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RESUMO

A ewolucdo e expansdao do uso de dispositivos moéveis tém aumentado a
possibilidade de sua integracdo como ferramentas para a aprendizagem.
Paralelamente, os jogos digitaistém surgido como recurso estratégico para o ensino,
adequado aos nativos digitais, uma vez que despertam motivacdo e permitem
associar conteudos diversos a entretenimento. Dessa forma, abrem-se novas
possibilidades que permitem uma abordagem que une ludicidade, m-learning e,
sobretudo, um hibridismo educacional. Ao aprender uma lingua estrangeira €
essencial conhecer também os aspectos socioculturais dos paises que a possuem
como oficial, para desenvolver a competéncia intercultural. Considerando-se as
potencialidades dos jogos digitais educacionais e a necessidade de um recurso
diferenciado para o desenvolvimento da competéncia intercultural de aprendizes de
lingua espanhola, esta pesquisa propde o jogo digital educacional ElI Mochilero,
desenvolvido a partir dos niveis de referéncia da dimensao cultural do Plano
Curricular do Instituto Cervantes (2006) para um ensino interativo, ludico e motivador.
Além do software, que serve como ferramenta para disseminacdo de aspectos
socioculturais de paises hispanofalantes, para uma aprendizagem baseada em jogos
digitais, este trabalho propde e descreve o projeto pedagogico “Cultura en la Mochila”
que alia Informatica na educacdo em uma metodologia ativa de ensino
fundamentada na aprendizagem significativa. Apresenta o0s procedimentos
metodoldgicos que consistiram em levantamento de referencial tedrico e trabalhos
relacionados, desenvolvimento do jogo digital educacional, incluindo o periodo de
pré-producéo, producdo e pés-producdo, modelo de avaliacdo adotado tanto para o
jogo quanto para o projeto pedagdgico, bem como os resultados obtidos. Considera-
se que os objetivos da proposta foram alcancados e os resultados totalmente
satisfatorios, uma vez que houve alto indice de aproveitamento e interesse pelo jogo
El Mochilero nas aulas lingua espanhola, o que permitiu avaliar sua potencialidade
e aplicabilidade. Certamente, a relevancia académica deste trabalho se constitui ndo
s6 pelo fato de descrever o emergente fenbmeno e os beneficios dos jogos digitais
educacionais, mas sim pela proposta inovadora de interacdo que além de estimular
a construcdo do conhecimento de maneira desafiadora e divertida, considera a
gamificacdo como elemento motivador da aprendizagem. Espera-se, contudo, que
esse trabalho sirva de inspiracdo e modelo para docentes ou pesquisadores que
acreditam que a inovacao deve transpor os muros das escolas.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educacionais. El Mochilero. Competéncia
Intercultural. Lingua Espanhola.



ABSTRACT

The evolution and expansion of the use of mobile devices has increased the
possibility of their integration as tools for learning. At the same time, digital games
have emerged as a strategic resource for teaching, suitable for digital natives, since
they stimulate the motivation and accessto diverse content and entertainment. In this
way, new possibilitiesare opened that allow an approach to a playfulness, m-learning
and, above all, an educational hybridity. When learning a foreign language is
essential, also known as sociocultural of countries that are as an employee, to
develop intercultural competence. El Mochilero, developed from the reference levels
of the cultural dimension of the Curricular Plan, developed from reference levels of
the cultural dimension of the Curriculum Plan of the Instituto Cervantes (2006) for an
interactive, playful and motivating teaching. In addition to the software, which serves
as a tool for disseminating sociocultural aspects of Spanish-speaking countries, for a
learning in digital paper, this work proposes and describes the pedagogic project
"Cultura en la Mochila" that inform it in education in an active methodology of
Elementary teaching in meaningful learning. Therefore, it presents the
methodological procedures that consisted in surveying theoretical reference and
related works, development of the digital educational game, including the period of
pre-production, production and post-production, evaluation model adopted both for
the game and for the project as well as the results obtained. It was considered that
the results were totally satisfactory and the objectives of the proposal reached, since
there was a high index of achievement and interest in the game El Mochilero in the
Spanish language classes, which allowed to evaluate its potentiality and applicability.
Of course, the academic relevance of this work and the constitution not only describe
the emerging phenomenon and the benefits of digital educational games, but also the
innovative proposal of interaction that, in addition to stimulating the construction of
knowledge in a challenging and fun way, as a motivating element of learning. It is
hoped, however, that this work will serve as an inspiration and model for teachers or
researchers who believe that it is an innovation for the development of schools.

Keywords: Educational Digital Games. El Mochilero. Intercultural Competence.
Spanish language.



RESUMEN

La evolucion y expansion del uso de dispositivos moviles estan aumentado la
posibilidad de su integracion como herramientas para el aprendizaje. Paralelamente,
los juegos digitales estan surgiendo como recurso estratégico para la ensefianza,
adecuada a los nativos digitales, una vez que despiertan motivacion y permiten
asociar contenidos diversos a entretenimiento. De esa manera, se abren nuevas
posibilidades que permiten un abordaje que une ludicidad, m-learning y, sobretodo,
un hibridismo educacional. Al aprender una lengua extranjera es esencial conocer
también los aspectos socioculturales de los paises que la tienen como oficial, para
desarrollar la competencia intercultural. Llevando en cuenta las potencialidades de
los juegos digitales educacionales y la necesidad de un recurso diferenciado para el
desarrollo de la competencia intercultural de aprendientes de lengua espafiola, esta
pesquisa propone el juego digital educacional EI Mochilero, desarrollado a partir de
los niveles de referencia de la dimension cultural del Plan Curricular del Instituto
Cervantes (2006) para una ensefianza interactiva, lidica y motivadora. Ademas del
software, que sirve como herramienta para diseminacion de aspectos socioculturales
de paises hispanohablantes, para un aprendizaje basado en juegos digitales, este
trabajo propone y describe el proyecto pedagdgico “Cultura en la Mochila” que
relaciona Informatica en la educacion en una metodologia activa de ensefianza
fundamentada en el aprendizaje significativo. Presenta los procedimientos
metodoldgicos que consistieron em el levantamiento de referencial tedrico y trabajos
relacionados, desarrollo del juego digital educacional, incluyendo el periodo de pre-
produccién, produccién y pos-produccién, modelo de evaluacion adoptado tanto para
el juego como para el proyecto pedagdgico, bien como los resultados obtenidos. Se
considera que los objetivos de la propuesta fueron atingidos y los resultados
totalmente satisfactorios, una vez que hubo alto indice de aprovechamiento el interés
por el juego El Mochileroen las clases de la lengua espariola, lo que permitié evaluar
su potencialidad y aplicabilidad. Ciertamente, la relevancia académica de este
trabajo se constituye no solo por el hecho de describir el emergente fendbmeno y los
beneficios de los juegos digitales educacionales, sino por la propuesta innovadora
de interaccion que ademas de estimular la construccion del conocimiento de manera
desafiadora y divertida, considera la gamificacibn como elemento motivador del
aprendizaje. Se espera, con todo, que ese trabajo pueda servir de inspiracion y
modelo para docentes o investigadores que creen que la innovacién debe transponer
los muros de las escuelas.

Palabras clave: Juegos Digitales Educacionales. ElI Mochilero. Competencia
Intercultural. Lengua Espafiola.
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INTRODUCAO

Com a expansao da Informatica na Educacdo muitas coisas mudaram no
processo de ensino e aprendizagem, entre elas a abordagem e a disponibilidade de
recursos diversos. Com a introducdo de recursos digitais em sala de aula e a
alternancia de estratégias de ensino, desenvolveu-se, de forma mais ampla, o ensino
hibrido (BACICH et al., 2015) que coloca o aluno em foco no processo de ensino,
visando promover uma aprendizagem mais ativa e autobnoma. Esta abordagem tem
chamado a atencdo de especialistas, principalmente por seu carater inovador que
busca respeitar a individualidade na forma de aprender de cada estudante.

Nos Ultimos anos aumentou também a disponibilidade de jogos digitais
educacionais. Conhecidos também como jogos sérios?, eles tém sido utilizados,
como importante ferramenta no processo de aquisi¢cdo do conhecimento, servindo
como estratégia de aprendizagem? nas mais diversas areas e niveis de ensino,
especialmente por envolverem diversos fatores positivos, cognitivos, culturais,
sociais e afetivos. (MATTAR, 2010)

Nesse contexto, desenvolve-se essa pesquisa, que tem por finalidade
investigar as contribuicées que um Jogo Digital Educacional (JDE) pode proporcionar
no desenvolvimento da competéncia intercultural para aprendizes de Lingua
Espanhola (LE) em uma proposta de ensino hibrido. A tematica escolhida justifica-
se por ndo haver jogos digitais educacionais (JDES) disponiveis com finalidade
especifica de promover a disseminacdo de conhecimentos socioculturais destes
paises, sobretudo em lingua espanhola.

Assim, considerando-se a importancia da gamificacdo como elemento
motivador na aprendizagem e a lacuna de ferramentas para a disseminacédo de
dados sobre a cultura hispanica, optou-se por desenvolver um software para
dispositivos méveis com esse fim. Desenvolvido totalmente em espanhol, o referido

software apresenta um viajante (EI Mochilero) que precisa responder questbes

1 Conhecidos também como serious games, oximoro criado por Clark Abt, em 1970, para referir-se a
jogos com propoésito educacional explicito, mas sem objetivo essencial de divertimento. Atualmente
este termo é bastante utilizado por pesquisadores da area, assim como edutainment (fusdo de
education e entertainment).

2 Os termos aprendizagem contidos nesta pesquisa carregam a ideia de ensino-aprendizagem,
conforme traducdo do termo russo obuchenie dos textos de Vygotsky, que indica aprendizagem em
situagcdes de ensino (BAQUERO, 1998).
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diversas, em formato quiz, sobre os paises hispanofalantes, para entdo prosseguir
sua viagem pelas fases do jogo.

Os documentos norteadores para a busca dos conteidos necessarios para o
desenvolvimento da competéncia intercultural foram o Marco Comun Europeo de
Referencia para Lenguas (MCER) e o Plan Curricular del Instituto Cervantes)?,
(PCIC), detendo-se nos itens estabelecidos no Inventario da dimenséo cultural, uma
vez que ambos documentos sédo referéncia mundial no ensino de LE. Certamente,
muitos outros documentos serviram de fonte de consulta, compondo o referencial
tedrico dessa pesquisa, sobretudo aqueles que abordam a importancia do uso de
jogos educacionais, suas potencialidades e teorias relacionadas.

A relevancia académica deste trabalho se constitui ndo sé pelo fato de
descrever e analisar o emergente fendbmeno de JDEs e seus possiveis beneficios,
mas também na proposta de desenvolver uma estratégia diferenciada de ensino, que
alia a gamificagcdo em m-learning, para a aprendizagem de aspectos pouco tratados
nas aulas de LE, mas que sao essenciais para o desenvolvimento pleno do aprendiz:
sua competéncia intercultural. Em Ultima instancia, propde um recurso pedagogico
diferenciado, desenvolvido sob uma linha construtivista, que incorpora informatica na

educacdo em uma proposta hibrida de ensino.

1.1 Motivacgéo

A realizacdo dessa pesquisa motiva-se por considerar: i) a potencialidade da
aprendizagem baseada em jogos digitais; ii) a importancia do desenvolvimento da
competéncia intercultural de aprendizes de LE; iii) a indisponibilidade de JDEs em
LE; iv) a tendéncia do ensino contemporaneo que deve, cada vez mais, considerar
0 uso de recursos tecnologicos no processo. Considerou-se também o fato de que
grande parte dos estudantes brasileiros desconhece informacfes basicas dos paises
hispanofalantes, mesmo daqueles que formam fronteira com o Brasil), e a promocéao

da interdisciplinaridade, uma vez que o jogo pode abranger outras disciplinas e areas

3 Instituto Cervantes é uma importante instituicdo criada pelo Ministério de Assuntos Exteriores da
Espanha para a promocdo e ensino da lingua espanhola e difusdo da cultura da Espanha e paises
de origem hispanica. Suas diretrizes servem como e referéncia mundial para o ensino de todos
aspectos  relacionados a lingua espanhola. O PCIC estda  disponivel em:;
http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/plan_curricular/.
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do conhecimento. Dessa forma, optou-se pelo desenvolvimento de um recurso que
busque suprir esta lacuna e sirva para o ensino de cultura nas aulas de LE.
Atendendo ao disposto no Projeto Pedagdgico do curso de Mestrado em
Informética na Educacdo (IFRS, 2014) no que tange a area de concentracdo de
Tecnologias Educacionais, nas quais aprofunda os conhecimentos de tecnologias e
sua potencial utilizagdo no processo de ensino e de aprendizagem (EA) e, também
a linha de pesquisa escolhida, Tecnologia da Informacdo aplicada a Educacao, que
investiga como as tecnologias digitais podem contribuir no EA nos diferentes niveis
de educacao, esta pesquisa motiva-se também pela producdo de um software de

utiidade aos docentes da area de LE.

1.2 Objetivos

Esta pesquisa tem por objetivo primario propor um JDE para dispositivos
moéveis que explore aspectos socioculturais de paises hispanofalantes para a
competéncia intercultural de aprendizes de LE em um ensino interativo, ludico e
motivador. Os objetivos secundarios, adjacentes ao principal séo:

- Investigar as potencialidades da aprendizagem* baseada em jogos digitais,
identificando as contribuicbes que o software proposto pode trazer no ensino de
lingua e cultura de origem hispéanica;

- Explorar os beneficios da informatica na educacdo em uma proposta de
ensino hibrido;

- Avaliar o JDE El Mochilero para identificar suas potencialidades e limitagdes

de uso em sala de aula.

1.3 Questéo de Pesquisa

Frente a revolucdo digital causada pela Internet e ao crescente aumento do
uso de tecnologias méveis no dia a dia, surgem, cada vez mais, possibilidades de
implementacéo de TIC em sala de aula para a promoc¢ao de um ensino adequado ao

que as geracdes atuais requerem. E fato também, a significativa expansdo dos jogos

4Sera utilizado neste trabalho o termo aprendizagem (em vez de aprendizado), por entender que este
indica um processo continuo enquanto o segundo da a ideia de processo finalizado. Nas citactes
literais sera mantido o termo escolhido pelo autor.
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digitais, em todo o mundo, para os mais diversos publicos e finalidades. Outrossim,
para encontrar uma forma de ensino condizente com a sociedade que esta cada vez
mais conectada e interessada por JDs, faz-se necessario atualizar-se para a
implementacéo de recursos educacionais inovadores, surgindo entdo a questao que
norteia esta pesquisa:

“Como deve ser um jogo digital educacional para dispositivos moveis que
promova o conhecimento de aspectos socioculturais de paises hispano falantes para
o desenvolvimento da competéncia intercultural de aprendizes de lingua espanhola
em uma proposta de ensino hibrido?”

Comointuito de responder tal questao, considerou-se a possibilidade de que
um jogo educacional para dispositivos moveis, com finalidades especificas, pode
promover a constru¢cdo do conhecimento de forma ativa e engajadora, uma vez que
permite interacdo direta entre aluno e objeto. Elaborado em um contexto de nativos
digitais®, aprendizes de lingua espanhola, desenvolveu-se o JDE El Mochilero como
recurso estratégico para o desenvolvimento da competéncia intercultural em uma
proposta de ensino hibrido sob a abordagem da aprendizagem baseada em jogos

digitais.

1.4 Contribuicdes

Esta pesquisa parte da hipétese de que a integracdao da gamificacdo no
processo educacional possibilita motivacdo ao estudante. Considera também que é
possivel aprender aspectos socioculturais de forma diferenciada e divertida, distinta
da forma tradicional, promovendo assim, grande vantagem no processo de EA com
0 uso de tecnologias digitais.

Os maiores beneficiados pelos resultados das pesquisas serdo os estudantes
e professores — potenciais futuros usuarios — de LE que terdo a seu dispor um
recurso didatico totalmente elaborado para m-learning, em consonancia com a

realidade contemporanea e adequada ao ensino para nativos digitais. Além disso, o

5Termo cunhado pelo pesquisador Mark Prensky para designar a geracdo de jovens gue nasceram
em meio as tecnologias digitais e que ja as incorporaram de modo natural em suas praticas diarias e
modos de agir.
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software podera ser um importante meio para disseminar a riqueza da cultura
hispanica dos paises e sua abrangéncia mundial.

Cabe ressaltar que esta proposta se revela como algo inovador na area de LE
uma vez que Uutiliza o aprendizado baseado em jogos digitais® para o processo de
cognicdo de temas pouco tratados, em uma aplicacdo pratica e totalmente viavel de
uso de JDs na educacéo.

1.5Metodologia

Este trabalho tem carater de pesquisa de natureza aplicada, por meio de uma
abordagem qualitativa uma vez que “compreende métodos e técnicas, adaptados ao
caso especifico” (GHUNTER, 2006, p.201). E também uma pesquisa bibliografica e
descritiva (GIL,1991), pois faz um levantamento de referéncias selecionadas por
relevancia e atualidade, compondo assim o referencial te6rico que embasa esta
investigacdo e, especialmente, norteia a elaboracdo do software proposto. Para
tanto, considerou-se a perspectiva de Marconi e Lakatos (2007) ao tratar a pesquisa
como um conjunto de proposic¢des sobre o comportamento de certos fendbmenos que
se deseja estudar.

Nesse sentido, buscou-se, inicialmente, conhecer as teorias relacionadas ao
uso de jogos, como a teoria da aprendizagem significativa, de David Ausubel (2003),
aprendizagem baseada em jogos digitais, de Marc Prensky (2012) e o ensino hibrido
(BACICH et al.,, 2015). Tais teorias serviram de embasamento, compondo o
referencial tedrico dessa pesquisa. Logo, pesquisou-se sobre caracteristicas e
tipologia de JDs e buscou-se jogos com enfoque para o desenvolvimento da
competéncia intercultural, percebendo-se, entdo, importante lacuna na area. Na
sequéncia foram investigados documentos norteadores para o desenvolvimento da
referida competéncia, detendo-se, entdo, nos itens do Inventario da dimensdo
cultural do PCIC (2006) que serviram de referéncia para a producdo do software
educacional.

Para definicdo de critérios e caracteristicas do jogo El Mochilero realizou-se a
busca por trabalhos relacionados, detendo-se em aplicativos gamificados com

tematicas ou propostas afins, tais como: aplicativos para o ensino de linguas,

6 Digital Game-Based Learning (DGBL).
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aplicativos do tipo Quiz (por ser o formato de jogo selecionado) e aplicativos para o
desenvolvimento da competéncia intercultural. Elaborou-se, a partir desse
levantamento, uma matriz comparativa, com o intuito de identificar as caracteristicas,
potencialidades e lacunas dos aplicativos disponiveis para implementacdo ou ndo no
jogo proposto.

Ainda, foram estudados os procedimentos de desenvolvimento de jogos
digitais, abrangendo os periodos de pré-producdo, producdo e poés-producdo, de
modo que o produto fosse bem elaborado e que houvesse registros formais desde a
fase de prototipagem até a etapa de divulgacédo. Foi na etapa de pré-producdo que
se percebeu a necessidade de elaborar uma proposta mais integradora que
envolvesse 0s conceitos de aprendizagem significativa, ensino hibrido e
competéncia intercultural para aplicacao pratica em sala de aula e preparacéo para
0 uso do JD El Mochilero. Dessa forma, foi desenvolvido o projeto “Cultura en la
Mochila”, cujo nome faz referéncia ao conteudo principal da pesquisa (aspectos
socioculturais) e ao jogo que finaliza o projeto, para aplicagdo em duas turmas de
Ensino Médio Integrado do IFPR Campus Palmas. Ao término da aplicacdo do
projeto, foi realizada a técnica de Grupo Focal para avaliagéo e discussdo sobre a
experiéncia.

Durante o desenvolvimento do produto, buscou-se ainda modelos de
avaliacdo para JDEs e, embora o modelo selecionado (MEEGA+) seja bastante
abrangente, percebeu-se a necessidade de adapta-lo para proposicdo de um
especifico adequado aos objetivos previstos. Dessa forma, apds o uso do jogo em
sala de aula, os estudantes envolvidos avaliaram conforme o modelo proposto e
também registraram seu desempenho, possibilitando a andlise descritiva e
quantitativa dos dados para consideracdo de resultados sobre as potencialidades do
jogo e, sobretudo, sua validacdo como recurso estratégico para o desenvolvimento
da competéncia intercultural dos aprendizes de lingua espanhola.

Em suma, esta pesquisa se desenvolve em diversas etapas, muitas destas
realizadas simultaneamente, a saber: levantamento da fundamentacdo tedrica,;
definicdo de diretrizes e busca de trabalhos relacionados; elaboracao e aplicagao do
projeto de ensino hibrido “Cultura en la Mochila”; desenvolvimento do software;
aplicacédo e avaliacdo do jogo digital; avaliagdo do projeto de ensino hibrido com

sujeitos envolvidos; e, por fim, compilacdo e analise de dados coletados. Todos o0s
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procedimentos foram devidamente registrados, compondo os capitulos e secdes

dessa pesquisa.

1.6 Estrutura da dissertacao

Esta pesquisa estd organizada em introducdo, seis capitulos, divididos
conforme suas tematicas, e conclusdes. A introducdo apresenta um panorama geral
da pesquisa, dividindo-se em motivacdo, objetivos, questdo de pesquisa,
contribuicbes, metodologia e estrutura da dissertacéo.

O segundo capitulo descreve a fundamentacdo tedrica dessa pesquisa: jogos
e aprendizagem, conceitos basicos, sua importancia e potencial de aplicabilidade na
educacao, com destaque aos jogos digitais, jogos educacionais e, por fim 0s jogos
digitais educacionais. Busca conceitos de importantes linhas tedricas como a
aprendizagem significativa, as novas modalidades de ensino e-learning e m-learning,
os principios da aprendizagem baseada em jogos, a gamificacdo como elemento
motivador na aprendizagem e, por fim conceitos e modelos do ensino hibrido.

O terceiro capitulo se dettm nos aspectos de desenvolvimento da
competéncia intercultural, parte importante dessa pesquisa. Dessa forma, descreve
as trés secodes da dimensao cultural descritas no PCIC (2006) e apoiadas no Marco
Comun Europeo de Referencia de Lenguas (MCER), com o objetivo de definir os
critérios para o banco de questées do jogo El Mochilero, em uma proposta unificada
e fundamentada no mais importante documento que norteia o ensino de lingua
espanhola.

O quarto capitulo apresenta, de forma detalhada, a proposta de projeto
pedagdgico, denominada Cultura en la Mochila, utilizado para o embasamento da
tematica de cultura, em uma proposta de ensino hibrido, aplicada no grupo de
estudantes.

O quinto capitulo, descreve o produto dessa pesquisa - o jogo digital
educacional ElI Mochilero. Descreve também as etapas de desenvolvimento deste
software, sendo respectivamente: periodo de pré-producéo, periodo de producéo e
periodo de pos-producdo. De forma complementar, delineia os problemas e desafios
encontrados durante o processo.

O sexto capitulo, apresenta os resultados da avaliacdo do jogo digital

educacional, bem como alguns métodos disponiveis para esse fim, delimitando-se
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ao modelo selecionado (MEEGA+) e apresentando o modelo proposto. Além disso,
apresenta os resultados do desempenho dos estudantes no jogo, como forma de
mensurar o aproveitamento e possivel aprendizado pelo uso do jogo El Mochilero.

O sétimo capitulo descreve os trabalhos relacionados a essa proposta quer
seja por contetdo ou finalidade. A partir da busca por aplicativos que se assemelham
ao proposto, identificou-se potencialidades e/ou lacunas de cada um. Nas secbes
sdo descritos os aplicativos selecionados, a partir dos seguintes critérios: i)
aplicativos para o ensino de idiomas; ii) aplicativos do tipo quiz; iii) aplicativos que
tratam de aspectos socioculturais. Pela sistematizacdo de caracteristicas essenciais
de cada um, foi possivel estabelecer uma proposta viavel do software desenvolvido
dentro dos parametros e condicBes dessa pesquisa.

As conclusbes trazem uma breve reflexdo sobre o processo transcorrido,
elencando pontos principais que nortearam e motivaram esta pesquisa,

apresentando, ainda, as possibilidades de trabalhos futuros.
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2 JOGOS E APRENDIZAGEM

Sabe-se que had mais de cinco mil anos ja existiam indicios de jogos, em
diversas partes do mundo. Ainda na Grécia Antiga, os fildsofos Platdo e Aristoteles
reconhecem o valor dos jogos (FERNANDEZ e CARMONA, 2012). No século XX,
psicologos renomados como Lev Vygotsky e Jean Piaget, consideram 0 jogo como
parte importante para o desenvolvimento infantil e desenvolvem teorias cognitivistas
relacionadas ao ludico.

Vygotsky (2002), importante teérico da psicologia do desenvolvimento,
destaca aspectos da percepcao, atengcdo, memoria, e linguagem, e considera o jogo
como importante para o desenvolvimento cognitivo, motivacional e social.
Corroborando com esta teoria da psicologia cognitiva estad Piaget (2010), que
reconhece a importancia dos jogos nos processos de desenvolvimento e categoriza
as atividades ludicas. Para o autor, o jogo tem uma relacéo estreita com a construcao
da inteligéncia e possui uma efetiva influéncia como instrumento incentivador e
motivador no processo de ensino e aprendizagem (FARIAS e SCHIMIGUEL, 2017).

Este capitulo apresenta temas fundamentais para o desenvolvimento desta
pesquisa, uma Vvez que aborda conceitos relacionados a tematica de jogos,
destacando suas potencialidades e beneficios quando aliados a educacao. Trata
também conceitos sobre jogos educacionais, jogos digitais e sua fusédo: jogos digitais
educacionais, interesse dessa pesquisa. Complementando o referencial teorico,
apresenta a gamificacdo como elemento motivador da aprendizagem, 0 ensino
hibrido e por fim, a aprendizagem significativa que da suporte ao embasamento

desta pesquisa.

2.1 Potencialidades dos jogos

Ha muitos conceitos sobre 0s jogos e o ato de jogar. Entre as diversas

acepcoes, destaca-se a do tedrico Huizinga (2000, p.5), que define jogo como:

[...] uma atividade liwe, conscientemente tomada como "ndo-séria" e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer



27

interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro?, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, segundo uma certa ordem
e certas regras.

Jull (2003) define jogos como sistemas baseados em regras, segundo as
quais os jogadores interagem. Originado do termo latino jocus que significa gracejo,
divertimento, podem ser destinados a um jogador por vez (monousuario) ou a
diversos (multiusuarios). Negrine (1994) afirma que jogar ndo € apenas uma
atividade, e sim uma atitude que emana uma vivéncia de sentimentos e sensagcfes
gue nos fazem desvendar significados e tomar decisdes.

Diferentemente de brincadeira, que é descompromissada de uma finalidade,
0 jogo apresenta uma saida quantificavel, ou seja, um resultado mensuravel pelo
desempenho dos envolvidos, ja que €, em sua esséncia, um tipo de atividade
conduzida em um contexto de realidade imaginada, na qual os participantes tentam
alcancar ao menos uma meta, atuando de acordo com regras estabelecidas
(THOMPSON; BERBANK-GREEN e CUSWORTH, 2007). Além disso, o contato com
jogos permite agregar novos conhecimentos e experiéncias ao jogador
(CRAWFORD,1982; LUCCHESE e RIBEIRO, 2009).

A expansdo de recursos midiaticos das Ultimas décadas tem sido vantajosa
para diversas areas, entre elas a educacdo. O conhecimento das tecnologias
disponiveis na sociedade moderna, em especial os jogos, é fundamental para o
trabalho educacional transformador e de qualidade (LEITE et al.,, 2004). O uso de
atividades interativas como simuladores ou jogos digitais tem invadido, cada vez
mais, as salas de aula, criando-se, entdo, os jogos digitais educacionais. Para melhor
compreender o resultado dessa fusdo € preciso definir, inicialmente, jogos

educacionais e jogos digitais.

2.2 Jogos Educacionais

Quando elaborados para fins educacionais, os jogos podem ser denominados
como jogos educacionais ou educativos, jogos de aprendizagem ou jogos Se€rios

(SAVI, 2008). Sua caracteristica principal € que possuem objetivos educacionais

7 Considere-se que a obra Homo Ludens, de Johan Huizinga foi escrita em 1938, época em que,
diferente de hoje, a produgcdo de jogos ndo era algo lucrativo.
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definidos, ou seja, séo projetados especificamente para ensinar determinados temas
ou reforcar e apoiar a aprendizagem de habilidades (PRENSKY, 2001; DEMPSEY,
LUCASSEN e RASMUSSEN, 2001).

Nem todo jogo € educacional, ele necessita apresentar algumas
caracteristicas especificas para atender as necessidades vinculadas a
aprendizagem, e estar inserido num contexto de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, por meio da interacdo, da motivacdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetdo (PRIETO et al., 2005).
Embora haja discussdes quanto a definicdo de jogo educacional, o que é certo € que
podem ser definidos como educacionais quando sdo motivadores do processo de
aprendizagem (TAROUCO, 2004b).

O uso de jogos para fins de aprendizagem ndo é nada novo, mas por muito
tempo foram ignorados em pesquisas sobre ensino (SQUIRE, 2006). Retomado por
enfoques didaticos, seu uso atual na educacéo justifica-se pelo fato de possibilitarem
uma compensacao das limitacbes do ensino tedrico, resultando em boa estratégia
para superar dificuldades dos aprendizes em uma aprimorada pratica de ensino.
Também porque podem ser usados em diversas disciplinas ou areas de
conhecimento, otimizando o processo de ensino e aprendizagem em diferentes
niveis de ensino. Apresenta muitas vantagens, tais como:

- Promovem desenvolvimento de habilidades cognitivas, pois o jogador
necessita entender como os elementos do jogo se relacionam para elaborar suas
estratégias (GROS, 2006);

- Auxiliam na aprendizagem e podem melhorar a capacidade do trabalho em
equipe (MATTAR, 2010);

- Desenvolvem habilidades importantes como a resolucdo de problemas,
tomada de decisbes, processamento de informacbes e a criatividade
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006);

- Permitem o reconhecimento e entendimento de regras, a identificacdo dos
contextos que estdo sendo utlizadas e invencdo de novos contextos para a
modificacdo das mesmas (TAROUCO, 2004a).

H& evidéncias empiricas que indicam que o0s jogos educacionais sao
ferramentas efetivas para a melhoria do aprendizado e compreensdo de assuntos
complexos (PEIXOTO et al., 2014). Seu uso em atividades de ensino possibilita

momentos lidicos e interativos, auxiliando o processo educativo, desde que sejam
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planejados e trabalhados de uma forma critica, que possibilite a aprendizagem de
uma maneira significativa ao aprendiz (SA; TEIXEIRA e FERNANDES, 2007).

Ha indicacbes de que jogo no ensino costuma agradar e motivar os alunos,
despertar o interesse e a curiosidade, além de contribuir positivamente na
aprendizagem (WANGENHEIM, KOCHANSKI e SAVI, 2009). Eles podem ser digitais
ou nao, entretanto, com o avanco das tecnologias, os jogos digitais ttm chamado a
atencdo no mercado mundial. A proxima secao descreve categorias e caracteristicas

dos jogos digitais.

2.3 Jogos Digitais

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e interativos
que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis
crescentes de destreza e habilidades (BALASUBRAMANIAN e WILSON, 2006).
Estes podem ser executados em diversos tipos de equipamentos e, por iSso, sdo
classificados em diferentes categorias, destacadas por Savi (2011), como:

i) os jogos de Personal Computer (PC), que funcionam em computadores
pessoais conectados a monitores de video; podem ser descarregados em websites
de jogos ou jogados on-line;

if) 0s jogos de console que funciona em dispositivos eletronicos desenvolvidos
para este fim; sdo conectados a aparelhos de televisdo e a um dispositivo de leitura
dos programas e jogos;

iii) os videogames portateis, que sao dispositivos compactos que possuem
telas de LCD ou cristal liquido embutidas no corpo do equipamento para que 0
jogador possa segura-lo nas maos enquanto joga. Os celulares e smartphones
apresentam esta mesma caracteristica, portanto sado considerados também jogos
portateis;

iv) os Arcades, que sdo um equipamento eletrénico sofisticado, fabricado em
um gabinete especial, projetado, geralmente, para rodar apenas um jogo.

Quanto a classificacdo de jogos digitais, ndo ha consenso na literatura. Ha
diversas categorizacfes que consideram ou ndo 0s mesmos critérios. No geral, a
classificacdo se da por meio do agrupamento dos tipos de jogos que apresentam ou

requerem caracteristicas e critérios similares. Entre as categorias mais simples
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estdo: objetivos do jogo; contexto em que o jogador esta inserido; e forma como o
jogador interage com o ambiente (LUCCHESE e RIBEIRO, 2009).

Crawford (1982) categoriza 0s jogos em dois tipos: os de acdo e os de
estratégia. Por ser esta uma classificacdo da década de 80, quando atecnologia ndo
apresentava todas as possibilidades e recursos da atualidade considerou-se a
classificacdo de Battaiola (2000) dividida em oito grupos (estratégia, simuladores,
aventura, infantil, passatempo, RPG, esportes, educacionais), descritos na Tabela 1,
com suas respectivas caracteristicas. Muitas outras classificagcbes existem,
entretanto, esta pesquisa ndo pretende ater-se atais questdes, pois 0 Unico interesse

€ que haja, nas classificacdes disponiveis, a categoria jogo educacional.
Tabela 1 —Tipos de Jogos Digitais

CATEGORIA CARACTERISTICAS

ESTRATEGIA O sucesso do jogador reside na sua capacidade de tomada de deciséo, ou seja,
nas suas habilidades cognitivas.

SIMULADORES | Buscam imergir o jogador no ambiente que, em geral, tende a ser uma
representacdo fisica complexa.

AVENTURA Desafiam o jogador atraves de enigmas implicitos, combinando assim o
raciocinio e capacidades psicomotoras.

INFANTIL Destinados as criangas, objetivam educar e divertir através de quebra-cabegas
e historias.

PASSATEMPO Simples, desafiam ojogador através de quebra-cabecas de solugédo rapida que,
em sua maioria, ndo possuem um enredo elaborado. Conhecidos também
COMO jogos casuais.

RPG VersGes computadorizadas dos tradicionais jogos Role-playing de mesa.

ESPORTE Se baseiam em jogos esportivos reais.
EDUCACIONAIS | Consideram os critérios didaticos e pedagogicos associados aos conceitos que
objetivam transmitir.

Fonte: (Lucchese e Ribeiro, 2009)

Entre as diversas caracteristicas dos jogos digitais, Battaiola (2000) destaca
trés delas: o enredo, o motor e a interface interativa. O enredo é atrama, a sequéncia
e 0s objetivos do jogo; o motor € 0 mecanismo que controla a reacdo do ambiente
as acoes e decisdes do jogador; e a interface interativa € a comunicacdo entre o
jogador e o motor, fornecendo caminho de entrada para suas a¢des e de saida para
as respostas audiovisuais referentes as mudancas do estado do ambiente.

Petry (2016), cita outras caracteristicas que formam o conceito de jogo digital,
gue sdo, respectivamente: a) liberdade; b) regras; c¢) producdo de estado de animo;
d) capacidade de modificacdo de regras durante o0 processo; €) possivel existéncia

de elementos antagbnicos (conflitos); f) objetivos intrinsecos ao jogo ou formulados
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pelos jogadores; g) circunscricdo de ponto de partida e ponto final do jogo; h)
possibilidade de tomada de decisdes pelo jogador.

Outra caracteristica fundamental dos jogos digitais € maior rigidez quanto as
regras que por serem realizadas por algoritmos devem ser sistematicamente
seguidas; ndo apresentando, portanto, a mesma flexibilidade de um jogo ndo digital
no qual os jogadores, em comum acordo, podem negociar procedimentos, como a
punicdo, por exemplo. Em alguns jogos digitais € possivel personalizar algumas
regras nas configuracfes; entretanto, ainda assim, essa possibilidade ndo é trivial e
nem flexivel como nos meios de negociacdo praticados nos jogos nao-digitais
(LUCCHESE e RIBEIRO, 2009).

Ainda os jogos digitais podem ser considerados como os principais difusores
da cultura da interatividade, isso porque promovem a ac¢ao, neles o jogador ndo é

sujeito passivo, ao contrario, ele é o protagonista da historia.
Aprender com o movimento das tecnologias digitais é familiarizar-se com a
ideia de informacdo abundante e facilmente manipulawel, sendo possivel
reformular liwemente, ao toque de uma tecla, e reconstrui-la a vontade. O
usuario da informacdo digitalizada ndo é classico receptor da mensagem
fixa, mas sim o inter-ator que tem autoria em sua propria experiéncia com
as informagdes. (SILVA, 2005, p.37).

Os jogos digitais estdo tdo disseminados na atualidade que tém levado
pesquisadores a desenvolver estudos para entender porgque os jogos digitais sao tao
atraentes e que impactos podem causar (KIRRIEEMUIR e MCFARLANE, 2004). No
mundo h& um bilhdo8 de jogadores ativos (VIANNA et al., 2013), das mais diversas
idades que passam muitas horas ao dia jogando. Isso faz com que o mercado de
midia e entretenimento se expanda freneticamente a cada ano. Segundo dados de
2016, diwulgados na ABRAGAMES®, o Brasil estd na 122 posicdo de maiores
consumidores de jogos do mundo, com 59,2 milhdes de jogadores on-line, o que
corresponde a 28,11% da populacdo, numa receita estimada em US$1,25 bilhdes no
mercado. Por isso, na atualidade, ao invés de ignorar 0s jogos, ha um crescente
interesse em descobrir de que formas os jogos digitais podem ser usados como
recurso para apoiara aprendizagem e quais sao os seus beneficios (KIRRIEMUIR e
MCFARLANE, 2004).

8 Dados de 2013, possivelmente este nimero ja tenha sido excedido.
9 ABRAGAMES: Associagao Brasileira das Desenwolvedoras de Jogos Eletronicos. Disponivel em:
<http://www.abragames.org/>.
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Ciente de que as geracdes atuais de alunos sao, majoritariamente, nativos
digitais, e que, por conseguinte, tém novas expectativas em relagdo a aprendizagem,
ao trabalho e a diversdo (MATTAR, 2010), os docentes podem — e devem —
considerar os jogos digitais educacionais como um recurso educativo importante
uma vez que sua incorporacao nas aulas permite trabalhar de forma ativa, divertida
e cooperativa. Para isso, € preciso que sigam os preceitos de Gee (2005) ao
considerar que bons jogos digitais sdo aqueles que motivam, promovem e avaliam a

aprendizagem, simultaneamente.

2.4 Jogos Digitais Educacionais

Considerando-se os dados ja citados sobre a quantidade de jogadores ativos
e a necessidade de formas mais atrativas de ensino para os nativos digitais, os JDE
surgem como boa alternativa. Prensky (2012) aponta categorias de jogos que podem
ser utilizadas para usos educacionais:

- Perguntas e respostas, ou trivias, que podem incluir desde jogos mais
simples, produzidos em HTML até outros mais complexos.

- Comerciais que ja existem para ensinar alguma coisa ou games educativos
produzidos comercialmente ou para treinamento pelas proprias organizagées;

- Jogos por e-mail que ndo exigem muita tecnologia, mas nos quais ha regras,
competicéo e vencedores;

- Templates muitas vezes de tipo de jogos conhecidos em que se acrescenta
apenas o conteudo para sala de aula ou web;

- Jogos personalizados para necessidades da propria instituicdo, produzidos
por ela prépria ou por terceiros.

Quando utilizados de forma planejada, os JDs podem contribuir efetivamente
para um ensino de qualidade, pois esse género de entretenimento carrega todas as
caracteristicas encontradas na cultura digital, afinal, trata-se de um fenémeno que
utiliza praticamente todos os recursos que as tecnologias digitais disponibilizam
(FARDO, 2013).

10 HyperText Markeup Language (HTML)
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Na obra Games em Educagéo, Mattar (2010) menciona uma pesquisall que

revela que criancas que jogam videogames, comparadas as que ndo jogam, s&o

mais sociais, mais leais aos seus grupos e mais sofisticadas na tomada de decisdes.

Destaca também alguns principios dos gamers'? e habilidades especificas dessa

geracdo: habilidades cognitivas mais desenvolvidas em visualizacdo e mapas

mentais, memoria visual e novas maneiras de processar informagdes. Cabe ressaltar

também que héa diferencas importantes quanto ao uso de jogos digitais dentro ou fora

da escola, Gros (2006) destaca algumas caracteristicas que devem ser levadas em

conta.

Tabela 2 — Caracteristicas dos Jogos Digitais

Caracteristicas

Fora daescola

Dentro da escola

~cF Costumam ser mais divertidos quando sédo | Devem proporcionar uma dificuldade
Objetivos e S e . . . ~ .
= mais dificeis para o jogador do que quando | progressiva em funcdo dos jogadores e seu
adaptacéo s er p .
sdo faceis. nivel de dominio.
Costumam demandar alto grau de imersédo | E preciso determinar atividades significativas
Imersé&o e podem absorver muito tempo do jogador. | com 0 jogo ja que no &mbito escolar ndo se

pode destinar muitas horas ao jogo.

Principios nao
didaticos baseados
na pratica

S8o autoexplicativos, ndo precisam
manuais para comecgar a jogar, se aprende
jogando.

E preciso considerar que ndo é preciso mostrar
0 jogo antes de comecar a trabalhar com ele.

Autenticidade

As tarefas devem ser realizadas de forma
imediata e nao tem nenhuma relagdo além
do préprio jogo.

As tarefas devem estar relacionadas com o
mundo real das préaticas propostas na sala de
aula.

Interacéo com
regras, alternativas e
consequéncias

Os jogadores experimentam a
consequéncia de suas agbes a partir da
interacdo com as regras do sistema.

E preciso conscientizar os jogadores sobre as
decisbes tomadas e as consequéncias em
funcdo das regras do jogo.

Retroalimentacao e
avaliacao

Os jogos proporcionam uma
retroalimentacdo imediata das ac¢des com
pistas visuais, auditivas, textuais, etc.

Os jogadores devem ser capazes de inferir o
progresso a partir das informagdes do sistema.

Socializagédo e
colaboragéao

S&o elemento central da socializagdo. As
criangas e adolescentes trocam
conhecimento sobre o jogo diretamente e
através da rede.

Podem ser usados para proporcionar dialogo,
intercambiar opinibes e conhecimentos. N&o
precisam ser multjogadores j& que a interagédo
se realiza na sala.

Aprendizagem

Alguns jogadores participam em féruns
para compartilhar conhecimentos, truques,

Nem todos terdo o mesmo conhecimento e
dominio do jogo, mas é uma situagcdo adequada

iU etc. para a aprendizagem mutua.
Os jogadores podem  experimentar | Os jogadores a partir da experimentacdo com
identidade miltiplas identidades em fungao do tipo de | identidades diferentes podem analisar as

jogo.

condutas, formas de interacdo estabelecida no
jogo, situacdes sociais, etc.

Alfabetizac6es

Os jogos preparam no uso de entornos
eletrdnicos complexos, com o uso de
mltiplos formatos simultaneos

E importante trabalhar a diversidade dos dados
que aparecem no jogo: complexidade dos
dados, multiarea, simultaneidade, comunicagdo
com outros, analise de imagens, tomada de
decisdes, etc.

Reflexao pratica

Os jogos ndo costumam propiciar espaco
para a reflexdo.

Os jogos ndo costumam propiciar espago para
a reflexdo, a sala de aula é um bom lugar para
iSSo0.

Fonte: Gros (2006) 3

11 pesquisa desenwolvida por John Beck e Mitchell Wade denominada The kids are alright: how the
gamer generation is changing the workplace, Harvard Business School.

12 O autor faz uso do vocdbulo gamer(s) para referir-se a jogadores. Ao longo desta pesquisa,
utilizaremos também o termo “usuario” para referir-se ao potencial jogador de nossa proposta de

aplicativo.
13 Tradugdo nossa.
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O uso de atividades interativas como simuladores ou jogos digitais tem se
tornado cada vez mais presentes em salas de aula. Por meio deles, é possivel
associar conteudos diversos a entretenimento, resultando em importante recurso
didatico estratégico de ensino. Ha evidéncias empiricas que indicam que os JE séo
ferramentas efetivas para a melhoria do aprendizado e compreensdo de assuntos
complexos (Peixoto et al., 2014), porque aumentam a motivacdo dos estudantes,
gerando expectativas com os recursos complementares das aulas (WANGENHEIM,
KOCHANSKI e SAVI, 2009).

De forma mais resumida e em texto mais recente, Gros (2014) retrata outras
caracteristicas do jogo, concebidas por Squire e Petterson (2009 apud Gros, 2014),
considerando-as como “uso formal” ou “uso informal’, que seriam, respectivamente,

dentro ou fora do ambito escolar.

Tabela 3—Uso formal e informal de Jogos Digitais

CARACTERISTICAS INFORMAL FORMAL
Tempo Flexivel Rigido
Participacédo Voluntaria Obrigatéria

Metas Educativas Emergentes Definidas
Idade de agrupamento Flexivel Fixa
Grau de autenticidade Potencialmente elevada Potencialmente baixa
Uniformidade Escassa Alta
Fronteiras Disciplinares Flexiveis Rigidas

Fonte: Elaborado pelo autor®4,

Os JDE tém sido utilizados para as mais diversas areas de conhecimento e
finalidades, entre elas a aquisicao de linguas, sendo considerado um recurso muito
benéfico, uma vez que ativam as estratégias cognitivas (BENITEZ, 2010) e
permitindo que o estudante formule hipéteses ou infira regras gramaticais, além de
ser uma estratégia de memorizacédo bastante eficaz. O MCER (2002) trata que o0 uso
do ludico desempenha um importante papel na aprendizagem e desenvolvimento da
lingua.

O jogo oferece indmeras vantagens para a aprendizagem de uma LE:
favorece a criatividade, tem papel socializador fundamental na interagéo

com os companheiros, fomenta a participagcdo, a motivacao. [...] contribui
para fazer mais eficaz a aprendizagem (FERNANDEZ e CARMONA, 2012,
p.10).

14 Tradugdo nossa.
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Até os anos 60 — 70 as teorias condutivistas e estruturalistas eram a base para
o ensino de linguas. Surge nessa época o enfoque humanistico e o interacionismo
gue consideram a influéncia das emocdes para a aquisicao de novos conhecimentos,
além da necessidade de prestar atengcdo ao individuo e ao grupo em que se insere.
Essa perspectiva mudou completamente o formato do ensino de linguas, que era
rigido e memoristico, em propostas engessadas, e passa a considerar o lidico como
recurso estratégico para favorecer a aprendizagem em uma proposta comunicativa.
Assim, 0 uso de jogos em sala de aula comecou a ganhar espaco, ganhando uma
tripla dimens&o: a ludica, a formativa e a socializante (FERNANDEZ e CARMONA,
2012).

Promover a motivacdo dos estudantes estd entre um dos desafios
contemporédneos na area da educacdo, tarefa que tém sido pesquisada por
especialistas em uma proposta inovadora, denominada aprendizagem baseada em

jogos digitais, descrita na proxima secao.

2.5 Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais

A Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, conhecida como Digital game-
based learning (DGBL) forma parte das metodologias ativas!® de aprendizagem que
buscam favorecer a autonomia do educando, despertando sua curiosidade,
estimulando a tomada de decisGes e avancando em processos mais avancados de
reflexdo, integracdo cognitiva e reelaboracdo de novas praticas (BORGES e
ALENCAR, 2014; MORAN, 2015b). Considerada como uma das abordagens que
envolve a integracdo dos videogames ao processo de ensino e aprendizagem
(MATTAR e NESTERIUK, 2016; PRENSKY, 2012) é uma tendéncia no modelo de
ensino inovador.

A partir da utlizacdo de jogos educacionais, promove-se a DGBL
(BATTISTELA, 2016) partindo da premissa de que é possivel combinar ensino e
jogos para atingir resultados tdo bons ou melhores que os métodos tradicionais.
Fundamenta-se, especialmente, nas necessidades dos nativos digitais em duas

afirmativas: i) os aprendizes mudaram em diversos pontos essenciais; ii) sdo de uma

15Bastos (2006) define metodologias ativas como processo interativo de conhecimento, andlise,
estudos, pesquisas e decisfes individuais.
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geracdo que experienciou profundamente uma forma radicalmente nova de jogar
(MATTAR, 2010). Van Eck (2006) aponta o uso do DGBL sob trés abordagens:

i) Producéo pelos proprios alunos: Os alunos produzem seus jogos baseados
em determinado conhecimento para aliar a aprendizagem a um conteddo com a
metodologia de game design. Apesar do grau de exigéncia para sua aplicacdo pois
pressupde conhecimentos de linguagem de programacao, esta é uma abordagem
atrativa, mas bastante restritiva.

ii) Projecdo de games educativos: Essa abordagem propbe unir
aprendizagem e entretenimento em um jogo projetado para fins educativos. Estd em
expansao, mas encontra limitacbes uma vez que precisa unir conhecimentos de
designers de games e designers instrucionais de modo a contemplar as duas areas
harmonicamente.

i) Utilizacdo de games comerciais para aprendizagem: Os jogos comerciais
sdo desenvolvidos para o entretenimento, entretanto, podem ser utilizados em
situagBes particulares de ensino e aprendizagem. E a abordagem mais facil de ser
aplicada pois € apenas engajar os alunos no aprendizado de jogos que muitas vezes
ja conhecem.

Esta pesquisa detém-se no segundo item, pois propde um jogo educacional
especifico, com a finalidade de aprendizado e entretenimento através do m-learning.
Espera-se aliar a aprendizagem significativa ao entretenimento em uma proposta de
hibridismo em sala de aula.

Prensky (2012) afirma que a aprendizagem baseada em jogos digitais
funciona pelas seguintes razbes: a) hd um envolvimento, devido ao fato da
aprendizagem ser colocada em um contexto de jogo; b) ha um processo interativo
da aprendizagem, que pode e deve assumir diferentes formas; c) a maneira como
sao unidos — 0 envolvimento e o processo interativo — é altamente contextual. Assim,
a DGLB funciona, basicamente, sobre duas perspectivas que devem ser equilibradas

harmonicamente: o envolvimento e a aprendizagem, representados na Figura 1:
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Figura 1 - Perspectivas do DGLB

Envolvimento

o=
v

Aprendizagem

Fonte: Prensky (2012).

Os jogos ensinam uma seérie de habilidades e possibilitam o aprendizado com
a colaboracao de colegas (MATTAR, 2010). Entre os diversos beneficios que os
jogos digitais podem trazer aos processos de ensino e aprendizagem, destacam-se
0s enumerados por Savi (2011), os quais estao representados na Figura 2.

Figura 2 - Beneficios dos jogos digitais educacionais

— Efeito motivador

—{  Facilitador do aprendizado

Desenvolvimento de habilidades
cognitivas

—{ Aprendizado por descoberta

Experiéncia de novas identidades

Beneficios
|

Socializacdo

Coordenacdo motora

Comportamento expert

Fonte: Elaborado pela autora.
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Certamente existem outros beneficios ndo mencionados aqui, entretanto, esta
pesquisa ira deter-se apenas nestes, por considera-los suficientes para o
embasamento e justificativa da implementacdo de JDs no ensino. Observa-se, a
seguir, de forma mais detalhada alguns dos beneficios, levantados por Savi (2011),
gue os jogos podem trazer:

- Efeito motivador: proporcionam uma experiéncia estética visual e espacial
rica, seduzindo os jogadores para dentro de mundos ficticios que despertam
sentimentos de aventura e prazer (MITCHELL e SAVILL-SMITH, 2004);

- Facilitador do aprendizado: tém a capacidade de facilitar o aprendizado
em varios campos de conhecimento (SAVI, 2011). Também podem gerar elementos
graficos para representar cenarios, o que pode auxiliar nas areas de ciéncias e
matematica (MITCHELL e SAVILL-SMITH, 2004);

- Desenvolvimento de habilidades cognitivas: desenvolvem diversas
habilidades cognitivas, como a resolucdo de problemas, tomada de decisdes,
processamento de informacgdes e criatividade (BALASUBRAMANIAN e WILSON,
2006);

- Aprendizado por descoberta: Ao permitir a imerséo virtual em ambientes
diversos, promovem o desenvolvimento de habilidades exploratérias em um
ambiente livre de riscos, estimulando a curiosidade (MATTAR, 2010);

- Experiéncia de novas identidades: oferecem oportunidade de novas
experiéncias pela imersdao em outros mundos e também a vivenciar diferentes
identidades (SAVI, 2011);

- Socializagcdo: podem servir como agentes de socializacdo a medida que
aproximam os alunos jogadores, competitiva ou cooperativamente, dentro do mundo
virtual ou no proprio ambiente fisico de uma escola ou universidade (SAVI, 2011);

- Coordenacdo motora: promovem o desenvolvimento da coordenacédo
motora e de habilidades espaciais (GROS, 2006);

- Comportamento expert: Os jogadores se tornam experts no que 0 jogo
propde, isso indica que jogos com desafios educacionais podem ter o potencial de
tornar seus jogadores especialistas nos temas abordados (VANDEVENTER e
WHITE, 2002);

Sabe-se que todos os beneficios citados ndo estardo contemplados em um
unico jogo, entretanto, cabera ao docente, selecionar aqueles que convenham a sua

realidade para suprir as lacunas que necessite. Considera-se todos beneficios
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importantes, mas esta pesquisa ira focar apenas no primeiro — efeito motivador — por

considera-lo como elemento essencial ao tratar de gamificagéo.

2.6 A gamificacdo como elemento motivador da aprendizagem

O conceito mais corrente de gamificacéo® corresponde ao uso de mecanismo
de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos ou despertar
engajamento de um publico (VIANNA et al., 2013). Seu uso tem sido cada vez mais
frequente e para as mais diversas finalidades, abrangendo areas da saude,
educacao, politicas publicas, empresas e outros, fazendo-se muito presente no
cotidiano moderno. Assim como as empresas tém usado 0s games para motivar e
fidelizar os clientes, também as escolas podem usar esses mesmos recursos para
aumentar o interesse dos alunos na aprendizagem (LEFFA, 2014).

Mais recentemente, a estratégia de gamificacdo passou a ser utilizada
intensamente em educacdo (KAPP, 2012), adotando principios de games e
elementos de design de games em atividades escolares (MATTAR e NESTERIUK,
2016). Como caracteristicas relacionadas ao seu conceito podem ser destacados
desafios, recompensas, rankings, conquistas e interacdo social, tendo como cerne
um sistema de pontos (FRANCA e RETAEGUE, 2014).

Sabe-se que o fator motivacional influencia diretamente no processo de
aprendizagem. Existem ao menos dois tipos de motivacao: a intrinseca e extrinseca.
A primeira ocorre quando o individuo se engaja por iniciativa prépria; enquanto a
segunda acontece devido a fatores de natureza externa. Os JDs devem contemplar
ambos aspectos motivacionais para influenciar o engajamento total do sujeito
(ALVES, 2016). A aprendizagem significativa depende de uma motivacao intrinseca,
isto é, o aluno precisatomar para si a necessidade e a vontade de aprender (BRASIL,
PCNS, 1997). Na area educacional, uma das tendéncias é buscar capitalizar sobre
esse potencial motivacional e, muitas vezes, 0S jogos Sao vistos como um meio para
engajar os alunos, ou mesmo para resgatar os desinteressados (BUCKINGHAM,
2007).

Com relacdo ao ensino de linguas e estratégias para motivacdo o MCER
(2002, p. 141) agrega:

18 Do original gamification, termo cunhado pelo pesquisador britanico Nick Pelling em 2002.
Optamos por esse vocabulo por ser bastante recorrente em portugués.
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A eficicia depende da motivacdo e das caracteristicas dos alunos, assim
como da natureza dos recursos, tanto humanos como materiais, que podem
entrar em jogo. Seguindo este principio fundamental até suas Ultimas
consequéncias, necessariamente se consegue uma grande diversidade de
objetivos e uma maior diversidade de métodos y materiais?’.

Atualmente, existe grande variedade de JDs, cada qual mais complexo e
criativo, que proporcionam uma imerséo virtual em ambientes diversos, exigindo do
usuario habilidades como capacidade exploratoria e tomada de decisdes rapidas,
além de promover-lhes a possibilidade de agir como protagonista do jogo e do seu
conhecimento, 0 que provoca interesse para prosseguir. Mencionado como um dos
beneficios dos jogos educacionais digitais, o efeito motivador é grande aliado na
aprendizagem baseada em jogos digitais.

No processo de aprendizagem, a gamificacdo contribui tanto para a motivagao
como para o desenvolvimento cognitivo do estudante (SCHMITZ, KLEMKE e
SPECHT, 2012). Através dela é possivel criar ambientes que interajam
positivamente nas emocdes dos usuarios, promovendo maior envolvimento e,
consequentemente, engajamento ao que se propde no jogo. Se este for de cunho
educacional é possivel utilizd-lo como importante estratégia de ensino. Dai a
importancia da adocao de elementos de gamificacdo em aula com qualidade técnica
e pedagdgica, que se adéque arealidade do aluno e ao novo paradigma educacional
calcado em uma prética pedagogica ludica e motivadora.

Esta pesquisa propde o aplicativo ElI Mochilero baseando-se nas
potencialidades que a utilizagdo de elementos de jogos pode desencadear no
processo de aprendizagem da tematica proposta. Espera-se, portanto, fornecer
indicadores para estratégias pedagodgicas que atendam melhor aos estudantes

inseridos na cultura digital.

2.7 Ensino Hibrido

Outro recente desafio dos educadores de todos os niveis € a personalizacao
do ensino para contemplar as necessidades e especificidades de seus estudantes.
Com a implementacdo das TDICs na educacao, muitas alternativas surgiram para

facilitar o processo ou, talvez, viabilizar formas diferenciadas de ensino. Nesse

7 Tradugéo nossa.
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contexto, esta o ensino hibrido que, em seu conceito, apresenta a ideia de educacao
hibrida, em que ndo existe uma forma Unica de aprender e na qual a aprendizagem
€ um processo continuo, que ocorre de diferentes formas, em diferentes espacos
(BACICH, et al., 2015).

Hibrido significa misturado, mesclado, blended (MORAN, 2015). Ha4 muito
tempo a educacdo vem requerendo modificagOes significativas, certamente com
metodologias, atividades e espacos mesclados para ensinar e aprender de diversas
formas. A educacédo é terreno promissor para o hibridismo, pois nela é possivel
integrar areas, conhecimentos, recursos e finalidades para um formato
personalizado e fluido de aprendizagem.

Por ser uma proposta e nomenclatura relativamente recente, o uso do termo
tem sido utilizado de maneira “extremista” em diversas instituigbes; isso porque
algumas o utiizam de forma absolutamente ampla, referindo-se a todos os usos de
tecnologias na educacdo!® confundindo com ensino enriquecido por tecnologias e
outras, de forma reducionista, indicando apenas os tipos de aprendizagem que
combinam o formato on-line e o presencial. Horn e Staker (2015) definem o ensino
hibrido como programa de educacao formal, no qual o estudante aprende, ao menos
em parte, de forma on-line, exercendo algum tipo de controle em relacdo ao tempo,
ao lugar, ao caminho e/ou ao ritmo.

Com o facil acesso a informacédo e conteudo, o professor torna-se, cada vez
mais, um gestor e orientador de caminhos coletivos e individuais, no qual o aprender
e 0 ensinar ocorrem em uma interligacdo simbioticaentre o fisico e o digital (MORAN,
2015a). Um bom professor pode enriquecer materiais prontos com metodologias
ativas: pesquisa, aula invertida, integracao sala de aula e atividades on-line, projetos
integradores e jogos (MORAN, 2015b).

Ainda, nesse processo de transformacao do ensino, cabe pensar no ambiente
fisico da sala de aula ou da escola, que deve permitir uma integracdo e concepc¢ao
mais ativa de modo que ndo se centre no professor, mas sim no aluno. Sabe-se
também que a realidade brasileira apresenta importantes limitacbes quanto a
disponibilidade de tecnologias digitais, especialmente nas escolas publicas; fator que
prejudica na incorporagdo de metodologias ativas e que atualmente estdo sendo

incrementadas, de forma intensa, em paises desenvolvidos e/ou aqueles que

18 Educational Technology (EdTech).
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priorizam o sistema de ensino. De todas formas, ainda que com restricbes e/ou
adversidades, grande parte dos professores sente necessidade de replanejar sua
pratica pedagogica e os modelos de ensino hibridos serdo, certamente, a alternativa

do futuro.

2.7.1 Modelos de Ensino Hibrido

Na obra Blended: usando a inovacéao disruptiva para aprimorar a educacao,
Horn e Staker (2015) propdem quatro modelos hibridos de ensino (Figura 3). No
geral, o mais conhecido e aplicado no Brasil tem sido o0 modelo de sala de aula
invertida. Entretanto, ha outras propostas tao interessantes quanto esta que, em um
formato construtivista ou socioconstrutivista, apoiam-se na importancia de aprender
com o outro, considerando-se que o aprendizado € algo que se constroi

coletivamente.

Figura 3 - Modelos hibridos de ensino
MODELOS DE ENSINO HIBRIDO

2 | S ) N

Modelo de Modelo Flex Modelo a la Carte MOd?IO Vlrtual
~ Enriquecido
Rotacgao

Rotagao por Estagdes

e N

Laboratdrio Rotacional

Sala de Aula invertida

,
\

Rotagdo Individual

Fonte: Elaborado pela autora.

O primeiro modelo disposto no quadro, € o modelo de Rotac&o?!®, no qual os

alunos revezam as atividades conforme o horario ou orientacdo do professor. As

19 Grifo nosso.
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atividades podem ser discussdes com ou sem a presenca do professor, leituras,
producdes e, necessariamente, alguma atividade on-line. Esse modelo subdivide-se
da seguinte forma:

- Rotag&o por estacdes: Cada grupo realiza uma tarefa conforme objetivos
estabelecidos. As atividades ndo precisam ser sequenciais, podendo ser
independentes dentro dos grupos, mas serao integradas ao final da proposta. De
forma rotativa, todos 0s grupos terdo acesso aos mesmos conteudos e/ou atividades;

- Laboratério rotacional: Semelhante ao anterior, esta proposta utiliza
laboratério de informatica para a promocao de ensino on-line integrando o tempo no
computador com o tempo de sala de aula;

- Sala de aula invertida: Mais conhecido que os demais, esse modelo inverte
a funcdo normal de sala de aula. Em uma proposta realmente “invertida”, ou seja, o
que era feito na sala de aula (explicacdo do conteudo) € agora feito em casa e o que
era feito em casa (aplicacao, atividades sobre o contetdo) é agora feito em sala de
aula (BACICH, 2016). Com essa proposta, os estudantes pesquisam antes de ir para
a sala de aula e, posteriormente, discutem e aprofundam conhecimentos de forma
mais ativa e coletiva,

- Rotacdo individual: esse quarto modelo de rotacdo, possibilita que os
estudantes alternem em um esquema individual, ndo seguindo necessariamente as
estacdes ou modalidades. Eles rotacionam conforme suas necessidades, com tempo
livre.

O segundo modelo proposto, € o0 modelo Flex, em que os alunos tém uma
lista de tarefas com énfase na aprendizagem on-line. Requer modificacdo na
estrutura da organizacdo dos estudantes e todos aprendem de forma colaborativa,
sendo apenas mediador do conhecimento.

O terceiro modelo, denominado A La Carte, da mais autonomia ao estudante,
pois ele sera responsavel pela organizacdo de seus estudos. Inclui qualquer curso
ou disciplina que o estudante faca totalmente on-line enquanto frequenta uma escola
fisica tradicional. Diferente do modelo Flex, no qual o professor tutor é o professor
presencial, nesse modelo o professor tutor € o professor on-line.

O quarto e ultimo modelo, chamado modelo virtual enriquecido, é uma
experiéncia realizada por toda a escola, na qual os alunos dividem, em cada curso,

seu tempo entre a aprendizagem on-line e a presencial. Assim, os alunos podem se



44

apresentar, presencialmente, na escola, apenas uma vez por semana (BACICH,
2016).

Essa pesquisa utiliza o ensino hibrido de ensino na proposta de projeto
pedagogico, denominado Cultura en la mochila — descrito em capitulo a parte - com

0 objetivo de introduzir os estudantes na tematica do jogo El Mochilero.

2.8 Aprendizagem Significativa

A formacao dos conceitos € um dos principais componentes tanto do processo
de criacao e desenvolvimento do conhecimento quanto da instru¢cao e aprendizagem
no contexto educacional. A formacgao de conceitos e delineamento de metodologias
€ abordada em diversas disciplinas cientfficas, entre elas, e com grande relevancia,
a pedagogia, definida por Le6n (2016) como ciéncia de ensinar, conforme sua origem
do grego paidds (crianga) e ago (conduzir).

A teoria da aprendizagem significativa, desenvolvida por David Ausubel?® na
década de 1960, tem se destacado como embasamento tedrico para muitos
professores, orientadores educacionais e investigadores. Entretanto, essa teoria é
ainda uma grande desconhecida, no sentido de que muitos de seus elementos ainda
ndo foram compreendidos na sua totalidade (PALMERO, 2004). Para evitar
incoeréncias, € preciso conhecer, inicialmente, seus conceitos fundamentais.

Moreira (2012) define aprendizagem significativa como:

[...] aguela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira
substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva
quer dizer ndo literal, ndo ao pé da letra, e ndo-arbitraria significa que a
interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum
conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva
do sujeito que aprende.

A origem da teoria reside no interesse de Ausubel (2003) por conhecer e
explicar as condi¢des e propriedades da aprendizagem, que podem relacionar-se de
formas efetivas e eficazes de provocar, de maneira deliberada, mudancas cognitivas
estaveis. Para o tedrico, a aprendizagem € significativa se a tarefa de aprendizagem

for também potencialmente significativa. Dessa forma, o estudante deve assumir

20 pavid Ausubel (1918-2008), graduou-se em Psicologia e Medicina, doutorou-se em Psicologia do
Desenwlvimento na Universidade de Columbia. Dedicou-se ao desenwhimento de uma \isdo
cognitiva a Psicologia Educacional.
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uma atitude para relacionar o novo material de aprendizagem com sua estrutura
existente de conhecimentos anteriores (FALCON e SERPA, 2015). Esses
conhecimentos, —especificamente relevantes a nova aprendizagem - foram
denominados por Ausubel como subsungores ou ideias-ancora. As vivéncias prévias
podem ser oriundas da educacao formal escolar ou ndo formal, ou seja, por recepcéo
ou descobrimento, e a atribuicdo de significados a esses novos conhecimentos
dependera da existéncia de conhecimentos prévios relevantes do aprendiz e de sua
interacdo com eles (MOREIRA, 2012).

Ressalte-se que a aprendizagem significativa requer além dos conhecimentos
prévios, ja conceituados como subsuncgores, materiais significativos e uma postura
do aprendiz, que, por sua receptividade e atitudes de motivacdo, interesse e
expectativa, resultard na aprendizagem com significado ou somente memoristica.
Para que isso aconteca, o professor tera um papel fundamental, pois é ele quem fara
a ligacao dos pontos onde as informagdes se encontram. Em suma, € uma interagdo
triadica entre aprendiz, professor e materiais em que se delimitam ac¢des a cada um,
permitindo que o aprendiz seja protagonista nesse processo. A Figura 4 representa,

de forma esquematica, como se da o processo de aprendizagem significativa.

Figura 4 — Esquema de processo da aprendizagem significativa

[ Aprendizagem significativa ]

/ REQUER \

Canhecimente prewfj Materiais significativos Que o aprendiz decida
relevante do aprendiz

UTIJZAR NAO UFTILIZAR

SELECIONA

SE ARMAZENA EM

Aprendizagem Aprendizgem
e significativa memoristica
N‘;AS /
MUDA
Redes neuronais Professor PROMOVE I
NAO PROMOVE

Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Novak (1995).
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Palmero (2004) destaca que sdo necessarias condi¢cdes fundamentais para
gue a aprendizagem significativa se produza. Sao elas:

- Atitude potencialmente significativa de aprendizagem por parte do aprendiz;

- Apresentacdo de um material potencialmente significativo; isso requer que
tenha significado l6égico, ou seja, relacionavel com a estrutura do aprendiz de forma
nao arbitraria e substantiva (conceitos chaves da teoria), e que existam ideias de
ancoragem para a interacdo com o novo material apresentado.

Pozo (2006) considera essa teoria psicolégica como sendo cognitiva de
reestruturacdo, uma vez que estad baseada num enfoque organicista do individuo.
Assim, trata-se de uma teoria construtivista pois o préprio individuo gera e
(re)constréi sua aprendizagem. Portanto, Ausubel (2003) delimita alguns critérios
indicativos para identificar se o aprendiz assumiu uma responsabilidade adequada
por sua aprendizagem, a saber:

i) Quando aceita a tarefa de aprender ativamente, procurando compreender o
material de instrugcdo que Ihe ensinam;

i) Quando tenta, de maneira genuina, integra-los aos conhecimentos que ja
possui;

i) Quando ndo evita o esforco por novas aprendizagens, muitas vezes
dificeis, ndo exigindo que o professor faga tudo por ele; e

iv) Quando decide fazer as perguntas necessarias sobre 0 que nao
compreende (LEBOEUF e BATISTA, 2013).

Tais questbes sao retomadas pelo educador americano Joseph Donald
Novak, ao determinar que a teoria da aprendizagem significativa € o mecanismo
humano para adquirir e armazenar a imensa quantidade de informacdes recebidas
em qualquer campo de conhecimento, e, portanto, aborda os fatores, elementos e
condicbes que garantem a aquisicdo, assimilacdo e retencdo do conteudo,
possibilitando que adquira significado para o aprendiz (NOVAK e GOWIN, 1995).
Este tedrico considera também a influéncia da experiéncia emocional ho processo
de aprendizagem e acredita que a negociacao e intercambio de significados entre os
protagonistas s&o o eixo principal para a aprendizagem significativa.

Outra contribuicdo muito importante de Novak com relacdo a essa teoria é a
elaboracdo de mapas conceituais (PALMERO, 2004). Estes sdo diagramas
bidimensionais que representam a estrutura conceitual de determinada area de

conhecimento, enfatizando o0s conceitos, as relagcbes entre os conceitos e as
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hierarquias. Podem ser usados como recursos instrucionais, avaliacdo e como
auxiliares na organizacéo curricular (LEBOEUF e BATISTA, 2013).

A teoria da aprendizagem significativa ausubeliana, apoiada por Novak,
propde que pensar, sentir e atuar S40 aspectos essenciais para a construcdo de uma
aprendizagem significativa e, sobretudo, para criar novos conhecimentos que podem
ser sistematizados ou organizados com o auxiio de mapas conceituais. Ela verifica-
se quando o estudante percebe que o material a estudar se relaciona com os seus
proprios objetivos, participando no seu processo. Assim, aprendizagem auto iniciada
que envolve toda a pessoa do aprendiz — seus sentimentos tanto quanto sua
inteligéncia — é a mais duravel e penetrante (GADOTTI, 1994).

A proposta deste trabalho inclui em seu desenvolvimento 0s conceitos
descritos anteriormente sobre a teoria da aprendizagem significativa, e, promovera
experiéncias de um processo ativo onde materiais, aluno e professor se encontrem
para a mesma finalidade: construcdo de conhecimento. Contudo, nas praticas de
sala de aula serdo realizados, pelos estudantes, mapas mentais para com o0s
conceitos adquiridos durante a aplicacdo do projeto pedagogico Cultura en la

mochila, descrito no quarto capitulo.
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3 A COMPETENCIA INTERCULTURAL NO APRENDIZADO DE LINGUA
ESPANHOLA

Ao ensinar um idioma, o professor, de forma quase inevitavel, desenvolve uma
funcdo que vai além do ensino de vocabulario e estruturas gramaticais, ele promove
o ensino de aspectos culturais dos povos onde o idioma é falado. Sob essa afirmativa
desenvolve-se esse capitulo que trata da estreita relacdo entre lingua e cultura e o
conceito de competéncia intercultural. Na sequéncia, descreve a dimenséo cultural
do PCIC (2006), detendo-se nas secbOes que servem de base para o
desenvolvimento do jogo EI Mochilero: Referentes Culturais; Saberes e

comportamentos socioculturais e Habilidades e atitudes Interculturais.

3.1 Lingua e Cultura: uma estreita relagdo

Nao ha davidas sobre a estreita relacdo entre lingua e cultura. A lingua existe
no interior de uma cultura e a cultura ndo pode ser difundida sem uma lingua que lhe
dé suporte. Entretanto, para abordar o ensino de lingua e cultura, faz-se necessario
tratar alguns conceitos relacionados a esse vocdbulo de tdo abrangente; sob o
conceito linguistico, entre diversas acepcdes, o Diccionario de la Real Academia

Espafiola (2001) define cultura como:

[...] 3. Resultado ou efeito de cultivar os conhecimentos humanos e de
afinar-se por meio do exercicio as faculdades intelectuais do homem. 4.
Conjunto de modos de vida e costume, conhecimento e grau de
desenwolvimento artistico, cientifico, industrial, em uma época ou grupo
social [...] conjunto das manifestagcbes em que se expressa a vida
tradicional de um pow. (REAL ACADEMIA ESPANOLA, 2001, p. 624)21

Considerada como uma das palavras de mais complexa definicdo e, por
vezes, tautoldégica (EAGLETON, 2011), sua acepcdo pode ser bastante ampla ou
extremamente restrita, dependendo do ponto de vista da corrente sociolégica ou
antropolégica e da area de estudos. Cassany, Luna e Sanz (2003) consideram a
dificuldade de conceituar o termo cultura e destacam dois usos comuns: 0 primeiro
faz referéncia a bagagem cultural de cada pessoa, e o segundo, ao “patrimonio” de
certa comunidade. Ao tratar de conjunto de manifestac6es da vida tradicional de um
povo, o conceito de cultura constréi base nas Ciéncias Sociais, referindo-se a um

processo de interacdo entre pessoas que compartilham um mesmo sistema social e

21 Tradugéo nossa.
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os elementos culturais podem ser aprendidos, compartilhados e herdados (Lobato,
1999) ideiaque se confirma em Poyatos (1994, p. 25) ao afirmar que “a cultura pode
ser definida como uma série de habitos compartilhados por membros de um grupo
que vive num espago geografico”.

Por outro lado, faz-se necessario distinguir ainda os conceitos destacados por
Miquel e Sans (1992) que denominam: cultura com “maiuscula”, que abrange
literatura, arte e filosofia (ORLANDO, 2002); a cultura com “minuscula”, que se
restringe ao modo de vida de um povo, seus costumes e crencas (PANOS, 2002); e
a cultura com “k” que se refere a capacidade de identificar social e culturalmente a
um interlocutor (ARBELAIZ, 2002), adaptando-se a, conceitos que se confirmam na
teoria de investigadores como Michael Bakhtin (1895-1975), que concebe a lingua
como um ato social relacionando a comunicagdo como parte da cultura de uma
comunidade.

Ao relacionar lingua e cultura, Lobato (1999, p. 8) afirma “a lingua é sempre o
espelho da cultura e das formas de vida da coletividade que a usa”. Consoante a
essa ideia esta Bravo-Garcia (2015, p.6) ao afirmar que:

Lingua e cultura andam juntas no processo de aprendizagem; mais que
isso, costumamos considerar que se ndo se conhece a cultura ndo se
aprende o idioma em todas suas dimensfes, ja que s6é adquirindo a
adequada compreensdo do marco cultural podemos assimilar e captar as
caracteristicas profundas de uma lingua?®2.

Sob essa perspectiva, considerando a proposta de LE desse projeto, pode-se
afirmar que lingua e cultura possuem uma estreita relacdo e que, por isso, devem
ser ensinadas de maneira integrada para que o aprendiz tenha a possibilidade de
desenvolver uma comunicacdo coerente a partir do conhecimento da formacao
cultural daqueles que tem a possuem como lingua materna, tornando-se assim, um
falante intercultural, capaz de identificar aspectos relevantes da nova cultura que
acessa através da lingua (PCIC, 2006). Isso nos faz trabalhar com o componente
cultural, onde “o ndo dito” (MIQUEL e SANS, 1992), definido por Hall (1989) como
cultura implicita, € tdo importante como o elemento linguistico que se diz — a cultura
explicita.

Dessa forma, para que a aprendizagem de linguas, nesse caso, da lingua

espanhola, sirva para o desenvolvimento mais completo do aprendiz, é preciso que

22Traducdo nossa.
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va além de conhecimento de vocabulario e regras gramaticais e abranja a dimensao
cultural para entender comportamentos e realidades, sem juizo de valor e/ou visdo
estereotipada, estabelecendo pontes entre sua cultura de origem e a dos paises
hispanofalantes (PCIC, 2006) incitando a consciéncia intercultural sugerida pelo
MCER (2002).

Esta pesquisa se sustenta nas palavras de Porcher (1996, p.4). “a
comunicacdo em lingua estrangeira ndo se prende sO a aprendizagem da lingua.
Mais que isso, ndo existe objetividade se 0 ensino ndo se associa as competéncias
culturais e interculturais”, seguindo o modelo de Competéncia Comunicativa

Intercultural estabelecido por Byram (1995) descrito na préxima secéo.

3.2 A Competéncia intercultural

Apos tantos métodos de ensino para aprendizagem de idiomas, considerando
que cada um apresenta singularidade e valor especifico, o ensino da gramatica
prevalece ainda como sendo o essencial para considerar o dominio de um idioma.
Entretanto, nas Ultimas décadas, surgiu uma nova perspectiva que da énfase no
aprendizado de idiomas para fins comunicativos e, especialmente, para a interagcao
social (BYRAM e FLEMING, 2001). Essa interacdo social possibilita maior
compreensao e uso da lingua no cotidiano e, para tanto, complementa-se através do
conhecimento de fatos e produtos culturais das comunidades onde alingua é falada.
Assim, a énfase no aprendizado cultural levou, de forma independente, a professores
e investigadores da area a um novo enfoque que perpassam os limites da
etnografia®® e de estudos etnolinguisticos com a finalidade de compreender outras
realidades e idiomas em seus contextos.

O interesse na dimenséo cultural do idioma n&o é recente, na Alemanha, ha
décadas, surgiu a tradicdo Landeskunde e, na Franca, a Civilisation®*, ambas com
intuito de promover o ensino da cultura da lingua-meta, partindo da premissa de que

com a percepcao e maior entendimento da sociedade e cultura do falante, se

23 Byram (2001) define etnografia como a metodologia elabora primeiro por antropélogos e logo
adotada por outras disciplinas, como uma maneira de entender as préticas culturais, significados e
crengas sociais pouco conhecidas.

24 Civilisation se refere ao estudo de todas as caracteristicas culturais que afetaram ao longo da
histéria as sociedades cujos idiomas estudamos (Poirier, 1990 apud Byram, 2001, p.41)
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favorecem atitudes positivas e receptivas as manifestacdes culturais locais de cada
pais e/ou regido. Assim, ao aprender outro idioma os estudantes adquirem
experiéncia e inevitavelmente absorvem algo de uma ou mais sociedades diferentes
de suas praticas culturais (BYRAM e FLEMING 2001).

Num enfoque intercultural, um dos objetivos fundamentais da educac¢do na
lingua é o impulso do desenvohvimento favordvel da personalidade do aluno
e de seu sentimento de identidade, como resposta a enriquecedora
experiéncia que supde enfrentar-se ao diferente em ambitos da lingua e
cultura (MCER, 2002 p.1)%®

No mundo globalizado atual formamos sociedades multilingues e
multiculturais. Os atuais esforcos na Europa para desenvolver a competéncia
comunicativa intercultural (BUTTJES e BYRAM, 1991) de seus estudantes se da pelo
contato entre aprendizes de diversos paises para que a analisem, interpretem e
refitam sobre os mais diversos fendbmenos culturais. A Constituicdo Federal
Brasileira, em seu paragrafo uUnico, do artigo 4° traz em seu teor: “A Republica
Federativa do Brasil buscara a integracdo econdmica, politica, social e cultural dos
povos?® da América Latina, visando a formacdo de uma comunidade latino-
americana de na¢des. (BRASIL, 1988). Entretanto, o intercambio estudantil a paises
vizinhos com objetivo de conhecer suas manifestagdes culturais ainda é minimo nas
instituicdes brasileiras, ocorrendo geralmente em grupos isolados quase sempre por
iniciativa propria dos interessados e custeio dos professores e alunos.

O espanhol é a lingua oficial de 21 paises, situados em trés continentes
diferentes, com uma grande variedade cultural (IZQUIERDO, 2014). Devido a essa
grande variedade, a concepcédo de certas culturas vem, muitas vezes, carregada de
ideias pré-concebidas e, até mesmo de preconceitos, além de esteredtipos que ndo
tém nada a ver com a realidade. Por isso, € fundamental que o professor busque
promover nos estudantes, além das competéncias linguisticas basicas, a
competéncia intercultural®” sob uma postura de entendimento e aceitacdo ao

diferente.

O professor de linguas deve abandonar sua posi¢cdo de mero transmissor
ou informante passivo de conhecimentos culturais para transformar-se no

25Tradugdo nossa.

26 Grifo nosso.

270 conceito de “competéncia intercultural” se refere ao que consta na descri¢gdo do perfil do aluno
como “falante intercultural” do Plano Curricular do Instituto Cervantes, niweis de referéncia para o
Espanhol Al- A2.
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gue se chama mediador intercultural ou em um agente que opera entre
culturas de todo tipo (CASTRO; PUEYO, 2003, p. 67).%8

Para Fleuri (2003) a intercultura focaliza especialmente na possibilidade de
respeitar as diferengas e de integra-las em uma unidade que ndos as anule. Definida
pelo como “habilidade [...] para desenvolver-se de maneira adequada e satisfatoria
nas situacées de comunicacdo intercultural que se produzem com frequéncia na
sociedade atual. (Diccionario de Términos Clave, 2016)"%° a competéncia

intercultural € fundamental para o conhecimento mais amplo da lingua.

Esta competéncia, junto com a de gestéo e controle da aprendizagem e as
propriamente linguisticas conformam um modo de competéncia superior ou
integrada que transcende o enfoque tradicional da competéncia
comunicativa e se aproxima a competéncia plurilingue y pluricultural do
Marco Comum Europeu de Referéncia para as Linguas: aprendizagem,
ensino e avaliacdo. (PCIC, 2006).

O Instituto Cervantes define ainda que uma das competéncias-chave do
professor é facilitar a comunicacédo intercultural (BYRAM, 1995), e para isso, devera
promover relacdes entre pessoas de diferentes culturas para que todas se
beneficiem. Na secdo de competéncias do professor destaca quatro condicbes
essenciais que este deve cumprir: i) envolver-se no desenvolvimento da propria
competéncia intercultural; ii) adaptar-se as culturas do entorno; iii) fomentar o dialogo
intercultural; iv) promover que o aluno desenvolva sua competéncia intercultural,
sendo esta Ultima a condicdo principal objeto desta pesquisa. Ao promover que 0
aluno desenvolva sua competéncia intercultural, fugindo do etnocentrismo, o
professor devera:

- Suscitar no aluno o desejo e a necessidade de desenvolver-se como falante
intercultural;

- Promover a reflexdo sobre a importancia de desenvolver sua competéncia
intercultural para comunicar-se na lingua que aprende;

- Desenvolver atitudes e valores para entender e aceitar os fatos e pessoas
de diferentes culturas;

- Tomar consciéncia de sua propria identidade cultural;

- Integrar ferramentas e procedimentos que fomentam o desenvolvimento de

estratégias para conhecer, entender e desenvolver-se em outras culturas.

28 Traduc&o nossa.
29Traducdo nossa.
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Tais procedimentos sdo importantes pois os aprendizes séo individuos e, por
conseguinte, agentes sociais que estabelecem relacées com diversos grupos que
podem definir uma identidade. Sendo agente social cada individuo estabelece
relacbes com um amplo conjunto de grupos sociais (MCER, 2002) e,
consequentemente, adquire uma identidade social a partir de suas praticas, crencas
e valores; portanto, ao ensinar sobre aspectos socioculturais, o professor estara
promovendo uma integracdo de aprendizagem linguistica e cultural, percebendo as
diferentes manifestacbes para entender sua origem e valor histérico, o qual
considera o “falante intercultural” (PCIC, 2006) a partir das seguintes competéncias

geradas a partir do MCER(2002):

Figura 5 - Competéncias do falante intercultural

Fonte: Elaborado pela autora.

Detalhando-se mais as competéncias, € possivel entendé-las como:

i) Destrezas e Habilidades Interculturais: capacidade de relacionar-se e
superar relagcbes estereotipadas de diferentes culturas.

i) Competéncia Existencial: percebida como a soma das caracteristicas
individuais, de personalidade e vontade de estabelecer interacdo social com outras

pessoas, inclui motivacdes, valores, crencas, etc.;
i) Conhecimento de mundo: conhecimento de valores e crengas

compartilhadas por grupos sociais de outros paises e regides como crencas

religiosas, tabus, etc.;
iv) Capacidade de aprender: predisposicdo ou habilidade para descobrir o

diferente, seja em outra lingua, outra cultura, pessoas ou areas de conhecimento.
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Por todos os motivos citados anteriormente, optou-se por abordar aspectos
socioculturais no jogo El Mochilero que tera por objetivos:

- Desenvolver nos jogadores a competéncia intercultural em relacdo aos
paises hispano falantes selecionados;

- Realizar uma mudanca de perspectiva no que se refere aos procedimentos
de socializacdo, ou seja, perceber a cultura alheia com um olhar diferenciado e
receptivo;

- Considerar os aspectos culturais como elemento complementar permanente
no aprendizado de espanhol promovendo aidentidade e interacdo entre as culturas
brasileira e hispana;

As préximas secdes descrevem os itens relacionados a dimenséao cultural no
PCIC, que servem como guia para a elaboracdo dos itens essenciais para o

desenvolvimento da habilidade intercultural no aplicativo ElI Mochilero.

3.3 A Dimenséao Cultural no Plano Curricular do Instituto Cervantes

O Plano Curricular do Instituto Cervantes: Niveis de Referéncia para o
Espanhol, é uma obra, elaborada pelo Instituto Cervantes, que constitui uma
referéncia para o desenho e desenvolvimento curricular no ensino de espanhol como
lingua estrangeira. Desenvolvido segundo o Marco Comum Europeu de Referéncia
de Linguas (MCER), apresenta um marco tedrico e tratamento sistematico dos
conteudos de forma detalhada para o planejamento curricular dos diferentes niveis
de aprendizado da lingua. Em suma, é o documento de referéncia para o ensino de
espanhol em todo o mundo, uma vez que delimita detalhadamente tudo o que deve
ser ensinado aos aprendizes dentro de cada nivel estabelecido pelo MCER.

O PCIC apresenta um total de treze secdes e diversas subsecdes. Em cada
uma ha uma definicdo ordenada do que o aprendiz devera conhecer em cada nivel.
Esta pesquisa se detém em apenas trés se¢des do PCIC, que servirdo de base para
a fundamentacdo do jogo El Mochilero, no que se refere a escolha de temas e
critérios para o desenvolvimento da competéncia intercultural, séo elas:

- Secao 10: Referentes culturais;

- Secao 11: Saberes e comportamentos e socioculturais;

- Sec¢ao 12: Habilidades e atitudes interculturais, destacadas na Figura 6 do

Plano Geral da obra, abaixo:
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Figura 6 - Plano Geral da obra PCIC
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Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC.

Em cada uma das trés secdes em destaque séo definidas trés fases, a de
aproximacao, a de aprofundamento e a fase de consolidagcéo, que indicam certa
graduacédo na apresentacdo dos conteudos, sem fazer correspondéncia sistematica
aos niveis da dimenséo linguistica do inventario. Os critérios de graduagéo foram,
basicamente, selecionados conforme maior ou menor grau de universalidade e o

maior ou menor grau de acessibilidade ao aprendiz.

O desenwhimento da dimenséo cultural nos trés inventarios incorpora o
tratamento de aspectos que embora ndo sejam estritamente linguisticos,
tem relagdo direta com a lingua em sua projecdo comunicativa. Estes
aspectos permitem ao aluno o acesso a uma realidade nova sobre uma
base ampla e integradora na qual se imbricam os conhecimentos, as
habilidades e as atitudes que conformam um modo de competéncia
intercultural.2® (PCIC, 2016)

30Traducdo nossa.
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A préxima secéo descreve a segunda categoria que compde o dominio cultura

do PCIC, os chamados referentes culturais.

3.3.1 Referentes Culturais

No inventario de Referentes Culturais do PCIC estdo presentes aspectos
culturais mais significativos da Espanha e de paises hispanos. Por ser de grande
variedade sua dimensdo cultural, os Referentes Culturais estdo categorizados

também em diversas sec¢fes e subsecdes (representados na Figura 7).

Figura 7 - Referentes Culturais PCIC

1. CONHECIMENTO GERAIS DOS PAISES

HISPANOS

1.1 Geografia fisica 2. ACONTECIMENTOS E PROTAGONISTAS
1.1.1 Climas DO PASSADO E DO PRESENTE
1.1.2 Particularidades geograficas 2.1 Acontecimentos e personagens
1.1.3 Fauna e Flora historicos e legendarios

1.2 Populagéo 2.2 Acontecimentos sociais e culturais e

1.3 Governo e Politica personagens da vida social e cultural
1.3.1 Poderes do Estado e Instituicdes

1.3.2 Direitos, Liberdades e garantias
1.3.3 Partidos Politicos e Eleicdes

1.4 Organizagédo Territorial e 3. PRODUTOS E CRIAGOES CULTURAIS
Administrativa 3.1 Literatura e Pensamento
1.4.1 Demarcacéo Territorial 3.2 Musica
1.4.2 Capitais, Cidades e Povoados 3.2.1 Musica Classica
1.5 Economia e Industria 3.2.2 Musica Popular e tradicional
1.6 Medicina e sanidade 3.3 Cinema e Artes cénicas
1.7 Educagao 3.3.1 Cinema
1.8 Meios de Comunicagao 3.3.2 Teatro
1.8.1 Imprensa Escrita 3.3.3 Danca
1.8.2 Televis&o e radio 3.4 Arquitetura
1.9 Meios de Transporte 3.5 Artes Plasticas
1.9.1 Transporte de longa distancia 3.5.1 Pintura
1.9.2 Transporte urbano e interurbano 3.5.2 Escultura
1.9.3 Transporte por Pista 3.5.3 Fotografia
1.10 Religido

1.11 Politica Linguistica

Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC.31

Os conteudos que compdem o inventario dos Referentes Culturais do PCIC
estdo divididosem trés grandes categorias. A primeira, denominada “Conhecimentos
gerais dos paises hispanicos” que inclui aspectos de conhecimento factual em
relacdo a democracia, geografia, economia e politica e outros aspectos relevantes
dos paises hispanicos. Engloba também crencas e valores, representacdes e
simbolos associados a fatos e realidades culturais.

A segunda secédo, denominada “Acontecimentos e protagonistas do passado

e do presente”, inclui marcos histoéricos e da sociedade e cultura hispanica, bem

31Disponivel em:
<http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/plan_curricular/niveles/10_referentes_culturales_i
ntroduccion.htm>.



57

como personalidades conhecidas internacionalmente, além de personagens
historicos e legendéarios que simbolizam a historia de tais paises. A terceira e Ultima
secao, “Produtos e criagdes culturais”, trata as tendéncias artisticas e culturais que
compdem o patrimoénio cultural da Espanha e América Hispanica®?, incluindo cinema,
literatura e musica, além de outras atividades relacionadas ao mundo da arte com
projecao internacional que compdem uma importante base para aspectos culturais
de um aprendiz do idioma.

Os Referentes Culturais estdo diretamente relacionados a secao “Saberes e
comportamentos socioculturais” do Inventario do PCIC, descrito no seguinte topico,
que trata de forma mais aprofundada o que consta no primeiro, abordando condi¢cbes
de vida, convengBes sociais e aspectos e crencas culturais de diferentes realidades.
Ambos séo fundamentais para o embasamento das questées do jogo El Mochilero,
pois norteiam 0s aspectos essenciais para o0 desenvolvimento da habilidade

intercultural.

3.3.2 Saberes e comportamentos interculturais

Os conteudos relacionados no item “Saberes e comportamento socioculturais”
fazem referéncia ao modo de vida, aspectos cotidianos e a organizacado social e
relagbes pessoais presentes em uma determinada sociedade. Da énfase apenas as
especificacbes da Espanha, e ndo aos demais paises hispanos falantes, diferente
dos Referentes Culturais, devido a dificuldade de uma analise profunda e auséncia
de estudos que represente a vastiddo cultural das sociedades destes paises sobre

a base do enfoque adotado.

A selecdo e a graduagdo dos contelidos socioculturais requerem um
conhecimento de primeira mao dos aspectos que constituem a vida
cotidiana, os usos e costumes, o estilo de vida, etc., de uma determinada
comunidade e o acesso a este conhecimento nédo é possivel, como ocorre
com os referentes culturais, desde um fundo meramente documental. Além
da complexidade que supunha tal tarefa, resulta inviavel oferecer o mesmo
tipo de andlise para todos e a cada um dos paises hispanos e refletir, em
cada caso, a diversidade de aspectos e matizes que confluem numa
determinada sociedade (PCIC, 2006).

Essa lacuna de estudos especificos sobre saberes e comportamentos

socioculturais da margem ao que se pretende com esta pesquisa, ao considerar-se

32 América Hispanica (em espanhol Hispanoamérica) compreende os paises localizados na América
gue tém o espanhol como lingua oficial.
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que estes conhecimentos S&0 essenciais para uma comunicacao eficaz e postura

aberta ao diferente, relacionando competéncias linguisticas com conhecimento de

aspectos socioculturais como um todo, em qualquer situacdo comunicativa.
Apesar destas limitages no primeiro nivel de concretizagdo que constituem
os Niveis de referéncia para o espanhol, se destaca o interesse que pode
ter, num segundo nivel de concretizacdo curricular, realizar, mediante
projetos de investigacdo e em relacdo com os interesses dos alunos em
cada caso, uma analise dos aspectos socioculturais relevantes de uma ou
outra sociedade dos diferentes paises da América Hispanica sob uma
perspectiva de aprendizagem da lingua e acesso a uma nova realidade
social e cultural. A falta de estudos deste tipo requer por parte de todos os
interessados no ensino e difusdo do espanhol um trabalho de recopilagcéo e
tratamento de dados — sempre com critério de sua aplicagdo pedagdégica —

que permita ir compondo uma \isdo atual e adequada da situac&o
sociocultural dos paises hispanos (PCIC, 2006)3%.

Os “saberes” presentes no inventario referem-se aos conhecimentos
concretos do tipo declarativo que respondem a perguntas, por exemplo, o que € uma
merienda, onde quando e como se toma, entre outros. Inclui também descri¢cdes de
categorias e formas de organizacdo estabelecida na vida cotidiana, associando
também uma série de crencas e valores compartilhados em diferentes aspectos da
sociedade e da cultura.

Complementando os “saberes” estdo os “comportamentos” que se relacionam
ao conteudo e as situacbes de interacdo, especialmente no que se refere a
convencdes sociais, comportamentos nao verbais, formas de aceitacao e expressao
de sentimentos, entre outros. Um exemplo a se citar seria saber como comportar-se
no momento de apresentacdo a um estranho, € importante conhecer o
comportamento cultural para ndo causar nenhum constrangimento ou algo assim.

Organizado também em trés fases — de aproximacao, aprofundamento e
consolidacdo — dentro das diversas se¢des, 0s conteudos apresentam niveis de
graduacao, mas ndo por dificuldade e sim por utilidade, considerando-se aqueles
gque paregcam mais ou menos necessarios para contato e interacdo. Dessa forma, no
nivel de aproximacéo estdo os conteudos mais cotidianos, enquanto nos niveis de
aprofundamento e consolidacdo, os conteldos mais sistematicos das estruturas
sociais e fenbmenos culturais, além de aspectos relacionados com as implicacdes

interculturais de habitos e rituais e temas de interesse profissional.

33 Tradugéo nossa.
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Os conteudos do inventario estdo divididos em trés grandes categorias, sendo a
primeira “Condi¢des de vida e organizagao social’, que trata de aspectos relativos a
vida diaria, horarios e condi¢des de vida; a segunda, “Relagdes interpessoais”, que
engloba saberes, convencdes sociais e comportamentos que regulam a estrutura
social e as relacbes entre seus membros nos quatro ambitos de esfera social,
divididos pelo MCER como: pessoal, publico, profissional e educativo. Na terceira e
ultima categoria, “Identidade coletiva e estilo de vida”, estdo presentes os aspectos
que permitem que o individuo se sinta parte integrante de uma sociedade. Relaciona
ainda comportamento ritual em cerimbénias e praticas religiosas e tradicbes que
permanecem e as que sao ainda questionadas por novos estilos de vida e relagdes.

As figuras a seguir (8, 9,10 e 11) representam o0s contetdos descritos nos
saberes e comportamentos interculturais do PCIC. Todas fazem parte de um bloco

Unico de forma sistematizada desses saberes.

Figura 8 - Saberese Comportamentos Socioculturais PCIC (secé&o 1)

1. CONDICOES DE VIDA E ORGANIZACAO SOCIAL

1.1 Identificagdo pessoal 1.6 Trabalho e comida
1.1.1 Nomes e sobrenomes 1.7 Atividades de lazer, habitos e hobbi
1.1.2 Documentos de identificagdo 1.7.1 Habitos e preferéncias
1.2 A unidade familiar: C ito e estrutura 1.7.2 Espetaculos
1.3 Calendario: Dias festivos, horarios e 1.7.3 Atividades ao ar livre
ritmos cotidianos 1.7.4 Esportes
1.4 Comidas e bebidas 1.8 Meios de Comunicagdo e Informagao
1.4.1 Cozinha e alimentos 1.8.1 Imprensa escrita
1.4.2 Convengdes sociais e 1.8.2 Televisdo e radios
comportamentos na mesa 1.8.3 Internet
1.4.3 Estabelecimentos 1.9 A moradia
1.5 Educag@o e cultura 1.9.1 Caracteristicas e tipos
1.5.1 Centros de ensino 1.9.2 Acesso a moradia e mercado
1.5.2 Bibliotecas, museus e centros imobilidrio
culturais

Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC.

Figura 9 - Saberese Comportamentos Socioculturais PCIC (secédo 2)

1.10 Servigos 1.14 Ecologia e Meio Ambiente
1.10.1 Instalagdes esportivas 1.14.1 Relagdes com a natureza e
1.10.2 Parques e zonas verdes prote¢do ao meio ambiente
1.10.3 Mobilidrio urbano 1.14.2 Parques naturais e rotas
1.10.4 Manutengdo e limpeza dos espagos 1.14.3 Desastres naturais
publicos 1.15 Servigos Sociais e programas de ajuda
1.10.5 Protegdo civil 1.15.1 Atengdo aos idosos
1.11 Compras 1.15.2 Atengdo a imigrantes
1.11.1 Lojas e estabelecimentos 1.15.3 Atengdo a pessoas sem recursos
1.11.2 Pregos e formas de pagamento econémicos
1.11.3 Habitos de consumo 1.15.4 Atengdo a pessoas maltratadas
1.12 Saude e Higiene 1.15.5 ONG
1.12.1 Salde Publica 1.16 Segurancga e Luta contra delinquéncia

1.12.2 Centros de Assisténcia de satude
1.13 Viagens, alojamento e transportes

1.13.1Viagens

1.13.2 Hotéis e alojamentos

1.13.3 Aeroportos, portos, trens e estradas

1.13.4 Transporte urbano

Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC.
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Figura 10 - Saberes e Comportamentos Socioculturais PCIC (se¢do 3)

2. RELAGOES INTERPESSOAIS

2.1 No ambito pessoal e puiblico
2.1.1RelagOes sentimentais, familiares e de amizade
2.1.2 Relagdes entre classes sociais, geragoes e sexos
2.1.3 Relagdes entre vizinhos
2.1.4Relagbes com a Autoridade e a Administragao
2.1.5Relagdes com os desconhecidos

2.2 No ambito profissional
2.2.1Relagdes com colegas de trabalho
2.2.2 Relagbes com clientes

2.3 No @mbito educativo

Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC.

Figura 11 - Saberes e Comportamentos Socioculturais PCIC (secdo 4)

3. IDENTIDADE COLETIVO E ESTILO DE VIDA

3.1 Identidade Coletiva: Sentido e pertencimento a esfera
social

3.1.1 Configuragdo da identidade coletiva

3.1.2 Participagdo cidadd e pluralismo

3.1.3 Minorias étnicas
3.2 Tradicdo e Mudanga Social

3.3 Espiritualidade e Religido
3.4 Presencga e integragdo das culturas de paises e povos
estrangeiros
3.5 Festas, cerimonias e celebragcoes

3.5.1Festas Populares

3.5.2 Celebragoes e Atos comemorativos

3.5.3 Cerimonias e Ritos Funerarios

Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC.3*

A proxima secdo descreve as habilidades e atitudes interculturais
estabelecidos pelo PCIC.

3.3.3 Habilidades e atitudes interculturais

Na secdo de “Habilidades e atitudes interculturais” do inventario do PCIC
estdo presentes 0s procedimentos que permitem que o0 aprendiz se aproxime de
diferentes culturas, tanto da Espanha quanto dos demais paises hispanicos.

34 Disponivel em:
http://cvc.cervantes.es/Ensenanza/biblioteca_ele/plan_curricular/niveles/11_saberes_y_comportami
entos_introduccion.html.
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Complementa e se funde com as sec¢des anteriores — Referentes culturais e Saberes

e comportamentos socioculturais - para desenvolver amplamente o0s

conhecimentos, habilidades e atitudes que compdem a competéncia intercultural.
Entende-se que as habilidades interculturais permitem o desenvolvimento da
capacidade de atuacdo sobre fatos e produtos culturais. Em contrapartida, as
atitudes interculturais sdo as que permitem estabelecer controle consciente da
predisposicdo do aprendiz nas dimensdes cognitiva, emocional e de conduta, que
determinam suas respostas frente ao contexto cultural e sociocultural durante as

diferentes situacdes interculturais que possa participar em sua vida.

Segundo o MCER, o desenwlvimento das competéncias pluricultural e
plurilingue apresenta geralmente desequilibrio e variabilidade, o qual
implica, entre outras coisas, que o perfil pluricultural possa diferir do perfil
plurilingue. O desenwhimento do grau de dominio das competéncias
comunicativas da lingua, de natureza propriamente linguistica, nédo
necessariamente se corresponde com o desenwlvimento do conhecimento
do mundo, o conhecimento sociocultural, a consciéncia intercultural ou as
destrezas e habilidades praticas ou interculturais (PCIC, 2006)3.

Figura 12 - Habilidades e Atitudes Interculturais PCIC

1. CONFIGURAGAO DE UMA IDENTIDADE CULTURAL PLURAL 2. Assimilacdo dos saberes culturais (comportamentos socioculturais

1.1 Habilidades
1.1.1 Consciéncia da propria identidade cultural
1.1.2 Percepcdo de diferencas culturais
1.1.3 Aproximagdo cultural
1.1.4 Reconhecimento da diversidade cultural
1.1.5 Adaptacdo, integracdo (voluntaria)
1.2 Atitudes
1.2.1 Empatia
1.2.2 Curiosidade, abertura
1.2.3 Disposic¢do favoravel
1.2.4 Distanciamento, relativizagdo
1.2.5 Tolerancia a ambiguidade
1.2.6 Regulacdo dos fatores afetivos (estresse cultural,
desconfianga, receio)

e referentes culturais)
2.1 Habilidades
2.1.1 Observagdo
2.1.2 Comparagdo, classificagdo, dedugdo
2.1.3 Transferéncia, inferéncia, conceptualiza¢cdo
2.1.4 Ensaio e pratica
2.1.5 Avaliagdoe controle
2.1.6 Reparacdo e correcdo
2.2 Atitudes
2.2.1 Empatia
2.2.2 Curiosidade, abertura
2.2.3 Disposigdo favoravel
2.2.4 Distanciamento, relativizagdo
2.2.5 Tolerancia a ambiguidade

35 INTERA(;AO CULTURAL

3.1 Habilidades
3.1.1 Planejamento
3.1.2 Contatos, compensacao
3.1.3 Avaliacdoe controle
3.1.4 Reparacdo e ajustes

3.2 Atitudes
3.2.1 Empatia
3.2.2 Curiosidade, abertura
3.2.3 Disposigdo favoravel
3.2.4 Distanciamento, relativizagdo
3.2.5 Tolerancia a ambiguidade

4. MEDIACAO CULTURAL

4.1 Habilidades

4.1.1 Planejamento

4.1.2 Mediagdo

4.1.3 Avaliacdo e controle

4.1.4 Reparacdo e ajustes

4.2 Atitudes

4.2.1 Empatia

4.2.2 Curiosidade, abertura

4.2.3 Disposicdo favoravel e flexivel
4.2.4 Distanciamento, relativizacdo
4.2.5Tolerancia a ambiguidade
4.2.6 Regulacdo de fatores afetivos

Fonte: Elaborado pela autora baseado no PCIC .36

35 Tradug&o nossa.

36 Disponivel em:
<http://cvc.cervantes.es/Ensenanza/biblioteca_ele/plan_curricular/niveles/12_habilidades_y_actitudes_inventari
o.html.
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Na secao de Habilidades e atitudes interculturais do PCIC estédo dispostas em
uma lista Unica de conteldos sem fases ou graduagdo como nas anteriores. Divide-
se apenas em habilidades e atitudes e em subsecfGes de categorias, as quais
buscam a valorizacdo e entendimento das manifestagdes culturais em sua dimensao
original com atitudes de um comportamento empatico e de aceitacdo que, mesmo
comparando com sua cultura de origem, € capaz de promover no aprendiz a
habilidade de reflexdo e posicionamento consciente em diversas perspectivas sobre
realidades e produtos culturais adversos.

A dimensao cultural estabelecida pelos inventarios dos Referentes Culturais,
Saberes e Comportamentos Socioculturais e Habilidades e Atitudes Interculturais do
PCIC busca propiciar o desenvolvimento pleno da habilidade intercultural para que
a comunicacao transcenda as barreiras socioculturais rumo ao entendimento e a
aceitacdo de manifestacbes em diferentes contextos de paises que possuem o
espanhol como lingua oficial. Cabe destacar também que é importante partir do que
jA é conhecido pelo estudante — sua propria cultura — para, através de um
distanciamento posterior, entender a cultura da lihngua meta (ABELLA, 2004). Nesse
sentido, esta pesquisa por meio do projeto Cultura en la mochila e do jogo digital
educacional EI Mochilero, busca proporcionar o conhecimento dos aspectos
socioculturais tais como sédo, visando proporcionar uma aprendizagem ampla, sem

preconceitos, sendo, portanto, uma educacédo para a cidadania.
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4 PROJETO “CULTURA EN LA MOCHILA”

Durante o desenvolvimento do aplicativo EI Mochilero e da sele¢cao do
referencial tedrico dessa pesquisa, percebeu-se a necessidade de elaborar uma
proposta integradora que envolvesse 0s conceitos de aprendizagem significativa,
ensino hibrido e competéncia intercultural para aplicacdo pratica em sala de aula.
Dessa forma, foi desenvolvido o projeto “Cultura en la Mochila” cujo nome faz
referéncia ao contetdo principal da pesquisa (aspectos socioculturais) e ao jogo que
finaliza o projeto. Seu eixo tematico justifica-se pelo fato de que grande parte dos
curriculos de ensino de lingua espanhola contemplam conteddos nécio-funcionais,
comunicativos e gramaticais, mas nem sempre favorecem o0 conhecimento de
conteddos e aspectos socioculturais de paises hispanofalantes, por isso a proposta
se integra totalmente a tematica do jogo e desta pesquisa.

As proximas secOes descrevem, de forma detalhada, objetivos, local de
aplicacdo, publico envolvido e procedimentos do projeto desenvolvido e aplicado

nessa pesquisa académica.

4.1 Apresentacao e objetivos

Esta proposta didatica prevé o uso de TDICS no ambiente escolar de forma
gradativa e cautelosa, porém, rompendo o formato tradicional instaurado na maioria
das aulas da instituicdo. Ao fazer uso continuo dos Laboratorios de Informatica e
adicionar dispositivos moveis, especialmente celulares, como fonte de pesquisa
espera-se que o estudante tome frente de seu préprio conhecimento de forma
consciente e ativa. Ressalte-se que uma alteracdo em tais aspectos significa ndo so
mudar a metodologia docente, mas também a cultura do estudante em sua forma de
obter conhecimentos.

Ao elaborar este projeto, que culmina na aplicacdo do JDE EI Mochilero,
houve preocupacdo por utilizar materiais diversificados e adequados ao ensino de
cultura. Para tanto, seguiu-se uma série de pautas que integra a leitura e escrita na
lingua meta para que os aprendizes desenvolvam tais habilidades, de forma
concomitante, em uma metodologia ativa de ensino, tendo por objetivos primarios:

- Contextualizar a tematica de viagens e cultura para posterior aplicacao do

jogo El Mochilero;
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- Promover um ensino diferenciado nas aulas de lingua espanhola de forma
integrada com as TDICS por meio da aplicacdo dos modelos de ensino hibrido
selecionados;

- Possibilitar uma aprendizagem significativa integradora e colaborativa
aliada ao tema central em uma proposta coletiva de pesquisas e apresentacdes
realizadas em sala de aula;

- Promover conhecimentos sobre dados gerais e aspectos socioculturais dos
paises hispanofalantes para o desenvolvimento da competéncia intercultural.

Com relacdo as habilidades e atitudes interculturais, de forma mais
especifica, esse projeto pretende:

- Instigar o conhecimento e a compreensdo de diferentes manifestacdes
culturais que se destacam nas sociedades dos paises que possuem o espanhol
como lingua oficial;

- Aproximar-se da lingua e da cultura hispana de maneira multidisciplinar
através do conhecimento de diferentes informacdes tais como dados histéricos,
geograficos, gastrondbmico, artisticos, entre outros;

- Ampliar a visdo de mundo dos estudantes em uma postura positiva,
empatica e de aceitacdo as diferentes manifestacdes culturais;

Cabe destacar também as principais questdes que orientaram 0 percurso
desse projeto pedagdgico: i) que significado o projeto tem para os diferentes sujeitos
envolvidos? i) quais as limitagbes e as possibilidades desse projeto, enquanto
proposta didatica inovadora para o compartiihamento de saberes dos estudantes?
Estas indagacdes foram abordadas na finalizacdo do projeto por meio de um grupo
focal, descrito na secao “Resultados e Discussdes” sobre a aplicacdo do projeto

Cultura en la Mochila desse capitulo.

4.2 Instituicdo, espagos e recursos

O projeto foi aplicado no Instituto Federal do Parana, Campus Palmas?’,
localizado na regido sudoeste do Parana, local onde a autora dessa pesquisa exerce

suas funcdes de docente. A instituicdo é referéncia na regiao por ser oferecer

educacdo superior, béasica e profissional de forma gratuita nas diferentes

37 InformagGes sobre o campus disponiveis na pagina oficial: http://palmas.ifpr.edu.br/
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modalidades e niveis de ensino. Optou-se pela aplicacdo do projeto em turmas do
ensino médio por possuir carga horaria suficiente e perfil adequado a proposta.

Foram selecionadas duas turmas para o estudo de caso, sendo uma do Curso
Técnico em Alimentos (TALIM) e outra do Técnico em Servigos Juridicos (TSJ),
formando perfis diferenciados das turmas. O curso TALIM38 prepara estudantes para
atuar no processamento e conservacao de matérias-primas, produtos e subprodutos
da industria alimenticia e de bebidas, realizar analises fisico-quimicas,
microbioldgicas e sensoriais e sanitizacdo além de controlar e corrigir desvios nos
processos manuais e automatizados, em um perfil mais voltado a industria e ao
laboratério. O curso TSJ? prepara profissionais para executar servicos de suporte e
apoio técnico-administrativo a escritérios de advocacia, de auditoria juridica,
recursos humanos e departamentos administrativos, além de prestar atendimento ao
publico e gerenciar arquivos de processos e de documentos técnicos, sendo,
portanto, destinado a funcées burocraticas e de escritdrios ou instituicbes diversas.

Considerando que as metodologias ativas sdo praticas pedagdgicas que
demandam espacos diferenciados para o ensino e a aprendizagem (BACICH, etal.,
2015), foram utilizados espacos diversos, mas restritos ao &mbito da instituicdo, tais
como: salas de aula, Laboratorios de Informatica (Laboratério lll e IV), Sala Espaco
de Convivéncia, Sala do Laboratério Interdisciplinar de Formacdo de Educadores
(LIFE) e Biblioteca. A escolha dos espacos foi selecionada conforme a necessidade
da aula e modelo de ensino hibrido empregado pois a sala de aula de uso cotidiano
ndo propiciava condicbes para a maioria das atividades propostas, sendo
necessario, muitas vezes, migrar para outros espacos do ambito escolar, referidos
acima.

Foram disponibilizados pela instituicAo computadores, notebooks e projetores
para a aplicacdo do projeto; os alunos utilizaram apenas seus computadores
pessoais, tablets e/ou celulares para atividades especfficas como o0 uso do jogo

digital EI Mochilero ou por preferéncia pessoal.

38 InformacGes sobre o Curso Técnico em Alimentos disponiveis em:
http://palmas.ifpr.edu.br/cursos/tecnico-em-alimentos/

39 InformagGes sobre o Curso Técnico em Senicos Juridicos disponiveis em:
http://palmas.ifpr.edu.br/cursos/tecnico-em-servicos-juridicos/



http://palmas.ifpr.edu.br/cursos/tecnico-em-alimentos/
http://palmas.ifpr.edu.br/cursos/tecnico-em-servicos-juridicos/
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Figura 13 — Espacos utilizados para o projeto

g

Fonte: Acervo pessoal.

4.3 Aspectos éticos e legais

Atendendo ao rigor ético e cientifico necessario, esta pesquisa foi submetida
ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos do Instituto Federal de
Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Rio do Sul, em 29 de novembro de 2016, sob
comprovante nimero 124337/2016, recebendo parecer favoravel em dezembro do
mesmo ano. Posteriormente, realizou-se a aplicacdo das atividades de pesquisa e
coleta de dados com os grupos selecionados, com a anuéncia dos participantes
mediante assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e Termo de

Assentimento*® de acordo com as recomendacbes da Resolucdo 466/12 do
Conselho Nacional de Saude do Ministério de Saude.

4.4 Procedimentos metodoldgicos

O projeto Cultura enla mochila propde uma série de atividades que, dentro da
proposta de ensino hibrido e aprendizagem baseada em jogos digitais, pretende
integrar o ensino de cultura hispanica as tecnologias. As turmas selecionadas para
a aplicacédo foram 2° ano do curso Técnico em Servigos Juridicos (2TSJ), com 38
alunos, e 4° ano do curso Técnico em Alimentos (4TALIM), com 17 alunos.

O projeto prevé o uso da proposta didatica de ensino hibrido, presente no
referencial tedrico dessa pesquisa, por ser um modelo que intercala o uso de

tecnologias dentro e fora de sala e, especialmente, por ser uma proposta educacional

40 Esté&o disponiveis no Anexo B os modelos dos Termos utilizados. Os originais, devidamente
assinados, estdo sob tutela da coordenadora do projeto.
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atualizada condizente com as necessidades dos estudantes, que exigem um
ambiente educacional diferenciado (GEMIGNANI, 2013). Entre o0os modelos
existentes no ensino hibrido, foram aplicados de forma alternada ou concomitante
0s seguintes modelos: rotacdo por estacdes, laboratério rotacional e sala de aula
invertida, conforme os objetivos previstos em cada sesséo. Houve predominancia no
modelo de sala de aula invertida por ser mais viavel para aplicacdo no contexto
escolar e organizacdo das turmas e, para propor aos estudantes uma inversao dos
papeis que estdo acostumados a exercer, sendo eles os protagonistas de seu
conhecimento nessa fase do projeto.

Para facilitar a comunicacdo entre os estudantes e a docente em momentos
fora da sala de aula, criou-se um grupo restrito no WhatsApp e outro no Facebook,
servindo também para o compartilhamento de informacdes, sugestfes e para sanar
dividas. Utilizou-se também e-mails e Google Drive para envio de arquivos
importantes e compartilhamento dos documentos finais dos trabalhos de pesquisa
realizados por cada dupla ou trio.

A proposta inovadora permitiu uma reformulacdo metodoldgica por meio de
atividades que envolvessem a turma como um todo e uma integracdo em
agrupamentos dinamicos. As atividades consistiram, especialmente na pesquisa, em
sala de aula e em casa, de aspectos socioculturais de paises hispanofalantes a partir
de topicos especificos, delimitados previamente pela coordenadora do projeto e 0s
estudantes envolvidos. Os itens essenciais da pesquisa estdo representados na
Tabela 4.

Tabela 4 —Itens para pesquisa projeto cultural

ITEMS DESCRIPCION
Datos generales Nombre oficial, bandera, lenguas oficiales,
moneda.
Datos econémicos Sistema de gobierno, nombre del presidente,
productos que produce y que importa.
Datos geograficos Localizacion (mapa), paises que forma frontera,

puntos turisticos wegetacion, fauna y flora,
geografia local.

Gastronomia Bebidas y comidas tipicas.
Manifestaciones artisticas Teatro, cine, danzas, literatura y otros.
Personalidades Personas que se destacan (o se destacaron)

por algin motivo. Destaque en la sociedad y
relevancia mundial.

Curiosidades Curiosidades sobre el pais estudiado.

Otros Algo que consideren importante agregar y
compartir con los compafieros.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os estudantes dasturmas 2TSJ e 4TALIM foram divididos em duplas ou trios.
Cada um responsavel por organizar suas pesquisas sobre os paises favorecendo,
dessa forma, uma pesquisa cooperativa sem que o professor seja o “transmissor”
dos conhecimentos; visto que nas metodologias contemporaneas deve atuar como
mediador no processo de construcdo da aprendizagem. Assim, a funcdo da docente
foi orientar a pesquisa, indicando péaginas oficiais, materiais de qualidade e
realizando a revisdo da escrita na lingua espanhola.

Figura 14 — Estudantes realizando atividades do projeto

Fonte: Acervo pessoal.

Cada grupo, além de pesquisar sobre os itens definidos, elaborou um folder
sobre o(s) pais(es) selecionados(s) para que com dados principais para um viajante
que queira conhecer um pouco sobre o(s) pais(es). Em cada sessdo de aula os
grupos apresentaram seus folders, suas pesquisas, como um panorama geral do
pais, utilizando-se de recursos tecnoldgicos diversos.

Como forma de integrar a aprendizagem significativa e o uso de esquemas
sugeridos por Novak (1955), optou-se por realizar um portfélio final, onde cada aluno
faz seus registros sobre as pesquisas dos paises estudados em forma de mapas
mentais, destacando o que considerou essencial (Figura 15). Este portfolio (ou diario
de bordo) escrito em espanhol, serve como forma de registros do que foi assimilado

pelo estudante em uma forma de avaliagcdo continua realizada durante a aplicacédo
do projeto no bimestre.
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Figura 15 — Mapa conceitual elaborado por estudante

Fonte: Elaborado pelo autor. Trabalho de estudante TSJ.

Apo6s o término das apresentacdes que contextualizaram a tematica de cultura
de todos os paises estudados, foi aplicado o jogo EI Mochilero cuja descricdo e
metodologia encontra-se descrita no capitulo quinto desse trabalho. Optou-se por
deixar a pratica do jogo para o final do projeto com o objetivo de que obtivessem
mais conhecimentos prévios sobre os paises e pudessem compreender o0s niveis de
questdes do jogo, segundo o PCIC (2006).

4.5 Cronogramade aplicacao

Desenvolvido para um publico de estudantes de ensino médio integrado o
projeto foi aplicado nas aulas semanais de lingua espanhola de forma consecutiva
durante o segundo bimestre do ano letivo de 2017, compreendendo o periodo de 05
de maio a 5 de julho. As aulas de ambas turmas ocorrem sempre as sextas-feiras,
com 2 horas-aula semanais em cada. Alguns sabados letivos também foram
utilizados para a aplicacao do projeto, conforme cronograma da Tabela 5.
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Tabela 5—-Cronograma aplicagdo do Projeto Cultura en la Mochila

Encontro | Data | Duracédo | Encontro | Data | Duracéo
E1l 05.05 [ 90 min E7 02.06 | 90 min
E2 06.05 90 min E8 09.06 | 90 min
E3 12.05 | 90 min E9 23.06 | 90 min
E4 19.05 | 90 min E10 24.06 | 90 min
E5 20.05 | 90 min E11 30.06 | 90 min
E6 26.05 | 90 min E12 05.07 | 90min

Fonte: Elaborado pela autora.

4.6 Planos de aulas

Para que uma aula ou projeto educacional tenha éxito é importante ser bem
planejado. Libaneo (1994, p. 221) afirma que “o planejamento escolar é uma tarefa
docente que inclui tanto a previsao das atividades em termos da sua organizacao e
coordenacéo em face dos objetivos propostos, quanto a sua revisdo e adequagao no
decorrer do processo de ensino”. Considerando-se o valor do planejamento foram
elaborados os planos de aula do projeto Cultura en laMochilabaseados nos modelos

apresentados na obra Ensino Hibrido (BACICH, et al., 2015). Os referidos planos
estdo disponiveis no Apéndice A dessa pesquisa.

4.7 Avaliacdo do projeto

Além do acompanhamento e observacdo constante da evolucdo e
engajamento dos estudantes no projeto, realizou-se, na Ultima sesséo, a técnica de
grupo focal, definida por Powell e Single (1996, p. 449) como “conjunto de pessoas
reunidas por pesquisadores para discutir e comentar um tema, que € objeto de
pesquisa, a partir de sua experiéncia pessoal’. Utilizado como metodologia para
coleta de informacbes dos participantes sobre a aplicagdo do projeto e da
experiéncia com o ensino hibrido, realizou-se um momento para discusséo do projeto
e relato de experiéncias dos estudantes.

O grupo focal (GF) foi realizado no Ultimo encontro com as turmas e durou
cerca de 60 min; para tanto, organizou-se o ambiente da sala de aula, equipada com
multimidia, mesas e cadeiras em formato de circulo para uma interagdo total (Figura
16).
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Figura 16 — Grupos Focais

A professora, ao atuar como moderadora buscou, durante 0 momento de
discussdes, promover a interacdo espontanea do grupo, encorajando-0s para seus
depoimentos e assegurando espacos para que tivessem interesse e todos pudessem
participar. Deu enfoque ao tema a partir de perguntas disparadoras (Tabela 6) e fez
intervencdes minimas com o objetivo de ouvir mais as apreciacdes dos estudantes
e fomentar o debate sem perder o enfoque da avaliacdo. Ao esgotamento de
comentarios de cada pergunta disparadora, passava-se a seguinte, de forma natural,

em tom de conversa.

Tabela 6 —Perguntas disparadoras Grupo Focal

P1 | O que chamou a sua atencdo no projeto Cultura en la mochila? Significou algo pra wcé?

P2 | Ja havia estudado sobre cultura alguma vez?

P3 | Sabia quantos paises possuem o espanhol como idioma oficial?

P4 | Conhecia a variedade dos paises hispano falantes e sua importancia?

P5 | Considera importante conhecer a cultura dos paises ao aprender um idioma?

P6 | Acha que o projeto realizado foi valido para o aprendizado? Aprendeu com colegas?

P7 | A proposta de ensino hibrido foi adequada?

P8 | Indigue pontos fortes e pontos fracos sobre a proposta de ensino hibrido.

P9 | Achou interessante a tematica de viagem selecionada para o projeto?

P10 | Ficou motivado a viajar e a conhecer outras culturas?

P11 | Indigue outras ideias que poderiam ser trabalhadas sobre cultura e de que forma.

P12 | Que outros recursos tecnolégicos poderiam ser utilizados em um projeto como esse?
Fonte: Elaborado pela autora.

A proposta de GF foi positiva com ambas turmas, pois proporcionou um
momento de reflexdo sobre a proposta de ensino e, especialmente, sobre a pratica
realizada. Os resultados e discussfes do projeto pedagdgico estdo descritos na

seguinte secao.
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4.8 Resultados e Discussdes sobre aaplicacédo do projeto Cultura en la Mochila

Entre tantas funcbes ja desempenhadas pelo professor, cogitar modelos
flexiveis que abranjam uma proposta pedagdgica consistente, com informacdes
contextualizadas e significativas, relacionadas as necessidades dos aprendizes em
um ensino centrado nao é tarefa simples. A ideia da personalizacdo no ensino pode
ser um caminho inovador adequado as geracbes que aprendem de maneira
diferente, entretanto o professor também é desafiado a usar a criatividade em
modelos de aulas flexiveis, dinamicos e participativos.

Para uma reflexdo produtiva sobre os resultados, faz-se necessario retomar
as questdes norteadoras do projeto Cultura en la Mochila no que se refere ao
aprendiz, considerando: que significado o projeto implementado tem para os
diferentes sujeitos envolvidos? Quais as limitacdes e as possibilidades desse projeto,
enquanto proposta didatica inovadora para o compartihamento de saberes dos
estudantes?

Indubitavelmente, ampliar as possibilidades de pesquisas online, utilizar
materiais diversos e atualizados para os educandos, difundir atividades e promover
interagdo entre os estudantes, fortalecendo vinculos e ressignificando o
aprendizado, permite a todos os envolvidos ir muito além das fronteiras fisicas do
espaco escolar. Dentre as diversas manifestacdes positivas sobre a aprendizagem
e o0 projeto, destacam-se alguns depoimentos dos estudantes*! das turmas 2TSJ e
4TALIM, selecionados para cada pergunta disparadora transcritos na Tabela 7.
Muitos foram os achados através do GF, todavia, o que apresentamos a seguir é um
breve recorte dos resultados de tudo que o projeto significou.

Tabela 7- Depoimentos do Grupo Focal

P1 | [Gostei de conhecer a diversidade dos paises que estudamos. Significou bastante porque
aprendi coisas que eu ndo sabia]. (Estudante A)

P2 | [Eu tinha estudado sobre cultura ano passado mas aprendi s6 o basico, ndo sabia de tudo
isso]. (Estudante B).

[N&o, nunca tinha estudado cultura, muito menos assim]. (Estudante C)

P3 | [Nao, pensava que eram menos paises]. (Estudante D)

P4 | [Nao conhecia. Achava que espanhol era séimportante aqui no Sul]. (Estudante E)

[Sim. Sabia que era bem importante o espanhol]. (Estudante F)

P5 | [Sim, bem importante ainda mais quem mora perto desses paises]. (Estudante G)

41 Estudantes néo identificados visando cumprir os procedimentos éticos previstos na Resolucédo
466/2012 de Diretrizes e Normas Regulamentadoras de Pesquisas enwlvendo Seres Humanos, do
Conselho Nacional de Saude. Texto disponivel em
<http://bvsms.saude.gov.br/bvs/saudelegis/cns/2013/res0466_12 12_2012.html>
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P6 | [Sim, foi legal]. (Estudante H)

P7 | [Sim, o ensino hibrido é interessante porque ndo fica aula chata]. (Estudante I)

P8 | [Fortes: usar computador e celular na sala. Fracos: os colegas que ndo ajudaram na

pesquisa no Laboratério] (Estudante J)

P9 | [Sim, adorei o tema de viagem e do mochileiro]. (Estudante K)

P10 | [Sim, se pudesse ia conhecer todos]. (Estudante L)

[Sim, quero ir conhecer o Chile, deve ser muito “massa’]. (Estudante B)

P11 | [Poderiamos fazer uma festa tipica de algum desses paises]. (Estudante M)

[A gente podia ter se vestido com as roupas dos lugares ou algo assim]. (Estudante F)

P12 | [Queria ter jogado mais jogos e ver videos]. (Estudante E)

Podia ter feito aquela videoconferéncia com o mochileiro que a gente tinha combinado.

(Estudante N)

Podiamos montar um canal no Youtube e gravar nossas apresentacbes. (Estudante O).
Fonte: Elaborado pela autora.

De modo geral, percebe-se que houve intenso trabalho colaborativo, néo
apenas nas pesquisas dos grupos e na utilizacdo de recursos, mas na apresentacao
panoramica dos paises estudados, formando uma unidade didatica que atingiu os
objetivos propostos. Sabe-se que nem todos obtiveram o mesmo nivel de
engajamento, o que é natural em sala de aula, mas é notdrio que houve interesse
geral pela aprendizagem colaborativa e pela tematica de viagem.

Constatou-se também que possibilitar o uso de tecnologias em sala de aula é
visto como algo positivo pelos estudantes e que, quando orientados, podem usa-las
de maneira adequada para a obter os objetivos propostos. Assim, o ensino hibrido,
especialmente no formato de sala de aula invertida, pode ser boa estratégia para
professores que queiram modificar sua metodologia de ensino e produzir
conhecimento em uma proposta contemporanea, adequada a realidade dos
estudantes jovens.

Triangulando os pontos observados pela pesquisadora, com 0s depoimentos
e registros dos estudantes, percebe-se que fazer um projeto a partir de metodologias
ativas possibilita novas formas de EA e favorece a motivagdo discente,
oportunizando experiéncias didaticas diferenciadas. Nao ha uma pratica perfeita mas
ha formas possiveis para o engajamento dos estudantes. Espera-se, portanto, que
a descricdo da aplicacdo desse projeto contribua para animar docentes a
reinventarem suas escolas no que tange a didatica e as metodologias, sob uma
perspectiva intercultural e em um formato inovador de metodologia de projetos.

A culminancia do projeto se deu com o uso do produto resultante da pesquisa
de Mestrado em Informética na Educacdo — jogo digital educacional El Mochilero —
cujo desenvolvimento, descricdo e processo de avaliagcdo constam no seguinte

capitulo.
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5JOGO EL MOCHILERO

Este capitulo apresenta o jogo digital educacional ElI Mochilero, apresentando
suas finalidades e os periodos de desenvolvimento: pré-producado, producdo e pos-
producdo. Destaca também os problemas e desafios encontrados na execugdo do
JDE.

5.1 Contextualizacao

O Jogo El Mochilero estd desenhado como ferramenta complementar para o
desenvolvimento da competéncia intercultural de aprendizes de lingua espanhola,
sob uma perspectiva de ensino e aprendizagem de valores, habilidades, atitudes e
conhecimentos essenciais para despertar uma consciéncia de identificacdo étnica e
respeito a multiculturalidade. Para tanto, o jogo baseia-se em dois importantes
documentos que norteiam o ensino do espanhol no mundo, ja mencionados: o PCIC
e o MCER.

O jogo ndo tem por finalidade especifica 0 ensino de conteddos gramaticais
de LE, nem o desenvolvimento de habilidades especificas que promovam fluéncia
no idioma, entretanto, esta desenvolvido totalmente em espanhol pelos seguintes
motivos: i) ha uma minima oferta de jogos em lingua espanhola, a grande maioria é
desenvolvida em inglés, mesmo aqueles que séo para o ensino da lingua; ii) a
integracdo do idioma com a tematica cultural torna a proposta mais coerente; iii)
embora ndo tenha por objetivo ensinar o idioma, sera um recurso auxiliar utilizado
nas aulas da disciplina de LE, e ainda que de forma indireta, podera proporcionar
aos aprendizes novos conhecimentos na lingua meta.

Com uma tematica de viagem 0 jogo apresenta, inicialmente, um viajante (o
‘mochilero”) que esta conhecendo o0s paises hispanofalantes. Ele necessita
conseguir moedas para prosseguir viagem e o jogador devera obté-las respondendo
as questdes do quiz em cada uma das quatro fases.

Para a idealizacdo do jogo, realizou-se uma analise externa e interna
considerando as tendéncias e potencialidades dos jogos, levantamento sobre os
temas a serem abordados e, por conseguinte, a definicdo dos critérios e
caracteristicas que o0 jogo deve apresentar descritas na seguinte secao:

desenvolvimento do jogo.
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5.2 Desenvolvimento do Jogo

A criacdo de um jogo é uma tarefa desafiadora que requer uma abordagem
criativa, porém sistematica (BATTISTELA, GRESSE e FERNANDES, 2014), ou seja,
€ uma tarefa que necessita de bastante planejamento, criatividade e capacidade de
adaptacdo, por isso, o ideal € que seja feito por uma equipe de especialistas,
contando com game designer e profissionais da area da educa¢édo quando tratar-se
de jogo educacional. Embora se saiba que ha uma tendéncia mundial de uso de
jogos educacionais (SOMMEREGGER e KELLNER, 2012), parece ndo haver um
processo sistematico para seu desenvolvimento, amplamente aceito que equilibre os
aspectos educacionais e do entretenimento (BATTISTELA, 2016).

Inicialmente, para o desenvolvimento de um jogo educacional é preciso
pensar trés etapas principais: pré-producdo, producdo e pés-producdo (MATTAR,
2010). Na primeira etapa, realizou-se a conceituacdo, o game design documente o
planejamento de producédo e arte; na segunda, o prototipo e a implementacdo; e na
terceira etapa, foram realizados testes, disponibilizacédo e divulgagéo do jogo e plano
de arquivamento. Todos os procedimentos do desenvolvimento do jogo El Mochilero,
descritos nas proximas secdes, foram documentados para consulta para

aprimoramento em versdes posteriores.

5.2.1 Periodo de Pré-Producéo

A pré-producdo é a primeira fase do ciclo de producdo e é critica para a
definicdo de como o jogo serd (CHANDLER, 2014). Esta etapa tem por objetivo
realizar o planejamento geral do jogo, necessitando, portanto, 0s seguintes
procedimentos: conceituacdo, game designdocumente o planejamento de producéo

e arte.

5.2.1.1 Conceituacao

Um dos primeiros registros que se faz de um projeto de jogo é o conceito geral
(SATO, 2010). Para que o game designer possa desenvolver o0 jogo como esperado,
€ preciso realizar uma conceituacdo prévia, com bastante atencdo. Nessa fase,
foram esbocados os objetivos e ideias basicas para mecanica e elementos do jogo,
além da tematica de viagem, e 0 uso de personagem que forneceria a

contextualizacdo adequada ao projeto. Um dos principais questionamentos foi sobre
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o tipo de jogo que atenderia 0 proposito e seria atrativo ao publico-alvo. Apos
guestionamentos sobre preferéncias a estudantes de ensino médio, selecionou-se o
formato Quiz por possibilitar um feedback imediato na revisdo de conceitos e a
fixacdo do conteudo aprendido, podendo, ainda, trazer um elemento motivador
quando utilizados juntamente com aulas expositivas (GERMANO et al., 2011).

O documento norteador selecionado para a elaboragcao das questdes do jogo
foi o Plano Curricular do Instituto Cervantes (PCIC), especificamente as dos niveis
de referéncia, nas secbes 10, 11 e 12 que tratam da dimensédo -cultural,
respectivamente denominadas: Referentes Culturales, Saberes y Comportamientos
Socioculturales e Habilidades y Actitudes Interculturales. Além disso, buscou-se
contemplar nas questdes do quiz, a totalidade dos 21 paises que possuem O
espanhol como lingua oficial.

Apos decisdes iniciais, passou-se a elaboragdo do game design document e

o planejamento de arte.

5.2.1.2 Game Design Document

O periodo de pré-produgcdo se da quando comeca o delineamento do game
design document (GDD) e Planejamento de Producéo de Arte (MENDES, 2012). O
primeiro, contém as informagdes gerais do jogo, enquanto o segundo se detém nas
referéncias estéticas. Mattar (2010) destaca que o GDD é um dos documentos mais
importantes produzidos no design de jogos e serve de referéncia para a equipe de
desenvolvedores. Desenvolvido e reformulado diversas vezes ao longo do processo,
0o GDD da proposta de jogo El Mochilero foi elaborado a partir dos objetivos
estabelecidos na etapa de conceituacdo, e adaptado para atender a proposta

pedagogica dentro das possibilidades do projeto.

Tabela 8 —Game Design Document do JD proposto

Game Design Document -EL MOCHILERO

Titulo do Jogo: El Mochilero Género: Educacional

Categoria: Quiz game Plataforma: Android (smartphone)
Tipo: Monousuario Cenario: Teméaticade viagem
Publico-alvo: Estudantes de espanhol de qualquer nivel

Programacao

Para a criacéo do jogo El Mochilero foi selecionado o ambiente de desenvolvimento integrado Integrated
Development Environment (IDE) Android Studio, para a plataforma Android versdo 4.2 (Jelly Bean) e a
linguagem de programacéo orientada a objetos Java.

Descricdo




s

O jogador auxiliard o personagem viajante (“mochilero”) a prosseguir viagem aos paises hispanofalantes,
respondendo questdes especificas diversas sobre aspectos socioculturais dos referidos paises, de forma
aleatdria.

A autenticacdo do jogador é feita de forma automatizada pelo Google Play Games possibilitando a
personalizacdo através da escolha de avatares e modificacdo do nome a ser exibido.

A cada questéo respondida corretamente o jogador recebe 100 pontos representados por moedas do
mochilero. O jogadordeverarespondertodas as questfes de cadaumadas quatro fases. Cadafase tera um
nimero de questdes e pontuacdo minima diferenciadas que possibilita o avango para a fase posterior.

Cada questéo apresentard umaimagemi ilustrativa que tem por finalidade fazer referéncia ao tema e auxiliar o
aprendiz na ampliagdo de seus conhecimentos bem como memorizacio de dados, com excecéo da fase

“éMito o verdad?” a qual proporciona um feedback imediato a cada questéo.
O jogo divide-se em quatro fases, sendo: a primeira “referentes culturales”, a segunda, “paises y banderas’, a

terceira, “saberes e comportamentos socioculturales” e a quarta “é mito o verdad?”.
Ao final de cadafase o jogador poderéavisualizar o ranking de classificagdo disponivel no Google Play Games
e compartilharnas redes sociais.

Sistemade Jogo

- Acdo dejogadornojogo: Na area inferior de cada questdodo quizha um conjunto de botdes que representam
as alternativas de respostas. O jogador devera selecionar apenas a alternativa que considere corretae clicar
no botéo “siguiente” para avangar para a proxima questao.

- Feedback: Ao final de rodada de questdes, aparecerd na tela mensagens de feedback, conforme o
desempenho dojogador.

- Avanco: O jogador s6 podera avancar para a fase seguinte se obtiver um aproveitamento minimo de 60%
nas questdes do Quiz.

Estrutura Narrativa

Na telainicial,ha umaimagemdo mochilero que se apresenta e da orientagdes sobre 0 jogo.

Midias

O jogo utiliza textos, imagens, efeitos especiais (sons de moedas) e trilha s onora no inicio e fim do jogo.

Game flow

O jogo apresenta quatro fases. As fases 2, 3 e 4 apresentam-se bloqueadas e s6 serao disponibilizadas
guando o jogador obtiver a pontua¢do minima estabelecida em cadafase.

Mapa de Ambientes

O jogo apresenta os seguintes ambientes:

Tela 1: Splash Screen

Tela 2: Menu

Tela 3: Instrucciones — El Mochilero

Tela 3.1: Contextualizacdo e instru¢des do jogo.

Tela 4: Fase 1 — Referentes Culturales

Tela 4.1 Ambiente do Quiz com questdo,imagem e alternativas. Apresenta barra de progresso e pontuagéo.
Tela 4.2: Feedback descritivo conforme aproveitamento com respectiva pontuacao

Tela 4.3: Ranking Google Play Games

Tela 5: Fase 2 — Paises ybanderas

Tela 5.1: Ambiente do Quiz com questdo,imagem e alternativas. Apresenta barra de progresso e pontuacéao.
Tela 5.2 : Feedback descritivo conforme aproveitamento com respectiva pontuacao

Tela 5.3: Ranking Google Play Games

Tela 6: Fase 3 — Saberes Culturales

Tela 6.1: Ambiente do Quiz com questdo,imagem e alternativas. Apres enta barra de progresso e pontuacéo.
Tela 6.2 : Feedback descritivo conforme aproveitamento com respectiva pontuacao

Tela 6.3: Ranking Google Play Games

Tela 7: Fase final — ¢Mito o verdad?

Tela 7.1: Ambiente do Quiz com questéo e alternativas. Apresenta barra de progresso e pontuacao.
Tela 7.2 : Feedback sobre a questéo do quiz

Tela 7.3: Feedback descritivo conforme aproveitamento com respectiva pontuacao

Tela 7.4: Ranking Google Play Games

Tela 8: Puntuacion

Tela 8.1: Ranking individual do jogador

Tela 8.1.1: Ranking Google Play Games Referentes Culturales

Tela 8.1.2: Ranking Google Play Games Paises y banderas

Tela 8.1.3: Ranking Google Play Games Saberes Culturales

Tela 8.1.4: Ranking Google Play Games ¢éMito o verdad?

Tela 8.1.5: Ranking Google Play Games Geral
Tela 9: Sobre
Tela 9.1: Descri¢do do sobre (Texto descritivo sobre o aplicativo)

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.2.1.3 Planejamento de Produgé&o de Arte

O planejamento de producéo de arte consiste emum documento de referéncia
estética de tudo que deve estar incluido no jogo (Mendes, 2012). E uma fase
minuciosa que requer atencao dos envolvidos, especialmente do designer para que
a producéo final atenda os objetivos previstos.

Nessa etapa, realizou-se a sele¢cdo das imagens, icones, cores, fontes e
detalhes especificos para o desenvolvimento do jogo. As ideias foram testadas no
protétipo de jogo para selecdo das melhores e rechaco das inadequadas durante a

etapa de producéao.

5.2.2 Periodo de Producéo

O periodo de producdo se da quando a equipe pode, efetivamente, comecar a
produzir o que foi definido na etapa de pré-producdo. No jogo El Mochilero, a fase

de producéo restringiu-se a prototipagem e a implementacao.

5.2.2.1 Prototipagem

Inicialmente, realizou-se um wireframe utilizando lapis e papel, sem exibicdo
de detalhes visuais nem interacdes de tela. Apos verificacdo de que o formato quiz
estaria adequado a proposta de jogo, passou-se a fase de prototipagem utilizando o
software Balsamig*? para facilitar o entendimento dos requisitos e apresentar
conceitos e funcionalidades do jogo. Nessa fase, foram delineadas as seis telas
principais do jogo a serem desenvolvidas, sendo:

Tela 1 — A Tela de abertura ou Splash Screen € uma tela apresentada ao
jogador no primeiro instante em que ele abre o aplicativo para apresentar uma marca
ou realizar algum tipo de pré-processamento que exija alguns segundos. Selecionou-
se a imagem de um mochileiro para fazer referéncia a tematica do jogo e também o
logotipo oficial do Instituto Federal do Rio Grande do Sul, Campus Porto Alegre, com
0 objetivo de promover a instituicdo a qual este projeto se vincula.

Tela 2 — Apresentacdo: Esta tela tem por finalidade apresentar informacdes
importantes ao jogador antes do inicio do jogo. No jogo optou-se por utilizar uma

imagem de um viajante e um texto de apresentacao.

42 Disponivel em: https://balsamig.com/.
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Tela 3 — Menu: O menu € a tela responsavel pela selecdo das fases,
configuracdes e demais detalhes sobre o jogo. Inicialmente a tela proposta continha

seis secdes que foram modificadas ao longo do desenvolvimento do jogo El
Mochilero.
Figura 17 — Telas 1, 2 e 3 do protétipo
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Fonte: Elaborado pela autora.

Tela 4 — Tela do jogo: Esta tela apresenta a dinamica do jogo. No caso, foi
prototipada uma tela do formato Quiz contendo a questdo, imagem e opcdes de
respostas para verificar a qualidade do design nessa proposta.

Tela 5 — Tela de Feedback: Esta tela tem por objetivo dar um retorno ao
usuario sobre seu desempenho no jogo. Optou-se por exibir nessa tela uma imagem,
um texto e a pontuacao total de cada fase.

Tela 6 — Ranking: Esta tela apresenta a pontuagéo e classificacéo do jogador.
Inicialmente, projetou-se constar apenas sua pontuacdo de forma isolada sem a

interacdo entre os demais jogadores.
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Figura 18 — Telas 4, 5e 5 do protétipo

A (T AT

#0000 ABC 0848 PM - #0000 ABC 0850 PM [) #0000 ABC 0848 PM -

l | I

Ranking

Quiz Uruguai

[Selecione o opgdo correta e chque em proximo

e e e iEnhorabuenal!

Posicion|Nombre Puntos
1 Jodo da Silva

iEres un experto en cultura!
Pedro Soares

Maria Coelho

José Luiz

Bernardo Franga |210

&

Fonte: Elaborado pela autora.

Considerando que os JD possuem grande potencial no ensino, especialmente
por sua caracteristica de estar centrado no usuario, € importante que sejam criadas
mecanicas que o mantenham motivado, portanto, € essencial, na fase de pré-
producdo estabelecer objetivos claros e definir importantes itens de sua

implementacdo tais como: especificagBes funcionais e técnicas, caracteristicas,
plataforma, entre outros.

5.2.2.2 Implementacao

O jogo “El Mochilero” foi planejado e desenvolvido para a plataforma Android,
na versao 4.2. A escolha do sistema foi baseada na grande quantidade de usuarios,
que de acordo com (IDC, 2016) é de aproximadamente 11.136 milhdes, no Brasil. A
preferéncia pela versdo 4.2, conhecida como Jelly Bean, possibilitou a
compatibilidade de 96% dos dispositivos registrados e em uso na loja de aplicativos

Google Play, permitindo que o0 jogo possa ser instalado em quase todos os
smartphones em uso, atualmente.
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Para tornar o jogo com o visual mais moderno, foram utilizados conceitos de
Material Design*3, do Google que permite 0 uso de componentes visuais, como
CardView e RecyclerView. Para fornecer retrocompatibilidade com smartphones
anteriores a versdao 5.0 do Android foi utlizada a biblioteca Android de
compatibilidade (v7 appcompat library). O fluxo do jogo esta demonstrado na Figura

19 e descrito a seguir.

Figura 19 — Fluxo do jogo

Splash Screen \oumuag Menu Inicial

Instrucciones
El Mochilero

Fase 1 Fase 2 Fase 3
Referentes Paises y Saberes )
Culturales Banderas >3 Culturales Mito o Verdad

Fase 4

Fonte: Elaborado pela autora.

O jogo apresenta, inicialmente, uma tela de splash screen (Figura 20), com a
imagem de um mochileiro e o logotipo do Instituto Federal do RS, Campus Porto
Alegre. Na sequéncia, apresenta uma tela de menu para selecdo das opcoes:
Instrucciones — El Mochilero; Fase 1 — Referentes Culturales; Fase 2 — Paises y
Banderas; Fase 3 — Saberes Culturales, Fase 4 — ¢ Mito o verdad?; Puntuaciéon e
Sobre. Ao selecionar a opcéo Instrucciones sera aberta a tela de apresentacdo do
jogo com orientacbes, configuragcbes e apresentacdo do mochileiro. As
configuracbes podem ser: “Cancion” que sao duas trilhas sonoras criadas pela
pesquisadora especialmente para esse aplicativo (trilha 1 — EI Mochilero, trilha 2 —
Pajaro sofiador) e “Efectos” que sdao sons de moedas a cada questdo acertada e

também ao final de cada fase.

43 Google Material Design: https://material.io/guidelines
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Figura 20 — Telas Splash Screen, Tela inicial e Menu
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Fonte: Elaborado pela autora.

ApoOs inserir o nome do jogador e selecionar as opg¢des de som, e salvar as
preferéncias, pode-se selecionar a Fase 1 — Referentes Culturales, que contém 25
questdes sobre diversos itens dos referentes culturais no PCIC.

Ao finalizar a primeira fase, obtendo a pontuacdo minima estabelecida, estara
disponivel a Fase 2 — Paises y Banderas, onde se relacionard o nome do pais a
imagem de sua respectiva bandeira. Apos a conclusdo bem-sucedida da Fase 2,
sera disponibilizada a Fase 3 — Saberes Culturales, que contém questdes sobre 0s
itens de saberes e comportamentos socioculturais. Todas as fases apresentam
quatro alternativas de respostas, sendo apenas uma a correta. Também a pontuacao
(100 moedas) é igual para todas as fases.

Cabe ressaltar que cada questado elaborada buscou atender algum dos itens
estabelecidos no PCIC e também contemplar a totalidade dos paises

hispanofalantes, entretanto, por ser um banco de questdes que sdo disponibilizadas
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de forma aleatdria, é possivel que em alguma fase ou rodada o jogador ndo encontre

todos os paises.

Figura 21 — TelasFases 1, 2 e 3 do Jogo El Mochilero

F e ———
SAMSUNL

37 D£ 4l 56%@ 19:54

21/25 Referentes Culturales

(Quién fue el creador del personaje
Mafalda y cudl su nacionalidad?

(siguieme 0300 _

y ———

SAMSUNG
3 7 B (4.4l 56%& 19:55

SAMSUNG
# 7 Dd.a 56% @ 19:55

13/15 Paises y Banderas 05/25 Saberes Culturales

Asocia cada bandera a su pais
correspondiente.

Deporte nacional de Colombia:

Puerto Rico

Republica Dominicana

. ] 0600

Fonte: Elaborado pela autora.

Por fim, apés a finalizacdo da terceira fase, estara disponivel a fase 4, ¢Mito

o verdad?,

que conttm questdes

referentes a curiosidades dos paises

hispanofalantes as quais o jogador devera decidir se a afirmativa € um mito ou é

verdade. A cada pergunta respondida, sera exibida uma tela contendo a resposta e

a respectiva justificativa (Figura 22).

—

e

o

El Mochilero

02/15
)

El espafiol es lengua oficial en 21 paises.

SAMSUNL

Figura 22 — Telas Fase 4
G
SAMSUNL

' D 0 © $7 D@ 8

El Mochilero

02/15
|

Son 19 paises en América Latina, 1 en
Europay 1 en Africa.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Ao término de cada fase, serd apresentada uma tela de feedback, com

mensagem personalizada sobre o desempenho do jogador, conforme Tabela 9.

Exemplos de telas apresentados na Figura 23.

Tabela 9 —Sistema de pontuacao e feedback do jogo

. Nimero | Pontuacao Desempenho Desempenho Desempenho
Fase de maxima Insuficiente Satisfatorio Excelente
Questdes Feedback 1 Feedback 2 Feedback 3
Menos de 50% De 52 a 76% Acima de 80%
1 25 2500 <1100 pontos 1200 - 2000 22100 pontos
pontos

Referentes Culturales
Pontuagdo minima para
avancar de fase: 1200 pontos.

Ohh...con esta
cantidad de
monedas no

podemos proseguir
viaje. Juega otra vez
y comprueba tus
conocimientos.

iMuy bien! Eres un
buen conocedor de
los referentes
culturales.
iSeguimos viaje!

iPerfecto! Sabes
mucho de cultura
y con las
monedas que
lograste podemos
viajar por muchos
paises.

2 15 1500

Menos de 50%
<700 pontos

De 52 a 78%
800 — 1200 pontos

Acima de 80%
21300 pontos

Paises y banderas
Pontuacdo minima para
avancar de fase: 800 pontos.

Un buen mochilero
debe identificar las
banderas de los
paises en que viaja.
Juega otra vez para
gque podamos
proseguir el viaje.
iSuerte!

iMuy bien! Se nota
gque sabes bastante
de banderas y
paises. Con estas
monedas podemos
avanzar para la
préxima etapa.

iGenial!
Identificas muy
bien las banderas
y paises.
jAdelante!

3 25 2500

Menos de 50%
<1100 pontos

De 52 a 76%
1200 - 2000
pontos

Acima de 80%
22100 pontos

Saberes Culturales
Pontuagdo minima para
avancar de fase: 1200 pontos.

iVaya! No logramos
plata suficiente para
proseguir el viaje.
Intenta otra vez para
gque podamos
avanzar a la dltima
etapa del juego.

iDale! Avanzamos
para la Ultima etapa
gracias a tus
conocimientos
sobre cultura.
iVamonos!

iEstupendo! Eres
un verdadero
mochilero. Sabes
demasiado sobre
la cultura de
paises
hispanohablantes.
iSeguimos viaje!

4 15 1500

Menos de 50%
<700 pontos

De 52 a 78%
800 — 1200 pontos

Acima de 80%
21300 pontos

¢ Mito o verdad?
Fase final.

No puedes creer en
todo lo que te dicen.
Es necesario
distinguir los mitos
de las verdades.
Juega otra vez para
llegar al fin de
nuestra expedicion.
iSuerte!

iMuy bien! Se nota
gue conoces
bastante sobre
mitos y verdades.
Con tantas
monedas podemos
planear nuestro
préximo viaje ¢ qué
tal?

jFenomenal!
Sabes todo sobre
mitos y verdades.
Llegamos al final
de nuestro viaje
con muchos
conocimientos en
la mochila.

Fonte: Elaborado pela autora.




Figura 23 — Telasde Feedback
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iVaya! No logramos plata suficiente para
proseguir el viaje, Jogador.

Intenta otra vez para que podamos
avanzar a la Ultima etapa del juego.
iLograste solamente 1100 monedas!

e -

R

SANMISUNL
LI 37 B(d.d47%01535

25/25 Referentes Culturales
I
iMuy bien, Jogador! Eres un buen
conocedor de los referentes culturales.
iSeguimos viaje! jLograste 1400
monedas!
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SAMSUNL
%7 Bldal 7%8 1619

25/25 Referentes Culturales

iPerfecto, Jogador! Sabes mucho de
cultura y con las monedas que lograste
podemos viajar por muchos paises!
iLograste 2500 monedas!

=

pela autora.
A qualquer momento podera selecionada, na tela de menu, a opcéao
Puntuacién, que exibe o ranking do jogador e o placar de pontuacdo de cada fase.
Adicionalmente, foi implementada a integracdo com a APl Google Play Games para
a visualizacdo de placares automatizados do jogo. Em cada uma das quatro fases,
desenvolveu-se um placar individualizado, que armazena as melhores pontuacoes e
as exibe para todos os jogadores. A soma de todos estes placares € guardada em

um placar geral, da mesma forma apresentada.

Figura 24 — Telasde pontuacéao e ranking

e

—_—

SAMSUNG
SAMSUNG SAMSUNG
® 0 % % D LA 56% @ 20.01
Saberes C... m
o

Placar v

[
| mos @ \

El Mochilero

Saberes Cul.. CENEID

Placar v Social @— Todos

Ranking Jogador

Pulse los botones y compara tus resultados
en el ranking.

REFERENTES CULTURALES m
PAISES Y BANDERAS m
Eu
SABERES CULTURALES m 1.700
MITO O VERDAD
= Tea00

Fernanda.. DeMiLeTo7 ViniciusF...
2.500 2.500 2.500

4 M JoaoBrusal
‘w2500

Contar a seus amigos o quanto vocé
gosta deste jogo

FightingNerd27796
2.400

. OmipresentDevil76571
2.400
ErickRibas007
22200

Fonte: Elaborado pela autora.
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Por fim, & possivel selecionar no menu a opcao Sobre (Figura 25), que
contém a descricdo da motivacdo do desenvolvimento do jogo créditos dos

envolvidos em sua elaboracao.

Figura 25 — Tela “Sobre”

S ———————

SAMSUNG
7 B 57%@ 1953

[ Fajes

Bl INSTITUTO FEDERAL
HEE Rio Grande do Sul

BE  Campus Porto Alegre

El Mochilero

Aplicativo desenvolvido para difundir o
conhecimento de dados de paises
hispanofalantes e desenvolver a
competéncia intercultural de aprendizes
de lingua espanhola.

Produto resultante de pesquisa de
Mestrado de Informatica na Educagdo do
Instituto Federal do Rio Grande do Sul -
Campus Porto Alegre.

Desenvolvido por Daiane Padula Paz e
codificado por Humberto Jorge de
Moura Costa.

Orientadora: Prof, Dra. Marcia Hafele
Islabdo Franco.

Co-orientadora: Prof. Dra. Silvia de
Castro Bertagnolli.

Registro INPI BR 51 2016 001672-8.
Contato: daippaz@gmail.com.

Fonte: Elaborado pela autora.
5.2.3 Periodo de Pd4s-producao

Apos a prototipagem e a implementacgéo, realizou-se a fase de pés-producéo
gue consistiu em testes iniciais sobre o funcionamento geral do jogo, disponibilizacédo

e divulgacdo para uso por estudantes e/ou professores da area de lingua espanhola.

5.2.3.1 Testes Iniciais

Na fase de testes verifica-se o funcionamento do jogo e se ndo ha nenhum
bug fatal (CHANDLER, 2012). Os testes iniciais do jogo EI Mochilero foram
realizados com um grupo de cinco estudantes voluntarios do curso Técnico Integrado
de Assuntos Juridicos do IFPR Campus Palmas. Esta fase, denominada como
Playtest, visa também obter feedback relativo a problemas de design (FULLERTON,
2008).

Os testes foram realizados em quatro encontros com duragdo de uma hora
cada. O jogo foi disponibilizado para download nos smartphones dos estudantes. Em
cada sessao, os voluntarios jogaram até completar todas as fases e anotavam suas
percepcdes elou falhas encontradas. Ao final de cada sessédo, foram realizados

grupos focais para socializacdo da experiéncia de cada jogador, sugestbes de
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melhorias no jogo, avaliacdo do nivel de dificuldade das questbes e indicacdo de
bugs encontrados durante o jogo.

Essa fase foi de grande importancia pois ofereceu mais seguranca para a
aplicacao da avaliacdo do JD nos grupos de controle e possibilitou o polimento final
do jogo El Mochilero.

5.2.3.2 Disponibilizacdo e divulgacéo do jogo

Para a diwulgacdo do jogo criou-se uma landing page, com informacdes
essenciais sobre o jogo (Figura 26). Nesta pagina, sdo descritas as funcionalidades,
alguns screenshots e depoimentos de estudantes que utilizaram o jogo. E possivel
também, realizar o download do jogo diretamente para o smartphone, bastando

acessar a referida pagina através deste dispositivo.
Figura 26 — Landing page do jogo El Mochilero

El Mochilero

000 oArece e Sdtcn Mrwete de SINRIID § 208 MOLTe s O (e
ATrtanty i N PSRN GO (NS DRSNS C% 0 £ me ey ¢ 300t

Aprenda sobre a
cullura
de palses

orcna’

hispanofalanies.

Deservohado por Datane Padula Paz
Coddficado por Humberio Jorge do Moura Costa
Orientadoras
Profa. Ora. Mircia Hatele tstabdo Franco
Prota. Dra. Sivia de Castro Bertagnoll
Contator daippazggmad com

Fonte: Elaborado pela autora. Disponivel em: http://www.executivomaster.com.br/EIMochilero/

O jogo, registrado no INPI, sob processo n° BR 51 2016 001672-8%**, também
disponibilizado na loja de aplicativos Google Play*>, na categoria de apps de
Educacdo. O objetivo da disponibilizacédo nesta loja, é fazer com que estudantes, ao
pesquisarem por aplicativos e jogos relacionados a cultura hispéanica, encontre o El
Mochilero como uma opcédo de aprendizado. O aplicativo é disponibilizado na loja,

44 Publicacdo oficinal na Revista da Propriedade Intelectual, Secédo I, n°2402, de 17 de janeiro de
2017. Disponivel em: revistas.inpi.gov.br/pdffmarcas2402.pdf

45 Jogo disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details ?id=informatica.
mestrado.poa.ifrs.edu.br.mochilero&rdid=informatica.mest rado.poa.ifrs.edu.br.mochilero
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de forma totalmente gratuita, e possibilita futuras atualizacées do app, notificando o
usuario automaticamente, quando estas houverem.

Adicionalmente, a insercdo do app El Mochilero na loja Google Play permite
acompanhar dados estatisticos sobre a quantidade de downloads realizados, taxas

de retencdo do app no smartphone do estudante e também o feedback real, através
de avaliagfes realizadas por usuarios do mundo todo.

5.2.3.3 Plano de Arquivamento

Apos a disponibilizacdo e divulgacédo do jogo ele deve ser arquivado para uso
em outros projetos. Para tanto é feito um kit de fechamento que contém a
documentacdo de design, o codigo fonte, o arquivo-fonte da arte, os assets finais e
tudo mais que foi utilizado (CHANDLER, 2012). No jogo EI Mochilero, todos os
materiais utilizados para o design, a criacao e codificacao do jogo foram salvos em
uma pasta de trabalho compartilhada pelos autores, no aplicativo de nuvem
DropBox. Isso possibilitou o trabalho integrado e o controle de versbes sobre os
arquivos, contribuindo para o desenvolvimento interativo e incremental, além da

possibilidade de seguranca, pois 0s arquivos estavam sincronizados em diversos
computadores e com a realizacdo de backups em nuvem.

5.3 Problemas e desafios

O aprendizado com a experiéncia € a melhor maneira de aperfeicoarmos o
processo de desenvolvimento de jogos para trabalhos futuros (CHANDLER, 2012).
O desenvolvimento do jogo El Mochilero foi desafiador por ndo contar com
orcamento para esse fim, nem uma equipe completa de especialistas, sobretudo da
area de design, que pudesse contribuir no aprimoramento do produto final. Contudo,
foi possivel atingir o objetivo esperado de testar as funcionalidades e potencialidades
do software, deixando seu refinamento e ajustes para trabalhos futuros.
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6 AVALIACAO DO JOGO EL MOCHILERO

Para que sejam considerados jogos educacionais, é preciso que estes tenham
objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinem conteldos aos usuarios, ou
entdo, que promovam o desenvolvimento de estratégias ou habilidades para ampliar
a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (GROS, 2003). Nos Ultimos anos,
muitos jogos digitais tém sido desenvolvidos para colaborar no processo de ensino
e aprendizagem, entretanto, é necessario que sua(s) funcionalidade(s) e eficacia
sejam avaliadas de forma satisfatéria.

Com o propdésito de realizar uma avaliacdo do jogo El Mochilero quanto a sua
contribuicdo no ensino de aspectos socioculturais de paises hispano falantes, fez-se
necessario buscar na literatura recente, modelos de avaliacdo de jogos, para entao
selecionar o mais adequado, considerando dois importantes aspectos: i) avaliacéo
do jogo considerando suas caracteristicas como design, jogabilidade e experiéncia
do usuario; ii) avaliacdo do aprendizado referente aos objetivos da proposta

(desenvolvimento da competéncia intercultural).

6.1 Modelos de Avaliag&do para Jogos Educacionais

Um modelo de avaliacao de jogo deve avaliar sua qualidade, considerando se
0 jogo tem objetivos educacionais bem definidos, se € motivador para os estudos e
se promove a aprendizagem através de atividades divertidas, prazerosas e
desafiadoras, com base em uma revisdo sobre os beneficios de jogos educacionais
(SAVI e ULBRICHT, 2008). Entretanto, ndo basta que o jogo promova a
aprendizagem dos temas esperados, ele deve proporcionar aos usuarios uma boa
experiéncia de jogo, considerando os critérios essenciais da area de Design de
Interacao.

Existem evidéncias empiricas que indicam que 0s jogos educacionais sao
ferramentas efetivas para a melhoria do aprendizado e compreensdo de assuntos
complexos (PEIXOTO et al., 2014), contudo, apesar de diversos estudos na area,
ainda ndo ha métricas bem definidas para uma avaliacdo eficaz de jogos
educacionais digitais. Entre os modelos que se destacam para esse fim estao:

i) EGameFlow. Adaptacédo do método GameFlow, sendo o primeiro destinado

a jogos educacionais. Esse método busca criar uma escala de satisfacdo do usuario
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com o jogo educacional, o que auxilia 0 game designer a entender os pontos fortes
e fracos do jogo do ponto de vista do jogador (TSUDA et al., 2014). Apresenta uma
escala de oito dimensdes sendo: Concentracdo, Desafios, Autonomia, Clareza dos
Objetivos, Feedback, Imerséo, Interacdo Social e Melhoria do Conhecimento. Em
cada dimensao sao determinados varios itens, que devem ser analisados de forma
a determinar uma nota final para cada dimensao;

i) UsaECG (Usability of Educational Computer Games): Método heuristico
que tem como base cinco heuristicas advindas do método PHEG (Playability
Heuristic Evaluation for Educational Computer Game), que sao respectivamente:
interface, elementos educacionais, contetdo, jogabilidade e multimidia (TSUDA et
al., 2014). Busca averiguar se a diversao e a educacédo estéo distribuidas de forma
equilibrada, devendo ser utilizado tanto durante o processo de desenvolvimento,
como depois que o sistema ja se encontra concluido. E destinado a especialistas na
avaliacdo de jogos educacionais, ndo sendo de facil aplicacdo para docentes que
ndo sao estudiosos da area;

iii) MEEGA+ (Model for Evaluating Educacional Games)*® versdo atualizada
do modelo MEEGA#’, proposto por Savi (2011), um modelo de avaliacdo de jogos
sistematicamente desenvolvido e amplamente validado na area de jogos para ensino
de computagcdo. Desenvolvido a partir de teorias da &rea de design instrucional e
educacéo, como o modelo ARCS (Atencéo, relevancia, Confianca e Satisfacdo)4,
taxonomia de Bloom (que se estrutura em seis niveis: conhecimento, compreensao,
aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo), modelo de Kirkpatrick (que avalia a
experiéncia segundo a reacdo do aluno), uma compilagcdo de estudos sobre a
experiéncia do usuario em jogos (SAVI, 2011).

A avaliagao serve como instrumento de medic&o para coletar dados sobre a
utilizacdo de jogos a fim de avalid-los (SAVI, 2011), portanto € preciso estabelecer
critérios para a selecao, adaptacdo ou elaboracdo de uma avaliacdo que atenda
todos 0s quesitos que se espera. A seguir, apresenta-se de forma detalhada o
modelo de avaliacdo selecionado e procedimentos de coleta de dados realizados

com o grupo de estudantes.

46 Em portugués: Modelo de Avaliacdo de Jogos Educacionais.

47 Modelo proposto em tese de doutorado intitulada Avaliacdo de jogos wltados para a
disseminagcdo do conhecimento, apresentada na Universidade Federal de Santa Catarina em 2011.
48 Do original em inglés: Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction.
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6.1.1 Modelo de Avaliagdo proposto

Para avaliar a jogo El Mochilero, optou-se pelo modelo MEEGA#+ de
avaliacdo de jogos educacionais. A selecao foi feita por considerar-se como uma
opcdo bastante didatica, de facil entendimento para o publico de usuérios e,
especialmente, por apresentar de forma sistematizada diversos itens relevantes para
uma avaliagdo eficaz da qualidade do jogo considerando trés subcomponentes
essenciais: motivacdo, experiéncia do usuario e aprendizagem. Disponibilizado
Ccomo um conjunto que inclui um questionério padronizado com escala Likert (1932)
para a coleta de dados apo6s a aplicacdo de um jogo e uma planilha de anélise de
dados para demonstracdo dos resultados finais, 0 modelo MEEGA+ considera a
experiéncia do jogador e da aprendizagem sob a percepcédo dos usuarios pelos itens

constantes na Figura 27.

Figura 27 — Estrutura do Modelo de Avaliacdo MEEGA+

QUALIDADE

PERCEBIDA

Fonte: Adaptado de MEEGA+(Savi, 2011).

Para coletar dados mais especificos o0 modelo selecionado foi adaptado em
alguns itens e subdividido em cinco sec6es: dados demogréficos, experiéncia do
jogador, estrutura do jogo, percepcédo da aprendizagem e competéncia intercultural.
O modelo proposto e utilizado encontra-se disponivel no Apéndice D - Questionario

para avaliagdo de Jogo Digital Educacional.

49 Disponivel em http://www.ggs.ufsc.br/meega-a-model-for-evaluating-educational-games/.
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Figura 28 — Estrutura Questionario modelo proposto

MODELO

(Adaptado do MEEGA+)

PERCEPCAO
DA —————————————  APRENDIZAGEM

Fonte: Elaborado pela autora.

A primeira secdo do Questionario para a Avaliacdo do Jogo Digital
Educacional, denominada Informacdes Demograficas, é de preenchimento opcional.
Nela estdo questbes sobre faixa etaria, frequéncia de uso de jogos digitais e nédo-
digitais, frequéncia de uso de jogos digitais e ndo-digitais em sala de aula, indicacéo
de disciplinas que fazem uso de jogos e se gostariam que os jogos fossem utilizados

de maneira mais frequente em sala de aula.

Tabela 10 - Secédo Informac¢8es Demograficas

Instituicdo: IFPR — Campus Palmas

Curso:

Disciplina: Lingua Espanhola

Faixa etaria: [[JMenos de 18 anos[ |18 a 28 anos[ |29 a 39 anos [ | Mais de 40 anos
Género: [IMasculino [JFeminino []N&o quero identificar

[JNunca: nuncajogo.

[JRaramente:jogo de tempos em tempos.
[[IMensalmente:jogo pelo menosumavez por més.

[ Semanalmente:jogo pelo menosuma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costumajogarjogos digitais?

[JNunca: nuncajogo.

[JRaramente:jogo de tempos em tempos.
[JMensalmente:jogo pelo menosumavez por més.

[] Semanalmente:jogo pelo menos uma vez por semana.
[] Diariamente: jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos néo-
digitais (de cartas, tabuleiro,
doming, etc)?

[JNunca: nuncajogo.

[[JRaramente:jogo de tempos em tempos.
[JMensalmente:jogo pelo menosumavez por més.

[ Semanalmente:jogo pelo menosuma vez por semana.

Com que frequéncia vocé
costumajogarjogos digitais ou
nao-digitais em sala de aula?
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Em caso afirmativo, indicar a(s) | [] Diariamente:jogo todos os dias.
disciplina(s). Disciplinas que utilizam jogos:

Vocé gostaria que o uso de
jogos no ensino fosse uma | []Sim [|Ndo [ ]Né&o sei
pratica mais frequente?

Elaborado pela autora. Adaptado de Savi (2011).

A secao “Experiéncia do jogador” contém questdes relacionadas a
usabilidade, confianca, desafio, satisfacdo, interacdo, diversao, atencdo e
relevancia. Composta por 30 questbes, tem por objetivo coletar informacdes
suficientes sobre diversos aspectos relacionados a experiéncia de cada um. Sabe-
se que a experiéncia do jogador ha percepcdes que tendem ao lado pessoal a partir
de gostos, ou seja, 0 que pode ser positivo ou interessante para um, para outro nao;
entretanto, h4 ideias comuns que devem ser compartihadas com a maioria dos

usuarios para que tenham uma experiéncia positiva de jogo.

Tabela 11 — Sec¢do Experiéncia do jogador

Experiéncia do Jogador
Marque uma opc¢éo conforme sua avaliagéo
Nem
Afirmagges i | Dot | 2 | concorso | GO0,
concordo
1.0 designdojogo é atraente (interface, graficos,
etc.). L] L] O O O
2. Os textos, cores e fontes combinam e s&o
consistentes. [ [ [ [ [
3. Eu precisei aprender poucas coisas para poder
comecgarajogar o jogo. [ [ [ [ [
w | 4. Eu acho que a maioria das pessoas
g aprenderiam ajogar este jogo rapidamente. [ 0 O O O
2 5. Eu considero que o jogo é facil de jogar (no
fue © jog Jogar ( O o| o | o | o
geral).
6. As regras dojogo séo claras e compreensiveis. ] ] ] [ ]
7. As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo
sdolegiveis. [ O [ O [
8. As cores utilizadas no jogo sédo compreensiveis. ] O ] | ]
9. O jogo me protege de cometer erros. ] ] ] ] ]
10. Ao olhar o jogo pela primeira vez eu tive a
<
g impressao de que seria interessante. [ O [ O [
L%L 11. A organizagdo do contetido me ajudou a estar
. confiante de que eu iriaaprender com este jogo. [ o [ o [
12. Este jogo é adequadamente desafiador para
2 | mim. o9 q P L] L] O O O
<<
0
a 13. O jogo nao se torna monotono (repetitivo) nas
: etapaé.g rep ) [ [ [ O [
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14. O jogo oferece novos desafios com um ritmo
adequado.
15. Me senti motivado para completar as etapas
° do jogo.
<L
£ | 16. Completar as tarefas do jogo me deu um
é’ sentimento de realizag&o. [ [ [ [ [
’ 17. Eu recomendaria esse jogo para colegas ou 0 ] ] |:| ]
amigos
. 18.Pude interagir com outras pessoas durante o ] | ] | ]
g jogo.
£ | 19.0 jogo promove momentos cooperacado elou ] O ] O ]
competi¢do entre os jogadores
20.Conseguiavangar no jogo sem sentimento de ] ] ] [l ]
frustracéo.
o 21. Eu mediverti com o jogo. L L L L L
<L
%]
§ 22.0 jogo me causouirritacéo. L] L L L L]
a
23.Aconteceu alguma situagdo durante o jogo
(elementos do jogo, competicao, etc.) que me fez [ O [ 0 [
sofrrir.
24 Me senti envolvido no jogo. L] L] L] L] L]
% 25. Esqueci do ambiente ao meu redor ou tempo O O O O O
i enquanto jogava este jogo.
) 26. Houve algo interessante no inicio do jogo que ] ] O O O
capturou minha atencao.
27. 0 contetido do jogo é relevante para os meus ] | ] | ]
interesses.
< 28. E claro para mim como o contetido do jogo ] ! ] [l ]
2 | estarelacionado com adisciplina.
E 29. O jogo é um método de ensinoadequado para ] O O] | ]
& esta disciplina ou conteudo.
30. Eu prefiro aprender com este jogo do que de O] ] ] |:| ]
outra forma (outro método de ensino).

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

Na sec¢ao “Estrutura do jogo” estao oito questdes especificas sobre a opinido

do jogador no que se refere a formato, duracéo, dificuldade e pontuacédo. Pretende-

se observar, especialmente, sobre o quantitativo de questdes e fases para que 0 jogo

nao se torne cansativo, além dos niveis de dificuldade para que ndo cause sensacao

de frustracdo ao jogador. Esta secdo € bastante importante porque a partir das

informacdes obtidas, pretende-se propor, posteriormente, ajustes e/ou melhorias no

jogo.

Tabela 12 — Secéo Estrutura do jogo

Estrutura do jogo

Marque uma op¢éo conforme sua avaliagéo

Afirmacdes Discordo

Totalmente

Discordo

Nem
discordo,
nem
concordo

Concordo

Concordo
Totalmente
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31. O formato Quiz esta adequado para a
propostadojogo

32. As etapas dojogo sédo suficientes.

33. As quantidades de questfes em cada etapa
estdo adequadas.

34. Os textos de feedbacks em cada fase foram
importantes paramim.

35. O sistema de pontuacdo est
adequadolinteressante.

ESTRUTURA DO JOGO

36. Foi dificil jogar porque as questdes estdo
em espanhol.

37. Se as questdes estivessem em portugués
euteria aprendido o conteddo da mesmaforma.

0 A I O R B B I

O|o|0o|g|oi|boo

38. Os conteudos das questfes estdo
contextualizados com a tematica do jogo.

O

O

1 A O (R N O I

OO0 (0|00 |g|iod

OO0 (0|0 (g|g|od

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

Na secao “Percepcao da aprendizagem”, elaborou-se doze questbes de

constatacdo pessoal sobre aprendizagem, interesse, engajamento e uso de

dispositivos méveis. De grande importancia, essa sec¢ao traz dados concretos para

a comprovacao dos objetivos de pesquisa no que tange a aprendizagem baseada

em jogos digitais.

Tabela 13 - Sec¢éo Percepcdo da Aprendizagem

Percepcéo da Aprendizagem

Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagéo

Afirmacdes

Nem

aprendi com as questdes.

Discordo . d discordo, d Concordo
Totalmente | Discorde nem Concordo | ¢4 temente
concordo
39. O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem nadisciplina. [ [ [ [ [
40. O jogo contribuiu para que eu
§ conhecesse aspectos socioculturais de ] ] | ] |
S | paises hispanohablantes.
o
& | 41. O jogo permitiu minha aproximacaio com
['4
< | alinguae a cultura hispana. [ [ O [ O
42. Arravés do jogo pude aprender coisas
gue eu nao sabia sobre dados de paises que ] ] | ] |
possuem o espanhol como lingua oficial.
43. Com o jogo pude perceber que ha
diferentes manifestagdes culturais entre os ] ] | ] |
paises envolvidos.
44. 0 jogo possibilitou uma aprendizagem de
formadivertida/descontraida.
45. O jogo me proporcionou uma
aprendizagem significativa*. [ [ [
46. Considerando essa experiéncia de jogo
acredito que é a aprendizagem baseada em ] ] | ] |
jogos digitais* é possivel.
47. O uso de dispositivos moéweis para
aprendizagem foi positivo.
48. Apds terminar o jogo lembro de algo que 0 0
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49. O jogo me despertou interesse por
conhecer mais sobre contetidos abordados ] ] ]
(festas tipicas, gastronomia, curiosidades)

50. Me sinto satisfeito com as coisas que ] ] |
aprendinojogo.

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

Por ultimo, adicionou-se ao modelo de questionario, uma secao denominada
“Competéncia Intercultural’” que, baseada nos principios definidos no PCIC (2006),
pretende avaliar se 0 jogo pode colaborar efetivamente no desenvolvimento dessa
competéncia sob a percepc¢do dos estudantes. Na sequéncia do questionario foram
agregados trés itens de preenchimento opcional, os quais os jogadores devem

mencionar: pontos fortes do jogo, sugestdes de melhoria e comentarios adicionais.

Tabela 14 — Secdo Competéncia Intercultural

Competéncia Intercultural

Marque uma op¢do conforme sua avaliagéo

Nem

Almasoes Pserte | pisaran | 9560100 | cancorao | oot
concordo

SJ{E;SCE;hpZ%% fz;la(;i"lt\t/?esr.s|dade cultural dos ] ] O = O

e = 0 o | o | o | @

53.Desconsidero visGes estereotipadas ] O O

sobre culturas diferentes estudadas.

54.Tenho postura empatica para entender
0s comportamentos de diferentes culturas ] ] | | |
dos paises hispanofalantes

55. Consigo estabelecer comparagdes entre
minha cultura de origem e a dos outros ] ] O | O
paises abordados.

56. Sou tolerante as diversas manifestagdes
culturais como gastronomia exdtica,

cerimbnias e comportamentos diversos ao [ [ [ [ O
meu.

57. Consigo refletir sobre acbes

preconceituosas com outras culturas ] ] | | |

interpretando-as em suajusta medida.

58. Posso me adaptar ao comportamento ou
estilo de comunicacdo de pessoas ] ] | O |
hispanofalantes para facilitar ainteracao.

59. Evito mal-entendidos ao ampliar minha
perspectiva e saberes culturais.

60. Considero importante ao aprender o
idioma conhecer também os aspecios
socioculturais relacionados.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para a avaliacdo do rendimento dos jogadores em cada fase e rodada de jogo,
foi criada uma tabela de pontuacédo (ver Tabela -15) para seu registro pessoal. A

cada rodada anota-se o placar final considerando todas as fases jogadas.

Tabela 15 - Tabela de registro de pontuagado do jogo

Rodada 1 | Rodada 2 | Rodada 3 | Rodada 4

Fase 1
Fase 2
Fase 3
Fase 4
Total

Fonte: Elaborado pela autora.

6.2 Procedimentos de avaliacdo e coleta de dados

Essa pesquisa possui caracteristicas de pesquisa descritiva (GIL,1991), por
referir-se a uma populacéo especifica e por fazer uso de técnicas padronizadas para
a coleta de dados, como questionario e observacao, registro e andlise e ainda a
“‘interpretagao de fendmenos atuais, objetivando o seu funcionamento no presente”
(MARCONI e LAKATOS, 2007, p. 20).

Somente apos os testes iniciais do periodo de poés-producdo do JD foi
realizada a avaliacdo do jogo El Mochilero para coleta de dados. Esta foi realizada
sob duas perspectivas: a primeira, a partir de um questionario estruturado, da versao
adaptada do modelo MEEGA+, descrita anteriormente; a segunda, a partir do
levantamento de dados de desempenho (pontuacdo) dos estudantes em cada
rodada que jogaram o JD. Cabe ressaltar que se observou também de forma
periddica, o interesse e engajamento dos estudantes em relagcdo a temética e o
desejo de jogar.

O jogo foi disponibilizado aos estudantes das turmas 2TSJ e 4TALIM, em sala
de aula, para instalacdo em seus smartphones pessoais. Na primeira sessao de
aula®®, foram realizadas duas rodadas do jogo, sendo jogadas as quatro fases em
cada rodada. Na segunda oportunidade de jogo, realizada no dia seguinte, foram
jogadas mais duas rodadas. Em cada uma das sessfes de aula, os estudantes
presentes anotaram os placares de sua pontuacéo individual de cada fase na tabela
de disponibilizada, de modo que os dados fossem analisados para verificacdo de

rendimento, considerado possivel indicador de aprendizado.

50 Realizado no Encontro 10 (E10) do cronograma do projeto “Cultura en la Mochila”.
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Figura 29 — Alunos jogando El Mochilero em sala de aula

Todos os dados coletados tanto pelo questionario de avaliacdo do JD quanto
pela tabela foram dispostos em planilhas para a geracao de graficos, demonstrados
e descritos na secéo resultados e discussdes desse capitulo. Cabe ressaltar que os
alunos participantes terdo acesso a todos os dados, considerando-se sua

importancia no processo de avaliacdo do JD.

6.3 Resultados

Esta secdo descreve os resultados do Questionario de Avaliacdo do jogo EL
Mochilero e os resultados da Avaliacdo de Desempenho, contendo o progresso dos

estudantes em cada fase e rodada do jogo.

Fonte: Acervo pessoal.
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6.3.1 Resultados do Questionario de Avaliacdo de Jogo Digital Educacional

Para andlise dos resultados considerou-se os itens de cada um dos blocos do
guestionario sendo, respectivamente: dados demograficos, experiéncia do jogador,
estrutura do jogo, percepcdo da aprendizagem, competéncia intercultural e
comentarios, descritos na sequéncia.

O questionério de avaliacdo do jogo digital EI Mochilero foi respondido por 17

alunos daturma 4TALIM e 29 da turma 2TSJ, totalizando 46 avaliacbes completas.

6.3.1.1 Dados demogréficos

Os dados demograficos coletados na avaliacdo foram tabulados e estdo
representados nos gréaficos a seguir:

Figura 30 — Dados demograficos

Faixa Etaria

B Menos de 18 anos
W18 a 28 anos
W29 a39anos
W40 a 50anos

m Mais de 50 anos

Fonte: Elaborado pela autora.

- Faixa etaria: 36 alunos sdo menores de 18 anos e 10 maiores. Essa
diferenca se da pelo fato das turmas ndo serem do mesmo ano do Ensino Médio. A
turma de Técnico em Assuntos Juridicos é do 2 © ano e a turma de Técnico em

Alimentos é de 4° ano, onde estdo os alunos maiores de idade.
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Figura 31 — Frequéncia de uso de jogos digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar
jogos digitais?

B Nunca: nunca jogo.

M Raramente: jogo de tempos em
tempos.

H Mensalmente: jogo pelo menos uma
Vez por més,

® Semanalmente: jogo pelo menos
uma vez por semana.

M Diariamente: jogo todos os dias.

Fonte: Elaborado pela autora.

- Frequénciade uso de jogos digitais: Percebe-se que hd uma significativa
variagdo de respostas com relagdo a frequéncia, e pouca diferengca entre as
respostas “raramente”(16 alunos), “diariamente” (14 alunos) e “semanalmente”(12

alunos). Percebe-se ainda que apenas um estudante afirmou nunca jogar JD,
representando 2% do percentual.

Figura 32 — Frequéncia de uso de jogos ndo-digitais

Com que frequéncia vocé costuma jogar
jogos nao-digitais?

B Nunca: nunca jogo.

H Raramente: jogo de tempos em
tempos.

B Mensalmente: jogo pelo menos
uma vez por més.

B Semanalmente: jogo pelo menos
uma vez por semana.

M Diariamente: jogo todos os dias.

Fonte: Elaborado pela autora.
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- Frequéncia de uso de jogos ndao-digitais: Ha uma clara divisdo de
respostas com relacdo a frequéncia de jogos ndo-digitais. A metade dos estudantes
afirma jogar raramente, enquanto a outra metade oscila entre mensalmente,
semanalmente e diariamente. Aqueles que responderam positivamente afirmaram
em conversa gue costumam jogar cartas, especialmente truco, pratica comum na
regido. Da totalidade, 7 estudantes (15%) afirmam nunca jogar jogos nao-digitais.

Figura 33 — Frequéncia de uso de jogos em sala de aula

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

B Nunca: nunca jogo.

B Raramente: jogo de tempaos em
tempos.

Mensalmente: jogo pelo menos
uma vez por més.

B Semanalmente: jogo pelo menos
uma vez por semana.

m Diariamente: jogo todos os dias.

Fonte: Elaborado pela autora.

- Frequéncia de uso de jogos em sala de aula: Houve uma importante
divergéncia quanto aos resultados dessa pergunta. A maioria afirma que joga
raramente, enquanto outra parte afirma nunca jogar. Uma minoria (3 estudantes)
afirma jogar semanalmente. Em conversa com as turmas para saber os motivos da
divergéncia da ultima resposta, afirmaram que consideraram as aulas de educacao
fisica e de espanhol, uma vez que ambas sdo semanais e utilizam algum tipo de jogo

nas praticas pedagogicas.
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Figura 34 — Jogo como pratica frequente em sala de aula

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

Fonte: Elaborado pela autora.

- Jogos como préatica mais frequente em sala de aula: A grande maioria
dos estudantes (46) afirma que gostariam que houvesse atividades de jogos com
mais frequéncia em quaisquer disciplinas. Houve apenas uma resposta “ndo sei’”,
que por hipotese, pode ser relacionada ao mesmo estudante que indicou nas
questdes anteriores que ndo costuma jogar jogos nem digitais nem ndo-digitais,

sendo essa uma pratica pouco comum de seu cotidiano.

6.3.1.2 Experiéncia do jogador

A secgao “Experiéncia do jogador” contém um total de 30 questdes referentes
a usabilidade, confianca, desafio, satisfacdo, interacdo, diversao, atencdo e
relevancia.

Considerando-se os resultados obtidos nessa secao, percebe-se que a ampla
maioria avaliou como positiva a experiéncia do jogador. Os Unicos aspectos que
obtiveram decréscimo na avaliacdo foram, no quesito usabilidade, a indicagédo de
que foi preciso aprender poucas coisas para comecar a jogar o jogo. Considera-se
como hip6tese que diversos estudantes interpretaram a questdo de maneira
equivocada como sendo um conteudo especifico de lingua espanhola e ndo sobre
os conhecimentos da mecanica do jogo, indicando a necessidade da reformulagéo
da questao.

Na categoria desafio, houve significativa indicacdo de que o jogo se torna

monotono nas etapas. Possivelmente, essa afirmativa deve-se ao fato do jogo ser
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um protétipo de aplicativo, com um banco de questdes ainda limitado. De um total

de 101 questbes disponiveis € necessario responder no minimo 80 para a conclusdo

do jogo. Certamente a repeticdo de fases ird gerar uma variacdo limitada de

gquestdes, entretanto, o contato mais frequente com as mesmas questdes pode

favorecer o aprendizado do estudante. A codificacdo do jogo foi concebida para

suportar o acréscimo de novas perguntas e fases bastando inseri-las no banco de

questdes.

Figura 35 — Resultados Experiéncia do jogador

0 design do jogo é atraente (interface, graficos, etc.).
0Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo.

Eu considero que o jogo é facil de jogar (no geral).

As regras do jogo sdo claras e compreensiveis.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis.
As cores utilizadas no jogo s3o compreensiveis.

0 jogo me conduz a ndo cometer erros.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo...

Experiéncia do Jogador

Mediana

A organizagdo do contelido me ajudou a estar confiante de que eu iria

Ao olhar o jogo pela primeira vez eu tive a impressdo de que seria...

Este jogo € adequadamente desafiador para mim.
0 jogo néo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo nas etapas).

0 jogo oferece novos desafios com um ritmo adequado

200 e e e
13 T e e —
L |

Me senti motivado para completar as etapas do jogo.
Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizacdo.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

0 jogo promove momentos de cooperagdo e/ou competicdo entre os,

| —

Consegui avancar no jogo sem sentimento de frustragdo.
Eu me diverti com o jogo.

0 jogo me causou irritagdo.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo, ...

308 e s —

Me senti envolvido no jogo.
Esqueci do ambiente ao meu redor ou tempo enguanto jogava este jogo.

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

0 contelido do jogo é relevante para os meus interesses.

= Discordo fortemente

E claro para mim como o contetido do jogo esté relacionado com a..
0 jogo é um método de ensino adequado para esta disciplina ou...

Eu prefiro aprender com este jogo do que de outra forma (outro...

“ Indiferente = Concordo = Concerdo fortemente

Discordo

Fonte: Elaborado pela autora. Adaptado de Savi (2011)
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Na categoria interacdo, constatou-se que houve incidéncia de estudantes que
indicaram que 0 jogo nao proporciona interagdo entre 0s jogadores pois a percepgao
dos estudantes possivelmente considera interacdo como tipo de jogo multiplayer.
Nessa versdo, o jogo ndo foi concebido para ser multiplayer mas sua interacdo é
promovida pelo ranking automatico do Google Play Games.

Na categoria diversdo, a afirmagéo “o jogo causou irritagdo” considerou-se,
diferentes das outras questdes, as opc¢des discordo e discordo totalmente como

positivas para o calculo da média aritmética dessa categoria.

Tabela 16 — Resultados Experiéncia do jogador

Experiencia do jogador Percentual de
aceitacao
Usabilidade 86%
Confianca 88%
Desafio 67%
Satisfacéo 96%
Interacdo 83%
Diverséo 80%*
Atencéo 87%
Relevancia 97%

Fonte: Elaborado pela autora.

Na categoria experiéncia do jogador, pode-se analisar de forma mais
detalhada os diversos itens. De modo geral houve ampla aceitacdo, por parte dos

estudantes, sobre as caracteristicas fundamentais do jogo EI Mochilero.

6.3.1.3 Estrutura do jogo

Embora o formato quiz tenha sido considerado extremamente satisfatério
pelos estudantes, considera-se a possibilidade de implementacdo de novos formatos
de jogos, tais como: jogos de acdo e aventura, RPG, jogo da memoria, ou outros
que sejam considerados adequados a proposta.

Nessa secao houve relevante incidéncia de respostas da opcgado “nem
discordo, nem concordo”. Na afirmagdo “as etapas do jogo sdo suficientes”
percebeu-se que a oracao pode estar vaga, gerando uma interpretacéo diferente da

esperada.
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Figura 36 — Resultados Estrutura do jogo

Estrutura do Jogo
Mediana

O formato Quiz esta adequado para a proposta do jogo 1

As etapas do jogo séo suficientes

As quantidades de questdes em cada etapa estéo
adequadas.

Os textos de feedbacks em cada fase foram importantes
para mim.

O sistema de pontuagao esta adequadof/interessante.

Foi dificil jogar porque as questdes estdo em espanhol.

Se as questdes estivessem em portugués eu teria aprendido
o contetido da mesma forma.

Os conteudos das questbes estdo contextualizados com a
tematica do jogo.

= Discordo fortemente Discordo = Indiferente = Concordo =Concordo fortemente

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

Na afirmativa “foi dificil jogar porque as questbes estdo em espanhol”
considerou-se, diferentes das demais, as op¢des discordo e discordo totalmente
como positivas para o calculo da média aritmética dessa categoria, portanto, pode-
se inferir que o idioma do jogo nao interfere no aprendizado. Na afirmativa “se as
questdes estivessem em portugués eu teria aprendido o conteudo da mesma forma”,
houve expressiva incidéncia de resposta “nem discordo, nem concordo”, o que pode
indicar que entre os idiomas espanhol ou portugués ndo ha uma preferéncia

tampouco uma rejeicao.
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6.3.1.4 Percepcado da Aprendizagem

Figura 37 — Resultados Percepcdo da aprendizagem

Percepgédo da Aprendizagem Mediana

O jogo contribuiu para minha -i
aprendizagem na disciplina. |

=

O jogo contribuiu para que eu conhecesse
aspectos socioculturais de paises...

S

O jogo permitiu minha aproximagao com
alingua e acultura hispana.

=4
.
@

Através do jogo pude aprendes coisas que
eu nao sabia sobre dados de paises que...

Com o jogo pude perceber que ha
diferentes manifestagoes culturais entre..

=
=

O jogo possibilitou uma aprendizagem de
forma divertida/descontraida.

-

=
~

O jogo me proporcionou uma
aprendizagem significativa®.

~
@

Considerando essa experiéncia de jogo
acredito que a aprendizagem baseada...

=

©
N

O uso de dispositivos méveis para a
aprendizagem foi positivo.

Apos terminar o jogo lembro de algo que
aprendi com as questoes.

O jogo me despertou interesse por o s
conhecer mais sobre contetados...

=
@
~

Me sinto satisfeito com as coisas que
aprendi no jogo.

13

= Discordo fortemente =Discordo = Indiferente = Concordo = Concordo fortemente

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

7

Na secdo percepcdo da aprendizagem, € notavel a concordancia quase
unanime sobre a real contribuicdo do jogo como recurso para a aprendizagem, um

dos principais objetivos desse trabalho.
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6.3.1.5 Competéncia Intercultural

Figura 38 — Resultados Competéncia intercultural

Competéncia Intercultural Mediana

N
=

Reconhego a diversidade cultural dos paises hispanofalantes. 02

Respeito as diferentes manifestagdes culturais dos paises abordados 01 15
Desconsidero visdes esterotipadadas sobre culturas diferentes e 15 2
estudadas.
Tenho postura empatica para entender os comportamentos de diferentes FEE 19 .

culturais dos paises hispanofalantes.

Consigo estabelecer compareagdes entre minha cultura de origem e a b 4 2
dos outros paises abordados.

Sou tolerante as diversas manifestagdes culturais como gastronomia 10
exotica, cerimbnias e comportamentos diversos ao meu.

Consigo refletir sobre agoes preconceituosas com outras culturas 3 %
interpretando-as em sua justa medida.

Posso me adaptar ao comportamento ou estilo de comunicagéo de & 18
pessoas hispanofalantes apara facilitar a interag&o.

Evito mal entendidos ao ampliar minha perspectiva e saberes culturais. 6 18

Considero importante ac aprender o idioma conhecer também os "
aspectos socioculturais relacionados.

# Discordo fortemente = Discordo Indiferente Concordo  ® Concordo fortemente

Fonte: Elaborado pela autora.

Na secao competéncia intercultural, percebe-se a ampla concordancia de que
0 jogo colabora com o desenvolvimento da competéncia intercultural, fato de extrema
relevancia para os resultados desse trabalho. Considerando o conjunto de resultados
dessa categoria e da categoria de percepc¢ao da aprendizagem, pode-se afirmar que
houve éxito na proposta de implementacdo de um jogo digital educacional para o
desenvolvimento da competéncia intercultural, fato que se confirma pelos resultados
auferidos nas categorias percepcao de aprendizagem e competéncia intercultural,

descritos na Tabela 17.

Tabela 17 — Percentual de aceitacdo categorias

CATEGORIA PERCENTUAL
DE ACEITACAO
Experiéncia do jogador 85%
Estrutura do jogo 79%*
Percepcédo da aprendizagem 99%
Competéncia Intercultural 93%

Fonte: Elaborado pela autora.
De modo geral, houve significativa aceitacao da proposta do jogo El Mochilero
em todas as categorias como experiéncia de aprendizagem de aspectos

socioculturais de paises hispanofalantes.
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6.3.1.6 Secdo de Comentarios

No questionario para avaliacdo do JD agregou-se, ao final, uma secéo de
comentarios, com trés itens de preenchimento opcional, os quais deveriam
mencionar: pontos fortes do jogo, sugestdes de melhoria e comentarios adicionais.

Na sequéncia (Tabela 18 — turma 4TALIM, Tabela 19 — turma 2TSJ) estao descritos

0s comentarios realizados em cada uma das turmas.

Tabela 18 — Comentarios turma 4TALIM

Pontos fortes do jogo Sugestdes de melhoria

E1l | Facil aprendizado, divertido, enwlvente. Modo multiplayer, mais perguntas nas fases e

mais fases.

E2 | Oferece uma didatica diferente  de | Poderia ter um inicio mais interessante e ndo
aprendizado e traz uma visdo diferente de | tdo simples, assim como poderia ser mais
outras culturas. Também ¢é importante para | abrangente nas questdes. Poderia ter um
aprender e discutir/competir com os outros. [ mapa mostrando o0s costumes, festas,
Com o jogo pude me divertir e socializar | gastronomia e pontos turisticos dos paises.
com 0s colegas.

E3 | Conhecer a diversidade dos paises | Mais fases e jogo online para promover
hispanicos. competi¢cbes entre amigos.

E4 | Ajuda a atingir alto conhecimento pois além | Setivesse aopg¢ao duelo estaria ainda melhor
da cultura as questdes estdo em espanhol, | do que ja esta.

0 que ajuda em um futuro vestibular e/ou
Concurso.

E5 | Diwertido, me sinto bem ao passar meu | Mais questfes e mais fases.
tempo me divertindo e ao mesmo tempo
aprendendo algo que wou utilizar para minha
vida.

E6 | Facil de entender e jogar, fixou o0s | Mais questbes na Ultima fase (¢,mito o
contelidos abordados de forma divertida. verdad?)

E7 | O jogo enwlve o jogador e traz nows | Poderia ter mais fases e um modo duelo.
conhecimentos sobre a lingua espanhola e
aspectos culturais hispanofalantes.

E8 | Com o jogo foi possivel fixar conteldos | Poderiam ser adicionadas mais fases e sobre
trabalhados em sala de aula de maneira | coisas mais especificas (ex.: uma fase s
divertida. Creio que é mais facil aprender | sobre gastronomia, mas que enwlva diversos
conteldos utilizando elementos que séo | paises). Na fase sobre mito ou wverdade
comuns ao nosso dia a dia, como jogos | poderiam ter mais questdes. As moedas
digitais. acumuladas poderiam senir para comprar

novas fases (sobre assuntos especificos ou
até mesmo paises).

E9 | O jogo fixa conteiddos de forma | Ojogo pode ter mais fases para quem procura
descontraida e dindmica, proporciona | pratica-lo diariamente.
conhecimento e ilustra imagens que
apresentam aos jogadores 0s principais
pontos turisticos e a cultura dos demais
paises. Ndo é um jogo \iciante que se joga
sO por pontuar, €é um jogo para
aprendizagem.

E10 | O jogo possibilita o reconhecimento e a | As questdes e afirmacbes poderiam ser
aprendizagem sobre a cultura hispanica de | ampliadas para nao ser repetitivo.

Seus respectivos paises.
E12 | O jogo é facil de jogar. Maior nimero de questfes e maior variagfes
de perguntas nas fases 2 e 3.
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E15 | Reconhecimento de diversidades. Jogo | Jogar sem internet.
Otimo para entreter.

E16 | Promove ao aluno wuma forma de]| -
aprendizado melhor.

E17 | Modo de jogo, fases. Muito bom. Mais imagens.

Comentarios adicionais

Otima forma de aprendizado. Espero que no futuro
ajudei a construi-lo dando dicas e fazendo criticas construtivas. Boa sorte, professora! (E2)

possa me divertir com este jogo e falar que

Excelente jogo, auxilia muito na compreensdo geral dos paises. (E4)

O jogo € muito legal e d4 wvontade de jogar (vicia!) e fazer pontuagdo maior em cada fase. Deweria
ser disponibilizado para que todos pudessem jogar. (E8)

Jogo 6timo para entretenimento. (E15)

Muito bom! (E17)

Fonte: Elaborado pela autora.

Mesmo de carater optativo, todos os alunos da turma 4TALIM fizeram a

avaliacdo do JD e comentarios especfficos. Percebe-se que ha uma unanime

percepcdo positiva sobre a experiéncia do jogo, sua finalidade e tematica,

destacados como pontos positivos. Com relacéo as sugestbes de melhorias, houve

grande solicitacdo de mais fases e mais questdes para que 0 jogo seja mais extenso.

Foi sugerida também a possibilidade de duelo entre amigos em modo multiplayer e

uso de mapas e mais imagens ilustrativas. Cinco estudantes fizeram comentarios

adicionais, elogiando de forma veemente o jogo El Mochilero.

Tabela 19— Comentéarios Turma 2TSJ

Pontos fortes do jogo

Sugestdes de melhoria

E1l | Perguntas, etapas, figuras que relacionam | Mais etapas, mais rodadas e mais perguntas de
as perguntas. relacdo entre culturas.

E2 | Jogo estd numa linguagem facil e | -
compreensiva. Desafia o conhecimento

E3 | Muito educativo, aprendi muito. Mais fases.

E4 | Facilidade de entendimento, enwlwente, | Maior quantidade de fases, possuir uma
contetdo contextualizado e boa qualidade | pontuacdo diaria (com metas a cumprir).
grafica.

E5 | Ajuda no aprendizado da lingua e ajuda no | Adicionar mais fases e mais questdes.
conhecimento geral de cada pais.

E6 | Aprendizagem, diversao, meméria, | Mais rodadas ou mais fases.
concentracao.

E7 | O jogo ajudar muito no aprendizado, faz | Colocar mais questdes.
com que quem esta jogando ndo queira
mais parar.

E8 | Questbes desafiadoras e curiosidades | Introduzir mais questdes para nao repetir. Eu
interessantes. particularmente fiquei com gostinho de “quero

mais”.

E9 | O jogo proporciona aprendizagem de | O jogo poderia conectar com a internet e ter
forma simples e divertida. uma barra de menu na parte superior para

melhor acessibilidade.

E10 | Simplicidade dos  dados e sua | Conectar com o facebook, possibilitar desafiar

importancia. As imagens relacionando as
questdes.

alguém, colocar os paises separados para
conhecer mais sobre determinado pais
desejado ou uma “roleta” que separe os temas”.
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E12 | Facilita o aprendizado e o exercicio da | Mlsicas durante o jogo e mais tipos de
leitura. perguntas.

E13 | Os conhecimentos adquiridos, a forma | Mais perguntas e musicas animadas em cada
divertida de aprendizagem. fase.

E14 | Proporciona grande aprendizagem e | Poderia ter uma musica conhecida (tipo
diverséo. Despacito).

E15 | Aprendizagem! O jogo é 6timo e muito | Jogar 4 rodadas fica cansativo.
legal. A fase que mais gostei foi a
bandeiras.

E16 | Gostei muito da fase 3, e as bandeiras foi | -
bem divertido.

E17 [ Um jogo bem interessante, foi possivel | Pode-se melhorar no quesito de regresséo de
aprofundar muitas coisas sobre cultura de | pontos, por exemplo, quando o jogador erra
outros paises na sala de aula. muito e pode regredir e comecar novamente,

poderia fazer uma alteracdo que mudasse isso
para ficar ainda mais desafiador.

E18 | Bom jogo, gostei bastante! Ajuda na | Questdes mais diversificadas podendo conter
aprendizagem podendo conhecer outras | masicas de preferéncia uma mdsica tema
culturas. A melhor fase é a 4. animadinha e conhecida.

E19 | Aprendi muito mais além de culturas. Na minha opinido é étimo.

E21 | Paises e bandeiras. Mito o verdade e | Alterar a cor que marca a resposta na fase 3
saberes culturais. pois ha mais dificuldade de distinguir.

E22 | O sistema de perguntas e alternativas é | Colocar mais fases (talvez) e implantar uma
bom, o0s assuntos abordados sdao | roleta para sorteio de temas.
construtivos para o conhecimento como
por exemplo a etapa das bandeiras que
acabamos gravando ao longo do jogo e
também o sistema de pontuacdo e
ranking.

E23 | - O jogo tem alguns bugs, travou no meu celular.

E25 | A diwersidade de perguntas nas | Poderia ter mais fases, com mais curiosidades.
curiosidades.

E26 | Tudo. Descobrir coisas através do jogo. Ter mais fases, ter oponente aleatdrio e poder

convidar amigos para jogar.

E27 | E facil de aprender, tipos de culturas sdo | Colocar mais questdes e mais fases para ficar
excelentes para nossa diversidade. mais belo.

E28 | Interface, objetivo, possibilidade de | Mais questdes na préxima versao.
interacdo social.

E29 | O jogo instiga a querer jogar mais, possui | Cada etapa poderia ter mais questdes para
questdes faceis de entender. mais tempo de aprendizado.

Comentarios adicionais

Adorei o0 modo do jogo. (E3)

Jogo muito interessante! (E7)

Proporcionou uma manhé divertida. Recomendo o jogo (E14).

Jogo muito bom (E12)

Parabéns, prof! Otimo jogo! (E16)

Gostei muito! (E19)

Gostei da forma utilizada para fins de conhecimento e que traz a diversdo. (E22).

O jogo é super interessante. (E25)

Otimo jogo, da vontade de viajar para todos os paises citados (E27)

O jogo € muito instigador. (E26)

Fonte: Elaborado pela autora.

Entre os 29 estudantes da turma 2TSJ que responderam ao questionario de

avaliacdo do JD, apenas trés ndo fizeram comentarios adicionais (E11, E20 e E24).

Da totalidade de comentarios realizados nos pontos fortes do jogo, destacam-se:
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diversdo proporcionada pelo jogo, aprendizado de cultura, questdes desafiadoras,
interface e facilidade de jogar. Com relacdo as sugestdes de melhoria, houve grande

incidéncia de solicitacdo de mais questbes e mais fases, alteracdo da trilha sonora e
possibilidade de conexdo com redes sociais.

6.3.2 Resultados de Avaliacdo de desempenho

Qualquer tipo de procedimento sério de avaliacdo implicaem coleta de dados.
Estes precisam ser organizados, analisados, interpretados e comunicados
adequadamente (SAVI, 2011). Para verificacdo do desempenho dos jogadores foram
realizadas quatro rodadas incluindo as quatro fases do jogo El Mochilero. Para
realizar a andlise comparativa deve-se considerar que as fases 1 e 3, denominadas
Referentes Culturales e Saberes Culturales respectivamente, possuem um total de
25 questdes (amostra) de 50 possiveis (populagdo), enquanto na fase 2, denominada
Paises y banderas, totaliza 15 questdes, de 21 possiveis. Na Ultima fase, ¢mito o
verdad?, sdo sorteadas 15 questbes, de 30 possiveis.

A amostra da avaliacdo de desempenho do JD compreende as turmas
4TALIM, com 16 participantes, e 2TSJ, com 27, cujo desempenho esta descrito de
forma integralizada. As questdes de cada fase sdo disponibilizadas de forma
aleatéria. Por serem diferentes em cada rodada, pode haver uma variacdo de
dificuldade, principalmente nas fases 1 e 3, devido ao banco de questbes ser maior.

Para compilacéo dos dados coletados foi utilizada uma analise de estatistica
descritiva, considerando as varidveis quantitativas de numero de acertos de
questbes. Também foram utilizados, neste estudo, algumas medidas de tendéncia
central, como a moda, mediana e a média aritmética. A moda (Mo) é o valor da
variavel que mais se repete, maior frequéncia, a mediana (Md) € o valor central de
um conjunto de valores, e se 0 conjunto tiver um ndmero impar de elementos, ou é
a meédia aritmética dos dois valores centrais, se 0 conjunto tiver um ndmero par de
elementos (SPIEGEL e MURRAY, 2009). A Média aritmética (x) é o valor que se
obtém dividindo a soma dos seus elementos pelo nimero de elementos do conjunto
considerado.

Quanto aos objetivos das medidas de tendéncia central, a Moda € a medida

de tendéncia central rapida, simples, jA a Média é, frequentemente, usada para
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operacOes estatisticas mais avancadas. Quanto as medidas de dispersao,
considerou-se 0 desvio padrao, que denota uma medida de dispersao em torno da
média populacional de uma variavel aleatéria, sendo no caso, o nhumero de acertos
das questdes do quiz. Os dados brutos da coleta foram estratificados por fases e
estdo disponiveis nos Apéndice C dessa pesquisa. A seguir estdo expostos e

descritos somente os resultados finais da avaliagcdo do desempenho de cada fase.

6.3.2.1 Desempenho na Fase 1: Referentes Culturales

A Tabela 20 representa o resumo dos dados da Fase 1 — Referentes
Culturales, em cada rodada, cujos dados estdo descritos a seguir.

Tabela 20 — Resultados de Desempenho Fase 1

Média 12,77 14,93 15,49 17,05
Mediana 12,00 15,00 15,00 17,00
Desvio Padréo 2,56 3,71 3,74 4,13
Moda 12 13 14 16

Média % 51% 60% 62% 68%
Mediana % 48% 60% 60% 68%
Coef. de Variagéo 10% 15% 15% 17%

Fonte: Elaborado pela autora.

Observando-se o desempenho dos estudantes de ambas turmas em cada
rodada da fase 1, percebe-se que houve um incremento da média aritmética,
corroborado com o aumento da frequéncia de acertos indicados pela moda. De
acordo com os valores auferidos pelo indicador da mediana pdde-se verificar que
estdo distribuidos razoavelmente, ou seja, houve uma pequena variabilidade de
acertos de questbes. Isso se comprova, por exemplo, com os dados da primeira
rodada, onde os acertos variaram 10%, estando num intervalo de 10,21 até 15,33
acertos.

6.3.2.2 Desempenho na Fase 2 — Paises y Banderas

A Tabela 21 representa os dados da Fase 2 — Paises y banderas, em cada
rodada, cujos dados estéo descritos a seguir.



Tabela 21 — Resultados de Desempenho Fase 2

Média 10,77 11,28 11,42 12,33
Mediana 11,00 11,00 12,00 13,00
Desvio Padréo 2,63 2,99 3,23 2,74
Moda 13,00 13,00 15,00 15,00
Média % 2% 75% 76% 82%
Mediana % 73% 73% 80% 87%
Coef. de Variagéo 17% 20% 22% 18%
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Fonte: Elaborado pela autora.

Na fase 2, pode-se afirmar que o desempenho médio aumentou. De um total
de 15 questdes, houve uma média de acertos de 10,77 a 12,33, sendo o desvio
padrdo menores na primeira e na Udltima rodada, indicando resultados mais
homogéneos em relacdo a média, o que indica que houve estabilizacao do resultado

médio, que pode ser considerado como um indicador de um aprendizado efetivo.

6.3.2.3 Desempenho na Fase 3 — Saberes Culturales

A Tabela 22 representa os dados da Fase 3 — Saberes Culturales, em cada

rodada, cujos dados estédo descritos a seguir.

Tabela 22 —Resultados de Desempenho Fase 3

L 13,58 14,21 15,35 16,23
Mediana 13,00 14,00 15,00 16,00
Desvio Padréo 3,10 3,43 3,93 4,17
Moda 13,00 12,00 13,00 15,00
Média % 54% 57% 61% 65%
Mediana % 52% 56% 60% 64%
Coef. de Variagao 12% 14% 16% 17%

Fonte: Elaborado pela autora.

Analisando os dados coletados, pode-se perceber que houve também um
incremento no desempenho médio, entretanto, houve um aumento do desvio padrao
a cada rodada indicando que os dados em relagdo aos valores médios estdo mais
dispersos. Isso pode ter ocorrido devido a dois fatores: maior nimero de questdes

a responder e a variedade do nivel de dificuldade entre as rodadas devido ao

conjunto aleatério de questdes.
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6.3.2.4 Desempenho na Fase 4 - ¢ mito o verdad?

A Tabela 23 representa os dados da Fase 4 — ¢mito o verdad? em cada

rodada, cujos dados estédo descritos a seqguir.

Tabela 23 —Resultados de Desempenho Fase 4

Média 10,28 11,40 12,84 12,74
Mediana 10,00 11,00 13,00 13,00
Desvio Padréo 2,36 2,36 1,86 2,20
Moda 13,00 10,00 12,00 15,00
Média % 69% 76% 86% 85%
Mediana % 67% 73% 87% 87%
Coef. de Variacéo 16% 16% 12% 15%

Fonte: Elaborado pela autora.

Observando-se os dados de desempenho das turmas na dltima fase do jogo,
pode-se perceber que da primeira a terceira rodada houve um crescimento na
quantidade média de acertos. Na Ultima, houve um decréscimo minimo em relacdo
a fase anterior, o que ndo impacta substancialmente nos resultados tendo em vista
que a mediana permaneceu igual. Conforme analise dos dados brutos, disponiveis
no Apéndice B, foi verificado que na Ultima rodada os estudantes ndamero 7, 32 e 43,
obtiveram pontuacdo menor em relacdo as trés anteriores. Isso pode significar que
houve maior dificuldade no nivel das questdes apresentadas de forma aleatoria ou
questdes ndo respondidas por qualquer motivacdo. Outra situacao isolada ocorreu
com o aluno 42 que, de modo geral, apresentou evolugdo embora tenha oscilado

significativamente na quantidade de acertos dessa fase.

6.6.2.5 Comentéarios sobre o Desempenho Geral

Considerando-se os resultados das avaliacées do desempenho geral de todas
as quatro fases € notavel a ascensédo de pontuacdo dos estudantes, em sua maioria.
Esse fato denota que, possivelmente, ao jogar de forma recorrente, as informacdes
sao retidas, gerando conhecimento sobre os aspectos abordados. Essa pesquisa

nao pretende avaliar a forma do aprendizado mas compreende que, pela exposicao
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ao ludico a motivacéo e a interacao se faz presente. Sugere-se estudos posteriores,

para avaliar se o aprendizado sera momentaneo ou de longo prazo.

6.3.3 Aprimoramento do jogo

Considerando todo os resultados do processo de avaliagdo do jogo El
Mochilero, pensa-se em realizar, para trabalhos futuros, algumas melhorias
indicadas pelos estudantes e/ou percebidas pelos desenvolvedores, tais como:
ampliacdo do banco de questdes, implementacdo de novas fases e/ou categorias,
modo multiplayer, melhorias de design e usabilidade, diversificacdo das opcdes do
formato de jogo além do tipo quiz, integracdo com redes sociais, outras formas de
interacdo como a possibilidade enfrentar oponente aleatério ou desafiar amigos,

aprimoramento do sistema de premiacdo, badges e ranqueamento.

6.3.4 Ameacas a validade

A aplicacdo do jogo El Mochilero e do Questionario de Avaliacdo de Jogo
Digital Educacional se deu numa sequéncia de datas (sexta e sabado) para evitar
grande intervalo entre a aplicacdo e que os alunos “esquegcam” informacdes
relevantes para a pesquisa. O modelo escolhido (MEEGA+) ja foi validado em outras
pesquisas, mostrando-se como boa referéncia para a coleta e compilacédo dos dados.
Certamente que as pesquisas ndo Sao iguais e por isso optou-se por adaptacdes ao
modelo original, criando-se uma nova versdo, personalizada para avaliar o JDE El
Mochilero.

A turma 4TALIM possui 17 alunos enquanto a turma 2TSJ possui 38, o que
totalizaria 55 avaliagdes; entretanto, devido ao fato da segunda sessao de jogos e
avaliagcdo haver sido realizada num sabado houve uma auséncia significativa de
estudantes em sala (9 alunos da turma 2TSJ), reduzindo a populagéo total da
pesquisa para 46. As avaliacbes foram realizadas com apenas duas turmas por
questdes de adaptacdo ao calendario e horario escolar, entretanto considera-se
importante adicionar outras turmas do IFPR Campus Palmas nos estudos, para
representar estatisticamente a realidade local.

Na avaliacdo de desempenho, a qual considera a anotacéo da pontuacdo das
4 fases em 4 rodadas, foram desconsideradas as que estavam incompletas ou com
dados rasurados; sendo entdo rechacadas duas (02) avaliagdes da turma 2TSJ e

uma (01) da turma 4TALIM. Assim, da totalidade de 46 avaliacdes, obteve-se dados
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de apenas 43. Certamente, essas trés avaliacfes faltantes ndo afetariam os
resultados totais, entretanto a auséncia de nove avaliagbes pode ser um fator de

ameaca de validade.

Nao houve um pré-teste para mensurar, de alguma forma, o nivel de
conhecimentos dos alunos com relacdo ao conhecimento sobre paises
hispanofalantes, por questdes de cronograma da pesquisa, entretanto, considera-se
importante a realizacao de algum tipo de avaliacdo prévia para coleta de dados mais
precisos, de modo que, se possa comparar o avango dos estudantes quanto aos
contetdos e objetivos previstos no projeto.

Apos a realizacdo das avaliagBes, percebeu-se outros topicos que poderiam
haver sido avaliados no Questionario para a Avaliagcdo de Jogo Digital Educacional,
entre eles, o nivel de dificudade do jogo, uma vez que alguns estudantes
consideraram algumas questdes dificeis e também a ordem das fases. Tais
informacdes foram anotadas para melhorias nas proximas versdes, tanto do jogo
gquanto da avaliacao.

Apesar da existéncia de ameagas minimas na validade dos resultados, pdde-
se perceber que o jogo foi avaliado muito positivamente na quase totalidade dos
aspectos, o que indica grande éxito em todo o processo e quase improbabilidade de

resultados inferiores em trabalhos semelhantes.

6.3.5 Discussao

Considerando a totalidade dos resultados obtidos tanto no questionario de
avaliacdo do jogo digital educacional quanto nos de desempenho dos estudantes, é
notdrio que os objetivos foram alcancados: o jogo foi bem aceito, mostrou-se como
uma ferramenta valida para o desenvolvimento da competéncia intercultural e os
estudantes obtiveram um crescente rendimento. Sob essa perspectiva e contexto, é
possivel afirmar que a gamificacdo mostra-se como importante estratégia para o

ensino, validando totalmente a proposta do JDE EI Mochilero.
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7 TRABALHOS RELACIONADOS

Compreender o atual contexto do uso de jogos educativos na area de linguas
estrangeiras, mais especificamente aqueles que tratem de aspectos culturais, é
essencial para a elaboracdo de propostas na area. O ponto de partida para o
desenvolvimento do modelo proposto para o jogo EI Mochilero foi o levantamento de
dados para a realizacdo de uma matriz comparativa, com o intuito de identificar as
caracteristicas, potencialidades e lacunas dos aplicativos disponiveis.

Para tanto, realizou-se, inicialmente, uma busca nas lojas App Store, para
plataforma i0S, e Google Play, para plataforma Android, a fim de identificar os
aplicativos disponiveis, por meio de trés dispositivos moveis, sendo eles: um celular
Samsung S4Mini GT19192, Sistema Android versdo 4.1.2, e dois tablets — um
Samsung Galaxy Tab Modelo GTP5100, Sistema Android verséo 4.4.2, e um iPad
Apple Modelo MD531BR/A, com Sistema iOS versdo 9.3.5. Na App Store foram
selecionadas as opc¢odes: so iPad, qualquer preco, popularidade e todas as idades. A
Google Play ndo disponibiliza filtros, entdo selecionou-se apenas a se¢ao Apps e
Jogos. A busca, realizada em fevereiro de 2017, utilizou-se de palavras-chave
relacionadas aos temas, objetos desta pesquisa.

Considerando-se que nao foi encontrado nenhum aplicativo que contemple de
forma total os modelos esperados, ou seja, que trate de forma especifica o ensino
de cultura de diversos paises hispanofalantes, aliado ao ensino da lingua espanhola,
apresenta-se, a seguir, aqueles com finalidades comuns as propostas pelo jogo El
Mochilero, a partir de suas caracteristicas correlatas: aplicativo para ensino de

idiomas, aplicativos que tratem de aspectos culturais e aplicativos do tipo Quiz.

7.1 Aplicativos para o ensino de Idiomas

Atualmente ha uma grande variedade de aplicativos disponiveis para o
aprendizado dos mais diversos idiomas, tais como: inglés, espanhol, alemao,
italiano, francés, entre outros. Com a expansao do m-learning, virou pratica comum
descarregar aplicativos para aprender e/ou treinar idiomas variados.

Para encontrar aplicativos com enfoque no ensino de idiomas, buscou-se nas
lojas App Store e Google Play, as seguintes palavras-chave: ‘“linguas”, “idiomas”,

“espanhol’, “lingua espanhola”. Encontrou-se uma variedade de opc¢des, entretanto,
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fez-se necessario estabelecer um critério para seleciona-los, que foi o nimero de
avaliacdo em todas as versdes. Dessa forma, selecionou-se apenas dois aplicativos
por considerar suficiente para a analise de suas caracteristicas, estes foram:
Duolingo, com 40.814 avaliacdes, e Busuu, com 6.494 avaliacées na App Store, em

fevereiro de 2017.

7.1.1 Duolingo

Duolingo € uma plataforma gratuita e premiada de ensino de idiomas
disponivel via website ou aplicativos de celular para Android, iOS e equipamentos
Windows (SETTLER e MEEDER, 2016). Lancado em 2012, transformou-se em
referéncia de aplicativo para o ensino de idiomas com uso de gamificacao,
caracteristica evidente do aplicativo pois explora recursos de recompensas e
rankings entre os usuarios. Na prépria pagina oficial®® consta: “Aprender com o
Duolingo € divertido e viciante. Ganhe pontos ao acertar, aposte corrida contra o
relogio e avance de nivel”. (DUOLINGO, 2016).

Com mais de 1,2 bilhdes de usuarios (DUOLINGO, 2016), unindo recursos de
jogos e método de ensino baseado em tradugdo, este aplicativo, ganhador de
diversos prémios, tem atraido pessoas do mundo todo pela facilidade no
aprendizado. O Duolingo mescla a educacdo com elementos de games, como
coracdes (vidas) e prémios” (PAYAO, 2015).

Uma vez acessado, 0 usudrio tem acesso a uma plataforma de ensino de
varios idiomas e niveis diferentes, os quais ira avangando em niveis que vao do mais
basico até o avancado (ORTEGA, 2014; ANDRADE, EVANGELISTA e JUQUEIRA,
2015). Permite flexibilidade, pois ao ndo ser necessario assistir regularmente as
aulas, a uma determinada hora, o aluno pode organizar seus horarios e tempos de
estudo (GAVARRI, 2016). Apresenta uma opc¢ao interessante que é estabelecer uma
meta diaria para manter a motivacdo no aprendizado, conforme demonstra a Figura
39.

51 p4gina oficial Duolingo disponivel em https://www.duolingo.com.
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Figura 39 - Estabelecendo metas no Duolingo

Escolha sua meta diaria
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Fonte: Duolingo, 2016

7.1.2 Busuu

Criado em 2008, o Busuu prové espacos de interacdo em até doze idiomas®2.
Considerada a maior rede social para o ensino e aprendizado de linguas, adota um
sistema de gamificacdo (SABOTA e PEIXOTO, 2015). Apresenta uma estrutura de
diferentes licbes e niveis de conhecimento, que ndo precisam seguir uma ordem
sequencial, ou seja, 0 usuario pode escolher o que deseja aprender dentre as
opc¢des, como pode-se perceber na Figura 40.

Disponivel via website ou por aplicativo, pode ser executado em dispositivos
Android ou iOS (KETYI], 2013). Apesar de constar como gratuito, grande parte das
atividades s0 esta disponivel na versdo Premium, que pode ser adquirida em pacotes
mensais, semestrais ou anuais. Ao se cadastrar, o usuario seleciona a lingua que
quer aprender e tem acesso a licbes baseadas em tematicas como familia,
sentimentos, trabalho, entre outros. Ha também a sec¢éao “pratica” na qual € possivel

corrigir produgdes escritas de outros aprendizes, avaliar e ser avaliado.

52 Disponivel para inglés, espanhol, italiano, francés, portugués, turco, arabe, polonés, alemao,
russo, japonés e mandarim.
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Figura 40 - Sequéncia de atividades Busuu
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Fonte: Busuu, 2016.

Na pagina oficial do aplicativo®® consta que um estudo independente da
Universidade de Nova York, realizado entre fevereiro e abril de 2016, constatou que
22,5 horas de uso de Busuu Premium equivalem a um semestre académico de
idiomas de espanhol. E fato que esse aplicativo apresenta grande variedade de
atividades que outros aplicativos gratuitos ndo possuem, além da integracdo com
nativos; entretanto, os melhores recursos sé estdo disponiveis na versao paga.

Seu nome curioso provem de uma lingua em extincdo (Busuu) falada em

Camardes por apenas oito nativos. Criou-se entdo uma campanha para salvar este
idioma e promover o ensino de outros tantos. Lancou-se também, em 2016, o

BusuuPro, uma plataforma de ensino interativo de linguas destinado a empresas,

escolas e universidades.

7.2 Aplicativos do tipo Quiz

Os jogos do tipo Trivia ou Quiz sdo do tipo Game-based student response

system (WANG, 2015) e fazem sucesso entre publico adolescente e adulto,

53 Disponivel em: https://www.busuu.com



121

especialmente por sua forma dindmica. Apesar de ndo serem comumente utilizados
em sala de aula, exceto por iniciativas isoladas de professores que se interessam
por jogos digitais, estes podem possibilitar que os alunos se apropriem de
conhecimentos especificos de diversas areas de forma dindmica e divertida.

Por ser esse o modelo de jogo, buscou-se nas lojas App Store e Google Play,
as palavras-chave “quiz’ e “trivia”. Foram encontrados diversos aplicativos dos mais
variados tipos. Selecionou-se apenas dois, considerando sua relevancia, por
considerar como amostra suficiente para esta pesquisa. Foram excluidos da selecdo
0s jogos de Quiz sobre logotipos, marcas, filmes, celebridades e outros que nao
tratassem de cultura geral de paises em seu contexto. Considerando o critério de
nimero de avaliacbes no App Store, selecionou-se o jogo Perguntados, com 15.001

avaliagcdes em todas as versdes, e Quizup, com 4943, também em todas as versoes.

7.2.1 Perguntados

Perguntados é um jogo de trivia no qual usuarios respondem perguntas em
seis categorias diferentes: Entretenimento, Ciéncia, Esporte, Geografia, Histéria e
Artes. Lancado em outubro de 2013, disponivel em sete idiomas, € utilizado por
usuarios de todo o mundo (BRAGA e SOUZA, 2016; MANTILLA e ALVES, 2014).

Apresenta visual atrativo e colorido, com ferramentas praticas para jogar. As
respostas corretas fazem com que o usuario consiga insignias e, aquele que
conseguir certo nimero de insignias primeiro sai vencedor (BATISTA et al, 2016).
Permite a vinculagdo de contas de redes sociais para desafiar amigos e dispde
também de ferramenta de chat que pode ser utilizada tanto para chamar um
oponente para uma disputa, quanto para conversar com o adversario durante uma
partida (COSTA, 2014). Permite também a opcdo de usuario aleatorio (conforme
Figura 41) a qual faz com que qualquer pessoa cadastrada e on-line no momento,
possa jogar diretamente, iniciando uma competicéo.

Comtempo maximo para responder as questdes, seu funcionamento depende
também de moedas para a liberagcdo de novas partidas, ou, caso o usuario nao
queira gastar na loja do jogo, deverd esperar cerca de 40 minutos para que possa
entrar em um novo desafio. Sera vencedor aquele que obtiver os seis personagens

das categorias de perguntas.



122

Figura 41 - Categorias do jogo Perguntados
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Fonte: Perguntados, 2016.

Um aspecto interessante do jogo é que 0 usuario avalia cada pergunta
realizada, indicando se “curtiu” ou “ndo curtiu”, entretanto, isso toma tempo e fazcom
que o jogador se canse de opinar ao final de cada pergunta. Também pode elaborar
ou traduzir perguntas dentro das seis categorias que serdo avaliadas pelos outros
jogadores, tendo assim um carater colaborativo (MANTILLA e ALVES, 2014).

7.2.2 QuizUp

Classificado como Game-based Student Response System (WANG, 2015), o
jogo QuizUp é conhecido mundialmente. Lancado em 2013, e ganhador de varios
prémios, o jogo funciona a partir de criagéo coletiva dos jogadores (crowdsourcing)
sobre temas diversos (OLIVEIRA, 2014). Apresenta uma variedade de categorias de
questbes do tipo Quiz, tais como: arte e desenho, ciéncias, cinema, comida e bebida,
esportes, educacdo, mundo, historia, jogos, literatura, musica, natureza, negdécios,
TV e variedades. Em cada categoria ha diversas subcategorias bastante atrativas
para diversos publicos.

Para iniciar, o jogador devera selecionar a categoria e subcategoria de jogo e,
logo, a opcéo de jogador (se serd com oponente aleatério ou se prefere buscar algum

especifico). E possivel escolher oponentes de diversos paises. Comeca a rodada de
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perguntas de forma simultdnea para ambos jogadores e, ao final de todas rodadas,
aparece 0 histérico do jogador com toda sua pontuacdo e a opcao de
compartilhamento nas redes sociais (Figura 42). E possivel seguir jogando com o

mesmo oponente ou buscar outros.

Figura 42 - Tela de pontuacao do Quizup

Vocabuldrio espanhol
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Fonte: QuizUp,2016.

Com questdes do tipo Quiz, 0 jogo apresenta alternativas para serem
selecionadas conforme o nivel de dificuldade. Possui um menu lateral que da acesso
a itens como loja e chat, o jogador pode ainda adquirir itens extras para incrementar
em seu jogo e também interagir com outros por um chat. Na descricdo do jogo,
disponivel na loja App Store destaca-se que ndo € direcionado ao publico infantil e

que inclui publicidade.

7.3 Aplicativos quetratam de aspectos socioculturais

Os jogos digitais estdo sendo cada vez mais aprimorados e também
abrangendo temas diferenciados. Jogos especificos que tratem de aspectos
socioculturais de paises ainda estdo sendo desenvolvidos de forma minima, muito
embora j& se perceba aimportancia dessa tematica, tanto para a valorizagao cultural

dos paises em questdo, quanto para a associacao do aprendizado em idiomas.
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Para encontrar aplicativos que tratem de aspectos culturais de paises de
lingua espanhola, buscou-se nas lojas App Store, para plataforma iOS, e Google
Play, para plataforma Android, as seguintes palavras-chave: “cultura”, “cultura
hispanica”, “cultura espanhol’, “cultura paises lingua espanhola”. Na busca
encontrou-se uma variedade de opcdes, entretanto, a maioria sem relagcdo direta
com o esperado: cultura hispanica. Foram excluidos aplicativos com temas genéricos
e selecionados dois, considerados com maior proximidade a proposta dessa
pesquisa: Un viaje por América del Sur que trata sobre paises da América, e Eye

Spain, que da enfoque a cultura espanhola.

7.3.1 Un viaje por América del Sur

Desenvolvido pelo Colégio Bandeirantes, o jogo “Un viaje por América del
Sur”, esta desenhado para a préatica da lingua espanhola associando contetdos
culturais para desenvolver a competéncia intercultural. Do género aventura, 0 jogo
apresenta uma missao ao jogador, que € a de investigar a lenda do mate e da bomba
perdida de um personagem (bisavd) que viveu na Argentina.

Ao iniciar, permite a personalizacdo do jogador, que deve digitar seu nome,
seleciona seu género e podera escolher a cor dos olhos e do cabelo. Com formato
point & click, ha possibilidade de obter e trocar itens que sdo guardados na mochila
do jogador para ser utilizado em momentos especificos.

Ao longo do jogo, surgem personagens diversos com vestimentas tipicas do
Sul, que dé&o dicas para decifrar o mistério do mate perdido. Com um total de onze
cenarios elaborados de forma fiel, sdo apresentados diversos pontos turisticos da
Argentina e do Uruguai, que permitem que o jogador se sinta inserido no ambiente e
conheca maiores detalhes sobre cada um. Ao clicar no canto do cenario, € possivel
descobrir curiosidades da cultura local.

O enredo é bastante atrativo, as falas dos personagens sao totalmente em
espanhol, considerando a variante linguistica da regido®*. Ha uma trilha sonora com
ritmo e instrumentos tipicos da regido da Prata, além de instrucbes que

contextualizam o jogador durante o jogo.

54 Os personagens utilizam o pronome “vos” nos didlogos, denotando o fendmeno linguistico voseo,
comum no espanhol rio-platense.
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Figura 43 - Cenario do jogo Um viaje por América del Sur

Fonte: Un viaje por Américadel Sur, 2017

7.3.2 Eye Spain

Aplicativo do estilo de pergunta-resposta sobre cultura geral espanhola
tratando de temas de diferentes épocas, comecando pelo descobrimento da
América. Com um total de seis fases sendo duas de niveis inicial, duas de niveis
intermediario e duas niveis avancado. Apresenta limitacdo de tempo para respostas,
de forma intercalada em cada nivel. Com questbes elaboradas em espanhol em
diferentes formatos (mditipla escolha, associacao figura/palavra, completa), aparenta
significativo grau de dificuldade mesmo nos niveis iniciais, devido a complexidade
das questbes e tematicas diversas.

Tem sistema de pontuacdo em cada nivel e possibilidade de apresentar
‘pistas” para auxiliar o jogador a descobrir as respostas, entretanto, diversas
apresentam erros de configuracdo, nao aparecendo a tela de “pistas”, deixando o
jogador sem o auxilio esperado. Na descricdo do jogo consta que ao avangar todos
0S niveis, o jogador podera assistir a um curso de espanhol gratuito na instituicao
Mester, em Salamanca. Nao apresenta ranking nem permite interacdo entre
usuarios, mas possibilita 0 o compartilhamento de pontuacdo nas redes sociais

Facebook e Twitter.
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Figura 44 - Tela de jogo Eye Spain
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Fonte: EyeSpain, 2017

7.4 Andlise sistematica dos aplicativos selecionados

Para uma andlise sistematica dos aplicativos selecionados foram

estabelecidos critérios diferenciados, divididos em trés blocos, considerando: (a)

caracteristicas gerais relacionadas ao jogo, descritas nas lojas onde estado

disponibilizados; (b) caracteristicas relacionadas a parte pedagogica do jogo; (c)

caracteristicas referentes a funcionalidade do jogo que podem ser importantes para

0 jogador:
Tabela 24 — Critérios para analise dos aplicativos

BLOCO A

1 Disponibilidade Indica se o jogo esta disponivel de forma gratuita ou requer pagamento
para uso.

2 Modo de uso Indica se o jogo esta disponivel de forma on-line ou off-line.

3 Plataformas Indica as plataformas disponiveis para uso: iOS, Android ou Windows
Phone

4 Classificacéo Indica se consta a faixa etaria de classificacdo para o uso do jogo,

indicativa conforme COCIND, podendo ser: livre, ndo recomendado para menores

de 10 anos, ndo recomendado para menores de 12 anos, nao
recomendado para menores de 14 anos, ndo recomendado para
menores de 16 anos, ndo recomendado para menores de 18 anos.

5 Categoria Indica a categoria que consta na descricdo do jogo na loja onde esta
disponibilizado, podendo ser:
App Store: catalogos, compras, criangas, educacdo, entretenimento,
esportes, estilo de vida, finangas, foto e video, gastronomia e bebidas,
jogos, liwvos, medicina, musica, navegacdo, negdcios, noticias, previsdo




127

do tempo, produtividade, redes sociais, referéncia, revistas e jornais,
saude e fitness, utilidades, viagens.
Play Store: Android Wear, arte e design, beleza, bibliotecas e demos,
casa e decoragdo, clima, comer e beber, compras, comunicacéo,
corporativo, criar os filhos, educacdo, encontros, entretenimento,
esportes, estilo de \ida, ewentos, familia, ferramentas, financas,
fotografia, google cast, humor, jogos, livos e referéncias, mapas e
navegacao, medicina, mulsica e audio, noticias e revstas,
personalizacdo, produtividade, reproduzir e editar videos, saude e
fitness, social, turismo e local, weiculos.
6 Vinculagéo de | Indica se é possivel vincular a contas como Facebook, Google+, Gmail,
contas Twitter
BLOCO B
7 Finalidade Indica o objetivo central de aprendizagem do jogo;
8 Conhecimento Percebe a necessidade de algum conhecimento especifico para poder
prévio jogar
9 Aplicabilidade no | Identifica se é possivel utilizar o jogo em algum contexto de ensino em
ambito escolar sala de aula;
10 Multimidias Identifica as multimidias presentes no texto podendo ser: audio,
imagem, animagdo, gréfico, texto.
11 InstrugBes iniciais | Indica se o jogo apresenta algum tipo de instru¢cdo ao jogador sobre os
procedimentos do jogo.
BLOCO C
12 Multiplayer Indica se é possivel que dois ou mais usuarios joguem de forma
conjunta e/ou simultanea.
13 Pontuacao Indica se ha algum tipo de pontuacdo no jogo.
14 Ranking Indica se ha ordem classificatéria (ranking) entre os participantes
15 Feedback Indica se ha um feedback ao final do jogo sobre a atuagé@o do jogador,
podendo ser alguma mensagem, grafico, animagéo, etc.
16 Compartilhamento | Indica se é permitido compartilhar os resultados em redes sociais, como
de resultados Facebook, Twitter, Google+.
Fonte: Elaborado pela autora.
A Tabela 25 representa a analise sistemética realizada com critérios
comparativos dos aplicativos selecionados descritos na secdo anterior,

considerando-se os seguintes modelos: (i) aplicativos para o ensino de idiomas; (ii)

aplicativos do tipo Quiz e, (iii) aplicativos para o ensino de cultura hispana.

Tabela 25 — Comparativo de aplicativos selecionados

I Idiomas Il Quiz
Duolingo Busuu Perguntados Quizup Mochilero
Disponibilidade Gratuito Gratuito Gratuito Gratuito Gratuito
Modo de uso On-line On-line On-line On-line
Plataformas Android Android Android Android Android
i0S i0OS i0S i0S
Windows Windows
Phone Phone
Classificagdo Livre (+4) Livre (+4) Livre (+4) 12 anos* Livre (+4)
Indicativa
Categoria Educacdo | Educacao Jogos (App Jogos (App Educacgéo
Store) Store)
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Trivia (Play Trivia (Play
Store) Store)
6 Vinculagdo de Sim Sim
contas
Conhecimento | Conhecimento Cultura
geral geral paises
hispanicos
Néao Nao Espanhol
Sim Sim
Audio, Audio, Audio,
Imagem, imagem, imagem,
Gréfico, animacao, animacao,
animacao, gréfico, grafico, texto
texto. texto
Sim Sim
Sim Sim
Sim Sim
Sim Sim
Sim Sim
Sim Sim

Fonte: Elaborado pela autora

Referente ao bloco I, que trata de aplicativos para o ensino de idiomas, entre
as importantes caracteristicas e recursos identificados no Duolingo e no Busuu,
optou-se por implementar no jogo El Mochilero a utilizacdo de pontuacdo para
acertos, sendo este um elemento comum de gamificacdo que favorece a motivacao
dos estudantes para a realizacdo das atividades e proporciona uma nocédo geral
sobre o rendimento. Também sera disponibilizado de forma gratuita na plataforma
iOS e categorizado como educacao por seu carater pedagogico e objetivo essencial
de implementacdo sem sala de aula e, ainda, utilizara de multimidias diversas como
audio, imagem, animacao, grafico e texto, como recursos essenciais do jogo.

Ao contrario dos aplicativos Duolingo e Busuu, o jogo El Mochilero ndo utiliza
recursos de traducdo e nem ensino de conteudos gramaticais e/ou atividades de
pronunciacdo, pois ndo tem por enfoque principal o ensino da lingua espanhola,
embora entenda-se que o estudante estara tendo contato direto com o idioma
através das questbes de mlltipla escola e, consequentemente, podera desenvolver
habilidades de leitura e compreensédo na lingua meta.

Com relacao ao bloco I, aplicativos do tipo Quiz, foi implementado no jogo El
Mochilero a estrutura de Quiz por considera-la atrativa e adequada a proposta. Para

dinamizar o uso € possivel utilizd-lo de forma on-line, com vinculacdo de contas,
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ranking e possibilidade de compartihamento de resultados. Os aplicativos
analisados (Perguntados e QUizUp) sao referéncias na categoria, sendo entdo
considerados bons modelos de orientacdo para a proposta.

O terceiro bloco, que apresenta as caracteristicas dos aplicativos que tratam
sobre aspectos culturais, mostrando algum tipo de semelhanca com o modelo
proposto, denota que é viavel utilizar-se de jogos para a dinamizacdo de
conhecimentos culturais de paises. O modelo Un viaje por América del Sur, serviu
de referéncia quanto ao contexto e uso de elementos de um viajante, enquanto o
Eye Spain, assemelha-se bastante a proposta do jogo El Mochilero, tanto no modelo
quanto no conteudo, tendo apenas o diferencial de ser mais restrito a cultura local
ou conhecimentos especificos da Espanha, enquanto o segundo abrange todos o0s
21 paises que tém o espanhol como lingua oficial.

O levantamento de trabalhos relacionados foi fundamental para a definicao de
critérios e aspectos do jogo El Mochilero, uma vez que propiciou uma visao geral

sobre os softwares disponiveis relacionados as tematicas.
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CONCLUSOES

A expansdo do uso das tecnologias tem alterado a sociedade em que
vivemos. O acesso cada vez mais precoce e intenso aos recursos digitais modificou
também as expectativas dos alunos em sala de aula. Hoje, eles ndo possuem o
mesmo perfil para o qual o nosso sistema educacional foi concebido: sdo todos
"nativos” da linguagem digital dos computadores, videogames e Internet (GIRAFFA,
2013). Assim, o ensino da contemporaneidade exige abordagens didaticas que
permitam a integracdo das tecnologias como propulsores no processo de ensino
considerando o aluno como elemento central. Por isso, a aprendizagem tem sido
estimulada para ocorrer em diferentes espacos e a tecnologia (MORAN, 2012) surge
como aliada, ampliando o conceito de aula e promovendo novas e diferenciadas
oportunidades para a construcdo do conhecimento.

Além disso, a aprendizagem deve “fazer sentido” para o aluno, ou seja, ele s6
consegue perceber fundamento naquilo que consegue estabelecer relacdo ou
visualizar formas de aplicabilidade. Nesse contexto, a aprendizagem significativa
(AUSUBEL, 2003), tem sido bastante considerada na area de ensino baseado em
jogos digitais, uma vez que possibilita a ancoragem de conhecimentos através de
informacBes que adquirem significados para o aprendiz, de forma motivadora e
divertida. Somado a isso, temos ainda o m-learning, que surge como modalidade de
ensino a qual utiliza-se de dispositivos moveis, podendo ocorrer em qualquer hora
e/ou qualquer lugar, também objeto dessa pesquisa.

Diante do exposto, e com o intuito de utilizar-se dainovacéo disruptiva (HORN
e STAKER, 2015), em uma tentativa de distanciar-se de préticas tradicionais de
ensino, esta pesquisa utilizou-se, especialmente das teorias da aprendizagem
baseada em jogos digitais em uma proposta de ensino hibrido, uma vez que o
crescente interesse pela area de jogos educacionais denotam que estes podem
provocar uma emocgao positiva e um aprendizado tangencial pela exposicdo no
contexto (MATTAR, 2010;MCGONICAL, 2012).

Pode-se afirmar que os objetivos almejados foram plenamente alcancados
uma vez que o JDE EIl Mochilero foi avaliado positivamente pelos estudantes em
seus diversos aspectos, e mostrou-se como recurso eficaz para o desenvolvimento
da competéncia intercultural de aprendizes de lingua espanhola em um crescente

desempenho de conhecimentos de aspectos socioculturais de paises
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hispanofalantes. O produto, mesmo com apontamentos de melhorias, mostrou que
é possivel utilizar-se da gamificacdo em sala de aula, com ganhos em motivacéo e
aprendizado global. Também o projeto Cultura en la Mochila superou expectativas
entre todos os envolvidos, denotando sua proposta inovadora de interagdo e de
estimulo a construgcdo do conhecimento de forma cooperativa, hibrida e atualizada.

Essa pesquisa contribui ndo apenas pelo desenvolvimento do software
educacional El Mochilero, que busca suprir lacunas de disponibilidade de recursos
digitais para a promoc¢ao da competéncia intercultural — que em uma percepcao mais
abrangente, proporciona uma mudanca de postura dos aprendizes e abertura a
diferentes realidades — mas também pela tentativa de romper os moldes de ensino
tradicional de idiomas, pratica ainda muito corrente em salas de aula do mundo todo,
cooperando para a ndo restricdo do ensino de habilidades linguisticas e cedendo
espaco ao entendimento que a dimenséao cultural ocupa no mundo.

Todo este estudo motiva-se, sobretudo, pela incorporacéo efetiva e eficaz da
informatica na educacdo em acbes experienciais positivas que vinculem conteudos
a saberes, em praticas pedagodgicas inovadoras, garantia de éxito no processo de
ensino e aprendizagem das geracOes atuais. Espera-se, ainda, que esta pesquisa
possa inspirar novos pesquisadores e contribuir com docentes das mais diversas
areas do conhecimento.

Como trabalhos futuros estéo previstas acdes relacionadas ao projeto Cultura
en la Mochila, tais como: Feira das Nacbes, Trilha do Mochileiro e atividades
gastronémicas sobre os paises estudados. Planeja-se, também, criacdo de um grupo
de estudo com alunos envolvidos nos testes de validacéo jogo El Mochilero para que,
a partir de sua pratica de gamers, colaborem de forma intensa para a implementacéo
das melhorias sugeridas nas avaliacdes do software. Nesse sentido, almeja-se
alguma parceria com especialistas/desenvolvedores da area de jogos e/ou
instituicbes para que contribuam nas especificidades que o grupo ndo alcance
produzir. Certamente, a harmonizagdo dos conhecimentos técnicos com o0s
pedagogicos, dentro dessa proposta, possibilitara uma efetiva e benéfica
incorporacado da informatica na educacao.

Além das acdes ja previstas, pretende-se aprofundar as pesquisas nas
teméticas relacionadas a essa dissertacdo, especialmente a gamificagdo, o ensino

hibrido e a aprendizagem baseada em jogos digitais. Espera-se assim, em um futuro
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proximo, dar continuidade aos estudos em uma perspectiva mais ampla para

contribuir também com outras areas de conhecimento.



133

REFERENCIAS

ABELLA, Rosa Maria R. El componente cultural en la ensefianza/aprendizaje
de lenguas extranjeras. In: Atti del XXI Convegno. Salamanca: AISPI, p. 241-250,
2004. Disponivel em: <https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2349709>.
Acesso em 15 out. 2016.

ANDRADE, W; EVANGELISTA, J; ALMEIDA R. Jogo educativo Duolingo: Uma
experiéncia com o uso do aplicativo. Anais do SGames, 2015. Disponivel em:
http://periodicos.ifsertao-pe.edu.br/ojs2/index.php/sgames/article/view/322 Acesso
em 12 dez 2016.

ALVES, Lynn; COUTINHO, Isa de Jesus (Orgs). Jogos digitais e aprendizagem:
Fundamentos para uma pratica baseada em evidéncias. Campinas, SP: Papirus,
2016.

ARBELAIZ, Asuncion Martinez. El componente cultural en los cursos de
espafiol como L2: unapropuesta de clase fuerade clase. ASELE, Actas XVII,
p. 586-597, 2002. Disponivel em:

http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca ele/asele/pdf/13/13 0586.pdf Acesso
em 03 jun 2017.

AUSUBEL, David. P. Aquisicédo e Retencédo do Conhecimento: Uma perspectiva
cognitiva. Trad. Ligia Teopisto. Lisboa: Platano, 2003.

BACICH, Lilian. Ensino Hibrido: Propostade formacado de professores para uso
Integrado das tecnologias digitais nas acdes de ensino e aprendizagem.V
Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao e Anais do XXIl Workshop de
Informatica na Escola, 2016. Disponivel em: http://Mmwww.br-
ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6875/4753. Acesso em: 05 mar 2017.

BACICH, Lilian; NETO, Adolfo Tanzi; TREVISANI, Fernando de Mello. Ensino
hibrido: personalizacao e tecnologia na educacéao. Penso Editora, 2015.

BALASUBRAMANIAN, Nathan; WILSON, Brent G. Games and Simulations. In:
Society For Information Technology And Teacher Education International
Conference, 2006. Proceedings. v.1. 2006. Disponivel em:
<http://site.aace.org/pubs/foresite/GamesAndSimulations1.pdf> Acesso em 13 nov
2016.

BASTOS, C. C. Metodologias ativas. 2006. Disponivel em:
<http://educacaoemedicina.blogspot.com.br/2006/02/metodologias-ativas.htm|>.
Acesso em 20 mar. 2017.

BATISTA, Edwyn et al. Desenvolvimento e avaliagdo de um jogo multiplayer
voltado a pratica de atividades em sala de aula. Anais SBIE, 2016. Disponivel
em: http:/mww.br-ie.org/pub/index.php/shie/article/view/6746 Acesso em 30 out.
2016.



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=2349709
http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/asele/pdf/13/13_0586.pdf
http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6875/4753
http://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/article/view/6875/4753
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6746

134

BATTAIOLA, A. L.Jogos por computador: Histérico, relevancia tecnologica e
mercadoldgica, tendéncias e técnicas de implementacdo. Anais do XIX Jornada de
Atualizacdo em Informética, p.83-122, 2000.

BATTISTELLA, Paulo. ENgAGED: Um processo de desenvolvimento de jogos
para ensino em computacao.Tese (Doutorado em em Ciéncia da Computacao)
PPGCC/UFSC. Defesa 30.11.2016. Disponivel em:< http:/mww.gqgs.ufsc.br/wp-
content/uploads/2011/11/Tese_ -

_Processo_de _desenvolvimento_de_jogos_para_ensino_em_computa%C3%A7%
C3%A30_- Paulo_Battistella_v2.pdf>. Acesso em 06 mar 2017.

BATTISTELLA, Paulo, E.; GRESSE, WANGENHEIM, Christiane; FERNANDES,
Joado, M. Como Jogos Educacionais sdo Desenvolvidos? Uma Revisao
Sistematica da Literatura. 22° Workshop sobre Educacdo em Computacdo/CSBC,
Brasilia/Brasil, 2014.

BATTISTELLA, P., GRESSE VON WANGENHEIM, C. ENgAGED: Um Processo
de Desenvolvimento de Jogos para Ensinar Computacéo. 27° Simpdsio
Brasileiro de Informéatica na Educacédo. Uberlandia/MG, 2016.

BAQUERO, Ricardo. Vygotsky e a aprendizagem escolar. Trad. Ernani F. da
Fonseca Rosa. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.

BENITEZ, Gema Sanchez. Las estrategias de aprendizaje a través del
componente ladico. MarcoELE, n. 11, 2010.

BORGES, Tiago Silva; ALENCAR, Gidelia. Metodologia ativas na promocéo da
formagéo critica do estudante: o uso de metodologias ativas como recurso
didatico na formacao critica do estudante do ensino superior. Cairu em Revista.,
Ano 3, n4, p.119-143, Jul/Ago, 2014.

BRAGA, Junia de Carvalho Fidelis; SOUZA, Valeska Virginia Soares de. As
condi¢cdes necessérias para a emergéncia complexa em jogos: um estudo
sobre oportunidades de aprendizagem nessas praticas sociais. ReVEL, v.14, n.27,
2016.

BRAVO-GARCIA, Eva. América en la clase de espafiol: del contenido cultural al
psycofact. MarcoELE, Madrid, n.21, 2015. Disponivel em:
http://marcoele.com/monograficos/estereotipos-culturales-hispanicos/ Acesso em
18 ago. 2016.

BRASIL. Constituicdo (1988). Constituicdo da Republica Federativa do Brasil.
Brasilia, DF: Senado Federal: Centro Grafico, 1988.

BRASIL. Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros Curriculares
Nacionais: introducdo aos parametros curriculares nacionais / Secretaria de
Educacdo Fundamental. — Brasilia : MEC/SEF, 1997.

BUCKINGHAM, David. Crescer na era das midias eletrénicas. Sao Paulo:
Loyola, 2007.

BUSUU. Busuu,2016. Disponivel em: <http://mww.busuu.com> Acesso em: 20 out
2016.



http://www.gqs.ufsc.br/wp-content/uploads/2011/11/Tese_-_Processo_de_desenvolvimento_de_jogos_para_ensino_em_computação_-_Paulo_Battistella_v2.pdf
http://www.gqs.ufsc.br/wp-content/uploads/2011/11/Tese_-_Processo_de_desenvolvimento_de_jogos_para_ensino_em_computação_-_Paulo_Battistella_v2.pdf
http://marcoele.com/monograficos/estereotipos-culturales-hispanicos/
http://www.busuu.com/

135

BUTTJES, Dieter; BYRAM, Michael. Mediating Languages and Cultures:
Towards an Intercultural Theory of Foreign Language Learning. Clevedon:
Multilingual Matters, 1991.

BYRAM, Michael; FLEMING, Michael. Perspectivas interculturales en el
aprendizaje de idiomas. Enfoques a través del teatro y la etnografia. Madrid:
Cambridge University Press. 2001.

BYRAM, Michael. Acquiring Intercultural Competence. A Review of Learning
Theories, In: L. Sercu (ed.). Intercultural Competence V. I: The Secondary
School, Aalborg: Aalborg University Press, 1995.

CASSANY, Daniel; LUNA, Marta.; SANZ, Gloria. Ensefiar Lengua. 9. ed. Barcelona:
Graé, 2003.

CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede. 62 ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999.

CASTRO, D; PUEYO, S. El aula, mosaico de culturas, Carabela, n.° 54,p.59-70,
2003.

CHANDLER, Heatler M. Manual de producé&o de jogos digitais. 2 ed. Porto
Alegre: Bookman, 2012.

CERVANTES, Instituto. Diccionario de Términos Clave. Disponivel em:<
http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/indice.htm> . Acesso
em 24 set 2016.

. Plan Curricular del Instituto Cervantes. Madri, 2006. Disponivel
em:<http://cvc.cervantes.es/ENSENANZA/biblioteca_ele/plan_curricular/default.htm
Acesso em 24 set 2016.

CONSEJO DE EUROPA. Marco comun europeo de referencia para las
lenguas: aprendizaje, ensefianza, evaluacion. Madrid, Secretaria General

Técnica del MEC, Anaya e Instituto Cervantes, Madri, 2002.

COSTA, Marvin. Faca download de perguntados e desafie seus amigos em
conhecimentos gerais. Publicado em 18/09/2014 in: Techtudo. Disponivel em:
http://mww.techtudo.com.br/tudo-sobre/perguntados.html Acessoem 12 set 2016.

CRAWFORD, Chris. The Art of Digital Game Design, Washington State
University, Vancouver, 1982. Disponivel em: http://www-
rohan.sdsu.edu/~stewart/cs583/ACGD ArtComputerGameDesign ChrisCrawford.
Acesso em 13 nov. 2016.

DEMPSEY, John; LUCASSEN, Barbara.; RASMUSSEN, Karen. The instructional
gaming literature: Implications and 99 sources. College of Education, University of

South Alabama. Technical Report 96-1.2001.

DUOLINGO. Duolingo. 2016. Disponivel em: https:/mww.duolingo.com/ Acesso
em: 20 out 2016.

EAGLETON, Terry. A ideia de cultura. 2 ed. Sao Paulo: Editora Unesp, 2011.


http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/perguntados.html
http://www-rohan.sdsu.edu/~stewart/cs583/ACGD_ArtComputerGameDesign_ChrisCrawford
http://www-rohan.sdsu.edu/~stewart/cs583/ACGD_ArtComputerGameDesign_ChrisCrawford
https://www.duolingo.com/

136

FALCON, Adriana Lépez, SERPA, Gerardo Ramos. Laformacion de conceptos:
una comparacion entre los enfoques cognitivista y histérico-cultural. Educacéo e
Pesquisa, v. 41, Jul-Set, 2015 Disponivel em:
<http:/Mmww.redalyc.org/articulo.oa?id=29841640003> Acesso em 04 mar. 2017.

FARDO, Luis Marcelo. A Gamificacdo como estratégia pedagodgica: Estudo de
elementos dos Games Aplicados em Processos de Ensino e Aprendizagem.
02 jul 2013. Dissertacao (Mestrado). UCS. Caxias do Sul, 2013.

FERNANDEZ, Paula Lorente; CARMONA, Mercedes Pizarro. El juego en la
ensefianzade espafiol como lengua extranjera. Nuevas perspectivas. Tonos

Digital. N.23, Jul, 2012.

FARIAS, Rita Angelita; SCHIMIGUEL, Juliano. Os jogos online: Ferramental
tecnoldgico potencializador do ensino da matematica. In: InterScience Place,
Internacional Scientific Journal, v.12, n. 2, p.76-173, 2017.

FLEURI, Reinaldo Matias. Intercultura e Educacdo. Revista Brasileira de
Educacédo. Rio de Janeiro, n.23, p.1-17, maio/ago, 2003. Disponivel em:
<http:/mww.scielo.br/pdf/rbedu/n23/n23a02>. Acesso em 08 abr 2017.

FRANCA, Romulo Martins; RETAEGUE, Eliseo Berni. Interface de um ambiente de
aprendizagem baseado em questionamento com conceitos de gamificacao para
dispositivos moéveis. In: Gamificacdo na educagao. Orgs. FADEL, Luciane Maria,
et al. S&o Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

FULLERTON, Tracy. Game Design Workshop. 2d. Elsiever: Oxford, 2008

GAVARRI, Sandra Lorena. El aprendizaje de Lenguas extranjeras mediadas por
las TIC: aprender inglés con Duolingo. Memoria Académica, El Toldo de Astier,
v.7, num.12, 2016. Disponivel em:

http:/Awww.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art revistas/pr.7199/pr.7199.pdf Acesso em:
20 fev. 2017

GEE, James P. Learning by design: good video games as learning machines. E-
learning, vol. 2, n.1, p.5-16, 2005.

GERMANO, Auta. S. M., AROCA, Silvia C., LOPES, Carlos Eduardo F., CUNHA,
Daniela. M. Integracao do quiz como ferramenta de aprendizagem numa
disciplina de astronomia na modalidade a distancia. In: Simpdésio Nacional de
Educacdo em Astronomia, 2011. (p.1-7). Rio de Janeiro, RJ.

GEMIGNANI, Elizabeth Yu Me Yut. Formacao de professores e metodologias
ativas de ensino aprendizagem: ensinar para a compreensao. Fronteiras da
Educacéo, Recife, v.1, n.2, dez. 2013. Disponivel em:
http:/Amww.fronteirasdaeducacao .org/index.php/fronteiras/article/view/14. Acesso
em: 10 Mai. 2016

GERMANO, Auta E.; AROCA, Silvia C.; LOPES Carlos E.F.;CUNHA, Daniela M.
Integracédo do quiz como ferramenta de aprendizagem numa disciplina de
astronomia na modalidade a distancia. In: Simpdsio Nacional de Educacdo em
Astronomia, 2011. (p.1-7). Rio de Janeiro, RJ.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de estudos. Sao Paulo: Atlas, 1991.


http://www.redalyc.org/articulo.oa
http://www.scielo.br/pdf/rbedu/n23/n23a02
http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/art_revistas/pr.7199/pr.7199.pdf

137

GIRAFFA, Lucia M. M. Jornada nas Escol@s: A nova geracao de professores e
alunos. In: Tecnologias, sociedade e socnhecimento. V.1, n. 1, nov/2013.
Disponivel em: <www.nied.unicamp.br/ojs/index.php/tsc/article/download/112/100>
Acesso em: 25 fev. 2017.

GROS, Begoiia. The impact of digital games in education. First Monday, v.8,
n.7, jul. 2003. Disponivel em:

http:/Amww.firstmonday.org/issues/issue8 7/xyzgros/index.html. Acesso em: 13 nov.
2016

GROS, Begoiia. Juegos Digitales para comprender los sistemas complejos.
Grup F9: Videojocs a I'Aula Revista Comunicacion y Pedagogia, n.216, 2006.
Disponivel em: <http:/iww.xtec.cat/~abernat/articles/gros-1l.pdf>. Acesso em: 14
nov. 2016.

GROS, Begofia. Analisis de las prestaciones de los juegos digitales para la
docencia universitaria. Revista Interuniversitaria de Formacién del Profesorado,
79 (28.1) p.115-128, 2014. Disponivel em:
https://mww.academia.edu/7669063/An%C3%Allisis de las prestaciones de los

juegos digitales para la docencia universitaria. Acesso em: 15 nov. 2016.

HALL, Edward T. El lenguaje silencioso. Madrid: Alianza Editorial, 1989.

HORN, Michael, STEAKER, Heather. Blended: usando a inovacao disruptiva
para aprimorar a educacgéo. Porto Alegre: Penso, 2015.

HUIZINGA, JOHAN. Home ludens: o jogo como elemento de cultura. Séo
Paulo. Perspectiva, 2000.

[ZQUIERDO, Jose Maria. El espafiol en el mundo: El caso europeo. In: Dialogos
Latinoamericanos, N. 22, Junho/2014. Disponivel em:
http://lacua.au.dk/fileadmin/www.lacua.au.dk/Dialogos 22 monografico 01.pdf#pag

e=15 Acessoem 25 fev. 2017

JULL, Jesper. Games Telling stories? Gamestudies, 2003. Disponivel em:
http:/Amwww.gamestudies.org/0101/juul-gts/> Acesso em: 24 ago. 2016.

KAPP, Karl. The gamification of learning and instruction: game-based methods
and strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

KETYI, Andras. Using Smart Phones in Language Learning. A Pilot Study to
Turn CALL into MALL. In: 20 Years of Eurocall: Learnig from the Past, looking to
the future. Eurocall Conference, Evora, 2013.

KIRRIEMUIR, John; MCFARLANE, Angela. Literature Review in Games and
Learning. Bristol: Futurelab, 2004. 39 p. Disponivel em:

<http:/Mmww .futurelab.org.uk/resources/publications_reports_articles/literature_revie
ws /Literature_Review378>. Acesso em: 13 nov. 2016

LIBANEO, José Carlos. Didatica. Sdo Paulo: Cortez, 1994

LEBOEUF, Henri Araujo; BATISTA, Irinéria de L. O uso do “v” de Gowin na
formacé&o docente em ciéncias para os anos iniciais do ensino fundamental.


http://www.nied.unicamp.br/ojs/index.php/tsc/article/download/112/100
http://www.firstmonday.org/issues/issue8_7/xyzgros/index.html
https://www.academia.edu/7669063/Análisis_de_las_prestaciones_de_los_juegos_digitales_para_la_docencia_universitaria
https://www.academia.edu/7669063/Análisis_de_las_prestaciones_de_los_juegos_digitales_para_la_docencia_universitaria
http://lacua.au.dk/fileadmin/www.lacua.au.dk/Dialogos_22_monografico_01.pdf#page=15
http://lacua.au.dk/fileadmin/www.lacua.au.dk/Dialogos_22_monografico_01.pdf#page=15
http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/

138

In: InvestigacBes e ensino de ciéncias, vol. 18 (3), p.697-721, 2013. Disponivel em:
http://mww.if.ufrgs.br/ienci/artigos/Artigo ID350/v18 n3 a2013.pdf Acesso em: 05
mar. 2013.

LEFFA, Vilson. J. Gamificacdo adaptativa para o ensino de linguas. In: Congresso
IberoAmericano de Ciéncia, Tecnologia, Inovacdo e Educacao. Buenos Aires.
Anais, p. 1-12, 2014.

LEITE, Ligia Silva. (Coord.). Tecnologia educacional: descubra suas
possibilidades na sala de aula. Colaboracao de Claudia Lopes Pocho, Marcia de
Medeiros Aguiar, Marisa Narcizo Sampaio. 2. Ed. Petropolis-RJ: Vozes, 2004.

LEON, Cesar Augusto Aguirre. Desarrollo de competencias de investigacién en
estudiantes de educacion superior con la mediacién de herramientas de m-
learning & e-learning. v. 3, n. 2, Revista Inclusién & desarrollo, p.68-83, 2016.
Disponivel em:
http://biblioteca.uniminuto.edu/ojs/index.php/lYD/article/view/1351/1288# Acesso
em 05 mar 2017.

LOBATO, Jesus Sanchez. Lengua y Cultura. La Tradicion Hispanica. In: Segunda
Etapa Carabela. Lengua y Cultura en el Aula de E/LE. Madrid: Sociedad General
Espariola de Libreria, S. A. v. 45, feb. 1999.

LUCCHESE, Fabiano; RIBEIRO, Bruno. Conceituacao de jogos digitais. Sao
Paulo, 2009. Disponivel em:<
http:/Mmww.dca.fee.unicamp.br/~martino/disciplinas/ia369/trabalhos/t1g3.pdf>.
Acesso em: 13 nov. 2016.

MANTILLA, Samira Pirola Santos; ALVES, Nathalia Costa. Potencial Educativo
do Jogo Perguntados. Revista Cientifica em Educac¢éo a Distancia. V.5, n.1.
Disponivel em: http://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/ReVvista/article/view/298
Acesso em 26 fev. 2017.

MARCONI, Marina Andrade; LAKATOS, Eva. M. Técnicas de Pesquisa. 62 ed.
Sé&o Paulo: Atlas, 2007.

MATTAR, Jodo. Games em educac¢ao: como os nativos digitais aprendem. S&o
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

MATTAR, Jodo; NESTERIUK, Sérgio. Estratégias do Design de Games que
podem ser incorpordadas a Educacéo a Distancia. Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia, v. 9, n.2, 2016. Disponivel em:
<http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/15680>. Acesso em 04 jan.
2017.

MCGONIGAL, Jane. A realidade em jogo. Por que 0s games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller,
2012.

MENDES, Thiago Godolphim. Games e educacéao: diretrizes de projeto para
jogos digitais voltados a aprendizagem, Universidade do Rio Grande do Sul,
Dissertacao (Mestrado) defendida em 10/02/2012. Disponivel em:
http:/mww.lume.ufrgs.br/handle/10183/61009 Acesso em 05 mar 2017.



http://www.if.ufrgs.br/ienci/artigos/Artigo_ID350/v18_n3_a2013.pdf
http://biblioteca.uniminuto.edu/ojs/index.php/IYD/article/view/1351/1288
http://eademfoco.cecierj.edu.br/index.php/Revista/article/view/298
http://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/61009

139

MIQUEL, Lourdes; SANS, Neus. El componente cultural: un ingrediente mas
en las clases de lengua, Madri: Cable, n.9, p.15-21, 1992.

MITCHELL, Alice; SAVILL-SMITH, Carol. The use of computer and video games
for learning: A review of the literature. Londres: Learning and Skills Development
Agency, 2004. Disponivel em: <htttp://www.Isda.org.uk/files/PDF/1529.pdf>. Acesso
em: 14 nov. 2016.

MORAN, José. Mudando a educagdo com metodologias ativas. Cole¢éo Midias
Contemporaneas. Convergéncias Midiaticas, Educacéo e Cidadania: aproximacdes
jovens. Vol. Il. Carlos Alberto de Souza e Ofelia Elisa Torres Morales (orgs.). PG:
Foca Foto-PROEX/UEPG, 2015. Disponivel em: <

http:/Mmww?2.eca.usp .br/moran/wp-content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf>

Acesso em: 03 jan. 2017.

MORAN, José M.; MASETTO, Marcos T; BEHRENS, Marilda A. Novas
Tecnologias e mediacdo pedagdgica. Campinas, SP: Papirus, 2012.

MORAN, José M. Educacéo hibrida: um conceito chave para a educacéo, hoje. In:
BACICH, Lilian; NETO, Adolfo Tanzi; TREVISANI, Fernando de Mello. Ensino
hibrido: personalizacéo e tecnologia na educagédo. Penso Editora, 2015.

MOREIRA, Marco Antonio. ¢ Al final, qué es el aprendizaje significativo? Revista
Qurriculum, n.25, mar/2012, p. 29-56. Disponivel em:
http://publica.webs.ull.es/upload/REV%20QURRICULUM/25%20-%202012/02.pdf
Acesso em: 29 dez 2016.

NEGRINE, Airton. Aprendizagem & desenvolvimento infantil: Simbolismo e jogo,
v. 1. 12 ed. Porto Alegre-RS : Prodil, 1994.

NOVAK, J.D.; GOWIN, D. B. Aprendendo a aprender. Lisboa: Platano Edicbes
Técnicas. 1995.

OLIVEIRA, Felipe. Jogo para celular tem desafio apara ndo perder onda de
sucesso. Folha de Séao Paulo, 16.06.2014. Disponivel em:
<http:/Mww1.folha.uol.com.br/mercado/2014/06/1470908-jogo-para-celular-te m-
desafio-de-nao-perder-onda-de-sucesso.shtml> Acesso em 27 fev. 2017.

ORLANDO, Virginia. Cultura y Sociedad em la Ensefianza de Lenguas Extranjeras.
In: MASELLO, Laura (comp.). Espafiol como Lengua Extranjera: aspectos
descriptivos y metodolégicos. Universidad de la Republica. Facultad de
Humanidades y Ciencias de la Educacion. Instituto de Linguistica, 2002.

ORTEGA, Jodo. 7 apps paravocé aprender uma nova lingua. Exame, 2014.
Disponivel em: <http://exame.abril.com.br/tecnologia/7-apps-para-apre nder-uma-
nova-lingua/>. Acesso em: 10 maio 2015.

PALMERO, Maria Luz R. La teoria del aprendizaje significativo. Pamplona, 2004.
Disponivel em: <http://cmc.ihmc.us/papers/cmc2004-290.pdf> Acesso em: 20 out.
2016.



http://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf
http://publica.webs.ull.es/upload/REV%20QURRICULUM/25%20-%202012/02.pdf
http://cmc.ihmc.us/papers/cmc2004-290.pdf

140

PANOS, A. G. R. El Componente Cultural en el Aprendizaje de E/LE. In. FORMA:
formacion de formadores, n. 4. Interculturalidad. Madrid: SGEL, 2002.

PAYAO, Felipe. Duolingo: como usar o aplicativo para aprender novos idiomas.
2015. Disponivel em: <https:/mww.tecmundo.com.br/tutorial/73822-duolingo-usar-
aplicativo-aprender-novos-idiomas.htm>. Acesso em: 20 out 2016.

PEIXOTO, Daniela C. C., Resende, R. F., Padua, C. I. P. S. Evaluating Software
Engineering Simulation Games: The UGALCO framework. In 44th Frontiers in
Education Conference, Madrid, 2014. Disponivel em:
<http://ieeexplore.ieee.org/document/7044204/> Acesso em: 13 nov. 2016

PIAGET, Jean. A formacédo do simbolo na crianca. 4 ed. Sado Paulo: LTC, 2010.

INSTITUTO Federal do Rio Grande do Sul. Projeto Politico-Pedagdgico do
Mestrado Profissional de Informética na Educacédo.IFRS: Campus Porto
Alegre, 2014. Disponivel em: <http://www.inf.poa.ifrs.edu.br/~mestrado/wp-
content/uploads/2015/03/ppp _mpie.pdf>. Acesso em: 24 jun. 2016

PORCHER, Louis. Cultures... culture. Le Francais dans le monde: Recherches et
applications. Paris: Hachette EDICEF, 1996. Disponivel em:
http://Amww.worldcat.org/title/cultures-culture/oclc/804868197 Acesso em: 18 ago.
2016.

POYATOS, Fernando. La comunicacion no verbal. Madrid: Istmo, 1994.

POWELL, R. A; SINGLE, H. M. Focus Groups. International Journal of Quality in
Health Care, v. 8, n.5, p.499-504, 1996.

POZO, Juan Ignacio. Teorias cognitivas del aprendizaje. Ed. Morata. Madrid,
2006.

PETRI, Giani; BATTISTELLA, Paulo E.; CASSETTARI, Fernando; GRESSE,
Christiane; HAUCK, Jean. Um Quiz Game para arevisdo de conhecimento em
Gerenciamento de Projetos. 27° Simposio Brasileiro de Infformatica na Educacao.
Uberlandia/MG, 2016. Disponivel em: <http://Awww.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6712/0> Acesso em 05 mar 2017.

PETRY, Luis Carlos. O conceito ontolégico de jogo. In: ALVES, Lynn; COUTINHO,
Isa de Jesus (Orgs). Jogos digitais e aprendizagem: Fundamentos para uma
pratica baseada em evidéncias. Campinas, SP: Papirus, 2016.

PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. From On the Horizon (MCB
University Press, V.9 N.5, Out., 2001.

PRENSKY, MARC. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Traducao Eric
Yamagute. S&o Paulo: Senac, 2012.

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


http://www.inf.poa.ifrs.edu.br/~mestrado/wp-content/uploads/2015/03/ppp_mpie.pdf
http://www.inf.poa.ifrs.edu.br/~mestrado/wp-content/uploads/2015/03/ppp_mpie.pdf
http://www.worldcat.org/title/cultures-culture/oclc/804868197
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6712/0
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6712/0

141

http://mww.seer.ufrgs.br/renote/article/viewFile/13934/7837 Acesso em 13 nov
2016.

REAL ACADEMIA ESPANOLA. Diccionario de la Lengua Espafiola. 21. ed.
Madrid: Esposa, 2001.

SA, Eveline; TEIXEIRA, Jeane; FERNANDES, Clovis T. Design de atividades de
aprendizagem que usam Jogos como principio para Cooperacao. In: Anais do
XVIII Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE), S&o Paulo,SP, 2007.
Disponivel em: http:/Awww.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/viewFile/603/589.
Acesso em: 13 nov. 2016.

SABOTA, Barbara; PEIXOTO, Sanderson Mendanha. Busuu e Babbel: reflex6es
acerca do potencial de contribuicdo de aplicativos para o processo de ensino e
aprendizagem de inglés como lingua estrangeira. Revista Horizontes de
Linguistica Aplicada, v. 14, n. 2, 2016.

SATO, Adriana K. Game Design e Prototipagem: Conceitos e Aplicacdes ao Longo
do Processo Projetual. IX SBGames, Florianépolis, 2010.

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

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

http://seer.ufrgs .br/renote/article/view/14405/8310%3E.%20. Acesso em 13 fev
2017.

SCHMITZ, Birgit; KLEMKE, Roland; SPECHT, Marcus. Effects of mobile gaming
patterns on learning outcomes: a literature review. Journal Technology Enhanced
Learning, 2012.

SETTLER, Burr; MEEDER, Brendan; A Trainable Spaced Repetition Model for
Language Learning. In: Proceedings of the 54th Annual Meeting of the Association
for Computational Linguistics, p.1848-1858, Berlin, Germany, 2016. Disponivel em:
https://s3.amazonaws.com/duolingo-papers/publications/settles.acl16.pdf Acesso
em 20 out. 2016.

SILVA, Marco. Educacion Interactiva.: Ensendnanzay aprendizaje presencial y
online. Gedisa: Barcelona, 2005.

SPIEGEL, Murray R.; STEPHENS, Larry. Estatistica. 4 ed. Bookman: Sdo Paulo,
2009.

SQUIRE, Kurt. From Content to Context: Videogames as Designed Experience.
In: Educational Researcher. V.35, n.8, p.19-29, 2006. Disponivel em:
<http://sashabarab.org/syllabi/games learning/squire edres.pdf> Acesso em: 15
dez. 2016.



http://www.seer.ufrgs.br/renote/article/viewFile/13934/7837
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/viewFile/603/589.
http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/14405/8310%3e.
https://s3.amazonaws.com/duolingo-papers/publications/settles.acl16.pdf
http://sashabarab.org/syllabi/games_learning/squire_edres.pdf

142

SOMMEREGGER, P; KELLNER, G.Brief Guidelines for Educational Adventure
Games Creation (EAGC). Digital Game and Intelligent Toy Enhanced Learning,
[EEE 4th Int. Conf., Takamatsu, Japéo, 2012.

TAROUCO, Liane Margarida Rockenbach et al. Jogos educacionais. RENOTE:
revista novas tecnologias na educacéao. Porto Alegre, 2004.

TAROUCO, Liane MR et al. Objetos de Aprendizagem para M-learning.

In: Florianépolis: SUCESU-Congresso Nacional de Tecnhologia da Informacgéo
e Comunicacao. 2004. Disponivel em:
http://mww.cinted.ufrgs.or/CESTA/objetosdeaprendizagem sucesu.pdf Acessoem
04 jan. 2017.

THOMPSON, J.; BERBANK-GREEN, B.; CUSWORTH, N. Game Design:
Principles, Practice, and Techniques - The Ultimate Guide for the Aspiring Game
Designer. 1. ed. Wiley, 2007.

TSUDA M., SANCHES V. M., FERREIRA T. G., OTSUKA J.L., BEDERD. M,,
Andlise de Métodos De Avaliacdo de Jogos Educacionais. In: Proceedings Of
Xl Sbgames 2014; Porto Alegre, Rs: Sociedade Brasileira De Computacdo (SBC).

VIANNA, Ysmar; VIANNA, Mauricio; MEDINA, Bruno; TANAKA,Samara.
Gamification. In: Como reiventar empresas a partir de jogos. MJV PRESS, 2013.

VYGOTSKY, Liev. S. A formagé&o social da mente. 6.ed. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 2002.

VAN ECK, R. Digital Game-Based learning: I's not just the digital natives who are
restless. Educause. 2006.

VANDEVENTER, Stephanie S.; WHITE, James A. Expert Behavior in Children's
Video Game Play. Simulation Gaming, v. 33, n. 1, p. 28-48, 2002. Disponivel
em:<http://sag.sagepub.com/cgi/content/abstract/33/1/28>. Acesso em: 20 nov.
2016.

WANGENHEIM, Christiane; KOCHANSKI, Djone; SAVI, Rafael. Revisao
Sistematica sobre Avaliacdo de Jogos Voltados para Aprendizagem de
Engenharia de Software no Brasil. In: FEES — Férum de Educacédo em
Engenharia de Software, evento integrante do XXIll Simpdsio Brasileiro de
Engenharia de Software (SBES), Fortaleza/Brasil, 2009.

WANG, A.Il. The wear out effect of a game-based student response system.
Computers & Education, 82:217-227, 2015. Disponivel em:
http://www.scie ncedirect.com/science/article/pii/S0360131514002516



http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/objetosdeaprendizagem_sucesu.pdf
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131514002516

143

APENDICE A — PLANOS DE AULA PROJETO CULTURA EN LA MOCHILA

mochileiros.

Aua |01 Duragao | 90 min | Tema | O espanhol no mundo

Modelo Hibrido Rotacdo por estacdes

Objetivos - Perceber a abrangéncia e importancia do espanhol no mundo;
- Identificar pré-requisitos para viajar ao exterior, tais como normas,
procedimentos, documentacao necessaria.
- Conhecer dicas de viagens para mochileiros.

Conteudos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes. Conceito e informacdes sobre

Personalizagéo

Os alunos devem produzir uma sintese sobre os temas, explorando os
diferentes eixos explorados atraves de mapas mentais produzidos on-line com
a ferramenta a sua escolha. (Sugestéo https://www.gocongr.com/pt-

BR/mapas-mentais/)

Recursos

Dispositivos para acesso ao Youtube (computadores, tablets ou celulares)

Organizacdo dos

espagos

Espaco Atividades Papel do Papel do
aluno professor
Sala de aula Apresentacdo de uma mochila tipica de viajante. Participar de | Expor a
(Momento inicial | Explorar o que pode hawer nela e o que se pode forma tematica
todos juntos) aprender ao fazer uma viagem como mochileiro; dinamica de
Os alunos dewerao listar os paises que lembram sobre a viajante
gue tem espanhol como idioma oficial. tematica de mochileiro
Fazer uma lista coletiva com todos os paises viagem; ;
hispanofalantes. Retomar os Organizar
- Solicitar que se organizem em duplas ou trios e paises de forma
escolham um pais para “mochilear’ hispanofalan | sistematiz
tes ada os
Organizar-se | paises
em duplas escolhido
ou trios. S para as
pesquisas
Estacao 1“El Leitura do trecho do discurso de Gabriel Garcia Realizar Exploraca
Espafiol en el Marquez no Congresso Internacional de LE, em uma leitura oe
mundo” 1982. reflexiva comentéri
«La lengua espafiola tiene que prepararse para un | sobre a LE; 0s sobre
oficio grande en ese porvenir sin fronteras. Es un Assistiro o texto e
derecho histérico. No por su prepotencia video 0 video
econdmica, como otras lenguas hasta hoy, sino disponibiliza | sobre o
por su vitalidad, su dinamica creativa, su vasta do pela espanhol
experiencia cultural, su rapidez y su fuerza de professora. no
expansion, en un ambito propio de 19 millones de | Anotar mundo.
kilébmetros cuadrados y 400 millones de hablantes | dados
al terminar este siglo.» importantes
Assistiro video “El espafiol en el mundo” sobre essa
realizado pela professora. Disponivel em estacdo para
https://www.youtube.com/watch?v=8IKIs7 7vixM 0 portfolio
pessoal.
Estacédo 2 Assistirum video sobre tramites de viajantes Assistir Explicaca
“Cruzando internacionais na Aduana chilena. video sobre 0 sobre
fronteras” https://www.youtube.com/watch?v=8n9WC9R3Ew | Aduana e procedim
U&list=PLHLMVtc0QswYHKsVPxsU- anotar entos de
99IwS8V0xhQ3&index=3 davidas. viagem
Manusear, ler e preencher documentos Preencher ao
importantes para um Viajante (passaporte, ficha ficha de exterior e
de vacinas, documentos aduaneiros e entrada de document
informagdes importantes providenciados pela estrangeiros | os
professora) e adicionar
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ao portifolio essenciai
pessoal. S.
Estacéo 3 Leitura de dicas para mochileiros no Chile em um Observar as | Viabilizar
“Mochileando” site especifico. dicas e 0 acesso
(http://chilemochilero.cl/bitacora/consejos-y-tips- pesquisar a pagina
para-mochilear-al-sur/ palawas e instigar
Levantamento de outras dicas que podem ser desconhecid | os alunos
importantes a mochileiros. as. a fazer
Comentar no | suas
grupo outras | observag
dicas que Oes de
consideram forma
importante otimizada.
agregar.
Estacédo 4 A professora explicara como deverdo ser as Organizar Fornecer
“Instrucciones apresentacfes das pesquisas sobre os paises. com seu a ficha
paises” (Ficha com dados essenciais de pesquisa) grupo a com
forma de dados
pesquisa e essenciai
apresentacd | sda
0. pesquisa
Em casa - As duplas dewerdo criar um arquivo compartilhado (Google Docs) para
organizar dados de sua pesquisa e a forma de apresentacéo.
Aula | 02 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo
Modelo Hibrido | Rotacdo por estacdes
Objetivos - Conhecer a importancia e abrangéncia do espanhol no mundo através do
relatério “Espariol uma lengua viva” do Institituto Cervantes, 2016.
Conteudos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
Personalizacdo | Producao de resenhas sobre os capitulos estudados.
Recursos Computadores e tablets para leitura do arquivo em pdf:

http://www.cervantes.es/imagenes/File/prensa/EspanolLenguaVival6.pdf

Organizacdo dos espacos

Espaco Atividades Papel do aluno | Papel do

professor
Estacéo 1 Leitura e comentérios do cap. 1 do Realizar uma Mediacao
“El Espanol en | Informativo “El espafol lengua viva”, do leitura reflexiva | sobre as

cifras” Instituto Cervantes. sobre o discussdes do
capitulo e grupo.
comentar com
colegas;
Estacéo 2 Leitura e comentérios do cap. 2 do Realizar uma Mediacao
“El espafiol Informativo “El espafiol lengua viva”, do leitura reflexiva | sobre as
como activo Instituto Cenvantes. sobre o discussodes do
econ6émico” capitulo e grupo.
comentar com
colegas;
Estacéo 3 “El Leitura e comentérios do cap. 3 do Realizar uma Mediacao
espafiol en Informativo “El espafiol lengua viva”, do leitura reflexiva | sobre as
Internet y en Instituto Cenantes. sobre o discussdes do
las redes capitulo e grupo.
sociales” comentar com
colegas;
Estacédo 4 Leitura e comentarios do cap. 4 do Realizar uma Mediacao
“El espafiol en | Informativo “El espafol lengua viva”, do leitura reflexiva | sobre as

la ciencia

Instituto Cervantes.

sobre o



http://chilemochilero.cl/bitacora/consejos-y-tips-para-mochilear-al-sur/
http://chilemochilero.cl/bitacora/consejos-y-tips-para-mochilear-al-sur/
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capitulo e discussdes do
comentar com | grupo.
colegas;

Estacéo 5 Leitura e comentérios do cap. 5 do Realizar uma Mediacao

La labor del IC | Informativo “El espafiol lengua viva”, do leitura reflexiva | sobre as

en sus 25 afios | Instituto Cernvantes. sobre o discussdes do
capitulo e grupo.
comentar com
colegas;

Em casa - Escrever uma resenha sobre os capitulos lidos e compartilhar com colegas.

Aula | 03 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo

Modelo Hibrido

Laboratério Rotacional

etivos

- Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de
paises hispéanicos para maior compreensao e aceitagdo de sua diversidade.

tetdos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
ersonalizacao Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.
Recursos Computadores e tablets para pesquisas.

Organizacdo dos espagos

Espaco

Atividades Papel do aluno | Papel do prof.

Sala de aula

(momento inicial)

Organizacdo dos grupos de
pesquisa e divisdo dos paises:
G1- Argentina. G2 — Bolivia. G3 —
Chile. G4 — Colombia. G5 — Costa
Rica. G6 — Cuba. G7 — Ecuador.
G8 — El Salvador. G9 — Espafia.
G10 — Guatemala. G11 -
Honduras. G12 — México. G13 —
Nicaragua. G14 — Guinea
Ecuatorial.

G15 — Panama. G16 — Paraguay.
G17 — Perl. G18 — Puerto Rico.
G19 — Rep. Dominicana. G20 —
Uruguay. G21 — Venezuela.

Sistematizacao
das tarefas e
organizagao

da pesquisa.

Explicagéo sobre
procedimentos de
pesquisa.

Laboratério de
Informatica
(todos juntos)

Desenwolver
as tarefas on-
line de acordo
com os planos
de estudos.

Inicio das pesquisas conforme
parametros:

Datos de la pesquisa:
Nombre oficial

Datos econdmicos (moneda,
gobierno,
produccion/exportacion...)
Datos geograficos (fronteras,

Indicac&o de sites
oficiais e dicas
pesquisa.

ubicacién)

Gastronomia (platos y bebidas
tipicas)

Arte (teatro, cine, danzas,
literatura)

Fiestas tipicas

Personalidades (persona que se
destaca)

Curiosidades

Em casa - Organizacéo dos itens da pesquisa para folder, apresentacdo para a turma
e portifolio final.
Aua | 04 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo

Modelo Hibrido

Sala de aula invertida
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Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de
paises hispanicos para maior compreensdo e aceita¢do de sua diversidade.
Conteudos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
Personalizacd | Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.
0
Recursos Computadores e tablets para pesquisas.
Organizacdo dos espacos
Espaco Atividades Papel do aluno | Papel do prof.
Em casa Pesquisa dos paises selecionados. Sistematiza¢d | Explicagcédo sobre
o das tarefas e | procedimentos de
organizagao pesquisa.
da pesquisa.
Sala de aula Apresentacdes dos grupos de Desenwolver Indicacdo de sites
pesquisa: G1, G2, G3, G4. as tarefas on- oficiais e dicas
line de acordo | pesquisa.
com os planos
de estudos.
Sala de aula Montagem dos mapas mentais para Criar Colaborar e orientar
portifolio sobre paises. esquemas nas atividades do
com pontos portifolio.
importantes
das
apresentacdes
dos paises.
Em casa - Organizacdo dos itens da pesquisa para folder, apresentacdo para a turma e
portifolio final.
Aula | 05 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo
Modelo Hibrido | Sala de aula invertida
Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de
paises hispanicos para maior compreensao e aceitacdo de sua diversidade.
Contetdos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
Personalizagdo | Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.
Recursos Computadores e tablets para pesquisas.
Organizagdo dos espagos
Espaco Atividades Papel do aluno Papel do prof.
Em casa Pesquisa dos paises selecionados. Sistematizacao Explicacéo
das tarefas e sobre
organizacao da procedimentos
pesquisa. de pesquisa.
Sala de aula Apresentac8es dos grupos de pesquisa: Desenwlver as | Indicacdo de
G5, G6, G7, G8, G9. tarefas on-line sites oficiais e
de acordo com dicas pesquisa.
os planos de
estudos.
Sala de aula Montagem dos mapas mentais para Criar esquemas | Colaborar e
portifolio sobre paises. com pontos orientar nas
importantes das | atividades do
apresentacodes portifolio.
dos paises.
Em casa - Organizacéo dos itens da pesquisa para folder, apresentacdo para a turma e
portifolio final.
Aula 06 Duragéo 90 min Tema O espanhol no mundo
Modelo Hibrido | Sala de aula invertida
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Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de

paises hispanicos para maior compreensdo e aceitacdo de sua diversidade.

Conteudos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.

Personalizacdo | Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.

Recursos Computadores e tablets para pesquisas.

Espago Atividades Papel do aluno | Papel do prof.

Em casa Pesquisa dos paises selecionados. Sistematizacdo | Explicagdo sobre
das tarefas e procedimentos de
organizagao pesquisa.
da pesquisa.

Sala de aula Apresentacdes dos grupos de Desenwolver Indicagdo de sites

pesquisa: G10, G11, G12, G13,, G14. | as tarefas on- oficiais e dicas
line de acordo | pesquisa.
com os planos
de estudos.

Sala de aula Montagem dos mapas mentais para Criar Colaborar e orientar

portifolio sobre paises. esquemas com | nas atividades do
pontos portifolio.
importantes
das
apresentacdes
dos paises.

Em casa - Organizagéo dos itens da pesquisa para folder, apresentacdo para a turma e

portifolio final.

Aua | 07 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo

Modelo Hibrido | Sala de aula invertida

Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de

paises hispanicos para maior compreensdo e aceitagdo de sua diversidade.

Contetdos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.

Personalizagcd | Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.

0

Recursos Computadores e tablets para pesquisas.

Organizagdo dos espagos

Espaco Atividades Papel do aluno Papel do prof.

Em casa Pesquisa dos paises selecionados. Sistematizacdo | Explicacéo sobre

das tarefas e procedimentos de
organizacdo da | pesquisa.
pesquisa.

Sala de aula Apresentacdes dos grupos de pesquisa: | Desenwlver as | Indicacdo de sites

G15, G16, G17, G18. tarefas on-line oficiais e dicas
de acordo com | pesquisa.
os planos de
estudos.

Sala de aula Montagem dos mapas mentais para Criar esquemas | Colaborar e

portifolio sobre paises. com pontos orientar nas
importantes das | atividades do
apresentacdes portifolio.
dos paises.

Em casa - Organizacéo dos itens da pesquisa para folder, apresentacdo para a turma e

portifolio.

Aula | 08 Duracdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo

Modelo Hibrido | Sala de aula invertida

Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de

paises hispanicos para maior compreensdo e aceitacdo de sua diversidade.

Conteldos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
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Personalizagcdo

Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.

Recursos Computadores e tablets para pesquisas.
Espaco Atividades Papel do aluno Papel do prof.
Em casa Pesquisa dos paises selecionados. Sistematizagao Explicacédo
das tarefas e sobre
organizagado da procedimentos
pesquisa. de pesquisa.
Sala de aula Apresentacfes dos grupos de pesquisa: Desenwolver as Indicagéo de
G19, G20, G21. tarefas on-line sites oficiais e
de acordo com dicas
os planos de pesquisa.
estudos.
Sala de aula Montagem dos mapas mentais para Criar esquemas | Colaborar e
portifolio sobre paises. com pontos orientar nas
importantes das | atividades do
apresentacdes portifolio.
dos paises.
Em casa - Organizagdo dos itens da pesquisa para folder, apresentacdo para a turma e
portifolio final.
Aula 09 Duragdo | 90 min | Tema [ O espanhol no mundo
Modelo Hibrido Rotacédo por estacdes
Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de
paises hispanicos para maior compreensdo e aceitagdo de sua diversidade.
Contetdos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
Personalizagao Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.
Recursos Smartphones.
Espaco Atividades Papel do aluno Papel do prof.
Estacéo 1 Jogar duas rodadas do jogo El Anotar Viabilizar
Laboratério Life Mochilero. pontuacbes de espaco e link

Jogo

cada fase em
cada rodada.

para download
do app.

Estacéo 2 Comentar sobre os paises e Fazer
aprendizado. AnotacBes no portifolio. anotacdes a
partir de suas
obsenagodes.
Em casa Anotacdes de melhorias para o jogo.
Aula | 10 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo
Modelo Hibrido | Rotacdo por estacdes
Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de
paises hispanicos para maior compreensdo e aceitacdo de sua diversidade.
Conteudos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
Personalizagdo | Pesquisas portfolios.
Recursos Smartphones.
Organizacdo dos espacos
Espaco Atividades Papel do aluno | Papel do
professor
Estacéo 1 Jogar duas rodadas do jogo El Mochilero. Anotar Viabilizar
Laboratério pontuagcBes de | espago e link
Life cada fase em para download
Jogo cada rodada. do app.
Estacéao 2 Comentar sobre os paises e aprendizado. Fazer Instigar ideias
Anotagdes no portifolio. anotagdes a para portfolio.
partir de suas
observacoes.
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Estacéo 3 Avaliagdo do jogo digital Responder ao Explicar
guestionario davidas sobre
sobre 0 JD El guestdes.
Mochilero.

Em casa Anotacdes de melhorias para o jogo e projeto.

Aua |11 Duracdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo

Modelo Hibrido | x

Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de

paises hispénicos para maior compreensao e aceitagdo de sua diversidade.

Conteudos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.

Personalizacdo | Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.

Recursos Smartphones e computadores.

Organizacdo dos

espacos

Espaco Atividades Papel do aluno | Papel do
professor
Sala de aula Organizacdo final do portfolio para entrega. | Sistematizar Viabilizar meios
dados da de organizacao
pesquisa e dos portfolios.
organizar
portfolio.
Informatica Pesquisa de dados finais e montagem dos | Elaboracdo dos | Orientar os
mapas mentais. mapas mentais. | estudantes na
elaboracdo dos
esguemas
Aula |12 Duragdo | 90 min | Tema | O espanhol no mundo
Modelo Hibrido | x
Objetivos - Compreender a importancia do conhecimento de aspectos socioculturais de
paises hispanicos para maior compreensao e aceitacdo de sua diversidade.
Conteldos O espanhol no mundo. Paises hispanofalantes.
Personalizacdo | Pesquisas sobre paises em seus grupos de estudos.
Recursos Computadores. Papel Sulfilte e almago.
Organizacdo dos espagos
Espaco Atividades Papel do aluno | Papel do
professor
Estacéo 1 Organizacdo final do portfolio para entrega. | Sistematizar Viabilizar meios
Sala de aula dados da de organizacao
pesquisa e dos portfolios.
organizar
portfolio.
Estacéo 2 Pesquisa de dados finais e montagem dos | Elaboragédo dos | Orientar os

mapas mentais.

mapas mentais.

estudantes na
elaboracdo dos
esguemas.




APENDICE B — PLANILHAS DE AVALIACAO DE DESEMPENHO DO JOGO

Pontuagédo Fase 1 — Ref. Culturales

Estudante Referentes REICICIES Referentes Referentes
Culturales Culturales Culturales Culturales

1 12 15 14 19

2 6 15 15 17

14 11 13 17

9 15 15 21

16 18 17 22

9 11 14 13

12 15 15 16

14 14 19 17

15 18 14 17

12 13 16 16

10 18 17 16

16 12 13 20

15 16 14 13

16 13 16 19

13 15 17 19

16 13 15 14

12 13 9 13

14 13 14 14

12 14 17 19

16 10 13 12

14 13 18 16

15 13 10 14

17 19 15 22

18 21 24 25

12 14 14 18

10 16 11 20

14 21 21 16

10 8 8 13

13 16 17 21

8 20 19 24

12 18 16 16

12 11 8 6

9 19 20 25

15 21 18 17

11 16 19 21

12 13 12 13

12 13 18 15

12 21 17 21

13 21 25 21

12 16 20 20

12 12 14 11

12 4 10 9

15 14 15 15
12,77 14,93 15,49 17,05
12,00 15,00 15,00 17,00
2,56 3,71 3,74 4,13

12 13 14 16

51% 60% 62% 68%
48% 60% 60% 68%
10% 15% 15% 17%
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Pontuacédo Fase 2 — Paises Y Banderas

Paisesy Paisesy Paisesy Paisesy

SRR Banderas Banderas Banderas Banderas

Média

Desvio Padrao
| Moda
| Média %
| Mediana %
| Coef. de Variacéo
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Pontuacéo Fase 3 — Saberes Culturales

Saberes Saberes Saberes Saberes

SeEE Culturales Culturales Culturales Culturales

| Mediana %
| Desvio Padréo
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Fase 4 — Mito O Verdad

Mito o Mito o Mito o Mito o

Estudante Y Verdad Verdad Verdad

Mediana
Desvio
Padréo
Moda
Média %
Mediana %
Coef. de
Variagéo

153
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APENDICE C - QUESTOES DO JOGO EL MOCHILERO

Fase 1 — Referentes Culturales

quizl_questaol

quizl_questao?2

La fiesta del Sol, conocida como Inti Raymi, se celebraen:
a) Peru

b) Espafia

c) Paraguay

d) Cuba

Estado peruanotiene el mismo nombre que un estado brasilefio:
a) Roraima

b) Parana

c) Amazonas

d) Tocantins

quizl_questao3

Nombre del desierto chileno:
a) Atacama

b) Saara

c) Ardbia

d) Kalahari

quizl_questao4

quizl_questao5

Montafia mas alta de América localizada en Argentina:
a) Manaslu

b) Nevado

¢) Aconcagua

d) Los Patos

La flor nacional de Ecuadores:
a) Orquidea

b) Dalia

c) Copihue

d) Rosa

quizl_questao6

¢Donde fue encontrado el fésil de dinosaurio mas grande del mundo?
a) Venezuela

b) Chile

c) Panama

d) Argentina

quizl_questao?

quizl_questao8

quizl_questao9

quizl_questaolO

Pais con mas especies de ave del mundo:
a) Uruguay

b) México

c) Guatemala

d) Colombia

Pais que tiene cerca del 60% de la poblacién menor de edad:
a) Honduras

b) Ecuador

c) Nicaragua

d) Paraguay

Pais que notiene letra oficial en suhimno,denominado Marcha Real:
a) Espana

b) Colombia

c) Venezuela

d) Cuba

Argentina fue el primero pais latinoamericano a aprobarla union
homoafectiva. Eso fue en:

a) 2000

b) 2005

c) 2010
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d) 2015
1.3.3 Partidos Politicos e Elecciones
quizl_questaoll Rey espafiol que abdico el trono en 2014:
a) FelipeV
b) Juan Carlos |
c) JorgeV
d) Estebanll
[ ] 14 OrganizaciénTerritorialy Administrativa |
141 Demarcacion Territorial
quizl_questaol?2 En Uruguay se celebra el carnaval mas largo del mundo con cercade
____dias de fiesta:
a)b
b) 15
c) 40
d) 90
quizl_questaol3 ¢A qué pais pertenece el territorio de Puerto Rico?
a) Espafia
b) Colombia
c) Bélgica
d) Estados Unidos

14.2 Capitales, Ciudades yPoblados
quizl_questaol4 La capital de El Salvador es:
a)San Salvador

b)La Paz

¢) Madrid

d)Managua

quizl_questaol5 ¢Cudl es la capital de Ecuador?
a) Malabo

b) Quito

¢) Montevideo

d) Madrid

quizl_questaol6 El Salvador forma frontera con:
A) GuatemalayHonduras
B) CostaRicay México

C) CostaRicay Panama

D) Panaméay Honduras

quizl_questaol? Gran productor de café a nivel mundial.
a) Honduras

b) CostaRica

c) Colombia

d) Paraguay

quizl_questaol8 Nombre de lamoneda de Peru:

a) Libra

b) Euro

¢) Nuewvo Sol

d) Peso

quizl_questaol9 Puerto Rico es el mayor exportador de:
a) Aguardiente

b) Whisky

c) Tequila

d) Ron

quizl_questao20 Mayor productor de esmeraldas de América:
A) México

b)Colombia

¢) Uruguay

d) Paraguay

quizl_questao21l Actian como curanderos enrituales de varios pueblos en México:
a)Mapuches

b)Chamanes

c) Atacamefios

d)Charrtas
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quizl_questao22

quizl_questao23

quizl_questao24

quizl_questao25

quizl_questao26

quizl_questao27

quizl_questao28

quizl_questao29

quizl_questao30

W

Jorge Reynolds es un colombiano reconocido por creatr:
a) Marcapaso externo
b) Prétesis ocular
c) Catéter
d) Termémetro

Universidad argentina considerada la mejor de Iberoamérica en
2016:

a)Universidad de Buenos Aires

b)Universidad Nacional de La Plata

¢) Universidad Nacional de Cuyo

d)Universidad Nacional de Jujuy

Importante periédico de Venezuela:
a)El Pais
b)EIl Clarin
c¢) El Universal
d)Diario Libre

Importante emisora de radio de Guinea Ecuatorial fundada en
2013.

a) Bésame
b) Ibero

c) Columbia
d) Asonga

Canal que une los Océanos Atlantico y Pacifico con sistemade
esclusas:

a) Canalde Panama

b) CanaldeLa Mancha

c) Canalde Corinto

d) Canalde Suez

Ferrocarril especial parala subida en lugares inclinados:
a) Autobus

b) Metro

c) Funicular

d) Buque

Uno de los caminos mas sinuosos del mundo que conecta Argentina
a Chile:

a) Ruta deldiablo

b) Ruta del caracol

c) Carreterade los huesos

d) Caminode lamuerte

La Virgen de la Caridad del Cobre fue proclamada como patrona
de:

a) Cuba

b) CostaRica

c) Guatemala

d) Chile

Son lenguas oficiales de Paraguay:
a) Espafiolyesperanto

b) Espafioly catalan

c) Espafioly guarani

d) Espafiolygalego

quizl_questao3l

Son lenguas habladas en Espafia:

a) Espariol, portugués, gallego y guarani
b) Espafiol,vasco, gallegoy catalan

¢) Espafiol,inglés,vascoy francés

d) Espariol, gallego, portuguésy francés




Fase 2 — Paises Y Banderas

Honduras

Espafia

Guinea Ecuatorial

Guatemala

Bolivia
Argentina
Chile

Colombia

Argentina
Bolivia
Venezuela

Uruguay

Colombia
Costa Rica
Bolivia

Chile

Ecuador
Guatemala
Espafa

El Salvador
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Puerto Rico
Venezuela
Uruguay

Republica Dominicana

Honduras
México
Guinea Ecuatorial

Guatemala

Panama
México
Honduras

Nicaragua

Venezuela
Uruguay
Republica Dominicana

Argentina

El Salvador
Costa Rica
Cuba

Ecuador
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Colombia
Cuba
Costa Rica

Ecuador

Peru
Puerto Rico
Republica Dominicana

Uruguay

Ecuador
El Salvador
Espafa

Cuba

Chile
Colombia
Costa Rica

Cuba

México
Nicaragua

Panama

4 e '
WD 6
TS 4

Paraguay




Nicaragua
Panama
Perud

Paraguay

Paraguay
Puerto Rico
Peru

Panama

Republica Dominicana
Paraguay
Puerto Rico

Pert

Guinea Ecuatorial
Guatemala
El Salvador

Espafa

Venezuela
Chile
Bolivia

Argentina

Nicaragua
Guinea Ecuatorial
Honduras

México

160
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Fase 3 - Saberesy Comportamiento Socioculturales

1. Condiciones de vida y organizacion social

quiz2_questaol

quiz2_questao?2

La terminacion “-eZ’ de apellidos hispanos,como en Lépez, significa:
a) hijode

b) madre de

c) padrede

d) hermanode

Documento de identificacion chileno:
a) CNPJ

b) RG

c) CPF

d) RUN

quiz2_questao3

quiz2_questao4

quiz2_questao5

quiz2_questao6

ﬂ

Documentos necesarios para viajar a Republica Dominicana:
a) Pasaporte ytarjeta de turista.

b) RGy CPF.

c) Pasaportey CPF

d) DNIyvisa

La familia formada por un Gnico responsable por los hijos:
a) nuclear

b) monoparental

¢) biparental

d) extensa

Excepto Navidad y Afio Nuevo, los dias festivos colombianos ocurren en:
a) lunes y martes

b) jueves y viernes

c) sabadoydomingo

d) lunes yviernes

Plato tipicamente argentino:
a) Pastelde manzana

b) Paella

c) Tortillade papas

d) Empanadas

quiz2_questao?

Bebida tipica de Peru:
a) Chicha Morada

b) Cerveza

¢) Sangria

d) Mate

quiz2_questao8

Plato tipico venezolano:
a) Asado

b) Ceviche

c¢) Hallaca

d) Alfajor

quiz2_questao9

quiz2_questaol0

quiz2_questaoll

Plato tipico espafiol:
a) Burrito

b) Guacamole

c) Gazpacho

d) Arepa

Plato tipico de Navidad en Cuba:
a) Cerdoasado yfrijoles negros
b) Paellay gazpacho

c) Asadoy alfajor

d) Ceviche y burritos

Establecimiento donde se venden comidas para llevar, especialmente carnes de res
y pollos asados:
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quiz2_questaol?2

quiz2_questaol3

a) Pizzeria
b) Heladeria
¢) Rotiseria

d) Marisqueria

CostaRicaes tiene cerca del de la poblacion alfabetizada.
a) 85%
b) 96%
c) 89%
d) 72%

El Museo Botero alberga obras de Fernando Botero, importante
colombiano.

a) periodista

b) cantante

c) pintor

d) actor

quiz2_questaol4d

quiz2_questaol5

quiz2_questaol6

quiz2_questaol?

quiz2_questaol8

quiz2_questaol9

El Museo del Prado esta en:
a) Brasil

b) Guatemala

c) Puerto Rico

d) Espafia

Pais que tiene uno de los mejores programas de incentivo para jubilados extranjeros
delmundo:

a) Panama

b) Cuba

c¢) Colombia

d) Guinea Ecuatorial

Uno de los juegos que utiliza la baraja espafiola:
a) Poker

b) Parchis

c) Domino

d) Truco

Espectaculo espafiol conocido mundialmente:
a) Corridade toros

b) Espectaculo con orcas

c) Carrerade galgos

d) Peleade gallos

En doce de diciembre se celebrala patrona de la América, cuyo nombre es:
a) Virgen de Fatima
b) Virgen de Guadalupe
c) Santa Rita
d) Santa Barbara

¢Cudl es el deporte mas popular enla Argentina?
a) Baloncesto

b) Tenis

c) Fatbol

d) Judo

quiz2_questao20

Deporte nacional de Colombia:
a) Bochas

b) Tejo

c) Baloncesto

d) Ecuawvoley




quiz2_questao21

quiz2_questao22

quiz2_questao24

quiz2_questao25

quiz2_questao26

quiz2_questao27

quiz2_questao28

¢Cudles el canal de televisiébn mas antiguo de Espafia?
a) CNN
b) SBT
c) TVE
d) BBC

Pais que tiene un nivel de conectividad entre los mas bajos el mundo:
a) Argentina

b) México

c) Venezuela

d) Cuba

El lago Titicaca es famoso porlos “Uros” que son:
a) Aldeas Flotantes

b) Peces Eléctricos

c) Aves Coloridas

d) Caballos Marinos

El estadio Azteca se destaca porhaberrecibido mayor nimero de juegos enla
historiade las Copas. ¢Do6nde selocaliza?

a) Lima

b) Caracas

c) Santiago

d) Ciudad de México

El parque Guell, concebido por Antoni Gaudi, esta en:
a) Caracas

b) Buenos Aires

c) Barcelona

d) LaHabana

Tras la erupcién del volcan Calbuco en Chile en 2015 fueron removidas
toneladas de material volcénico.

a) 20 mil
b) 5 mil
c) 2 mil
d) 40 mil

Lugardonde se puede comprar carnes:
a) Peluqueria

b) Ayuntamiento

¢) Comisaria

d) Carniceria

“Pagaren metalico” es lo mismo que pagar:
a) al contado

b) con tarjetade crédito

c) concheque

d) en cuotas
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quiz2_questao30

quiz2_questao31l

quiz2_questao32

quiz2_questao33

quiz2_questao34

quiz2_questao35

quiz2_questao36

ﬂ

ﬂ

164

Pais que condena el aborto bajo cualquier circunstancia con penas de carcel:
a) Chile

b) Argentina

c) Venezuela

d) Uruguay

La islade Galapagos, destino para ecoturismo, pertenece a:
a) El Salvador

b) Cuba

c) Republica Dominicana

d) Ecuador

Persona encargada de transportar el equipaje hasta la habitacion del hotel:
a) Comisario

b) Alcade

c) Botones
d) Fontanero

Unico aeropuerto del mundo cuya pista cruza con una carretera:
a) Aeropuerto San Luis

b) Aeropuerto de Gibraltar

c) Aeropuerto José Marti

d) Aeropuerto Ministro Pistarini

“Pico y placa”es un sistema de restriccidn de circulacion de carros en horarios de
pico adoptado en paises como:

a) Colombia, Ecuadory Venezuela

b) Argentina, Paraguayy Uruguay

¢) Nicaragua,Honduras yGuatemala

d) Cuba, Republica DominicanayPuerto Rico

Guatemalatiene cercade
a) 250
b) 800
c) 1500
d) 2000

sitios arqueoldgicos.

Santuario Inca que es atraccion turistica en Peru:
a) Picos de Europa

b) Perito Moreno

¢) Machu Pichu

d) Cataratas de Iguazi

Segundo pais con mas muertes por desastres naturales:
a) Guatemala

b) Peru

c) Venezuela

d) Chile

quiz2_questao37

Organizacién humanitaria de alcance mundial para promocién del bienestar social
gue operaen varios paises:

a) APAE

b) CriancaEsperanca
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c) MINSAL
d) Cruz Roja

quiz2_questao38 Grupo terrorista espafol que exige laindependencia del Pais Vasco y Navarra:
a) Al Qaeda
b) ETA
c) Taliba
d) FARC

Fase 4 - ;MITOO VERDAD?

1. El espafol es lengua oficial en 21 paises.

Mito

2. Lacordillera de los Andes es una cadena de montafias que cruza 7 paises.
Mito

3. Barcelona es considerado uno de los equipos de futbol més tradicionales de Uruguay.

4. Argentina forma frontera con 5 paises.

Mito

5. En ellago Maracaibo, en Venezuela, caen 28 relampagos por minuto y 1,2 millones de
rayos al afio.

Mito

6. Laesperanzade vida en Guinea Ecuatorial es de 60 afios.
Verdad

7. En México hay un museo dedicado al culto a la muerte denominado “Museo Nacional
de la Muerte”.

Mito

8. El famoso sombreroPanama es originario y confeccionado en Panama
Verdad

9. En Chile el Papa Noel es conocido como “Viejo Pascuero”.

10. Bolivia esun pais con dos capitales
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11. En Los Andes hay mas de 4000tipos de papas.

12. El plato tipico de la gastronomia colombiana es el alfajor

13. En laregién de La Plata (Argentina y Uruguay) hay un lenguaje popular denominado
“lunfardo”.

Mito

14. Costa Rica es el Unico pais latinoamericano que no tiene ejército.
Mito

15. El deporte nacional de Cuba es el nado sincronizado.
Verdad

16. El Salvador es conocido como “ombligo de America”.
Verdad

17. La moneda de Guatemala se llama “quetzal” en homenaje a un pajaro que lleva este
nombre.

18. Honduras es el pais hispanohablante méas poblado del mundo.
Verdad

19 El Canal de Panamallevo cerca de 10 afios para ser construidoy contd con mas de 50.000
trabajadores.

Mito

20. Argentina fue el primer pais a recibirla Copa Mundial de Futbol, en 1930, ocasién en que fue
campeon.

Verdad
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APENDICE D — QUESTIONARIO AVALIACAO JOGO DIGITAL EDUCACIONAL

Questionario para a avaliacdo de Jogo Digital Educacional
Solicitamos que responda as questdes abaixo sobre a sua percepgdo sobre o jogo El Mochilero para
nos ajudar a melhora-lo. Todos os dados séo coletados anonimamente e somente serdo utilizados no
contexto desta pesquisa. Quaisquer dividas poderdo ser sanadas com a pesquisadora responsavel:

Proft Daiane Padula Paz.

Informagdes Demogréficas

Instituicdo: IFPR — Campus Palmas

Curso:

Disciplina: Lingua Espanhola

Faixa etaria: [ ]Menos de 18 anos[ |18a 28 anos[ ]29 a 39 anos[ | Mais de 40 anos

Com que frequéncia vocé
costuma jogar  jogos
digitais?

[ ]Nunca: nuncajogo.

[ ]Raramente:jogo de tempos em tempos.

[ ]Mensalmente:jogo pelo menos umavez por més.
[[]Semanalmente:jogo pelo menosumavez por semana.
[ ]Diariamente:jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos nao-
digitais (de cartas,
tabuleiro,domind, etc)?

[]Nunca: nuncajogo.

[ ]Raramente: jogo de tempos em tempos.
[]Mensalmente: jogo pelo menos umavez por meés.

[ ] Semanalmente:jogo pelo menos umavez por semana.
[ ]Diariamente:jogo todos os dias.

Com que frequéncia vocé
costuma jogar jogos
digitais ou ndo-digitais em
sala de aula? Em caso
afirmativo, indicar a(s)
disciplina(s).

[ ]Nunca: nuncajogo.

[ ]Raramente:jogo de tempos em tempos.

[ ]Mensalmente:jogo pelo menos umavez por més.
[]Semanalmente:jogo pelo menos umavez por semana.
[ ]Diariamente:jogo todos os dias.

Disciplinas que utilizam jogos:

Vocé gostaria que o uso de
jogos no ensinofosseuma

[]Sim []N&o []N&osei

pratica mais frequente?

Por favor, marque uma opc¢édo de acordo com o quanto vocé concorda ou discorda de cada afirmacao abaixo.
Experiéncia do Jogador

Marque uma op¢do conforme sua avaliagéo
Nem
Afirmacdes Discordo . discordo, Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
concordo
2.0 design do jogo é atraente
(interface, graficos, etc.). o o o u o
2. Os textos, cores e fontes
combinam e sdo consistentes. o o L O O
3. Eu precisei aprender poucas
w | coisas para poder comecar a ] ] ] ] ]
<D( jogaro jogo.
O | 4. Eu acho que a maioria das
5' pessoas aprenderiam a jogar ] ] ] ] ]
(7() este jogo rapidamente.
D | 5. Eu considero que o jogo é
facil de jogar (no geral). [ N N [ [
6. As regras do jogo séo claras
e compreensiveis. [ N u [ [
7. As fontes (tamanho e estilo)
utilizadas no jogo sdo legiveis. [ N o o [
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8. As cores utilizadas no jogo
sdo compreensiveis.

9. O jogo me protege de cometer
erros.

CONFIANCA

10. Ao olhar o jogo pela primeira
vez eu tive a impresséo de que
seriainteressante.

11. A organizacdo do contetido
me ajudou a estar confiante de
que eu iria aprender com este
jogo.

DESAFIO

12. Este jogo é adequadamente
desafiador paramim.

L]
]
]
L]

O

13. O jogo ndo se torna
monoétono  (repetitivo)  nas
etapas.

L]
]
]
L]

O

14. O jogo oferece novos
desafios com um  ritmo
adequado.

SATISFACAO

15. Me senti motivado para
completar as etapas do jogo.

16. Completar as tarefas do jogo
me deu um sentimento de
realizacéo.

17. Eu recomendaria esse jogo
paracolegas ouamigos

INTERAC

18.Pude interagir com outras
pessoas durante 0jogo.

19.0 jogo promove momentos
cooperacdo e/ou competicdo
entre os jogadores

DIVERSAO

20.Consegui avangar no jogo
sem sentimento de frustragdo.

21. Eu me diverti com o jogo.

22.0 jogo me causouirritacao.

23.Aconteceu alguma situacgdo
durante o jogo (elementos do
jogo, competicdo, etc.) que me
fez sorrir.

ATENCAO

24 Me senti envolvido no jogo.

25.Esqueci do ambiente ao meu
redor ou tempo enquanto jogava
este jogo.

O 0O o @goofo|(ggpd (al o
O O O OOoo|jojgopdg o) d
O 0O O Ogoofo|gojgpda (ol o
O 0O O @Ogoofo|gjgpda (a o

O O O @goolo|gjgpda (al o

26. Houve algo interessante no
inicio do jogo que capturou
minha atencgéo.

O
O
O
O

O

RELEVANCIA

27. O contetdo do jogo é
relevante  para 0SS meus
interesses.

28. E claro para mim como o
contetdo do jogo est
relacionado com a disciplina.

29. O jogo é um método de
ensino adequado para est
disciplina ou contetdo.

L] l L] L]

30. Eu prefiro aprender com este

jogo do que de outra forma
(outro método de ensino).

0 [l 0 0

Estrutura do jogo

| Afirmacdes

Marque uma opc¢éo conforme sua avaliagéo
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para aprendizagem foi positivo.

Nem
Discordo . discordo, Concordo
Discordo Concordo
Totalmente nem Totalmente
concordo
31. O formato Quiz est
adequado para a proposta do ] ]
jogo
32. As etapas do jogo séo
suficientes. O u O u 0
33. As quantidades de questdes
8 em cada etapa estdo OJ OJ
O | adequadas.
8 34. Os textos de feedbacks em
0O | cada fase foram importantes ] ] ] ] ]
& | paramim.
2 | 35. O sistema de pontuacdo
é estd adequadolinteressante. u N N u u
= | 36. Foi dificil jogar porque as
& guestdes estdo em espanhol. u N N u u
37. Se as questdes estivessem
em portugués eu teria aprendido ] ] ] ] ]
0 conteudo damesmaforma.
38. Os contetidos das questdes
estdo contextualizados com a ] ] ] ] ]
tematica do jogo.
Percepcéo da Aprendizagem
Marque uma op¢ao conforme sua avaliagéo
Nem
Afirmacdes Discordo el discordo, el Concordo
Totalmente nem Fortemente
concordo
39. O jogo contribuiu para a
minha  aprendizagem na ] ] ] ] ]
disciplina.
40. O jogo contribuiu para que
= | eu conhecesse  aspectos
'{B socioculturais  de paises o [ u O O
g | hispanohablantes.
Q | 41. O jogo permitiu minha
5 aproximacéo com a lingua e a ] ] ] ] ]
& | culturahispana.
< | 42. Aravés do jogo pude
aprender coisas que eu ndo
sabia sobre dados de paises ] ] ] ] ]
que possuem o espanhol como
lingua oficial.
43. Com o jogo pude perceber
gue ha diferentes manifestagles
culturais entre o0s paises O O O O O
envolvidos.
44. O jogo possibilitou uma
aprendizagem de forma ] ] ] ] ]
divertida/descontraida.
45.0 jogo me proporcionou uma
aprendizagem significativa*. O L O O O
46. Considerando essa
experiéncia de jogo acredito que
éxg aprendizagje?n baseada%m O O O O O
jogos digitais* é possivel.
47.0 usode dispositivos mowis [ o ] [] [
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48. ApGs terminar o jogo lembro

de algo que aprendi com as ] ] ] ] ]
questodes.

49. O jogo me despertou
interesse por conhecer mais
sobre contetdos abordados ] ] ] ] O
(festas tipicas, gastronomia,
curiosidades)

50. Me sinto satisfeito com as

coisas que aprendinojogo. [ [ [ [ [

Competéncia Intercultural
Marque uma opg¢ao conforme sua avaliagao

Nem
Afirmacoes i . i
(o} Discordo el discordo, el Concordo
Totalmente nem Fortemente
concordo

51.Reconheco a diversidade

cultural dos paises ] ] O O] ]

hispanofalantes.
52. Respeito as diferentes

manifestacbes culturais dos ] ] ] ] ]
paises abordados.

53.Desconsidero visBes

estereotipadas sobre culturas ] ] ] ] ]

diferentes estudadas.

54.Tenho postura empética para
entender os comportamentos de

diferentes culturas dos paises O O O O O
hispanohablantes

55. Consigo  estabelecer

comparagdes entre minha

culturade origem e a dos outros O o u O O
paises abordados.

56. Sou tolerante as diversas
manifestacdes culturais como

gastronomia exética, cerimonias ] ] ] ] ]
e comportamentos diversos ao

meu.

57. Consigo refletir sobre a¢les

preconceituosas com outras n n M n n

culturas interpretando-as em
suajustamedida.

58. Posso me adaptar ao
comportamento ou estilo de

comunicacdo de  pessoas ] ] ] ] ]
hispanofalantes para facilitar a

interacdo.

59. Evito mal entendidos ao

ampliar minha perspectiva e ] ] ] ] ]

saberes culturais.
60. Considero importante ao

aprender o idioma conhecer
também 0s aspectos [ [ [ [ [

socioculturais relacionados.

Cite pontos fortes do jogo:

Dé sugestfes paraamelhoria do jogo:

Comentarios adicionais:
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ANEXO A — COMITE DE ETICA E PESQUISA

INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCAGAO, CIENCIA E %“mﬂd mo
‘ TECNOLOGIA DO RIO

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESGQUISA

Titulo da Pesquisa: El mochilero: Proposta de aplicativo para dinamizar conhecimentos socicculturais de
paises hispanofalantes

Pesquisador: Marcia Hafele Islab3o Franco

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 62483216.1.0000.8024

Instituigio Proponente: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAD, CIENCIA E TECHOLOGIA DO RIO

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Mumero do Parecer: 1.847.910

Apresentagio do Projeto:

Com o objetivo de promover uma forma lddica de ensino sobre aspecios socioculturais dos paises gue tem
o espanhol como lingua oficial, pretendese

desenvolver um jogo digital, para dispositivos moveis, que associe conteddos especificos de paises
selecionados & entretenimento. Serio

selecionados cinco paises (de um total de 21) para prototipagéo do jogo. A pesquisa sera exploratoria, por
meio de estudos bibliograficos, e

experimental no desenvolvimento do jogo didatico, o qual serdo realizados avaliagies de sua aplicabilidade
e eficacia, em um grupo de 40 alunos do

segundo ano do ensino medio, da rede plblica. Também serio realizadas entrevistas com os envolvidos no
Processo para averiguar se as

funcionalidades do jogo contemplam as expectativas dos uswarios (alunos participantes) e s promove,
realmente, o aprendizado da tematica

proposta.

Objetive da Pesquisa:

Objetivo Primaria:

Esta pesquisa tem por cbjetivo primario averiguar como um jogo digital pode potencializar o

Endarsgo: Rua General Osro, 345

Balmo: CENTRO CEP: 95 7D0HIO0
UF: RE Municiplo: BENTO GOMCALVES
Telefoms: [54)3445-3340 E-mall: cepesquisaflifrs.edubr

Priagirea 01 S 34
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Confinusgio do Farecer: 1.847.510

processo de ensino-aprendizagem identificando as

possibilidades e vantagens que o jogo digital pode trazer ao ensino de lingua e cultura hispana.

Objetivo Secundario:

A pesquisa tem como objetivos secundarios: 1) Desenvolver um jogo digital que promova o conhecimento
de dados socicecondmicos & aspecios

socioculturais dos paises hispano-falantes; 2) Investigar a contribuigio do jogo no processo de
aprendizagem; 3) Investigar a gamificagdo como

recurso motivacional e estrategia de ensino.

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:

A pesquisadora entende que a pesguisa envolve riscos minimos. Neste caso, pode ocomer algum tipo de
desconforto emocional acs alunos participantes, com a possibilidade de

nao conseguir realizar alguma atividade do jogo satisfatoriamente efou durante as entrevistas. Porém, caso
iss0 ocomma, os participantes serdo

encaminhados para conversar, individualmente, com a pesguisadora responsavel pela pesquisa, a fim de
receber o

acompanhamento necessario. Diante de qualquer tipo de questionamento ou divida, os participantes
poderdo entrar em contato imediataments com

um dos pesquisadores responsaveis pelo estudo que fornecerdo os esclarecimentos necessarios. Além
disso, os participantes tambem podem optar

por nac participarem das atividades efou das entrevistas. Com relagio acs beneficios, a pesquisadora
entende que atraves desta pesquisa, espera-se obier um recurso didatico totalmente elaborado para a
promogio de ensino-aprendizagem com a utilizagio de

tecnologias digitais em consonancia com a realidade contempordnea e adequagdo & metodologia para
natives digitais. Além disso, a ferramenta

sera importante maneira de disseminar a rigueza da cultura hispana e sua abrangéncia mundial. Desta
forma, os parficipantes irdo se beneficiar

destes artefatos para complementar seus estudos.

Comentarios e Consideragtes sobre a Pesquisa:

A pesquisa possui relevincia para o setor educacional, notadamente para o estudo da lingua espanhaola,

tendo em vista gque se propoe a desenvolver um jogo digital gue promova o conhecimento de dados
SoCiDEConOmIcos e aspectos socioculiurais de paises hispano-falantes. A metodologia proposta encontra-se
em consonancia com os objetives do projeto, bem come est3o previstas medidas de confidencialidade.

Endersgo:  Rua General Osonin, 345

Bailrra: CENTRO CEP: 95 7004000
UF: RS Municipio: BEMTO GOMCALVES
Telefome: [54)34459-3340 E-mall: cepesquisaifrs. edu b
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Consideragbes sobre os Termos de apresentagio obrigatoriac

Os termos de apresentacio cbrigatdria estio adequados.

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagtes:

A pesquisadora, além de apresentar um projeto relevante, desenvolveuw termos adequados. As afividades
que requerem a aprovagio do CEP estdo previstas para data posterior a aprovagao.

O projeto esta aprovado e, apos a finalizagdo da Gltima etapa, conforme cronograma cadastrade na

Plataforma Brasil, o pesquisador possui o prazo de 80 dias para envio do relatorio final via Plataforma.

Consideragbes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento: Arguivo Postagem Autor Situagio
Informagbes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 281172016 Aceilo
do Projeto ROJETO 820613 pdf 155343
Projeto Detalhado /| Projeto_pdf 28M 12018 |Marcia Hafele Islab3a| Acsito
Brochura 15:52:55 Franco
Inwestigador
Falha de Rosto FolhaRosto. PDF 28M1/2018 |Marcia Hafele Islab3o| Aceito
15:51:43  |Franco

TCLE ! Termos de | TermoAssentimento. pdf 28M1/2018 |Marcia Hafele Islab3o| Aceito

Assentimemnto / 15:48:57 |Franco

Justificativa de

Ausencia

TCLE ! Termos de | TCLE pdf 28M1/2018 |Marcia Hafele Islab3o| Aceito

Assentimento / 15:48:13 |Franco

Justificativa de

Ausencia

TCLE ! Termos de | TCLE Pais pdf 28M1/2018 |Marcia Hafele Islab3o| Aceito

Assentimento / 15:46:35 |Franco

Justificativa de

Auséncia

Outros EntrevistaModelo. pdf 28M11/2018 |Marcia Hafele Islab3o| Aceito
14:23:13  |Franco

Outros Cartafutoriza jpg 28M1/2018 |Marcia Hafele Islab3o| Aceito
13:52:22 |Franco

Situagao do Parecer:

Aprovado

Mecessita Apreciag3o da CONEP:

Endersgo:  Rua General Osonin, 345
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BEMTO GOMCALVES, 02 de Dezembro de 2016

Assinado por:
Bianca Smith Pilla
[Coordenador)
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ANEXO B — TERMOS DE ASSENTIMENTO CEP

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO RIO GRANDE DO
SUL - IFRS

PRO-REITORIA DE PESQUISA, POS-GRADUACAO E INOVACAO - PROPPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado para participar do projeto de pesquisa intitulado: “El
mochilero: Proposta de aplicativo para dinamizar conhecimentos socioculturais de paises
hispanofalantes”. Seus pais/responsdveis permitiram que vocé participe. O objetivo principal
deste projeto é averiguar como um jogo digital pode potencializar o processo de ensino-
aprendizagem identificando as possibilidades e vantagens que 0 jogo pode trazer ao ensino de
lingua e cultura hispana. Este projeto esta vinculado ao mestrado profissional de Informatica na
Educacéo do Instituto Federal do Rio Grande do Sul — Campus Porto Alegre, realizado pela
pesquisadora Daiane Padula Paz, sob orientacdo da pesquisadora Marcia Héfele Islabdo Franco
e coorientacdo da pesquisadora Silvia de Castro Bertagnolli.

Sua participacdo € voluntaria e se quiser desistir, em qualquer momento, ndo terd
nenhum problema. Vocé ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.

A pesquisa serd realizada no Instituto Federal do Parana — Campus Palmas, através da
aplicacdo do jogo digital em sala de aula e da participacdo na entrevista, apds sua autorizacao.
Para a coleta de dados serd realizada a analise dos dados obtidos através das respostas das
entrevistas e das observacOes realizadas durante a realizagdo das atividades no jogo.

Este estudo apresenta risco minimo, isto é, pode ocorrer algum tipo de desconforto
emocional com a possibilidade de ndo conseguir realizar alguma atividade do jogo
satisfatoriamente e/ou durante a entrevista. Caso isso ocorra, vocé sera encaminhado para
conversar, individualmente, com a pesquisadora responsavel pela pesquisa, professora Daiane
Padula Paz, a fim de receber o acompanhamento necessario. Além disso, diante de qualquer
tipo de questionamento ou duvida podera realizar o contato imediato com um dos pesquisadores
responsaveis pelo estudo que fornecerd os esclarecimentos necessarios.

Como beneficios vocé tera a seu dispor um recurso didatico totalmente elaborado para
a promogéo de ensino-aprendizagem com a utilizacdo de tecnologias digitais em consonancia
com a realidade contemporanea e adequacdo a metodologia para nativos digitais. Além disso,
a ferramenta sera importante maneira de disseminar a riqueza da cultura hispana e sua
abrangéncia mundial.

Vocé ndo serd identificado nem pelo seu nome, nem pelo uso de dados ou materiais que
possam identificar sua participacdo no estudo. Os resultados da pesquisa vao ser publicados,
porém mantendo o0 anonimato.

Ao término da pesquisa, 0s resultados serdo divulgados atraves da publicacdo em
revistas, congressos e simpadsios.

Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador
responsavel por um periodo de 5 anos, e ap0s esse tempo serdo destruidos.

Este termo de assentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a voce.

Se tiver alguma duvida ou necessitar esclarecimento, pode entrar em contato com 0s
pesquisadores através dos telefones ou e-mails disponibilizados abaixo.
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Eu , portador do documento de identidade (se
tiver), aceito participar da pesquisa intitulada: “El mochilero: Proposta de aplicativo para
dinamizar conhecimentos socioculturais de paises hispanofalantes”. Fui informado (a) dos
objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada, bem como sobre a metodologia que
sera adotada, sobre os riscos e beneficios envolvidos. Recebi a informacdo de que a qualquer
momento poderei desistir de participar do estudo, e o meu responsavel poderd modificar a
decisdo de permitir minha participacdo, se assim o desejar. Recebi uma copia deste termo de
assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Uso de imagem/gravac¢ao

Autorizo o uso de minha imagem, video e/ou audio para fins da pesquisa, sendo seu uso
restrito a descri¢do dos procedimentos metodolégicos e publicacdes relacionados a pesquisa.

Local, de de

Assinatura do(a) participante Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de dividas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar:

CEP/IFRS

E-mail: cepesquisa@ifrs.edu.br

Endereco: Rua General Osorio, 348, Centro, Bento Gongalves, RS, CEP: 95.700-000
Telefone: (54) 3449-3340

Pesquisador(a) principal:
Documento de Identidade:
Telefone  para  contato: E-mail para  contato:




