunos
Alunos com 40 — 60% de Alunos com 40 — 60% de
acertos — 5 alunos acertos — 4 alunos

Fonte: elaborado pela autora

Foi importante perceber a reacédo dos alunos ao ter o feedback da escrita da
palavra, pois mesmo o0s (4) alunos que apresentaram mais erros, nao
demonstraram reacOes negativas ou frustradas ao perceber que estavam
errando as palavras. Pelo contrario, demonstraram motivacao para realizar o
préximo cenario do jogo, no intuito de acertar mais palavras. Assim, acredita-se
gue com a repercussao do jogo, os erros estejam sendo compreendidos como

aspectos que séo importantes para o processo de aprendizagem.

6.6.2 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada com base na percepcao dos alunos da
turma de aplicagdo do jogo. Sendo assim, pensou-se em um modelo de
guestionario simples (Apéndice A), adaptado de Savi (2011) e Paz (2017), que
tem como objetivo ser aplicado para o publico do EFI. Além disso, acredita-se na
relevancia das observacdes das etapas realizadas, a fim de avaliar o
comportamento dos alunos com relagdo ao engajamento, a participagdo, ao
interesse e a interacdo deles.

Concorda-se com Savi (2011), ao propor nesse modelo de avaliagdo uma
forma de possibilitar um resultado sobre o efeito do jogo aplicado, sendo utilizado
como recurso de ensino e de aprendizagem, identificando os beneficios que
podem trazer para a educacéo e, no caso desta pesquisa, na resolugéo de um
problema identificado.

Os dados coletados com a aplicagdo do questionario seréo
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posteriormente analisados ao serem construidos graficos de acordo com os trés

aspectos avaliados.

6.6.3 Resultados do Questionario

Apdés ser realizada a aplicagdo do jogo do ditado, os alunos realizaram
0 questiondrio. Este foi realizado com o auxilio da pesquisadora e daprofessora
da turma, para ajudar na interpretacdo das perguntas e/ou afirmacdes, visto que
algumas delas possuiam maior complexidade de compreensdo para a faixa
etaria dos alunos. O questionério foi respondido pelos 20 alunos do 3° ano do
EF, ao escolherem as carinhas indicadas como feliz ou bom (concordo),
indiferente ou regular (ndo concordo, nem discordo), triste ou ruim (discordo). A
verificacdo e a aceitacdo do jogo, avaliou o0s aspectos de motivacao,
engajamento e aprendizagem. Além disso, serdo analisados, nas préximas

secdes, os dados demogréficos a partir de graficos.

6.6.4 Dados demogréficos

Os dados demogréficos que compde o questionario sao: turma do aluno,
faixa etaria, frequéncia que o aluno costuma jogar jogos digitais e ndo digitais,
frequéncia do uso de jogos em sala de aula e o desejo dos alunos sobre o jogo
ser uma atividade mais frequente em sala ade aula.

A figura 33 representa o grafico da faixa etaria dos 20 alunos que
participam da pesquisa, delimitando a quantidade de alunos para cada uma das
idades. A cor azul representa o total de alunos por faixa etaria e a cor vermelha

representa a faixa etaria dos alunos, sendo esta de 7 ou 8 anos de idade.
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Figura 33 — Grafico da faixa etaria

.Alunﬂs com 8 anos

.Alunﬂs com 7 anos

Fonte: elaborado pela autora

Percebe-se que (16) alunos apresentam 8 anos de idade e (4) alunos
apresentam 7 anos de idade. Nenhum dos alunos apresentou reprovacéo
anterior, por isso apresentam faixa etaria adequada ao 3° ano do EF.

O segundo aspecto a ser analisado foi quanto a frequéncia com que 0s
alunos jogam os jogos digitais. Pode-se ver na figura 34, que (15) alunos
responderam jogar as vezes, (3) alunos responderam que jogam todos os dias e
(2) alunos responderam gue nunca jogam. Esses dois alunos que responderam
nunca jogar sao 0s que nao possuem celular ou computador em suas casas,
conforme informacgédo da professora. Devido a isso, a possibilidade de jogos

digitais, para esses alunos, fica restrita a escola.
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Figura 34 — Grafico da frequéncia de jogos digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
digitais?

75% - 15 alunos .Todas os dias

10% - 2 alunos . Nunca

15% - 3 alunos

Fonte: Elaborado pela autora

A seguinte questao proposta aos alunos foi quanto a frequéncia dos
jogos néo digitais. De acordo com o grafico presente na figura 35, verifica-se que
© alunos responderam jogar todos os dias, assim como (9) alunos também
responderam jogar as vezes e, por fim, (2) alunos responderam nunca jogar. O
fato de um nimero de alunos estar acostumado com os jogos nao digitais, deve-
se ao fato dos jogos serem disponibilizados na escola e ser indicado aos alunos

como forma de recreacao no intervalo das aulas e usados nos planejamentos de
aulas.



Figura 35— Grafico da frequéncia dos jogos ndao digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
nao digitais?

10% -2
alunos . Nunca
45% - 9 alunos .fﬂtS vezes

45% - 9 alunos

Fonte: Elaborado pela autora.
A seguinte questdo abordou frequéncia com que os alunos jogam jogos

digitais ou néo digitais em sala de aula. Como exposto no gréafico da figura 36, &
possivel perceber que (9) alunos responderam jogar todos os dias, enquanto (1)
aluno respondeu nunca jogar e, por fim, (10) alunos responderam jogar as vezes.
Neste caso, 0s jogos digitais que os alunos se referem s&o 0s presentes em seus
celulares, que sao utilizados na hora do recreio. Quanto aos jogos néo digitais
sdo os disponibilizados pela escola para a recreacdo dos alunos ou aqueles

presentes nas atividades em sala de aula.
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Figura 36 — Frequéncia dos jogos digitais e ndo digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos
digitais ou nao digitais em sala de aula?

5o -
1 alunao

50% - 10 alunos

45% - 9 alunos

Fonte: Elaborado pela autora.

O ultimo questionamento, presente na figura 37, foi quanto a vontade dos
alunos utilizarem os jogos com maior frequéncia no cotidiano da sala de aula.
Neste aspecto, os alunos foram unanimes ao responderem que tem esse desejo.
Essa resposta demonstra o interesse dos alunos em novas praticas de ensino,

como no caso dos jogos digitais.

Figura 37 — Utilizac&do dos jogos no ensino

Vocé gostaria que o uso de jogos no ensino
fosse uma pratica mais frequente?

100% - 20 alunos

Fonte: Elaborado pela autora.
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A proxima secado irA apresentar os resultados obtidos no questionario
referente aos aspectos de motivagéo, engajamento e aprendizagem, a partir dos

gréficos.

6.6.5 Motivacao

O aspecto da motivacdo foi avaliado a partir de quatro dimensdes
intituladas: atencdo, relevancia, diversdo e satisfacdo (SAVI, 2011). Essas
dimensdes contemplaram 11 questdes, destinadas aos alunos, com o objetivo de
verificar a motivacéo deles ao realizar o jogo.

As trés primeiras perguntas realizadas foram no aspecto da atencao, que,
segundo Savi “refere-se as respostas cognitivas dos alunos e, também, é um
elemento motivacional e pré-requisito para aprendizagem” (SAVI, 2011, p. 108).
Neste aspecto o aluno deve refletir sobre o seu nivel de atencao no jogo, ja que
este € um pré-requisito para a aprendizagem.

Ao responderem sobre o design do jogo, 100% dos alunos o consideraram
atraente, como consta na figura 38. Quanto a atencéo presente no jogo, 90% dos
alunos concordaram que sentiram sua atengéo capturada, como visto na figura
39. E, quanto a variacdo do jogo, 85% a consideraram boa para prender sua
atencao no jogo, como observa-se na figura 40.

Figura 38 - Gréafico — atencao 1

Atencao - O design do jogo €
atraente?
20
10
0 ~
Concordo Hgg [C)?Sgg?&io Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 39 - Grafico — atencéo 2

Atengdo- Houve algo interessante no inicio do jogo
que capturou minha atencdo?

20

10

Ndo Concordo
Concordo N&o Discordo

Fonte: Elaborado pela autora

Discordo

Figura 40 - Gréafico — atencéo 3

Atencao - A variacao (forma, conteudo ou de atividades)
ajudou a me mantes atento ao jogo?

20

10

N3o Concordo
Concordo N3o Discordo

Fonte: Elaborado pela autara

Discordo

A segunda dimensao do aspecto da motivacao foi a relevancia, que se
refere a uma “proposta educacional consistente com seus objetivos” (SAVI, 2011,
p. 108). Nesse aspecto o aluno deve compreender se o conteudo presente do
jogo esta relacionado com seus objetivos, ou seja, se 0 conteudo abordado no
jogo pode auxiliar no ambito educacional e também para o cotidiano da vida do

aluno.

99



Ao serem questionados sobre o conteudo do jogo, 100% dos alunos
consideraram relevante, como traz a figura 41. Ja sobre o funcionamento do jogo,
na figura 42 é visto que 80% dos alunos concordaram que 0O jogo estava
adequado as suas formas de aprender. Sobre o contetdo do jogo estar adequado

aos seus conhecimentos, 80% dos alunos concordaram, como observa-se na

figura 43.
Figura 41 - Grafico —relevancia 1
Relevancia - O conteudo do jogo é relevante para os
meus interesses?
20
10
0 ~
Concordo Hgg g?sgg?&io Discordo
Fonte: Elaborado pela autora
Figura 42 - Grafico — relevancia 2
Relevancia - O funcionamento deste jogo esta
adequado ao meu jeito de aprender?
20
10
0 e
Concordo Hgg g?sgg?&io Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 43 - Gréafico —relevancia 3

Relevancia - O conteudo do jogo esta conectado com
outros conhecimentos que eu ja possuia?
20
10
0 . I
Concordo Hgg g%’ég?&%o Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
A proxima dimenséo a ser analisada foi a diversdo, ao ser verificado o

divertimento do aluno ao realizar o jogo (SAVI, 2011). O primeiro questionamento,
analisado na figura 44, foi para perceber se os alunos se divertiram com o jogo,
e 100% deles concordou com a afirmagé&o. Quanto a vontade dos alunos de
utilizar o jogo novamente, também 100% deles concordou, como visto na figura
45. Ja ao avaliar a frustragdo dos alunos no jogo, 90 % alegou néo ter tido esse
sentimento, como pode-se observar na figura 46.

Figura 44 - Gréafico — diverséo 1

Diversao - Me diverti com o jogo.
20
10
0 Nio C d
d0 Concorao =
Concordo N3o Discordo Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 45 - Gréafico — diverséo 2

Diversao - Gostaria de utilizar este jogo
novamente.
Concordo Hgg [C}_Icsrég(r){rjcéo Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
Figura 46 - Grafico — diverséo 3

Consegui avancar no jogo sem sentimento

Diversao - o
de frustracao.

N3o Concordo p
Concordo N3o Discordo Discordo

Fonte: Elaborado pela autora

A ultima dimenséo do aspecto da motivacao foi a satisfacéo, que se refere
aos “sentimentos positivos dos estudantes a respeito da sua experiéncia de
aprendizagem” (SAVI, 2011, p.108). Nesse aspecto o aluno deve refletir sobre a
forma como se sentiu ao realizar o jogo. Ao serem guestionados sobre a sua
satisfacdo, 90% dos alunos concordaram com a afirmacdo de que 0 jogo
oportuniza que se coloque na pratica o que foi apreendido, como consta na figura
47. Sobre o sentimento de realizagdo, 75% dos alunos concordaram que o

sentiram ao completar as tarefas do jogo, como expde a figura 48.
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Figura 47 - Gréafico — satisfacao 1

Satisfagao - Estou satisfeito porque sei que terei oportunidade

de utilizar na pratica coisas que aprendi com o jogo.
20

10

N&o Concordo

N&o Discordo Discorda

Concordo

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 48 - Grafico — satisfagéo 2

Satisfacao - Completar as tarefas do jogo me deu
sentimento de realizag¢ao.
20
10
0 N&o C d
d0 Loncordo s
Concordo N3o Discordo Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
6.6.6 Engajamento

O segundo aspecto analisado, a partir das respostas dos alunos, foi o
engajamento, pois teve-se o intuito de verificar o esfor¢o, o envolvimento e o
emprenho do aluno, percebendo a sua vontade de persistir no jogo, apesar dos
erros. Dessa forma, a primeira dimenséao analisada foi quanto ao empenho dos
alunos na realizacao do jogo.

Ao questionar os alunos sobre o seu esforgo, 75% concordaram que se
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esforcaram para avancar no jogo. E quanto a disposicéo, foram 80% dos alunos,
como visto, respectivamente nas figuras 49 e 50. A segunda dimensao,
relacionada ao aspecto do engajamento, diz respeito ao envolvimento dos alunos
ao realizar o jogo. Nesse aspecto, 100% dos alunos concordaram que se sentiram
envolvidos no jogo, como mostra a figura 51. Ja ao serem questionados sobre a
vontade de persistir no jogo, mesmo com 0s seus erros, 90% alegou que

concordava com a afirmacao, como pode-se ver na figura 52.

Figura 49 - Grafico —empenho 1

Empenho - Me esforcei para avancar no jogo.

20

10

N3o Concordo

N3o Discordo Discordo

Concordo

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 50 - Grafico —empenho 2

Empenho - Apresentei disposi¢cdo no jogo.

20
10
0 N&o C d
d0 Concordo .
Concordo N30 Discordo Discordo
Fonte: Elaborado pela autora
Figura 51 - Grafico — envolvimento 1
Envolvimento - Me senti envolvido no jogo.
20
10
0

N&do Concordo

N&o Discordo Discordo

Concordo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 52 - Gréafico — envolvimento 2

Envolvimento - O jogo promove a vontade de
persistir apesar dos erros.

Concordo Hgg g?sgg?‘;io Discordo

Fonte: Elaborado pela autora

6.6.7 Aprendizagem

O ultimo aspecto a ser analisado foi a aprendizagem, onde foi avaliada em
dois aspectos: aprendizagem de curto prazo, ao serem verificados os objetivos
imediatos do jogo e os objetivos do ensino, com relacao as regras ortogréaficas
empregadas para escrita das palavras.

A primeira dimensdo da aprendizagem refere-se a aprendizagem de curto
prazo e foi questionado aos alunos sobre a eficiéncia do jogo para a sua
aprendizagem, em relacéo as outras atividades da disciplina. Neste aspecto, 90%
alunos concordaram plenamente com a afirmacao, assim como ilustra a figura
53.

Sobre a contribuicdo do jogo para aprendizagem na disciplina, também
90% dos alunos concordaram, como traz a figura 54. E, por fim, na figura 55, é
possivel perceber que 60% dos alunos alegaram ter aprendido coisas novas com

0 jogo.
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Figura 53 - Grafico — aprendizagem 1

Aprendizagem - O jogo foi eficiente para a minha aprendizagem,

em comparacdo com outras atividades da disciplina.
20

10
0 |
Concordo Hgg E?sr:]:g%%o Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
Figura 54 - Grafico — aprendizagem 2

Aprendizagem - O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem na disciplina.

Concordo Hgg g?srég?écéo Discordo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 55 Grafico — aprendizagem 3

Aprendizagem - Através do jogo pude aprender coisas
gue eu nao sabia sobre a escrita das palavras.

20

10

N&o Concordo

Nao Discordo Discordo

Concordo

Fonte: Elaborado pela autora

A Ultima dimenséo a ser analisada no aspecto da aprendizagem foram os

objetivos do ensino. Sendo assim, 0 primeiro questionamento foi sobre a

preferéncia dos alunos sobre o jogo em relacdo a outras atividades. Nessa

guestao, 100% dos alunos concordaram com a preferéncia pelo jogo, como ilustra

a figura 56. Por fim, questionados sobre a aplicabilidade das regras ortograficas

apresentadas no jogo, 100% dos alunos concordaram com a afirmac&o, como

visto na figura 57.

Figura 56 Grafico — aprendizagem 4



Aprendizagem - Eu prefiro aprender com esse jogo do
gue de outra forma (outro método de ensino).

20

10

N&o Concordo .
Concordo N3o Discordo Discordo

Fonte: Elaborado pela autara
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Figura 57 - Gréafico — aprendizagem 5

Aprendizagem - Com o jogo pude aplicar
regras orotograficas aprendidas em aula.
20 T

10

N3o Concordo

N3o Discordo Discordo

Concordo

Fonte: Elaborado pela autora

Na proxima secédo serd apresentada a discusséao realizada sobre os dados

obtidos com a utilizacdo do questionario de avaliacdo do jogo de ditado digital.

6.6.8 Discussao

A andlise dos dados, presentes nos graficos apresentados, também foi
acompanhada de observagdes participantes durante toda a pesquisa e etapas
realizadas. Esses instrumentos serviram de base para que fossem verificadas as
funcionalidades do jogo, assim como o0s aspectos de motivacdo, engajamento e
aprendizagem presentes neste e como 0s alunos puderam realizar a critica dos
mesmos.

Com os gréficos apresentados é possivel perceber um equilibrio nas
respostas dos alunos, fato que se deve ao sucesso de aplicacdo do jogo e
repercussao do mesmo para 0s aspectos que foram analisados.

Compreende-se que foi importante ser realizada a metodologia do DP,
para que o jogo fosse aprimorado com a contribuicdo dos alunos. Este aspecto
foi capaz de motivar ainda mais os alunos, prendendo sua atenc&o no jogo e na
satisfacdo que o mesmo lhes proporcionou.

Foi perceptivel o esforco dos alunos ao passarem por cima de seus erros
€ mesmo assim persistirem nas tentativas para finalizar o jogo, fato que néo

ocorria com a atividade tradicional do ditado. Com isso, o conteudo abordado no
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jogo pode ser aprimorado pelos alunos, ao exercitarem o conhecimento adquirido
em aula. Através do jogo foi possivel aplicar as regras ortograficas aprendidas e
até mesmo adquirir novos conhecimentos. Este exercicio realizado no jogo foi
importante para fixar os conhecimentos que eram dificilmente realizados na
atividade tradicional do ditado.

Enfim, os alunos consideraram 0 jogo positivo tanto para suas
aprendizagens, quanto para a sua motivacdo. Dessa forma, 0 jogo representa
uma forma de utilizar a atividade tradicional do ditado ao unir tecnologia e
educacédo, inserindo essa pratica no contexto tecnolégico e trazendo uma

atividade tradicional para a atualidade através de um jogo digital.

6.6.9 Entrevista com a professora da turma

Apos a aplicacdo do jogo com as modificacbes do DP, foi realizada uma
entrevista semiestruturada com a professora da turma. Entre os aspectos
guestionados foi possivel refletir acerca da percepcédo da professora sobre a
avaliacdo da repercussdo do jogo e da sua avaliagdo da interacdo e
aprendizagem dos alunos antes e apdés a intervencédo do jogo.

Na visdo dela, o jogo refletiu de maneira positiva na turma, enaltecendo
caracteristicas como a colaboracédo e participacdo dos alunos, sua motivagao e
engajamento tanto na participacdo do jogo, quanto nas etapas de avaliacéo da
interface e design do jogo, na reproducéo das telas, nas trocas de ideias, na
oralidade que se aprimorou, assim como na metodologia do DP, que, para ela,
foi o maior destaque das etapas realizadas, pois demonstrou aspectos que foram
desenvolvidos, como a participagédo de alunos que ndo costumavam se envolver

com as atividades propostas.

Acredita-se que esse momento proporcionou aos alunos uma visao de
reconhecimento que foi de extrema relevancia para que se interessassem mais

na realizacéo do jogo e na persisténcia para finaliza-lo.

Nesse contexto, a professora acredita que as contribuicbes dos alunos
auxiliaram também na sua propria aprendizagem, pois demonstraram aplicar no
jogo os conhecimentos que foram passados por ela em aula quanto as regras
ortogréficas, e pode ser percebido uma melhor escrita em suas producdes no

cotidiano da sala de aula.
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Ao ser questionada sobre a visdo dos alunos sobre o0s seus erros, ela afirmou
ter sido 6timo o0 uso do jogo, por ser um recurso préoximo da realidade dos alunos,

onde 0s erros sdo naturais.

Por fim, a professora informou que essa pesquisa e 0 uso do jogo na turma a
fez repensar sua propria pratica docente, pois ela afirmou que muitas vezes o
professor cria seus planejamentos sem se dar conta de que pode aproximar as
atividades ao interesse dos alunos, resolvendo problemas do cotidiano com o
simples uso de recursos e atividades diferenciadas, como no caso dos jogos
digitais.

Dessa forma, entende-se a importancia do professor buscar sempre a sua
atualizacdo e o estudo de novas préaticas que possam ser inseridas em sala de

aula, para aprimorar a aprendizagem dos alunos, mas também a sua propria

préatica docente.

6.6.10 Avaliacdo da aprendizagem através da aplicacdo do ditado tradicional

No intuito de realizar uma comparacao entre o ditado tradicional e o ditado
realizado no jogo, foi aplicado um ditado da forma tradicional, com as mesmas
palavras contidas no jogo. Essa atividade foi realizada apds a aplicacao do jogo.
Foi perceptivel durante a atividade que os alunos apresentaram certa resisténcia

a proposta, alegando que gostariam de realizar novamente na forma do jogo.

Durante essa atividade (7) alunos apresentaram emocdes negativas com a
correcdo das palavras, mostrando-se frustrados com a presenca de seus erros.
Entre esses (7) alunos, (2) ndo completaram a atividade do ditado e (3) se
negaram a participar da atividade de correcdo. Percebeu-se que esses alunos
apresentaram um incdbmodo com a atividade, fato que ndo aconteceu na forma
do jogo, pois ao contrario do ditado tradicional, o feedback que mostrava os erros
dos alunos no jogo acabava motivando o esfor¢co deles para a escrita correta das
palavras. Nesse sentido, o jogo auxiliou que os alunos buscassem em sua
memoaria e no reconhecimento das letras, através do audio, a escrita correta das

palavras, aprimorando assim a aprendizagem da ortografia.

Como comparativo com o jogo digital, foi verificado que no ditado tradicional

houveram (7) alunos que apresentaram mais erros na sua escrita, enquanto no
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jogo houveram (4) alunos com maior numero de erros.

Mesmo com a presenca dos erros foi percebida uma certa evolugcdo quanto
o conhecimento de algumas regras ortograficas empregadas. Visto que, erros
ocorridos anteriormente, como a exemplo da palavra “coleio”, ja ndo aconteceram
dessa vez, como mostra a figura 58. Entende-se assim, que o jogo possibilitou
aos alunos nado sé a motivacao e o engajamento em sua realizagcdo, mas também

novos conhecimentos que foram adquiridos através desse recurso.

Figura 58 — Ditado Tradicional realizado por um dos alunos participantes da
pesquisa

Fonte: acervo pessoal
A repercussao positiva da utilizacdo do jogo deve-se ao fato de que os erros
0S motivaram em suas tentativas. Essa repercussao positiva deixa clara a
importancia de buscar novos recursos para atividades tradicionais, no intuito de

proporcionar uma nova visao aos alunos, a fim de auxiliar em sua aprendizagem.

6.6.11 Aplicagdo do jogo em outra turma de 3° ano do EF

A Ultima etapa de avaliacao do jogo foi a aplicacdo do jogo de ditado em uma
outra turma de 3° ano do EF, no intuito de verificar a influéncia do DP, devido ao

fato de que a segunda turma nao participou da construgao do jogo.

A turma em questao é da mesma escola de realizacdo da primeira e contou
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com a participacdo de 19 alunos, todos com 8 anos de idade. Assim como a
primeira turma, essa também apresenta como caracteristica o problema da
frustracdo ao se depararem com 0s erros, ndo s6 na atividade do ditado, como

em outras atividades do cotidiano escolar.

Os alunos foram informados sobre as instrucdes do jogo e mostraram-se
muito ansiosos para participar. Os (19) alunos demonstraram a vontade de
participar utilizando os dois cenarios do jogo. Todos os alunos concluiram o0jogo
sem apresentar momentos de frustracdo ao se depararem com Seus erros.
Apenas mostravam-se ansiosos para terminar, pois gostariam de poder jogar
junto com seus colegas. Devido a isso foi percebido que alguns erros

aconteceram por falta de atencéo e nao por falta de conhecimento dos alunos.

Na realizacdo do jogo (7) apresentaram maior numero de erros, enquanto
(100 alunos realizaram o jogo com muita rapidez e 100% de acertos. Esses
mesmos 10 alunos alegaram que o jogo deveria ter palavras mais dificeis ou

entdo a escrita de frases, por representar um desafio para eles.

Foi informado pela professora que essa turma de realizagcdo do jogo tem
melhores resultados na escrita do que a primeira turma de 3° ano, porém
apresentam como caracteristica a falta de atencao, por realizarem as atividades
com muita agilidade. Mesmo sendo uma turma que apresenta melhores
resultados, ao comparar o0 nimero de alunos com maior nimero de erros, coma
primeira turma de aplicacdo, pode-se que perceber que a primeira teve menos

alunos, como mostra o quadro 11.

Quadro 11 — Nimero de erros das palavras
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alunos

Turma 12 turma de 22 turma de
aplicacao aplicacao
Quantidade de 4 alunos 7 alunos

NUmero de erros

das palavras

Mais de 3 erros

Mais de 3 erros

Os resultados podem ter sido diferentes por diversos fatores, como a idade

dos alunos, as atividades que sédo realizadas em sala e o0s exercicios aplicados,

Fonte: elaborado pela autora



o perfil de aluno e de aprendizagem, mas também pode apresentar-se como um
aspecto, o fato dos alunos da primeira turma terem participado de todo o processo
de desenvolvimento e construc¢édo do jogo através do DP.

Foi importante perceber a fala de (1) aluna que demonstrou satisfacdo com
o feedback imediato da correcdo das palavras, pois a mesma alegou que no
ditado tradicional ela fica muito apreensiva pois a correcao so é feita depois do

término de todas as palavras.

Foi interessante perceber que os alunos gostariam que houvessem diferentes
opcOes de cenérios. Este aspecto mostra que cada turma tem seu perfil e suas
caracteristicas. Se o jogo fosse desenvolvido a partir dessa turma provavelmente
surgiriam diferentes cenarios e ideias e, possivelmente, diferentes resultados

também.

Nessa perspectiva, a professora dessa turma alegou que os alunos
costumam interagir mais com as atividades, sem ter pressa para termina-las,
guando o assunto € de seu interesse. Pensando nisso, acredita-se que, se 0s
alunos dessa turma tivessem participado da construcéo do jogo, através do DP,
poderiam prestar mais atencao no jogo e, dessa forma, apresentar menos erros
nas palavras por falta de atencdo. Sendo assim, a metodologia do DP pode

influenciar tanto na motivacdo quanto na aprendizagem dos alunos.

Neste capitulo, foi apresentada a avaliacdo do jogo de ditado, a partir dos
dados obtidos no questionario, assim como as etapas de entrevista realizada
com a professora, aplicacdo do jogo em uma outra turma e compara¢ao do jogo
com a aplicacao do ditado tradicional. No capitulo seguinte, serdo apresentadas

as consideracoes finais da pesquisa
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo serdo apresentadas as consideracdes percebidas, refletindo
sobre as etapas de desenvolvimento do jogo e sua avaliacdo através das
observacdes feitas e dos resultados obtidos.

Esta pesquisa pretendeu abordar a contribuicdo da tecnologia para a
educacéo, a partir de um jogo digital. Este jogo buscou tratar a atividade do ditado
de uma forma diferente da tradicional, que € frequentemente utilizada na escola.
Pensando em inserir essa pratica escolar no contexto tecnolégico, pretendeu-se
gue os alunos pudessem compreender o erro como parte do processo de
aprendizagem, visto que em um jogo errar € tido como algo natural.

Nesse contexto, ao ser dado um novo olhar para a atividade do ditado, foi
possivel promover maior participagcdo e engajamento dos alunos tanto na
participacéo do jogo em si, quanto na vontade de finaliza-lo ao encontrar a escrita
correta das palavras e assim poder desenvolver o contetdo da ortografia de outra
forma. Mesmo com a presenca dos erros, os alunos mostraram-se motivados
COm 0 jogo e em buscar 0s seus acertos, como Visto ha concepgao construtivista
de Piaget (1972). Além disso, foi possivel considerar a bagagem dos alunos,
suas ideias e concepcdes ao ser inserida a metodologia do Design Participativo.
Seguindo a concepcéo construtivista, percebe-se que 0s sujeitos devem ser
ouvidos e estimulados a criar e a participar ativamente de seu processo de
aprendizagem.

Nesse sentido, as etapas de desenvolvimento do jogo realizadas puderam
proporcionar alguns apontamentos a serem refletidos. Primeiramente, que a
participagédo dos alunos na construcéo do jogo, a partir do Design Participativo,
possibilitou que os alunos contribuissem com a atividade, fazendo sentido para
eles. Foi observado o quanto esses sujeitos precisavam ser ouvidos e 0 quanto
suas ideias poderiam ser aproveitadas. Essa participacao tornou o engajamento
e a motivagao, percebidos na aplicagéo do jogo, ainda mais intensificados.

Quanto a questéo da aprendizagem, foi possivel verificar que o jogo de ditado
estimulou os alunos a persistirem em busca do acerto, mesmo com a presencga
dos seus erros, sem deixa-los frustrados, mas, pelo contrario, fazendo com que
ficassem ainda mais motivados a prosseguir. Dessa forma, foi possivel que os
alunos construissem seu proprio aprendizado ao refletir sobre o seu erro, sendo

capazes de reelaborar conceitos que possuiam anteriormente. Além disso, a
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verificacdo da aprendizagem aconteceu nos momentos em que os alunos
mostraram aplicar regras ortogréficas aprendidas em aula, podendo exercitar
Sua escrita a partir da atividade presente no jogo. Sendo assim, houve um melhor
desempenho da aprendizagem dos alunos atraves do jogo, pois com a aplicacao
do ditado tradicional, este exercicio ndo se fazia possivel devido a frustracéao
causada pelos erros.

O jogo ainda possibilitou que os alunos desenvolvessem a sua colaboracéo
em dois momentos. Primeiramente, ao se auxiliarem na realizacdo do jogo,
contribuindo com seu incentivo e apoio, por fazerem parte de um objetivo em
comum. E, em um segundo momento, ao ser aplicado o Design Participativo,
onde todos puderam construir o jogo em conjunto, respeitando as opinioes e
chegando a acordos.

A aplicacdo do jogo teve o intuito de verificar o auxilio na aprendizagem, na
motivacdo e no engajamento, identificando a compreensdo do erro como parte
do processo de aprendizagem. Nesse contexto e nesse grupo especifico o jogo
auxiliou na compreensédo do erro como um aspecto importante e necessario para
a aprendizagem, trazendo assim um melhor desempenho na aprendizagem
avanco na aprendizagem, sendo este um dos objetivos com a pesquisa.

Sendo assim, esta pesquisa apresentou um jogo para consolidar o processo
de escrita a partir da atividade do ditado, inserida no contexto tecnoldgico, e que
contou com a participacdo dos alunos em sua construcdo. Espera-se que este
estudo motive educadores a utilizarem os jogos digitais como recursos para
contemplar e aprimorar as diversas areas do conhecimento, bem como a
insercao em outras atividades relacionadas com a area da linguagem, como, por

exemplo, a criagédo de textos.

117



REFERENCIAS

AKILLI, G. K. Games and Simulations: A new approach in education. In:
Gibson D.; Aldrich C.; Prensky M. Games and simulations in online learning:
research and development frameworks. Information Science Publishing,
Hershey/PA, p. 1-20, 2007.

ANTUNES, Celso. Jogos para a estimulacdo de multiplas inteligéncias. 82
ed. Petropolis, RJ: Vozes, 1998.

ARAUJO, V., & RODRIGUES, S. H. Alfabetizacdo na era digital: olhos e
ouvidos imaginarios, ABED. Curitiba, 13° Congresso Internacional de
Educacao a Distancia. 2007.

AZENHA, M. G. Construtivismo: de Piaget a Emilia Ferreiro. 7 ed. S&o Paulo,
SP: Atica. 2001.

BALASUBRAMANIAN, Nathan; WILSON, Brent G. Games and Simulations. In:
SOCIETY FOR INFORMATION TECHNOLOGY AND TEACHER EDUCATION
INTERNATIONAL CONFERENCE, 2006. Proceedings. v.1. 2006.

BARBA, C. CAPELLA, S. Computadores em Sala de Aula: métodos e usos.
Porto Alegre: Penso, 2012.

BARBOSA, M.; LINS, R.; SOUZA, N. Alfabetize: um aplicativo moével de apoio
a alfabetizacdo. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 6., 2017, Porto Alegre. Anais dos Workshops do VI Congresso
Brasileiro de Informética na Educacéo, 2017.

BARRETO, L.; CAVACO, |.; SILVA, D.R. Alfabeta: Uma proposta de objeto de
aprendizagem para apoio a alfabetizacéo. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE
INFORMATICA NA EDUCAGCAO, 6., 2017, Porto Alegre. Anais dos Workshops
do VI Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo, 2017.

BARRIOS, O.; TORRE, L. O curso de formacgéo para educadores. SdoPaulo:
Madras, 2002.

BECKER, F. O que é Construtivismo?, Revista de Educacdo AEC, Ano 21, N°
23, Abri/Junho de 1992.

BONA, A. S.; BASSO, M. V. A. ; FAGUNDES, L.C. . A cooperagéo e/ou a
colaboracéo no Espaco de Aprendizagem Digital da Matematica. 2011

BRANDT, E.; MESSETER, J. Facilitating collaboration through design
games, in: Proceedings of the Eighth Conference on Participatory Design: Artful
Integration: Interweaving Media, Materials and Practices, Vol. 1, 2004, pp. 121—
131.

118


http://lattes.cnpq.br/0264896077247150
http://lattes.cnpq.br/5478310789654878

BRASIL. Ministério da Educacéo. Governo Federal. Pacto pela Alfabetizacao
na Idade Certa - PNAIC. Brasilia, 2012. Disponivel em:
http://pacto.mec.gov.br/index.php. Acesso em 13 de margo de 2018.

. Ministério da Educacéo. Governo Federal. Base Nacional Curricular
Comum: BNCC-APRESENTACAO, 2016. Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/wp-content/uploads/2018/02/bncc-20dez-
site.pdf. Acesso em: 02 de Jun. 2018.

CAMARGO, L., S. A. & FAZANI, A. J. Explorando o Design Participativo como
Pratica de Desenvolvimento de Sistemas de Informacao. Disponivel em <
http://www.revistas.usp.br/incid/article/view/64103>Acessoem12 set2018.

CARRETERO, Mario. Construir e Ensinar as Ciéncias Socias/hist. Sdo Paulo:
Artmed, 1997.

CHARTIER, Anne-Marie. Alfabetizacdo e formacdo dos professores da
escola primaria. Traducao de Maria Cecilia Silveira Bueno. In: Revista Brasileira
de Educacédo. ANPEd, n. 8, mai./ago.1998. p. 4-12.

. Exercicios escritos e cadernos de alunos: reflexfes sobre praticas
de longa duragao. Traducdo de Ana Maria de Oliveira Galvdo e Ceres Leite
Prado. In: CHARTIER, Anne-Marie. Praticas de leitura e escrita: historia e
atualidade. Belo Horizonte: Ceale/Auténtica, 2007. p. 21-66.

CHARTIER, Roger. A aventura do livro: do leitor ao navegador.
Conversac6es com Jean Lebrun. Traducdo de Reginaldo Carmello Corréa de
Moraes. Séo Paulo: Imprensa Oficial do Estado de Sdo Paulo: UNESP, 1998.

. Um dispositivo sem autor: cadernos e ficharios da escola
priméria. In: Revista Brasileira de Historia da Educagéo. n. 3, jan./jun. 2002. p.
9-26

COLPANI, R.; FARIA, M. Joy e as Letrinhas: um Serious Game como
ferramenta de auxilio no processo de alfabetizacdo de criancas do ensino
fundamental. In: REVISTA BRASILEIRA DE INFORMATICA NA EDUCACADO,
2.,2017. 25 v.

COSTA, L. A. C.; FRANCO, S. R.K. Ambientes Virtuais De Aprendizagem e
suas Possibilidades Construtivistas. Revista Novas Tecnologias na
Educacao, v. 3, n. 1. maio, 2005.

COSTA, Sergio Roberto. Dicionario de géneros textuais. 2. ed. Belo Horizonte:
Auténtica; 2009.

DANTAS, et al. A. Achei a Palavra: Um objeto de aprendizagem colaborativo
para apoiar a alfabetizacdo. In: REVISTA NOVAS TECNOLOGIAS NA
EDUCACAO, 2., 2016. 14 v.

119


http://pacto.mec.gov.br/index.php
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/wp-content/uploads/2018/02/bncc-20dez-
http://www.revistas.usp.br/incid/article/view/64103

120

DEMO, P.E. E errando que a gente aprende. Nova Escola. S&o Paulo, n.144,
pp.49-51, ago. 2001.

. Olhar do educador e novas tecnologias, 2011.

DWECK, Carol S. Mindset: A nova psicologia do sucesso. Editora: Objetiva,
2017.

DRUIN, A. The role of children in the design of new technology, Behav. Inf.
Technol. 21 (1) (2002) 1-25.

FERREIRO, Emilia.,. Alfabetizacdo em processo. Sao Paulo: Editora Cortez,
1986.
. Com todas as letras. 9. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2001

. O momento atual é interessante porque pde a escola em crise.
Revista Nova Escola. S&o Paulo: abril, out. 2006. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/238/emilia-ferreiro-o-momento-atual-e-
interessante-porque-poe-a-escola-em-crise. Acesso em: 15 de jun. 2018.

: TEBEROSKY, Ana. A psicogénese da lingua escrita. Porto
Alegre: Artmed, 1999.

FONSECA, J. J. S. Metodologia da pesquisa cientifica. Fortaleza: UEC, 2002.
Apostila.

FREINET, Celestin. Educacéao pelo trabalho. Sdo Paulo: Martins Fontes.1998a

. Ensino de psicologia sensivel. Sdo Paulo: Martins Fontes.
1998b.

FREIRE, Paulo. A importancia do ato de ler: em trés artigos que se
completam. 47. ed. S&o Paulo: Cortez, 2006

. A sombra desta mangueira. S&o Paulo: Olho Dagua, 1995

: FAUNDEZ, Antonio. Por uma pedagogia da pergunta. Rio de
Janeiro: Paz e Terra, 1985.

GOMES, A. A escola e a ortografia. In O ensino-aprendizagem do portugués
— teoria e praticas. Braga: Universidade do Minho, 1989, 155-180

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sao Paulo: Atlas, 2007.

GRUBEL, Joceline M.; BEZ, Marta R..Jogos Educativos.Instituto de Ciéncias
Exatas e Tecnologicas — Centro Universitario Feevale. v.4 n° 2, dez. 2006.

HEBRARD, Jean. (2001) “Por uma bibliografia material das escritas
ordinérias: o espaco grafico do caderno escolar (Franca — Séculos XIX e
XX)”. In: Revista Brasileira de Historia da Educacgao. n. 1,jan./jun. p. 115-141.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: 0 jogo como elemento da cultura. 5edicéo.
Sao Paulo: Perspectiva, 2007.



KISHIMOTO, Tisuko Morchida. (org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a
educacdao. 72 edicdo. Sao Paulo, SP: Cortez, 2003.

KYNG, J. G, M. (Eds.), Design at Work - Cooperative Design of Computer
Systems, Lawrence Erlbaum Associates Publishers, 1991.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Metodologia Cientifica
- Atlas, 2011.

LA TAILLE, Y. de. O erro na perspectiva piagetiana. In: AQUINO,J. G. (Org.)
Erro e fracasso na escola: alternativas teoricas e praticas. Sdo Paulo: Summus,
1997 p. 25- 45.

LEVY, Pierre. Cibercultura.Sao Paulo: Editora 34, 1999.

LIMA, Regina da Silva. Alphabetiz@ar: Jogo Educacional Digital
desenvolvido com base na Psicogénese da Lingua Escrita. Dissertacao de
Mestrado. Programa de Pds-graduacdo Stricto Sensu — Mestrado Profissional
em Informatica na Educacéo. Instituto Federal do Rio Grande do Sul, 2018.

MACEDO, Lino. Ensaios Construtivistas. 3. Ed. Sdo Paulo : Casa do
Psicdélogo, 1994.

MANESSE, Daniéle. Dictée. In: CHAMPY, Philippe; ETEVE, Christiane (dir.).
Dictionnaire encyclopédique de I'éducation et de la formation. 3éme édition
entierement revue et mise a jour. Jean-Claude Forquin e André D. Robert
(Conseillers scientifigues de la troisieme édition). Claude Durand-Prinborgne,
Jean Hassenforder e Francois de Singly (Conseillers scientifiques des premiére
et deuxieme éditions). Paris: Retz, 2005. p. 267-268.

MARCONI, M. de A,; LAKATOS,E. M. Técnicas de pesquisa:planejamento e
execucdo de pesquisas, amostragens e técnicas de pesquisa, elaboracéo,
analise e interpretacao de dados. 2015.

MATTAR, J. Games em educacao: como 0s nativos digitais aprendem.
[S.l.]: Pearson Prentice Hall, 2010. ISBN 978-85-7605-562-4.

MAYER, Richard. The promise of multimedia learning: using the same
instructional design methods across different media. Learning and
Instruction 13 (2003), 125-139, Pergamon.

MELO, J.; SILVA, A. da.; SILVA, T. Adoletras: Um jogo de Realidade
Aumentada para auxiliar no processo de Alfabetizacdo. In: CONGRESSO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 6., 2017, Porto Alegre. Anais
dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéao, 2017.

MONTEIRO, Carolina. Ditado: concepc¢es, orientagfes e praticas de um
dispositivo escolar (1939 - 1971). Tese de Doutorado apresentada ao
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Porto Alegre, 2016

MORAIS, Artur Gomes de. Ortografia: ensinar e aprender. 5. ed. Sao Paulo:
Atica, 2009.

121



MORAN, J. M. Ensino e aprendizagem inovadores com tecnologias
audiovisuais e telematicas. In: MORAN, J. M. |.; MASETTO, M. T.; BEHRENS,

M. A. Novas tecnologias e mediacdo pedagodgica. 12. ed., Campinas, SP:
Papirus. 2006, p.11-66.

MOURA, Mayra Patricia. A organizacdo conceitual de adultos pouco
escolarizados. In: OLIVEIRA, Marcos Barbosa de; OLIVEIRA, Marta Kohl de.
Investigacdes cognitivas: conceitos, linguagem e cultura. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1999.

MULLER, M. J. and DRUIN, A. Participatory Design: The Third Space in HCI.
In Handbook of HCI, Edited by J. Jacko and S. Sears, 2nd Edition.2010.

NASCIMENTO, M. D. R. do; SAMPAIO, R. M. L.; SANTIAGO, L. B. M. O uso
das tecnologias digitais na busca da superacdo do analfabetismo.
IN:CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 5., 2016,
Porto Alegre. Anais dos Workshops do V Congresso Brasileiro de Informatica na
Educacao, 2016.

NITZKE, Julio A.; CAMPOS, M. B. e LIMA, Maria F. P.. "Teoria de Piaget".
PIAGET. 1997

OLIVEIRA et al. Ditado Digital - A Insercdo de Tecnologias Educacionais na
Educacio. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO, 2, 2013. Anais dos Workshops do Il Congresso Brasileiro de
Informética na Educacao, 2013.

PAPERT, Seymour. A maquina das criangas: repensando aescola na erada
informatica. Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.

P. E, R. B., Participatory design and the collective designer, in: Proceedings
of the Participatory Design Conference, Malmd, Sweden, 2002, pp. 1-10.

PAZ, Daiane Padula. EI Mochilero: jogo digital educacional para o
desenvolvimento da competéncia intercultural de aprendizes de lingua
espanhola. Dissertacdo (mestrado) — Instituto Federal do Rio Grande do Sul,
Campus Porto Alegre, Programa de PoOs-Graduacdo em Informatica na
Educacéao, Porto Alegre, BR-RS, 2017.

PERES, Eliane. Um estudo da Historia da Alfabetizacéo através de cadernos
escolares (1943-2010). In: Cadernos de Histéria da Educacédo. v. 11, n. 1,
jan./jun. 2012. p. 93-106.

PIAGET, Jean. A Formacao do Simbolo na Crianca. Imitacdo, jogo e sonho,
imagem e representacdo.Trad. Alvaro Cabral. Rio de Janeiro: Zahar, 1971.

. Development and learning. In: LAVATTELY,C. S.; STENDLER, F.
Reading in child behavior and development. New York: Hartcourt Brace Janovich
1972. (Trad.: Paulo F. Slomp, prof. FACED/UFRGS).

122



123
. Estudos Socioldgicos. Rio de Janeiro: Forense, 1973.

. O nascimento da inteligéncia na crianga. 7.ed. Neuchatel
Delachaux et Niestlé. 1970.

PREECE, J., ROGERS, Yvone, SHARP, Helen. Design de Interacéo - Além da
Interacdo Homem-computador - 32 Ed. 2013

PRENSKY, Marc. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sao Paulo:
Senac-SP, 2012.

. Digital game-based learning. New York: McGraw-Hill, 2001.

. O aluno virou o especialista. Entrevista Revista Epoca (por Camila
Guimarées). Editora Globo, 2010. Disponivel em: Acesso em 22 mai. 2018.

PRIETO, Lilian Medianeira et al. Uso das Tecnologias Digitais em Atividades
Didaticas nas Séries Iniciais. RENOTE: revista novas tecnologias nha
educacéo, Porto Alegre, v. 3, n. 1, p.1-11, maio 2005.

REATEGUI, Eliseo; BOFF, Elisa ; FINCO, M. Proposta de Diretrizes para
Avaliacdo de Objetos de Aprendizagem Considerando Aspectos
Pedagdgicos e Técnicos. RENOTE. Revista Novas Tecnologias na Educacéo,
v. 8, p. 1-10, 2010.

ROCHA, R. L. D. Jogos digitais como estratégia de aprendizado: uma
proposta de aplicacéo para o ensino da administracdo publica. 2015

SAVI, Rafael. Avaliacdo de jogos voltados para a disseminacao de
conhecimentos”. 238p. tese (Doutorado). Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianépolis. 2011.

; ULBRICHT, Vania Ribas. Jogos digitais educacionais: beneficios
e desafios. RENOTE, v. 6, n. 1, 2008.

SCHEPERS, Selina; DREESSEN, Katrien; ZAMAN Bieke. Rethinking
children’s roles in Participatory Design: The child as a process designer.
In: International Journal of Child-Computer Interaction 16, 2018 p. 47-54.

SILVA, T. G. Jogos Sérios em Mundos Virtuais: uma abordagem para o
ensino-aprendizagem de Teste de Software. Dissertacdo de Mestrado.
Programa de Pos-Graduacdo em Informatica. Universidade Federal de Santa
Maria, 2012.

SOARES, Magda. A reinvencdo da Alfabetizagdo. Presenca Pedagodgica, v.9
n.52, jul/ago 2003, p. 15-21


http://lattes.cnpq.br/9140136724972740
http://lattes.cnpq.br/0921326395979146
http://lattes.cnpq.br/5343125597567181

. Letramento: um tema em trés géneros. 3 ed. Belo Horizonte:
Auténtica, 2009. 124 p.

SOTAMAA, O. ERMI, L. JAPPINEN, A., LAUKKKANEN, T., MAYRA, F.,
NUMMELA, J. The Role os Players in Game Design: A methodological
Perspective. In: Proceedings of the 6th DAC Conference, (p34-42).
Copenhagen, 2005.

SPINUZZI, C. Methodology of Participatory Design. In: Technical
Communication, 2005.

TRIVINOS, A. N. S. Introduc&o a pesquisa em ciéncias sociais: a pesquisa
gualitativa em educacéo. Sao Paulo: Atlas, 1987.

Twine. Twine, Disponivel em: < http://twinery.org/>. Acesso em: 15 mar. 2018.
VIEIRA, Matheus. RPG e Educacéao. Curitiba; Editora Ithala, 2012.

VILS AXELSEN, L. & MYGIND, L., & BENTSEN, P. Designing with Children A
Participatory Design Framework for Developing Interactive Exhibitions.
International Journal of the Inclusive Journal. 7. 2014, 1-16.

WADSWORTH, Barry. Inteligéncia e Afetividade da Crianga. 4. Ed. S&o Paulo
: Enio Matheus Guazzelli, 1996.

124


http://twinery.org/

125
APENDICE A — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO
Questionario para avaliacdo do Jogo Digital do Ditado

Solicitamos que vocé responda as questdes abaixo, de acordo com a
carinha e resposta adequada para cada pergunta. As suas respostas serdo de
grande importancia para avaliar e melhorar o jogo de ditado digital. Todos os
dados sao coletados anonimamente e somente serdo utilizados no contexto
desta pesquisa.

Pesquisadora: Fernanda Nunes Deitos <deitos.fe@gmail.com>

Informacdes
Demogréficas

Escola: Escola Estadual
de Ensino
Fundamental

Idade: [] 7 anos
[] 8 anos

1.Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais? [ INunca
[]As vezes

[]Sempre (todos
os dias)

2.Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos ndo- digitais? [ INunca
[]As vezes

[]Sempre (todos
os dias)

3. Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais ou ndo digitais em sala de [ INunca

aula?
[]As vezes

[]Sempre (todos
os dias)

4.Vocé gostaria que o uso de jogos no ensino fosse uma pratica mais frequente? [1Sim
[1N&ao
[ ]N&o sei
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DIVERSAO

MOTIVACAD
Margue a opcao de aml:::urdu com a sua
avaliagao
~ . - ™
Afirmacao AR [ & & - e
o | — T
Concordo Mem Discordo
concordo,
THE i
discordo.
1: O Design do jogo & atraente?
d 1 1
Houve algo inferessante mno
inicio do jogo gque capturou minha (I O (I
atencio?
: A variacdo (forma, conteddo ou
e atividades) ajudou a me manter| O | |
atento aoc jogo.
-0 contfeudo do jogo e relevante
para os meus interesses? Ll L d
- O funcicnamento deste jogo
sta adequado ao meu jeito de O
aprender?
6. O conteddo do jogo esta
onectado com outros O [ d
onhecimentos que eu ja possuia.
7. Me diverti com o jogo.
d 1 1
8. Gostaria de wfilizar este jogo
novamente. O [ d
19: Consegui avancar no jogo sem
entimento de frustracio. l O l
10: Estou safisfeito porque sei que
erei oportunidades de wtilizar na
pratica coisas que aprendi com o O | |
jogo.
11: Completar as tarefas do jogo
me deu um sentimento de O O O
realizacio.
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ENGAJAMENTO
Margue a opcdo de acordo com a sua
avaliacao
Afirmacio A A & 8 U -
e — T e
Concordo Mem Discordo
concordo,
nem

discordo.
2 |12: Me esforcei para avangar no jogo
g = c J12E O O O
=
L
8 —
o 13: Apresentei disposigdao no jogo O O n
E 14: Me senti envolvido no jogo
= (I (I O
=
o 1%: & jogo promove a8 vontade de
g persistir spesar dos erros. [ [ Ll
(N5 )

APRENDIZAGEM

lMargue a opcao de acordo com & SUA

rtograficas aprendidas em aula.

avaliacdo
N
Afirmagio Py L rE——
o — _ T
Concordo Mem Discordo
concordo,
MeEm
discordo.
16: O jogo foi eficiente para a minha
prendizagem, em comparacio com
é loutras atividades da disciplina. | [l [l
=
w [17: O jogo contribuiu para 2 minha
; leprendizagem na disciplina. [ Ll Ll
[FT)
E 13:-Através do jogo pude aprender
E : ] g" P - P 1 O |
{4 |coisas gue =u n3o sabia sobre a
& |escrits de palavras.
=1
13: Eu prefiro aprender com este
jogo do gue de owtra forma [owtrg)
método de ensing). O O O
20: Com o jogo pude aplicar regras
(I O O
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aplicagdo e criagio de um jogo digital em uma turma do ensino fundamental. A metodologia de pesquisa &
de abordagem qualitativa, embasada em Minayo (2010), e cenira-se na aplicabilidade de um jogo digital
educacional e reflexdo sobre sua repercussdo em uma turma do ensino fundamental. O embasamento
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abordando a importancia de introduzir recursos tecnologicos em sala de aula, como por exemplo, 0s jogos
digitais.
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Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

Riscos:
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