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Informatica na Educacgdo: teoria & pratica é um periddico cientifico editado pelo programa de Pos-
Graduagdo em Informatica na Educagdo, do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo-
CINTED, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Publicado desde 1998, privilegia perspectivas
interdisciplinares de natureza regional, nacional e internacional. Publicam-se dois nimeros anualmente com
artigos, pesquisas, relatos sobre trabalhos em andamento, resumos de teses e resenhas.

Missao: Operar como agente difusor de pesquisa cientifica e tecnolégica em temas educacionais de cunho
tedrico-conceitual ou pratico-metodoldgico, pertinentes a insergdo, ao uso e a avaliagdo da informatica e de
outras tecnologias, no ambito das Artes e das Ciéncias. Neste contexto, o curso de Doutorado do PPGIE
publica a revista cientifica Informatica na Educagédo: teoria & pratica, em que a prioridade da linha editorial
€ a de contribuir para um debate filoséfico-cientifico-epistemoldgico, resultante de pesquisas e/ou reflexdes
polémicas, segundo objetivos orientados por compromissos ético-estéticos na construcdo de conhecimento,
na preservacgdo da biodiversidade e no respeito a diferenca.

Linha Editorial: As tecnologias, sob este olhar, se fazem presentes e atuantes nos modos de subjetivagdo
e educagdo em todos os ambitos da vida social e individual, sendo indissocidveis da formagdo humana e
dos modos de viver em sociedade. A sociedade da informagdo e do conhecimento - na qual nos situamos
nos dias de hoje -, prové imensos desafios as formacgdes subjetivas e aos processos educativos, tornando-
se significativas todas aquelas escutas e prospeccdes da pesquisa e de reflexdes que indiquem a
pluralidade de caminhos e a importancia da singularizagdo dos mesmos. Quer-se, assim, dar passagem e
voz aos gestos - individuais e coletivos-, atravessados por estratégias de resisténcia e de invencdo e que
estejam, por fim, compromissados com os processos de producdo da diferenciagdo. Aposta-se na
composicdo de sentidos que, através das possibilidades oferecidas pelas tecnologias, potencializem as vias
de criagdo a partir da perspectiva de um finito, mas sempre ilimitado horizonte.

A selecdo dos artigos toma como referéncia sua contribuicdo ao escopo editorial da revista, de cunho
interdisciplinar, a originalidade do tema ou do tratamento dado ao mesmo, a consisténcia e o rigor da
abordagem teodrica. Cada artigo € examinado por trés consultores ad hoc, ou membros do Conselho
Editorial, no sistema blind peer review, sendo necessarios dois pareceres favoraveis para sua publicagdo.

Reconhecendo a importéncia de contribuicdo para o didlogo interpares, para o aprofundamento tedrico na
area e para a crescente qualificagdo de nossos critérios e processos, comunicamos que a Revista recebe
fluxo continuo e pelo sistema on line, artigos, ensaios, resumos de teses, relatos de experiéncia e resenhas
inéditos que focalizem temas de cunho tedrico-conceitual ou pratico-metodoldgico. Sendo assim, apos o
responsavel pela submissdo haver se cadastrado no sistema, solicita-se observar as normas de formatacao,
de uso padrdo pela revista.

Pedidos de nimeros impressos (até 2007) devem ser enviados, juntamente com o cheque cruzado em
nome de Informatica na Educacdo: teoria & pratica para:

Revista Informatica na Educacgdo: teoria & pratica
Av. Paulo Gama, 110 - prédio 12105 - 3° andar sala 327
90040-060 - Porto Alegre (RS) - Brasil
Telefone: (51) 3316-3070 (Secretaria)

E-mail: revistapgie@pgie.ufrgs.br
URL: http://seer.ufrgs.br/InfEducTeoriaPratica
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Conteudos, corregdo linguistica e estilo relativo aos artigos publicados e assinados sdo de inteira
responsabilidade de seus respectivos autores e nao representam necessariamente a opinido da Revista
Informatica na Educacdo: teoria & pratica. Permitida a reproducdo, desde que citada a fonte.

Diretrizes para Autores

Os textos devem ser inéditos, de autores brasileiros ou estrangeiros, em portugués, espanhol, inglés ou
francés, sendo o conteldo, a corregdo linguistica e o estilo de responsabilidade do autor. A selecdo dos
artigos toma como referéncia sua contribuicdo a area especifica e a linha editorial da revista, a
originalidade do tema ou do tratamento dado ao mesmo, a consisténcia e o rigor da abordagem tedrica.

Cada artigo é examinado por trés consultores ad hoc ou membros do Conselho Editorial, no sistema blind
peer review, sendo necessarios dois pareceres favoraveis para sua publicagdo. E importante salientar que o
autor sé pode assinar um artigo por nimero. O artigo devera ser encaminhado a editoria, através do site
http://www.pgie.ufrgs.br/revista, na seguinte forma:

¢ Nome de cada um dos autores e instituicdo, assim como devera aparecer na publicagdo (completo, por
extenso, somente prenome e sobrenome, etc) nos campos destinados ao preenchimento dos metadados. E
importante salientar que, apds aprovado, ndo ha a possibilidade da inclusdo de nomes de coautores no
trabalho a ser publicado;

e Titulo do artigo na lingua de origem do texto, e em lingua inglesa, ndo devendo exceder 15 palavras;

e Resumo informativo, na lingua de origem do texto e em lingua inglesa, contendo até 150 palavras,
indicando ao leitor contexto tedrico, tematico e problematico do artigo, finalidades, metodologia, resultados
e conclusdes do artigo, de tal forma que possa dispensar a consulta ao original. Deve ser constituido de
uma sequéncia de frases concisas e objetivas;

e Palavras-chave (de trés a cinco), na lingua de origem do texto, separadas entre si por ponto, e com as
iniciais mailsculas, representando o conteudo do artigo;

e Corpo do Texto, que ndo deve ter identificagdo dos autores, deve apresentar fielmente os mesmos titulos
indicados, seguidos do desenvolvimento do contetudo do artigo, incluindo figuras e tabelas. (O nome do
autor sera inserido no formulario de submissdo, nos campos destinados ao preenchimento dos metadados);

¢ O arquivo submetido deve ser do tipo Microsoft Word (.doc) ou (docx);

e Os artigos deverdo ter sua extensdo ditada pela necessidade de clareza na explicitagdo dos argumentos,
respeitado o limite de 33.000 a 50.000 caracteres com espaco, incluindo resumo e abstract, titulos, notas
de fim e referéncias bibliograficas, espacamento de linha 1%z, uma fonte legivel, tamanho 12; énfase de
expressdes no corpo do texto em italico, ao invés de sublinha ou negrito (exceto em enderegos URL);
citacBes breves no interior do paragrafo, entre aspas; citacdes longas, em paragrafo com recuo, sem
aspas, fonte menor; notas de fim, fonte menor; figuras (jpg; png) e tabelas inseridas no corpo do texto, e
ndo em seu final; titulos e subtitulos destacados, fonte maior, e numerados;

e Resenhas, assim como relatos e discussdo de pesquisas ou experiéncias em andamento devem ter 1.500
a 3.000 palavras de igual formatagdo ao descrito acima, podendo excepcionalmente ultrapassar este limite,
a critério da revista, ouvido o conselho editorial;

e Resumos de teses - relacionados a tematica central da revista - devem ter 150 a 500 palavras;

¢ Artigos aceitos para publicacdo nas segdes Em Foco e Ponto de Vista possuem autonomia em seu formato
de apresentacdo;

e Os textos dos artigos devem seguir as normas da ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas).
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Editorial

JOGOS DIGITAIS, AVALIAGAO E SISTEMAS DE RECOMENDAGAO

Felipe Becker Nunes - Doutor em Informatica na Educacdo

Apresentamos nesta edicdo duas secles de artigos que relatam experiéncias e pesquisas
relacionadas as tematicas de Jogos Digitais, Avaliacdo e Sistemas de Recomendacdo. Os sete
best papers do XXV Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagao em suas versdes
estendidas sdo apresentados, adjunto a demais pesquisas selecionadas desta revista, que
buscam ensejar a reflexdo acerca do tema avaliacdo, além de estimular o aprendizado de
novos conceitos e formas de aplicacao envolvendo Jogos Digitais e Sistemas de Recomendacgao.

O artigo Online Peer Assessment: um contributo para a integracao de tecnologias
digitais ao blended learning de Selma dos Santos Rosa, Clara Pereira Coutinho, Maria
Assuncdo Flores, Eliana Santana Lisboa e Valdir Rosa apresenta um levantamento bibliografico
de publicagdes envolvendo a tematica de Avaliagdo por Pares Online, identificando tecnologias
digitais e estratégias didatico-pedagdgicas que poderdo ser utilizadas no ensino superior, na
modalidade b-learning. O levantamento permitiu a extracdo de 10 propostas relevantes
considerando trés critérios, sendo que os resultados obtidos destacam o uso deste tipo de
avaliacdo com a tecnologia no ensino hibrido, valorizando a colaboracdo entre os atores do
processo educacional. O artigo Leitura Literaria: uma experiéncia gamificada de Carolina
Muller descreve de forma detalhada a pesquisa realizada com alunos de 7° ano do Ensino
Fundamental visando a uma proposta gamificada de exploracao e vivéncia da obra “O Espelho
dos Nomes” de Marcos Bagno. Relatos dos participantes em uma visao interacionista sao
descritos, nos quais sao destacados a interatividade no processo de leitura, a co-construcao de
sentidos entre texto-autor-leitor e uma proposta diferenciada e inovadora que estimula e
incentiva os alunos a leitura literaria.

No texto Andlise do modelo “Visdao do Estudante” de avaliacdo de jogos sérios
digitais de Aliane Loureiro Krassmann, Andressa Falcade, Luciane Neves Nunes e Roseclea
Duarte Medina é efetuada uma averiguacdo aprofundada do modelo Visdo do Estudante,
relacionado a avaliacdo de jogos sérios digitais. Foram utilizados dois instrumentos para a
coleta de dados de uma amostra de 18 estudantes, em que os resultados analisados
demonstraram evidéncias da relacdo entre as percepcbes do estudante sobre aspectos
motivacionais e sua opinido sobre a experiéncia de usuario, o qual se destaca a utilidade do
modelo para analisar a aplicagdo de um jogo educacional.

Numa perspectiva com tematica similar, o artigo intitulado O desenvolvimento do jogo
Insekt GO e suas relagbes com o Pokémon GO e o ensino de Biologia de Leticia
Azambuja Lopes e Paulo Tadeu Campos Lopes discute a aplicabilidade dos jogos digitais no
contexto educacional, especificamente para o ensino de Biologia. Desta forma, o estudo em
questdo apresenta um jogo denominado Insekt GO, pretende problematizar sobre a teoria da
Evolugdo, bem como outros aspectos ligados ao ensino de Biologia. Os resultados obtidos
destacam a aplicagdo de uma estratégia diferenciada ao ensino tradicional e que esclarece
aspectos bioldgicos de maneira estruturada.

Entrando em uma visao diferenciada dos trabalhos anteriores, o artigo Mapeamento de
solugoes tecnoldogicas em sistemas de recomendacdo educacionais em ambito
brasileiro de Aline de Campos, Leonéia Hollerweger, Gabriela Santos, Adriano Farias e Patricia
Behar nos apresenta a tematica de Sistemas de Recomendagdo em um mapeamento de 20
projetos aplicados ao campo educacional. Foram realizadas andlises quantitativas e qualitativas,
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com a aplicacdo de mineracdo de textos e critérios previamente estabelecidos. Os resultados
demonstraram que a maioria dos estudos estdo centralizados no apoio a Educagdo a Distancia
e sdo destinados ao Ensino Superior, sendo as técnicas de filtragem colaborativa, de contelido
e hibrida mais utilizadas nas pesquisas.

O artigo denominado Uma Ontologia de Apoio a Participacao Efetiva de Alunos em
AVAs de Laysa Mabel de Oliveira, Ricardo Alexsandro de Medeiros Valentim, Francisco Milton
Mendes Neto, Rafael Castro de Souza e José Ferdinandy Silva Chagas busca refletir sobre
questdes relacionadas ao uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem e a grande quantidade
de dados gerados por eles. Desta forma, é discutida uma ontologia para recomendagdo de
acOes que buscam promover a participacdo efetiva de alunos nestes ambientes. Os resultados
demonstraram que a ferramenta para analise de correlagdes revelou correlagdes relevantes
entre os desempenhos dos tutores a distdncia e a participagdo efetiva dos alunos. Em um
contexto relativo ao artigo anterior, o artigo Um Estudo sobre a Pratica de Interpretacdo
de Textos por meio de Animagdées no Ensino Fundamental I de Aparecida Melize Mota
Silva, Rodrigo Duarte Seabra e Valter Pereira Romano discute novas formas de complementar o
ensino de Lingua Portuguesa no ambito de interpretacdo de textos com o uso de tecnoldgica,
especificamente para o ensino fundamental. Foram utilizadas animacgdes aos textos trabalhados
em sala de aula, em que os resultados obtidos demonstraram a viabilidade do estudo realizado
e sua contribuicdo positiva para este processo. Retornando a tematica dos Jogos Digitais
aplicados no ambito educacional, Karlise Soares Nascimento, Cristiane da Silva Stamberg e
Claudia Eizandra Lemke nos trazem no artigo Jogos Educacionais: revisdao bibliografica
com base em trabalhos publicados no CINTED um Ilevantamento de trabalhos
apresentados no CINTED entre o periodo de 2014 e 2016, que discursavam sobre o uso de
jogos digitais na educacao. Foram encontrados 17 artigos, sendo que os resultados
demonstraram que o maior eixo trabalhado nas pesquisas é o Interdisciplinar, havendo um
baixo quantitativo de novos jogos desenvolvidos nos trabalhos analisados e estando a maioria
dos artigos centralizado no uso de jogos de raciocinio I6gico com resolugdo de problemas.

Adentrando no campo da usabilidade em aplicativos, o artigo Avaliagcao da Usabilidade
do Assistente Virtual Siri: Um Estudo de Caso com Usuarios Jovens e Idosos de Thiago
Silva Chiaradia, Rodrigo Duarte Seabra e Adriana Prest Mattedi apresenta uma analise do uso
da tecnologia em dois publicos: idosos e jovens. Para isso, o uso do aplicativo SIRI, disponivel
em dispositivos madveis iPhone, foi avaliado de forma comparativa entre estes dois grupos,
averiguando o fator de Usabilidade. Foi constatado que a idade ndo é o Unico fator que
influencia a usabilidade do assistente virtual Siri, sendo levado em consideragao fatores como
conhecimento prévio, grau de escolaridade e motivacdo pessoal, capazes de influenciar os
resultados da investigacao de critérios de usabilidade. Voltando ao contexto dos jogos digitais
educacionais, por fim temos o artigo Os outros ocultos nas interfaces de jogos digitais
educacionais de Flavia Mendes de Andrade Peres, Glaucileide da Silva Oliveira e Dyego Carlos
Sales de Morais discute os significados implicitos nas interfaces de jogos digitais educacionais e
suas relacdes com o processo de desenvolvimento dos mesmos, sendo destacada a polifonia
nos enunciados encapsulados nas interfaces e a relagdo dialdgica entre desenvolvedores e
usuarios finais. Os resultados demonstram que a elaboragdo de solugGes da cultura digital
remete a uma tendéncia de aproximacdo das atividades de desenvolvedores novatos e experts
de forma dialdgica no contexto do ensino médio.

Buscamos nesta edicdo instigar a reflexdo dos leitores acerca dos tépicos destacados e
estimular o desenvolvimento de pesquisas envolvendo a tematica de Jogos Digitais, Sistemas
de Recomendacdo e o quesito Avaliacdo, de forma a expandir os conhecimentos cientificos e
aprimorar a qualidade dos trabalhos no meio académico.

Prof. Dr. Felipe Becker Nunes
Pesquisador
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Resumo: Nesta comunicagdo apresentamos uma revisdo de estudos publicados em diversos paises sobre a
tematica Avaliagdo por Pares Online (OPA), identificando tecnologias digitais e estratégias didatico-
pedagogicas que poderdo ser utilizadas no ensino superior, na modalidade blearning. Para o feito, foi
realizada uma revisdo sistematica da literatura em que foi possivel identificar 10 propostas relevantes,
considerando os seguintes critérios: i) objetivos bem definidos; ii) metodologia clara e iii) identificacdo das
tecnologias utilizadas. Os resultados apontam que a OPA quando associada com tecnologias digitais pode
ser considerada uma alternativa viavel a ser utilizada no ensino hibrido contribuindo para promover a
colaboragdo entre os atores do processo educacional, oportunizando-os assumirem o protagonismo da sua
aprendizagem. Por promover o desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico do aluno, constitui-
se como uma proposta pedagdgica inovadora que podera ser aplicada por professores e pesquisadores no
ensino superior, visando a consecugao de uma aprendizagem colaborativa em rede.

Palavras-chave: Avaliacdo pelos pares online, ensino hibrido, avaliagdo para a aprendizagem, avaliacdo
pelos pares.

Abstract: In this paper we present a review of studies and research published in several countries on the
subject of the application of Online Peer Assessment (OPA), identifying digital technologies and didactic-
pedagogical strategies that could be used in higher education, on the bLearning modality. For this purpose,
a systematic review of the literature was carried out in which it was possible to identify 10 relevant
proposals, considering the following criteria: i) well defined goals; ii) clear methodology; and iii)
identification of the technologies used. The results that the OPA when associated with digital technologies
can be considered as a viable alternative to be used in hybrid teaching contributing to promote
collaboration between the actors of the educational process, allowing them to take the lead role of your
learning. For promoting the development of autonomy and critical thinking of the student is a innovative
pedagogical proposal that can be applied by teachers and researchers in higher education, seeing the
achievement of collaborative learning in network.

Keywords: Online Peer Assessment, blended Learning, assessment for learning, peer assessment.
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1 Introducao

Esta pesquisa soma-se as que contribuem com a avaliagdo para a aprendizagem e,
concomitantemente, com as que buscam integrar tecnologias digitais na educacdo. Dentre as
propostas atuais de avaliacdo, destacamos a Online Peer Assessment (OPA) como uma
alternativa para potencializar o uso dessas tecnologias em diferentes contextos e areas de
conhecimento. Entre os varios e diferentes regimes educacionais que buscam por essa
integracdo, como, por exemplo: educacao online, blended Learning (bLearning) e e-learning,
selecionamos o bLearning para explorar nesta pesquisa.

No artigo iniciamos caracterizando a OPA, prosseguindo com um topico que versa sobre a
importéncia da OPA no blLearning. Em seguida, apresentamos uma revisdo dos estudos mais
relevantes que abordam o uso das tecnologias digitais na aplicacao de OPA no ensino superior.
E por fim, finalizamos com nossas consideracdes finais, evidenciando a importancia da OPA
como uma das alternativas viaveis para a consecucdo de uma proposta de avaliacdao inovadora
que busca na colaboracdo e na interagdo o desenvolvimento da autonomia e do pensamento

critico dos alunos.
2 Online Peer Assessment

A avaliacdo é um elemento do curriculo crucial no processo de aprendizagem, ja que o modo
como os alunos a entendem determina o modo como aprendem e as formas em que se vive
uma situacgao, sdo vitais para o tipo de aprendizagem que ocorre (SANTOS ROSA; COUTINHO;
FLORES, 2017, 2016; WEN; TSAI, 2006; CHAN; SACHS, 2001). Para que a avaliagdo seja
vélida para a aprendizagem ou para a formacdo, os envolvidos devem ter uma compreensdo
razoadvel de como seus conhecimentos sdo construidos e como suas competéncias sdo
adquiridas, bem como, sobre a trajetéria do seu desenvolvimento (NICOL, 2008). Sluijsmans,
Straetmans e Merriénboer (2008) consideram que a avaliagdo € normalmente o elemento de
maior importancia do ponto de vista do aluno. E por isso, é fundamental abordar a concepcao
das avaliacbes e atribuir aos alunos mais responsabilidade nesse processo e na sua
aprendizagem, sendo que, para isso, & necessario progredir em métodos e recursos
tecnolodgicos que sustentem tal consideragao.

Nessa direcdo, encontra-se a Online Peer Assessment (OPA), ou seja, a avaliagdo pelos
pares desenvolvida em contextos online, mediada por tecnologias digitais (sofwares ou apps), a
qual se constitui como uma ferramenta cognitiva em ascensdao (SANTOS ROSA, COUTINHO &
FLORES, 2017). Com ela busca-se promover a aprendizagem significativa (LEVIN-PELED; KALI;
DORI, 2007), incentivar o desenvolvimento de novas ideias e do pensamento critico
(DOMINGUEZ; GONCALO CRUZ, 2012; ISSA, 2012; NICOL, 2008), favorecer um aumento
significativo no volume de feedback construtivo que o aluno da e recebe (GREZ; VALCKE, 2013;
CHEN; WEI; WUA; UDEN, 2009), aumentar o envolvimento dos alunos em interagdes sociais e
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na aprendizagem colaborativa (BOUCHOUCHA; WOZNIAK, 2010), promover a
autoaprendizagem (GREZ; VALCKE, 2013) e desenvolver competéncias relacionadas com o
diagndstico, a autoavaliagdo, a sintese, a comunicacdo, a gestdo do tempo e a resolucdo de
problemas, habilidades essas exigidas nos contextos profissionais atuais (POMBO, 2014;
JIMENEZ-ROMERO; CASTRO, 2013; WING-SHUI, 2012).

Segundo Lin, Liu e Yuan (2001) a OPA apresenta mais vantagens do que a avaliagao pelos
pares desenvolvida com papel e lapis porque ajuda a resolver problemas de aumento da carga
de trabalho de professores nas correcdes das avaliagdes (DAVIS, 2000) e poupa tempo de
classificagcdo. Alguns estudos revelam que os alunos se sentem desconfortaveis ao avaliarem os
seus pares (TSAI; LIU; LIN; YUAN, 2001) e, nesse aspecto o uso da avaliacao pelos pares,
lancando mdo das tecnologias digitais, torna-se um fator positivo pois elas possibilitam o
anonimato da autoria (WEN; TSAI, 2006) e amenizam este desconforto. Como exemplo,
citamos os ambientes virtuais que permitem o anonimato dando aos alunos a oportunidade de
expressar suas ideias mais livremente sobre os trabalhos dos seus pares, sem restrices de
tempo e localizagdo (TOPPING, 1998; WEN; TSAI, 2006). Além disso, conduzem os alunos a
emitirem e a refletirem sobre a recepcdao e a emissdo de feedbacks construtivos, os quais
desempenham um papel crucial na aprendizagem (GREZ; WALCKE, 2013).

Varios docentes e pesquisadores tém investido na aplicacdo da avaliagdo pelos pares
(SLUIJSMANS; STRAETMANS; MERRIENBOER, 2008; LEVIN-PELED; KALI; DORI, 2007; CHEN
et al., 2009; AL-SMADI; GUETL; KAPPE, 2009; BOUCHOUCHA; WOZNIAK, 2010; BERNS;
PALOMO-DUARTE; DODERO; CEJAS, 2012; NICOL, 2009), com destaque a sua modalidade
online. Segundo eles, dar aos alunos a oportunidade de envolvimento nos processos de
avaliacdo, implica fazé-los entender os critérios de avaliacdo utilizados e, por isso, é
fundamental inclui-los na concepcao das avaliagdes e atribuir a eles mais responsabilidade
nesse processo e, consequentemente, na sua aprendizagem.

Nicol (2008) enfatiza a importancia do desenvolvimento de softwares especificos para
avaliagdo pelos pares e considera que esta é uma area que exige significativo investimento e
desenvolvimento colaborativo. Diante disso, tecnologias digitais para apoiar a nova geragao de

alunos serd um foco para o desenvolvimento futuro de estratégias para OPA.
3 Online Peer Assessment em contextos de blended Learning

Pesquisas recentes sobre tecnologias educacionais tém destacado o blLearning, no qual
combinam-se estratégias de ensino e recursos didaticos online e offline (ou real e virtual).
Neste contexto hd um misto de atividades pedagdgicas realizadas face-a-face e online. Nao
obstante, esta combinacdo ndo é nova. Desde o advento das tecnologias computacionais na
educacgdo, esse regime de ensino e de aprendizagem foi implementado e investigado
continuamente, tendo em vista que esta combinagdo passou a ser considerada uma inovagao
em contextos educacionais com a proposicdo de otimizar o aprendizado e dar novas

oportunidades aos professores de ensinar e aos alunos de aprender.
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Porter, Graham, Spring e Welch (2014) destacaram o crescimento explosivo do bLearning e
0 reconheceram como um potencial regime educacional que se tornaria o novo “normal” do
ensino superior. Garrison e Kanuka (2004, p. 1, traducdo nossa), salientam que o bLearning “é
consistente com os valores das instituicdes tradicionais de ensino superior e tem o potencial
comprovado para aumentar a eficacia e a eficiéncia de experiéncias de aprendizagem
significativas”. Nesta direcdo para estes autores, a pratica cada vez mais prevalente da
convergéncia do presencial com o virtual, a comunicagdo sincrona e assincrona baseadas em
ferramentas web, causardo cada vez mais impactos sobre as instituicdes de ensino superior
constituidas de campus (presenciais).

Para Garrison e Vaughan (2008, p. 143, trad. nossa) “a aprendizagem online €&, hoje
pervasiva no ensino superior, desafiando os agentes educativos a se confrontarem face a novos
pressupostos sobre o ensino e a aprendizagem”. Estes autores, defendem que blLearning deve
ser introduzido no ensino superior como uma estratégia de reformulacdo académica e
transformadora dentro da instituicdo, em vez de simplesmente adicionar tecnologias em seus
processos. Assim, deve-se considerar, sobretudo, um regime educacional que busca uma fusao
cuidadosa de experiéncias presenciais e online. Combinagdo esta que, ao mesmo tempo em
que a simplifica, embute complexidades na sua definicdo evidente na grande diversidade de
configuracdes que se estabelecem nos processos de ensino e aprendizagem, na diversidade dos
perfis dos alunos, nas condigdes de acesso as tecnologias, na literacia digital do aluno e do
professor, na infraestrutura tecnoldgica e, fundamentalmente, nos processos de ensino e de
aprendizagem que devem valorizar ambos contextos: presencial e online, sem prejuizos ou
desvalorizagdo de um em detrimento do outro.

Dentre os principais desafios do bLearning destacam-se: a incorporagao da flexibilidade de
tempo e de espaco, a facilidade de interacdo, as estratégias didatico-pedagdgicas que facilitam
o ensino e a aprendizagem, a concepcdo de estratégias que promovam um clima afetivo entre
os participantes. Ja& no que se refere a avaliacgdo da aprendizagem, sdo destacadas a
implementacao de processos avaliativos que conduzam o aprendiz a pensar criticamente e a
desenvolver a capacidade de avaliar a qualidade do seu proprio processo e resultados de
aprendizagem, tanto durante quanto apds a formacdo (COUTINHO, 2009; UNESCO, 2009).

Neste sentido, Nicol (2011) considera promissor desenvolver essas habilidades dando ao
aluno oportunidades regulares para avaliar-se e avaliar seus pares, produzindo feedback.
Igualmente sdo enfatizados, além das metodologias, os softwares de apoio a avaliacdo digital.
Em suma, este autor, acumulou evidéncias as quais revelam que dar ou produzir feedback é
mais benéfico para a aprendizagem do que apenas recebé-lo, como também, é cognitivamente
mais exigente e envolve os alunos de forma mais ativa e conduzem ao desenvolvimento do
pensamento critico. Destaca a OPA como uma proposta de avaliagdo alternativa para
desenvolver nos alunos habilidades essenciais para sua vida profissional, onde eles terdo que,
constantemente, definir metas e avaliar por conta prépria seus objetivos, suas estratégias e

suas decisoes.
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Nicol (2011, 2013), liderou um projeto de identificagdo, implementagdo, execugdo e analise
de estratégias de avaliacdo fundamentadas na peer assessment. Segundo ele, pesquisas
desenvolvidas com alunos do Reino Unido, mostraram que eles se sentem insatisfeitos com os
feedback que recebem dos professores, do que qualquer outro aspecto do curso em que
participam. Como resultado, no Reino Unido, investem-se em pesquisas e desenvolvimento
dirigidas a melhoria do feedback dos professores aos alunos nos processos de ensino e de
aprendizagem. Segundo este pesquisador/professor, os resultados das suas pesquisas mostram
gue apenas "dizer” aos alunos sobre a qualidade de seu trabalho através de feedback do
professor deixa, em Uultima instdncia, alguns alunos despreparados para a vida além da
universidade. Feedbacks “fracos” ndo ajudam a desenvolver habilidades aplicaveis em
dominios complexos e pode até promover no aluno, dependéncia do professor.

Pombo, Loureiro e Moreira (2009), Pombo (2014) e Nicol (2009), tém desenvolvido
pesquisas sobre peer assessment em cursos de nivel superior em regime blearning,
considerando as orientacfes inerentes a Declaragdo de Bolonha, com destaque a inclusdo de
avaliagdes formativas, nomeadamente a autoavaliagdo e a peer assessment. Estas autoras e
este autor, defendem que é importante dar aos alunos a oportunidade de envolvimento nos
processos de avaliacdo o que implica em fazé-los entender os critérios de avaliacdo utilizados.
Orientados pelo professor, torna-se importante dar abertura a negociagdes com e entre eles,
utilizando para isso, espaco presencial e/ou online e conceber feedbacks formativos com
intervengbes e respostas aos questionamentos do aluno, bem como dar sugestdes construtivas
sobre o que mudar, como e porqué.

Pombo (2014, p. 11), apds estudos realizados em Universidades Portuguesas que
desenvolvem peer assessment em cursos no regime bLearning, apresenta recomendacgdes para

avaliagdes neste contexto, das quais destacamos:

uso de objetos de avaliagdo multifacetados; a avaliagdo ao longo do
processo e ndo apenas no final; e o envolvimento de varios
intervenientes, incluindo os estudantes (cujo feedback é essencial para
monitorizar a qualidade do ensino e da aprendizagem). [..] o
incremento da interagdo entre os grupos; e a avaliagdo por pares como
estratégia de promocgdo de uma aprendizagem ativa e auténoma.

Em relagdo a interagdo entre aluno ou grupos de alunos, apontada por Pombo (2014), e o
uso das Tecnologias Digitais e sua evolugdo, sdo destacadas inferéncias aos recursos
disponiveis na Web 2.0, em regime blLearning, acentuado na sua estrutura online, cujo
processo conduz a afericdo de que ha embutida uma visdo mais direcionada a exploragdo das
Tecnologias Digitais para além das disponiveis nos Ambientes Virtuais de Ensino e
Aprendizagem (AVEA) institucionais. Neste sentido, sao enfatizados recursos educacionais que
possibilitam abordagens sociointeracionistas, por exemplo: os ambientes de aprendizagem
colaborativa (wiki), os foruns de discussdo e as redes sociais. Neles, € incutida a flexibilidade e
a possibilidade de potencializar a interacao, a colaboracdo e a cooperagao virtuais.
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Pombo (2014) enfatiza que a utilizacdo de tecnologias digitais, para conceber conteldos
educacionais e desenvolver competéncias em regime online, € um dos maiores desafios dos
sistemas educativos contemporaneos. Para a autora, “tal desafio engloba ndo s6 a integracdo
curricular de tecnologias digitais, mas também a pesquisa sobre avaliacdo e na exploragdo de
ferramentas de tecnologias digitais para a avaliacao” (p. 84, trad. nossa).

Isto posto, novas competéncias sdo necessarias aos professores, tais como:
desenvolvimento do programa curricular alinhado ao uso das tecnologias digitais; atitudes de
avaliacdo analitica-reflexiva; habilidades de pensamento critico, e acompanhamento do
processo de ensino e ndo apenas o produto final (Pombo, 2014). Estratégias de avaliacdo
baseadas na interagdo e na colaboragdo pedagdgica constituem preocupagdes importantes e
conduzem a necessidade de se estabelecer novos métodos de avaliagdo em consonancia com
os recursos tecnoldgicos disponiveis ao aluno e ao professor, que os incentive discutir
abertamente suas reflexdes e compartilhar possiveis problemas comuns com seus pares.
Segundo Pombo (2014, p. 85, trad. nossa), um AVEA para apoiar a aprendizagem colaborativa
deve fornecer:

(1) uma area de trabalho em que as ideias podem ser articulados a partir de multiplos
pontos de vista;

(2) um meio conveniente para representar e comunicar ideias;

(3) um meio de preservar ideias para permitir a revisao e reflexdo em uma data posterior; e

(4) a possibilidade de continuagdo, a qualquer momento ou em qualquer lugar.

Pelo exposto a OPA constitui-se uma estratégia de avalicdo com potenciais para contribuir
com o blLearning, tendo em vista seus processos e métodos de organizagdo os quais conduzem
ao desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida e o trabalho contemporéaneos. Dada a
importancia do uso proeminente de tecnologias digitais em estratégias de OPA, consideramos
gue sua incorporacao no bLearning ou em outros regimes educacionais fortemente ancoradores
por tecnolgias digitais (enquanto meios), conduz ao avango da integragdao dessas tecnologias
com a educagao.

Na proxima secdo apresentamos propostas de avaliagdo pelos pares mediadas por

tecnologias digitais.
4 Tecnologias Digitais para Online Peer Assessment

Em pesquisas anteriores, nas quais os autores do presente artigo procederam a uma
Revisdo Sistematica da Literatura e identificaram 10 propostas de OPA relevantes para
contribuir com nossa proposicdo a qual consiste em identificar tecnologias digitais e estratégias
didatico-pedagdgicas que possam ser utilizadas no desenvolvimento de OPA em contextos de
bLearning no ensino superior. O resultado consistiu na apresentacdo de exemplos de aplicacdes
praticas de OPA.
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Na selecdo, consideramos artigos que apresentassem claramente os objetivos e os
procedimentos da OPA, bem como, as tecnologias digitais utilizadas. No Quadro 1,

apresentamos dados referentes as 10 propostas selecionados para apresentagao e discussao:

Quadro 1 - Caracterizagdo do corpus documental

Autor(es) (ano) Tecnologia Digital
Dominguez, C. e Gongalo Cruz, A. M. Editor de texto MS-Word e Google Docs
(2012)
Wing-Shui, N.G. (2012) Plataforma de programacao nao especificada.
Bouchoucha, S. e Wozniak, H. (2010) Forum de discussdo do BlackboardLearn.
Levin-Peled, R., Kali, Y e Dori, Y.J. (2007) Wiki, foruns de discussdo e documentos do office.
Issa, T. (2012) Software EndNote para a atividade “quebra gelo”,

entretanto.

Chen, N-S., Wei, C-W., Wua, W-T. e Uden, Paginas online.

L. (2009)

AL-Smadi, M., Guetl, C. e Kappe, F. (2009) Sistema PASS.

Grez, L. e Valcke, M. (2013) Sistema de Resposta do Aluno.
Berns et al. (2012) Guess It !Serious game para OPA.
Eugenia, M. W. (2014) Wiki e forum de discussdo.

Fonte: Quadro elaborado pelos autores

Os artigos do Quadro 1 se encontram em diversos paises: Austria (1), Austrélia (2), Bélgica
(1), Espanha (1), China (Honk-Kong, 2; Taiwan 3), Israel (1) e Portugal (1). Os
cursos/disciplinas representados/as sdo: Sistemas de Informacgdo, Inglés, Bacharelado em
Enfermagem, Informatica na Educagdo, Engenharias, Ciéncia da Computacgdo, Fisica, Biologia,
Filosofia Educacional, Aprendizagem e Ensino em Ambientes online e Avaliagdao de projetos
educativos. Pressupomos que esta diversidade indica a possibilidade e o interesse do
desenvolvimento da OPA em diferentes areas de conhecimento e tipos de conteldo distribuidos
em diversos contextos epistemoldgicos, onde ha necessidade de expandir estratégias e meios
de “avaliagdo para a aprendizagem”.

A seguir, apresentamos as aplicacbes das OPA e suas respectivas tecnologias digitais
utilizadas nas pesquisas relacionadas no Quadro 1.

4.1 Proposta 1: Editor de texto MS-Word e Google Docs

Apresentada por Dominguez e Gongalo Cruz (2012), a proposicao desta OPA foi reforgcar um
conjunto de competéncias cognitivas e pessoais, utilizando um ambiente de escrita
colaborativa. Sua énfase se deslocou principalmente para a qualidade e dificuldades de se
desenvolver feedbacks construtivos em OPA. Problemas encontrados nos feedbacks assistidos
por computador indicam a importancia de competéncias no uso de meios digitais e das atitudes

positivas dos alunos em relagdo a esse uso. Ndo obstante, o conteldo do curso, a abordagem
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pedagodgica, o tempo definido para a atividade e restricdes institucionais sdo fatores que
causam problemas na OPA.

Com a aplicacdo desta atividade, Bouchoucha e Wozniak (2010, p. 7) concluiram que “é
importante passar mais tempo no desenvolvimento de habilidades de como entregar um bom
feedback, melhorando a comunicacao eficaz, por exemplo, demonstrando modelos de sucesso e
estudos de caso sobre o feedback, bem como os beneficios deste tipo de atividade” (tradugao
nossa). Além disso, estes autores constaram que ha um maior retorno voluntario na emissdo
de feedbacks durante o processo de avaliacdo, fato que justifica analisar a influéncia de

avaliacOes classificatdrias intermediarias durante o processo de OPA.
4.2 Proposta 2: Plataforma de programacao de computadores nao especificada

Apresentada por Wing-Shui (2012), a proposicao desta OPA foi desenvolver estratégias de
feedback para melhorar a eficacia na aprendizagem de programacdo de computadores.
Segundos seus autores “as atitudes do aluno em relagdo a avaliagdao pelos pares, estdo
significativamente relacionadas com o seu desempenho global. Alunos com atitudes positivas
superam aqueles com atitudes negativas” (p. 4, tradugao nossa). Seguindo esta consideragao,
eles aplicaram com seus alunos um questionario, adaptado de Xiao e Lucking (2008), para
analisar suas atitudes em relacdo a estratégia de avaliacdo pelos pares e sobre os feedbacks
produzidos pelos alunos, bem como, suas compreensdes relacionadas aos erros comuns de
programacgao cometidos por eles. Os autores partem do pressuposto de que “se os alunos
ficaram satisfeitos com a abordagem, é razoavel prever que o seu desempenho de
aprendizagem também seja melhor” (WING-SHUI, 2012, p. 5, tradugdo nossa).

Os resultados do estudo de Wing-Shui (2012) sugerem que os alunos geralmente ficam
satisfeitos com a realizagdo da OPA como um tipo de estratégia de avaliagdo de aprendizagem
de programacao de computadores. Os resultados indicaram que a eficacia da aprendizagem foi
superior quando comparada com a obtida usando uma estratégia de ensino-aprendizagem
tradicional utilizando somente apresentacao de exemplos. No entanto, para ele, “esta evidéncia
ndo é suficiente para mostrar que a OPA e estratégias de feedback tém efeito significativo

sobre a aprendizagem de programacao de computadores”.
4.3 Proposta 3: Forum de discussao do Blackboard Learn

Apresentada por Bouchoucha e Wozniak (2010), a proposicdo desta OPA foi desenvolver
discussoes online assincrona para promover uma comunidade de pratica e dotar os alunos com
competéncias relevantes para o seu percurso profissional, ao longo da vida. Ao comparar os
resultados dos alunos obtidos nesta OPA (realizada em 2010) com os de outra (realizada em
2009), os autores concluiram que os dois grupos pareciam ter o mesmo nivel de conhecimento.
Uma possivel diferenca nos resultados entre os dois grupos, poderia se relacionar com o tipo de
recurso do ambiente virtual Blackboard utilizado em 2009 (o férum de discussdo com

postagens dos alunos) e em 2010 (a ferramenta de classificagao por estrelas), sendo que,
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neste ultimo caso é impossivel atribuir marcas em partes dos registros. Na Figura 1, ilustramos

um exemplo de resultado de uma avaliagdo com este recurso:

Total views: 66 (Your views: 7)
Overall Rating: " 8 A
Your Rating:

Figura 1 - Marcas no férum de discusséo do Blackboard

A Figura 1 mostra o resultado de uma OPA realizada por “marcas” no Blackboard. As
postagens desse aluno em seu grupo, receberem 66 visitas, sendo que sete foram dele mesmo.
Sua classificacdo global recebeu quatro estrelas de um total de cinco e sua classificacdo propria
nao foi realizada nesta atividade.

De acordo com os autores, os feedbacks feitos pelos alunos sobre esta OPA, mostraram que
o exercicio foi bem aceito, principalmente pelos alunos que descreveram o exercicio como Util.
“Eles viram o exercicio como uma boa preparacdo para a pratica profissional em que as
competéncias de avaliacdo pelos pares serdo necessarias” (BOUCHOUCHA; WOZNIAK, 2010, p.
116). Houve afirmagdes de desenvolvimento de habilidades para o pensamento critico,
entretanto, houve constatacdes de duvidas sobre suas capacidades para julgar o trabalho dos
seus pares. Segundo os autores, os “dados qualitativos preliminares mostraram que a
combinacdo de avaliagdo pelos pares e discussGes em grupo assincronas, permitiu a
consolidacdo de uma comunidade de aprendizagem, e permitiu aos alunos tirar proveito de
todos os beneficios desta comunidade” (BOUCHOUCHA; WOZNIAK, 2010, p. 117).

Como resultado os autores consideram que, apesar de, a OPA possibilitar o aumento da
autoconfianca do aluno e desenvolver habilidades para o pensamento critico e para a
autoavaliacdo, ha indicacbes de fragilidades relacionadas a questdes de validade e
confiabilidade quando os alunos sdo obrigados a destinar “marcas” aos seus pares. Ha casos
em que os professores encontram marcacdes problematicas e repletas de preconceitos e, as

vezes, 0s alunos registram marcas mais baixas do que o professor registraria.
4.4 Proposta 4: Wiki, foruns de discussdo e documentos do office

Apresentada por Levin-Peled, Kali e Dori (2007), esta OPA contribui com principios de
“Design de Banco de Dados” para cursos hibridos que suportam a aprendizagem significativa. A
proposta de projetar um quadro colaborativamente usando o Wiki juntamente com links para
outros recursos como o férum de discussao e documentos do Microsoft Word, por exemplo,
emergiu resultados que mostram que os alunos ndo se sentem donos do produto (neste caso,
uma tabela) construido de forma colaborativa. Outra variante estd no regime educacional que
podem ser presenciais, blended ou educacgdo online. Os autores enfatizam que a pedagogia (a
intengdo educativa), os processos e métodos e as tecnologias digitais devem ser adaptadas

para atender o ensino especifico e contexto de aprendizagem.
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4.5 Proposta 5: Software EndNote

Apresentada por Issa (2012), o objetivo desta OPA foi promover habilidades nos alunos que
visam prepara-los para o futuro local de trabalho, motivando-os e desafiando-os a explorar e
investigar os pontos fortes e fracos das novas tecnologias no mercado e apresentar os
resultados como um relatério em um estilo académico. Com esta proposta, sua autora concluiu
gue as avaliacOGes dos alunos sobre a OPA indicaram como pontos positivos: a pré-disposicao
dos alunos em avaliarem seus pares, a relacdo de troca de experiéncias vivenciadas entre
grupos, a divisdo da carga de trabalho entre os integrantes de um mesmo grupo e a
organizacgao e a participagdo em um processo de avaliagao para aprendizagem.

A OPA foi considerada o tipo de avaliagdo favorito dos alunos por ter sido bem monitorada e
estruturada pelo professor da disciplina. Um desafio ao professor, de acordo com Issa (2012),
foi fornecer feedback formativo para os seus alunos, a fim de enfrentar os problemas
imediatamente e melhorar a apresentacdo, a estrutura e o layout da avaliagdo. Dentre os
desafios dos alunos, se destacou a ansiosidade para apresentar um relatério semanal sobre os
seus progressos de avaliagdo com base no acordo em equipe. Quanto ao feedback, foram
fundamentais para informar aos alunos sobre o seu nivel de desempenho, sobre quando chegar
ao final de uma tarefa tépico ou avaliacdo especifica ou na conclusdo da unidade. A utilizagdo
de ambos os tipos de feedback (formativo e somativo), reduziu os atrasos na conclusao da

atividade e gerou um alto nivel de satisfacdo dos alunos com esta experiéncia.

4.6 Proposta 6: Paginas online

Nesta OPA Chen et al. (2009) apresentam elementos estruturantes da sua concepgao os
quais criaram uma dinamica diferenciada. Em sintese o processo de concepgdo do seu material
didatico possui a seguinte estrutura: o material online continha uma tela instantdnea sobre o
sistema de aprendizagem; um artigo cientifico de biologia como proposta de material online
relacionado a audicdo humana e; questdes rapidas de alto nivel e qualidade, foram elaboradas

por dois especialistas, conforme exemplos do Quadro 2.

Quadro 2 - Feedbacks positivos e negativos pré-concebidos

O feedback positivo O feedback negativo
Seu feedback foi realmente excelente, eu Ma qualidade, vocé deve pensar mais profundamente.
aprendi muito com o seu contelido de
reflexdo.
Antes de observar o seu conteudo de
reflexdo, eu nunca havia pensado sobre Vocé ndo escreveu o suficiente, ha mais para escrever.
este ponto de vista. Vocé deve fazé-lo novamente.

Excelente! Eu me beneficiei muito apds ler Definitivamente eu ndo entendo o que vocé escreveu
0 seu conteldo de reflexdo. sobre o assunto.

Fonte: Chen et al. (2009, tradugao nossa, p. 285)
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A partir desta OPA Chen et al. (2009, p. 288) constataram que os resultados indicam que
tecnologias web aliadas a estratégias de OPA, podem ser utilizadas como recursos para
desenvolver habilidade de reflexdo com alto nivel de qualidade, consequentemente, na

construcdo de feedbacks construtivos pelos alunos.
4.7 Proposta 7: Sistema Peer-Assessment Approach for Modern Learning Settings

O sistema de OPA intitulado Peer-Assessment Approach for Modern Learning Settings
(PASS), apresentado por AL-Smadi, Guetl e Kappe (2009), tem como objetivo possibilitar um
ambiente que permita ao aluno-avaliador selecionar partes especificas das respostas dos seus
pares avaliados e marca-las por meio de combinagGes de teclas usadas como identificadores
especiais: destacar a resposta (significa que esta errada), sublinhar algumas partes da resposta
(significa que estdo corretas) ou mudar para italico (significa que sdo irrelevantes).

Por meio de uma avaliagdo realizada pelos criadores do PASS com 27 alunos, foram
constatadas boas impressdoes desses alunos sobre a OPA como parte da atividade de
aprendizagem, onde eles recomendam que ela seja um dos tipos de classificagdo ou mesmo
como parte dos contextos das suas aprendizagens. Quanto ao sistema, os alunos recomendam
seu uso em estratégias inovadoras de avaliagdo, como parte integrante do processo de
aprendizagem e sugeriram diversas melhorias que foram consideradas pelos autores para uma

reestruturacdo da usabilidade do sistema PASS.
4.8 Proposta 8: Sistema de Resposta do Aluno

Grez e Valcke (2013) destacam o uso de um Sistema de Resposta ao Aluno (SRA), utilizado
em dispositivos méveis, cuja finalidade é possibilitar a um grupo de alunos responderem,
simultaneamente, questdes de multipla escolha com resultados gerados automaticamente,
apresentados em formatos visuais. Os alunos usaram-no para avaliar ou projetar feedbacks
imediatos relacionados as apresentacdes orais de seus pares. Sdo objetivos destes feedbacks:
informar ao aluno-apresentador sobre o seu desempenho e preveni-lo sobre agdes futuras que
devam tomar, a fim de melhorar suas habilidades de apresentacao oral. Feedbacks imediatos
visam proporcionar impactos mais relevantes do que os dados em fases posteriores as
apresentacdes orais e devido ao anonimato, reforcam sua confiabilidade, possibilitada pelo
SRA.

Por isso, Grez e Valcke (2013) sugerem a adogdo deste tipo de OPA numa perspectiva
longitudinal para estudar os efeitos na aprendizagem durante sua aplicacdo e para observar se
ha um aumento nas habilidades em apresentacdes orais. Ao utilizar um SRA, o professor
explica um conceito, em seguida, submete os alunos a um teste de muiltipla escolha sobre sua
compreensao. Os alunos respondem com aparelhos celulares e o sistema (software) calcula os
resultados e dentro de alguns segundos exibe-os para toda a classe. A partir deste resultado o
professor pode desencadear novos procedimentos, como por exemplo, didlogos entre pares,

fornecer feedbacks ou ensinar novamente o conceito.
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4.9. Proposta 9: Serious game para OPA intitulado Guess It!

Esta OPA, apresentada por Berns et al. (2012), foi realizada por meio de um serious game
desenvolvido para o sistema operacional Android intitulado “Guess it! ”. Seu objetivo é apoiar a
aprendizagem de linguas estrangeiras delegando ao aluno a tarefa de criar definigdes de
termos e permitindo aos seus pares avaliarem estas definicdes. O aplicativo foi desenvolvido
em um programa de servidor PHP, disponivel como software livre. Nele, sdo armazenadas
informagdes Uteis ao aluno e ao professor. Ao aluno sdo informadas as condicGes de estudo, as
defini¢Ges disponiveis, os palpites de definicdes que cada aluno fez ou suas falhas durante cada
secao do jogo, a avaliagdo de cada jogador e os termos que cada jogador considerou
interessante para serem reestudados. Ja ao professor sdo disponibilizadas informacGes sobre o
uso que foi feito do aplicativo por cada aluno, as notas que cada aluno obteve de acordo com
os termos adivinhados e as notas de suas definicbes recebidas dos pares, a nota que ele
forneceu para cada definicdo, um relatorio de definigdes “fracas” e outro com definigdes
“pobres”, as quais destacam alunos que injustamente receberam notas altas e os que ndo sao

capazes de detectar erros na lingua-alvo.

4.10 Proposta 10: Wiki e forum de discussao

Apresentada por Eugenia, M.W (2014), o objetivo com esta OPA foi explorar a versatilidade
do ambiente de autoria wiki como recurso para promover “assessment for learning”, ou seja,
para a “avaliacdo para a aprendizagem”. Assim, esta estratégia de OPA foi utilizada para
incorporar a avaliacdo no processo de aprendizagem através do feedback formativo e de
orientacdes explicitas do professor.

Participaram desta atividade 76 alunas (professoras em formacdo) distribuidas em 11
grupos de 3 a 5 integrantes. A tarefa designada a elas teve como proposicao aplicar as
habilidades e os conhecimentos que tinham apreendido para criar paginas wiki. Para isso, um
wiki foi criado para servir de pagina principal de acesso aos wikis construidos pelas alunas. As
rubricas de avaliacdo eram compostas de quatro critérios: o contelddo, o design, a organizacao
e a credibilidade, foram elaborados pela professora. Um férum de discussdo foi criado para ser
utilizado como recurso de interacdo entre as alunas, no qual elas deveriam inserir comentarios
relacionados aos projetos dos seus pares. Apds concluirem a OPA, Eugenia (2014) procedeu a
uma analise desses comentarios e em suas conclusdes aferiram que houve contribuicdo mutua
entre as alunas para melhoram suas propostas. Os comentarios se concentraram
principalmente sobre aspectos da concepcdo do projeto wiki, seguido pelo conteddo. Nado
obstante, elas indicaram dar mais importéncia aos comentarios do professor porque eles seriam
utilizados na atribuicdo da nota/classificacdo. Indicaram também que, devido a limitacdo do
tempo, ndo gostaram de terem seus projetos avaliados em todo o processo de aprendizagem.
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5 Consideracoes finais

Muitos pesquisadores argumentam que a simples suplementacdo de um curso realizado
presencialmente, complementado com atividades online ndo se caracteriza como blLearning,
cuja conceituacdo considera a combinacdo de diferentes elementos: estratégias pedagogicas
combinando atividades de resolucdo de problemas e debates; distribuicdo de conteldo;
interacdo e colaboragdo pedagdgicas virtuais utilizando diferentes recursos, tais como: férum,
podcast, wiki, blog, e twitter; ensino-aprendizagem realizados presencialmente ou atividades
online sdao organizadas absorvendo os pontos fortes de ambas as abordagens.

Impulsionada pelo uso de tecnologias digitais, a OPA encontram-se em dois patamares: por
um lado, sdo exploradas as ja existentes e desenvolvidas para finalidades diversificadas
(google docs, wiki, editores de textos, os ambientes virtuais de aprendizagem, sistema de
resposta ao aluno), por outro lado, com o aumento das pesquisas e das praticas de OPA, tém-
se desenvolvido ferramentas para atender a necessidades especificas como, por exemplo, o
“PASS"” proposto por Al-Smadi, Guetl e Kappe (2009) e o “Guess it! ” proposto por Berns et al.
(2012). Outros aplicativos mdveis para OPA tém sido investigados no a&mbito da inovacdo de
meios de apoio a avaliacdo formativa, para permitir aos alunos refletir sobre sua propria
aprendizagem utilizando imagens ou arquivos de audio e video, trocando mensagens entre
pares (Nicol, 2008) e permitindo maior flexibilidade de tempo e de espaco.

De modo geral, tais ferramentas tém sido utilizadas para proporcionar: mais flexibilidade
relacionada com os hordrios e locais de estudo e oferecer oportunidades para o aluno
gerenciar, rever e avaliar sua propria aprendizagem; possibilitar a manutencdo de registros das
diferentes fases de um trabalho/atividade; dispor de ferramentas de monitoramento das
alteracbes feitas apdés o feedback do(s) seu(s) par(es), as quais podem ser mais facilmente
identificadas, bem como, fazer uso de sistemas computacionais como os tutores inteligentes
gue permitem ao aluno obter feedback dindmico durante o ato da producdo de uma resposta.

Nas estratégias de OPA apresentadas no presente artigo, consideramos que as tecnologias
digitais podem ajudar os docentes a construirem estratégias de avaliagdo, fazer julgamentos
validos do progresso da aprendizagem do aluno, facilitar a troca de feedback e apoiar a
aprendizagem colaborativa. Alguns dos principios de avaliacdo propostos com o uso de
tecnologias podem ser utilizados para contribuir com um ponto de equilibrio entre a avaliagdo
enquanto um instrumento de medicao do desempenho do aluno (avaliagdo da aprendizagem)
para uma avaliagdo que o envolva ativamente nos processos de avaliagdo da sua prépria
aprendizagem (avaliagao para a aprendizagem).

Ao longo deste artigo, buscamos contribuir com a avaliagdo para a aprendizagem e,
concomitantemente, com a integragao de tecnologias digitais na educagao. Destacamos a OPA
aliada ao blLearning, como uma alternativa para potencializar essa integragdo em diferentes
contextos e areas de conhecimento. Incentivamos a exploracdo e o uso de OPA como uma
estratégia de aprendizagem com vistas a aplicagdo de avaliagbes em contextos de blLearning

para promover a colaboracdo e a interacdo pedagdgica virtual e fortalecer a qualidade
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educacional. Buscamos potencializar o desenvolvimento da autonomia e do pensamento critico
do aluno, concretizando propostas pedagdgicas mais ousadas e inovadoras do ponto de vista da

interacdo e da aprendizagem colaborativa em rede.
Agradecimentos

Esta pesquisa foi financiada pela CAPES, Brasil (2015), e atualmente é financiada pela
FEBER através do "COMPETE Programme” e pela FCT - Fundagdo para a Ciéncia e a Tecnologia
(National Foundation for Science and Technology), no contexto do projeto "Assessment in
Higher Education: the potential of alternative methods” (PTDC/MHCCED/2703/2014).

Informacgoes dos autores

Submetido para avaliagdo em 15 de Outubro de 2017
Aprovado para publicagdo em 15 de Janeiro de 2018

Selma dos Santos Rosa
Universidade Federal do Parana - Parana - Brasil, selmasantos@ufpr.br

Clara Pereira Coutinho
Universidade do Minho - Braga - Portugal, ccoutinhoum@gmail.com

Maria Assuncao Flores
Universidade do Minho - Braga - Portugal, aflores@ie.uminho.pt

Eliana Santana Lisboa
Universidade Federal do Parana - Parana - Brasil, eliana.lisboa@ufpr.br

Valdir Rosa
Universidade Federal do Parana - Parana - Brasil, valdirrosa@ufpr.br

Referéncias

AL-SMADI, M.; GUETL, C.; KAPPE, F. PASS: Peer-ASSessment Approach for Modern Learning Settings. M.
Spaniol et al. (Eds.): ICWL 2009, LNCS 5686, (pp. 44-47). Austria: IICM. 2009.

BERNS, A.; PALOMO-DUARTE, M.; DODERO, J. M.; CEJAS, A. Guess it! Using gamicated apps to support
students foreign language learning by organic community-driven peer-assessment. Facultad de Filosofia y
Letras. Escuela Superior de Ingenieria. University of Cadiz, Spain. 2012.

BOUCHOUCHA, S.; WOZNIAK, H. Is peer assessment of asynchronous group discussions fostering skills
relevant to our future graduates? In C.H. STEEL, M.J. KEPPELL, P. GERBIC & S. HOUSEGO (Eds.),
Curriculum, technology & transformation for an unknown future. Proceedings ascilite Sydney 2010 (pp.
113-118). http://ascilite.org.au/conferences/sydney10/procs/Bouchouchaconcise.pdf.

CHAN, C. K. K.; LAW, Y. K. Metacognitive beliefs and strategies in reading comprehension. In C. MCBRIDE,
& C. H. CHEN (Eds.), Reading development in Chinese children (pp. 171 e 182). Westport, CT: Praeger.
2003.

CHAN, C. K. K.; SACHS, J. Children’s beliefs about learning and understanding of science texts.
Contemporary Educational Psychology, 26, 192 e 210. 2001.

CHANG, S-H.; CHEN, M-L.; KUO,Y-K.; SHEN, Y-C. A Simulation-Based LED Design Project in Photonics
Instruction Based on Industry-University Collaboration. IEEE Transactions on Education, Vol. 54, no. 4.
2011.

28


http://ascilite.org.au/conferences/sydney10/procs/Bouchouchaconcise.pdf

INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

CHEN, N-S.; WEI, C-W.; WUA, W-T.; UDEN, L. Effects of high-level prompts and PA on online learners'
reflection levels. Computers & Education 52 (2009) 283-291. 2009.

COUTINHO, C.P. Web 2.0: desafios para o E-Learning. In TICAI 2009: TICs para a Aprendizagem da
Engenharia, ed. V. Carvalho, M. L. Llamas & R. Silveira (eds.), 105 - 110. ISBN: 978-962-8688-63. IEEE,
Sociedade de Educagdo: Capitulos Espanhol e Portugués. 2009.

DOMINGUEZ, C.; GONGALO CRUZ, A.M. Online PA: an exploratory case study in a higher education civil
engineering course. IEEE. 2012.

EUGENIA, M. W. Using a mixed research method to evaluate the effectiveness of formative assessment in
supporting student teachers’ wiki authoring. Computers & Education 73. 141-148. 2014.

GARRISON, D.R.; KANUKA, H. Blended learning: Uncovering its transformative potential in higher
education. In: The Internet and Higher Education. Elsevier. 2004.

GARRISON D.R., VAUGHAN, N.D. Blended Learning in Higher Education: Framework, Principles, and
Guidelines.San Francisco, CA John Wiley and Sons. 2008.

GREZ, L.; VALCKE, M. Student Response System and How to Make Engineering - Students Learn Oral
Presentation Skill. International Journal of Engineering Education Vol. 29, No. 4, pp. 940-947. 2013.

ISSA, T. Promoting learning skills through teamwork assessment and self/peer evaluation in higher
education. IADIS International Conference on Cognition and Exploratory Learning in Digital Age. CELDA.
2012.

LEVIN-PELED, R.; KALI, Y; DORI, Y. J. Promoting collaborative learning in higher education: Design
principles for hybrid courses. CSCL'07 Proceedings of the 8th international conference on Computer
supported collaborative learning. pp. 421-430. 2007.

LIN, S. S. J.; LIU, E. Z-F.; YUAN, S.-M. Web-based peer assessment: feedback for students with various
thinking-styles. Journal of Computer Assisted Learning, 17, pp. 420 e 432. 2001.

NICOL, D. Technology-supported assessment: A review of research. 2008. Disponivel em
http://www.reap.ac.uk/portals/101/documents/reap/technology_supported_assessment.pdf. Acessado em
05 de Maio de 2017.

Quality Enhancement Themes: The First Year Experience. 2009. Disponivel em
http://www.enhancementthemes.ac.uk/docs/publications/transition-to-and-during-the-first-
year.pdf?sfvrsn=20. Acessado em 08 de Janeiro de 2017.

Developing  students' ability to construct feedback. 2011. Disponivel em
http://www.enhancementthemes.ac.uk/docs/publications/developing-students-ability-to-construct-
feedback.pdf?sfvrsn=30. Acessado em 05 de Margo de 2014.

. Peer review: putting feedback processes in students’ hands. In: Perspectives on Pedagogy and
Practice. Centre for Higher Education Practice. Volume 4, p. 111 - 126. 2013.

POMBO, L. Avaliagdo em contextos de blended Learning no ensino superior. Tese submetida ao programa
de doutorado em Educagdo na Universidade de Aveiro. 2014.

POMBO, L.; LOUREIRO, M. J.; MOREIRA, A. Estratégias de Ensino e de Avaliagdo em contextos online: boas
praticas em avaliacdo de Software Educativo — Cap 2. In I. Huet, N. Costa, J. Tavares & A. V. Baptista
(Coords.). Docéncia no Ensino Superior: Partilha de Boas Praticas. Aveiro: Editora da Universidade de
Aveiro, (33-44). 2009.

SANTOS ROSA, S.; COUTINHO, C.P.; FLORES, M. A. Online Peer Assessment: Method and Digital
Technologies. 2nd International Conference on Higher Education Advances, HEAd 16, 21-23 June
2016,Valéncia, Spain. Procedia - Social and Behavioral Sciences 228 ( 2016 ) 418 - 423. 2016.

.Online Peer Assessment no ensino superior: uma revisdo sistematica da literatura em praticas
educacionais. Avaliacdo (Campinas) (online). 2017, vol.22, n.1, pp.55-83. 2017.

SLUIJSMANS, D. M. A.; STRAETMANS, G.; VAN MERRIENBOER, J. Integrating authentic assessment with
competency based learning: the Protocol Portfolio Scoring. Journal of Vocational Education and Training,
60(2), 157-172. 2008.

29


http://www.enhancementthemes.ac.uk/docs/publications/developing-students-ability-to-construct-feedback.pdf?sfvrsn=30
http://www.enhancementthemes.ac.uk/docs/publications/developing-students-ability-to-construct-feedback.pdf?sfvrsn=30

INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

TOPPING, K. Peer assessment between students in colleges and universities. Review of Educational
Research, 68, pp. 249 e 276. 1998

TSAI, C.-C.; LIU, E. Z-F.; LIN, S. S. J.; YUAN, S.-M. A networked peer assessment system based on a Vee
heuristic. Innovations in Education and Teaching International, 38, pp. 220 e 230. 2001.

WEN, M. L.; TSAI, C. C. University Students’ Perceptions of and Attitudes Toward (Online) PA. Higher
Education. Volume 51, Issue 1, pp 27-44. 2006.

PORTER, W. W.; GRAHAM, C. R.; SPRING, K.A.; WELCH, K. R. Blended learning in higher education:
Institutional adoption and implementation. In: Computers & Education. Volume 75, Pages 185-195. 2014.

UNESCO. Organizagdo das NagOes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura. Educagdo e
aprendizagem para todos: olhares dos cinco continentes. - Brasilia: Ministério da Educagdo. 2009

WING-SHUI, N. G. The Impact of PA and Feedback Strategy in Learning Computer Programming in Higher
Education. Issues in Informing Science and Information Technology Volume 9. 2012.

XIAO, Y., LUCKING, R. The Impact of Two Types of Peer Assessment on Students’ Performance and
Satisfaction within a Wiki Environment. Internet and Higher Education, 11, 186-193, 2008.

30


http://link.springer.com/journal/10734
http://link.springer.com/journal/10734
http://link.springer.com/journal/10734/51/1/page/1

INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

Leitura Literaria: uma experiéncia gamificada

Literary readings: a gamified experience

CAROLINA MULLER

IENH - Instituicdo Evangélica de Novo Hamburgo

Resumo: Este artigo apresenta um estudo de caso sobre a experiéncia de trabalho literario
desenvolvido com alunos de 7° ano do Ensino Fundamental visando a uma proposta gamificada
de exploragdo e vivéncia da obra “O Espelho dos Nomes” de Marcos Bagno. O objetivo do
presente texto é oferecer o relato da atividade fundamentada na visdo interacionista de leitura
e de gamificagdo; considerando que um processo gamificado segue carateristicas advindas dos
games, tais como, narrativas, recompensas e feedbaks, cooperacdo, competicdo, niveis,
missbes, interatividade e diversdo. Como principais aspectos advindos desta experiéncia
gamificada, desatacam-se a interatividade no processo de leitura, a co-construgdo de sentidos
entre texto-autor-leitor e uma proposta diferenciada e inovadora que estimula e incentiva os
alunos a leitura literaria.

Palavras-chave: Gamificagdo. Literatura. Leitura Literaria.

Abstract: This article presents a case study about the experience of literary work developed
with 7th grade elementary school students aiming at a gamified proposal of exploring and living
the work "O Espelho dos Nomes" by Marcos Bagno. The objective of the present text is to offer
the report of the activity based on the interactionist vision of reading and gamification;
considering that a gamified process follows characteristics derived from games, such as
narratives, rewards and feedbaks, cooperation, competition, levels, missions, interactivity and
fun. As the main aspects arising from this experience, the interactivity in the reading process,
the co-construction of meanings between text-author-reader and a differentiated and
innovative proposal that stimulates and encourages students to literary reading are unlearned.

Keywords: Gamification. Literature. Literary Reading.

MULLER, Carolina. Leitura Literaria: uma experiéncia gamificada. Informatica na Educacdo: teoria & pratica, Porto Alegre,
v. 20, n. 3, p. 31-48, set./dez. 2017.

1 Introducao

Neste artigo apresenta-se a proposta de trabalho gamificado desenvolvida com duas turmas
de 70 ano terceiro trimestre de 2016. Foram realizadas diferentes atividades de leitura
envolvendo o livro “O Espelho dos Nomes”, do linguista Marcos Bagno.

As atividades descritas no estudo de caso e que correspondem ao projeto desenvolvido,
foram planejadas a partir de situagdes de interagdo nas quais os conhecimentos linguisticos e
literdrios sejam construidos buscando a mediagdo entre o texto e os sujeitos de modo a

construir diferentes sentidos e modos de compreender (kleiman, 2011).
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Considerando a proficiéncia leitora dos alunos e a importancia de se familiarizarem com uma
literatura mais instigante, que provoque novos sentidos e conduza a uma reflexdo maior sobre
o que foi lido e, até mesmo, sobre a nossa propria lingua, foi escolhido o livro “O Espelho dos
Nomes”. Trata-se de um livro que aborda de maneira inusitada uma brincadeira com palavras e
seus significados. E um livro ndo linear, que traz de uma forma diferente a construcdo da
histéria, possibilitando variadas leituras e entendimentos. O fato de ndo ser linear a leitura,
permitindo ao leitor idas e vindas na construgdo do significado, € um dos fatores que contribui
para a escolha deste livro em consonancia a vivéncia hipertextual (Marcuschi e Xavier, 2004)
dos alunos da atualidade.

Desta forma, uma primeira justificativa para o projeto, centra-se especialmente no fato de
possibilitar aos alunos o contato com uma literatura diferente daquela que normalmente estao
acostumados e, ainda, promover um espago de mediagdo e construgao de diferentes sentidos e
significados a partir da leitura de uma forma conectada a cultura digital (Soares, 2002) na qual
os adolescentes sdo protagonistas.

Considerando tal cenario e a caracteristica dos alunos nativos digitais (Prensky, 2001) ndo
ha como manter uma pratica de leitura literaria centrada na leitura individual de cada aluno e,
apos, a cobranca massiva de informacdes sobre o livro lido. Essa pratica ndo cabe mais nas
salas de aula atuais, nas quais os alunos estdo habituados a uma diversidade de estimulos e
cujo pensamento segue uma nova forma de encarar o mundo. Além disso, a leitura sob uma
perspectiva interacionista, nos leva a uma nova forma de ler e “cobrar” aquilo que o aluno leu;
€ necessario que o professor seja um mediador deste processo, possibilitando aos leitores o
deleite e a co-construcdao de sentidos a partir do texto. Tais aspectos, fundamentam a escolha
da gamificagdo como meio para explorar a literatura de uma forma diferenciada e prazerosa
para os alunos.

A gamificagdo corresponde a uma nova metodologia adotada no século XXI. De uma forma
bastante simplificada, podemos entender a gamificacdo como um processo educacional que
adota as mecanicas e as dinamicas dos jogos com o objetivo de resolver situacGes problema ou
atingir algum objetivo. Na educagdo tem um grande potencial, pois possibilita 0 engajamento
dos alunos através de uma pratica em consonancia com a sua vivéncia na era digital,
despertando o interesse, aumentando a participacdo, desenvolvendo a criatividade e a
autonomia e promovendo didlogo para a resolugdo de situagdes-problema.

Entende-se que gamificacdo ndo consiste no uso de jogos prontos nas praticas de sala de
aula, mas sim no uso de situagdes envolvidas em diferentes jogos, tais como as missdes e
desafios, para o desenvolvimento da aprendizagem.

Levando em conta o desejo de proporcionar aos alunos uma leitura genuinamente literaria,
trabalhando com a mediacdo e a construgdo de sentidos e o uso de uma metodologia atual e
adequada aos estudantes desta geracao digital, surgiu a proposta de aliar gamificacdao e

literatura em um Unico projeto.
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O principal objetivo do trabalho descrito no estudo de caso é desenvolver competéncias
leitoras e estratégias de leitura através de um livro diferenciado que, normalmente ndo seria
escolhido pelos alunos, usando uma metodologia atual capaz de promover maior interesse e
engajamento dos alunos nas propostas.

Como objetivos especificos foram elencados: (1) Ampliar o universo literario dos
adolescentes através de uma obra que, normalmente, ndo seria escolhida para leitura. (2)
Aproximar a literatura de boa qualidade através de uma metodologia que engaje os alunos no
processo de aprendizagem. (3) Promover, de maneira ludica, a mediacdo da leitura
possibilitando a construcao de diferentes significados.

Seguindo tais premissas, este artigo organiza-se em cinco segOes. Esta introducao, que
cumpre com a funcdo de situar o projeto descrito. A secdo 2, cujo objetivo corresponde a
apresentar nossa concepcdo de leitura e mediagdo literaria. A secdo 3, que trata sobre a
gamificacdo e os processos de aprendizagem que emergem na e da cultura digital. A segdo 4,
cuja funcdo é apresentar a metodologia e os resultados obtidos com o trabalho. E, por fim, a

secdo 5, na sdo tecidas consideragOes finais acerca do trabalho.

2 A leitura literaria

Atualmente a leitura € vista como um processo de interacdo entre os sujeitos e o texto.
Seguindo essa concepcgdo, autor e leitor sao sujeitos sociais ativos, que, em mediagdo, co-
constroem sentidos no texto. Dessa forma, o texto deixa de ser considerado algo independente
e preexistente, mas passa a ser visto como lugar de interagdo e constituicao dos interlocutores.

Neste panorama, a leitura corresponde a uma atividade interativa e complexa que envolve a
produgdo de sentidos mobilizando diferentes saberes para além do conhecimento linguistico. O
foco da leitura, portanto, centra-se na interagdao entre o autor-leitor x leitor-autor mediada pelo
texto (Cafiero, 2010). Assim, seguindo essa concepgdo, o leitor vai além da simples
decodificacdao de signos, mas participa ativamente da e na construgao de sentidos.

De acordo com Kleiman (2011), a leitura corresponde a um processo cognitivo no qual se da
a juncdo entre conhecimento sintatico, semantico e pragmatico fundamentado na vivéncia
pessoal e no conhecimento prévio, ou conhecimento enciclopédico. Ou seja, o leitor faz uso de
tudo o que ja conhece para construir significados a partir da sua leitura. Assim, a leitura de um
texto sempre terd diferentes possibilidades de construgdo se sentidos, uma vez que leva em
consideracdo a bagagem de cada leitor em interacdo com texto propriamente dito. Segundo
Koch & Elias (2006, p. 11):

o sentido de um texto é construido na interacdo texto-sujeitos e ndo
algo que preexista a essa interagdo. A leitura &, pois, uma atividade
interativa altamente complexa de produgdo de sentidos, que se realiza
evidentemente com base nos elementos linguisticos presentes na
superficie textual e na sua forma de organizacdo, mas requer a
mobilizagdo de um vasto conjunto de saberes no interior do evento
comunicativo.
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E através dessa inter-relacdo que se forma o leitor critico, aquele capaz de fazer inferéncias,
perceber intencdes e estruturas, estabelecer relagdes e co-construir sentidos. Essa inter-
relacdo se da entre o texto, o autor e leitor, mediada pelo professor. Tal relagdo fica explicita

ao observarmos a figura 1, que apresenta a ideia esquematicamente.

Figura 1 - Leitura: interagdo e construgdo de sentidos. Fonte: elaborado pela autora.

Os aspectos supracitados tornam-se ainda mais relevantes quando se trata de leitura
literdria, uma vez que a literatura traz consigo um aspecto poético, estético e que envolve todo
um contexto de producdo da obra, ou seja, conhecer o autor e a época em que a obra foi
escrita, sdao fundamentais para a construgdo de sentidos e a mediagao entre texto e leitorl. A
literatura permite ao leitor uma nova forma de pensar e ver o mundo, um novo modo de ser e

w

estar no mundo; amplia a circulagdo de impressdes e percepcdes; €, segundo Brito, “uma
forma de (re)conhecer-se no mundo, na vida” (in: FNLIJ 2008 p. 100).

Para Saraiva e Mlgge (2006) a literatura é arte e, como tal, “caracteriza-se por seu apelo
ao imaginario e pela presenca da fantasia. O texto literario dispensa, pois a adequacdao ao

III

mundo possivel” (p. 29). Desta forma, a literatura constitui-se como uma maneira de ler o
mundo através de outros olhos e, muitas vezes, permitindo a exploragdo da imaginagdo e a
construcdo de muitos sentidos mediados pelo texto e pela prépria vivéncia do leitor.
Novamente reitero a escolha do livro supracitado por permitir a exploragdo da imaginagao e a
leitura respeitando a vivéncia de cada leitor.

Reforgando e complementando tal premissa, entende-se que “uma abordagem de leitura
deve levar o aluno ao prazer da descoberta. Para isso, a leitura deve ser encarada como um
jogo, uma atividade lidica que exige o engajamento cognitivo” (Kleiman e Moraes, 1999, p.
129) e é, justamente este engajamento proporcionado pelo jogo da leitura que permitird o
desenvolvimento de atividades que se parecem com um jogo, no qual a adivinhagdo e a co-
construcdo de sentidos fazem parte.

A leitura, especialmente quando se trata de um texto literario, deve seguir etapas de uma
espécie de jogo literario, no qual o leitor terd a possibilidade de perceber elementos linguisticos

significativos para a construcdao do texto e sua funcgdo; ativar seus conhecimentos prévios

1g importante reforgar que tais aspectos sao fundamentais para a compreensao de qualquer texto, no entanto, quando se
trata de literatura, tém uma fungdo muito importante para a co-construgdo dos sentidos.
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(também chamado de conhecimento enciclopédico); elaborar e testar hipoteses a partir do
texto, tornando a atividade de leitura significativa e prazerosa e fazendo do aluno um sujeito
engajado nesse processo. De acordo com Kleiman e Moraes o “sujeito cognitivamente engajado
mobiliza seus conhecimentos para fazer sentido de uma situacdo. O empenho é concomitante
com a relevancia que a situacdo apresenta para sua realidade e, nesse sentido, a motivacao do
aluno é um requisito” (Kleiman e Moraes, 1999, p. 129).

Considerando o posicionamento critico acerca das obras literarias e o seu reconhecimento
como uma forma de pensar o mundo, a atividade de leitura na sala de aula deve levar em
conta outras midias, seguindo uma perspectiva intertextual, multimodal e, por que ndo,
interdisciplinar. O uso de tecnologias aliadas ao trabalho literario amplia o interesse dos
sujeitos e permite maior construgdo de significados e possibilidades de leitura.

H& ainda a hipertextualidade presente em diferentes obras e que precisa ser “olhada” pelo
professor, aproveitando esse recurso para ampliar o universo de sentidos construido pelos
sujeitos. De acordo com Hunt (2010), todos os textos podem ser considerados hipertextuais, ja
que, para estabelecermos nossa compreensdao, lancamos mao de diferentes links e
conhecimentos variados: os frames (Fillmore, 1982), de acordo com a Linguistica Cognitiva.

As questdes apontadas nessa secdao fundamentam a escolha por um trabalho de leitura
literaria aliado a um novo paradigma metodoldgico em consonéncia com a realidade digital dos

alunos e da proépria faixa etaria.
3 A gamificagao

Ao tratar sobre gamificagdo, cumpre-nos a necessidade de, inicialmente, abordar aspectos
referentes ao jogo como elemento social e cultural. Huizinga (1980) ja tratava do assunto
alertando para o fato de que o jogo esta inserido na vida do ser humano em varios contextos,
por exemplo: (1) na vida do jovem, quando estabelece objetivos a serem alcangados e planeja
as diretrizes para alcancga-los; (2) na vida do bebé, quando explora os diferentes objetos e,
com isso, desenvolve sua aprendizagem; (3) na vida do adulto, quando busca diferentes
alternativas para a solucdo de seus problemas enfrentando-os de forma leve e agradavel;
enfim, ha sempre um objetivo e estratégias para alcanca-lo, bem como a busca pelo
divertimento.

Diante desses exemplos, Huizinga (1980) reforga o fato de que o jogo é inerente ao ser
humano, ou seja, corresponde a uma atividade natural na forma de se relacionar, buscar
diversdo, encontrar alternativas para resolucdo de problemas. Para o autor, o jogo € uma
atividade fortemente relacionada a cultura de cada sociedade e perpassa a consciéncia
humana. Além disso, o jogo nos remete ao desafio; a necessidade de buscar alternativas de
superar nossas dificuldades nos ensinando a ganhar e perder, experiéncia, esta, que nos faz
crescer. Gera a necessidade de superagdo, faz com que o sujeito fique completamente
envolvido buscando superar-se a cada jogada. Assim, jogar é uma atividade apaixonante e

envolvente, que permite ao sujeito desenvolver diversas habilidades e ampliar potencialidades.
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Seguindo tais premissas, Schlemmer (2014) aponta que o termo gamification (gamificagao)
surgiu em 2008, sendo utilizado pela industria de jogos e, a partir de 2010, popularizou-se com
o uso em diferentes contextos, até mesmo a educagdo. De acordo com a autora, o processo de
gamificagdo consiste em fazer uso de elementos dos jogos em contextos que normalmente ndo
correspondem a um jogo. A partir de entdo, o conceito passou a ser amplamente estudado e
discutido no que tange a utilizacdo de elementos advindos de jogos digitais em variadas
atividades, considerando que trabalhar sob essa perspectiva ndo significa apenas criar ou jogo
ou somente jogar. Trata-se de uma forma diferente de incluir conceitos relacionados aos jogos
digitais em praticas diferenciadas. Dentre os autores que trabalham nessa perspectiva,
podemos citar Alves et al. (2014), Kapp (2012), Ziechermann e Linder (2010), Thiebes et al.
(2014) e Schlemmer (2014).

Se considerarmos, tal como Huizinga (1980), que o jogo € inerente ao ser humano e que
estd inserido na sua cultura desde os primadrdios, entdo poderiamos pensar que a gamificacdo
também é algo que faz parte da nossa sociedade. Atualmente, temos varias abordagens para o
uso de gamificacdo em diferentes contextos, até mesmo na educacdo. No entanto, ha uma
linha condutora entre essas perspectivas: o uso de elementos, mecanismos e técnicas de jogos
em contexto de jogo ou ndo-jogo; o uso de desafios, regras, metas, pontuagao,
acompanhamento, superagdo de niveis, entre outros. Essa linha condutora segue também as
atividades consideradas de “ndo-jogo”, as quais sdo relacionadas as situacdes reais, do dia-a-
dia do individuo.

O esquema proposto na figura 2 ilustra os aspectos advindos dos jogos que compdem a
gamificacdo tal como é compreendida pelos autores supracitados em seus trabalhos.
Organizamos a figura através da metafora do muro, na qual a gamificacdo corresponde ao
suporte para todos os elos que nela se encaixam, fornecendo aos sujeitos uma forma

diferenciada de interagdo e produgdo de conhecimento.

Figura 2 - Gamificacdo e seus elos. Fonte: elaborado pela autora.

Para Kapp (2012) ndo basta apenas a insercdo dos elementos citados acima, € necessario
gue se tenha o pensamento ancorado nessa estrutura e dindmica dos jogos, pois, segundo o

autor, é esse pensamento que nos permite transformar uma situacdo corriqueira em uma
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atividade que associe elementos de jogo, transformando-se, efetivamente, em gamificacdo. De

acordo com o autor, gamificacdo é o processo que envolve o pensamento de jogo através do

uso de mecéanicas de jogos visando ao envolvimento dos usuarios na resolucdo de problemas

(Kapp, 2012).

Fardo (2014) faz uma revisdao bibliografica acerca do termo gamificacdo e apresenta

detalhadamente as definigdes de Kapp (2012) para os aspectos apresentados em sua definicdo.

A tabela 1 apresenta resumidamente as ideias de Kapp (2012) tendo como base a revisdo de

Fardo (2014) e, para complementar, traz um pequeno comentario que remete ao trabalho a ser

apresentado detalhadamente na segdo 4, correspondente a metodologia e descricdo do projeto.

Tabela 1 - Definigées de Kapp (2012). Fonte: Adaptado de Fardo (2014)

Termo Definicdo de Kapp (2012) Nossa abordagem
- elementos basicos: regras, feedback, | Os elementos basicos estdo
elementos quantificaveis, niveis, | inseridos na nossa abordagem no
Mecanicas recompensas, sistema de pontuacao. decorrer de toda a atividade, como
- sdo necessarios, mas somente eles ndo | sera descrito na segdo 4.
caracterizam uma atividade gamificada.
- interfaces  graficas apoiadas em | No caso do projeto desenvolvido
Estética tecnologjas_digitais'._ _ usou-se a plata_forma Classroom e
- experiéncia sensoria e visual. diferentes  aplicativos para o
desenvolvimento dos desafios.
- transformacdo de uma situacdo ou | A leitura literaria, normalmente
Pensamento contexto, incorpprando elementos de jogo e vista com maus olhos pelos _aluno~s,
tornando agradavel e prazeroso. foi transformada em uma situagao
Iudica e envolvente.
- jogadores envolvidos em um desafio | Na medida em que os alunos
abstrato, através de regras, da | desenvolviam os desafios, iam
Games interatividade, recebendo feedbacks. recebendo sua pontuacdo, assim

- resultado quantificdvel favorecendo o

engajamento

como os grupos. Dessa forma todos
se engajaram e desejaram ler o
livro.

Envolvimento

- capturar a atencdo dos individuos ou dos
grupos para engaja-los na experiéncia e
tornar sua participagao significativa.

Através dos desafios, os alunos e
grupos se envolveram ndo s6 com
os desafios, mas também com a
leitura literaria.

- processo que “cria a energia” e constréi o
significado para a atividade.

A motivacdo ocorreu, inicialmente,
com atividades especificas e, no

Motivagao - 0 desafio deve ser adequado para que haja | decorrer do trabalho, através dos
motivagao. desafios propostos.
- elemento central da gamificagdo.
- as técnicas utilizadas, bem como suas | Através dos desafios propostos os
caracteristicas, permitem ao individuo | alunos desenvolveram suas
~ construir sua aprendizagem de acordo com | competéncias leitoras e
Promogao da P T . - .
d as suas caracteristicas individuais. descobriram, até mesmo, novos
aprendizagem - ,
conceitos da Lingua Portuguesa que
nem estavam previstos como
conteudos programaticos.
- a natureza cooperativa da abordagem | Os desafios, na nossa proposta,
Resolucio de auxilia na resolucao de problemas. eram individuais, mas como os
- a natureza competitiva encoraja os | grupos recebiam pontuacbdes, o0s
problemas

individuos a buscarem o seu melhor para
obter sucesso

alunos buscaram muitas solugdes
cooperativamente.

Complementando, Ziechermann e Linder (2010), defendem que a gamificagdo corresponde

ao processo de inclusdao de mecanicas, estilos e pensamento de jogos em situagdes de “nao-
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jogo”, tendo como foco a resolugcdao de problemas ou desafios com vistas ao engajamento dos
sujeitos de forma ludica e divertida.

Para Schlemmer (2014), pode-se vislumbrar a gamificacdo sob dois aspectos: a persuasdo
ou a construcgdo colaborativa e cooperativa. Esta, visando instigar através de desafios, missdes,
descobertas, empoderamento dos sujeitos em grupos, levando a uma visao interacionista de
educacdo. Enquanto que aquela, estimula a competicdo, através de um sistema de pontuacgao,
recompensa e premiacdo, levando a uma visao empirista de educacao.

Seguindo tais preceitos, o uso de mecénicas e dinamicas de jogos em atividades de leitura,
através da gamificacdo na pratica de sala de aula, proporciona o efetivo envolvimento dos
sujeitos em seus proprios processos de aprendizagem e construgdo de significados. Tais
praticas favorecem a colaboracdo e a cooperagdo entre pares, instigando a resolucdo de
problemas e o desenvolvimento do pensamento critico. Além disso, a gamificagdo propicia a
leitura sob diferentes construcbes de sentidos através da experimentacdo e vivéncias
ampliando o desenvolvimento cognitivo e sociocognitivo.

A gamificacdo ¢, pois, um fendmeno emergente cujas potencialidades de aplicacdo sdo
inimeras e em variados campos. Isso se da porque faz uso de linguagens, pensamentos e
estratégias vinculados ao mundo real dos individuos permitindo uma forma eficaz e inovadora
para a resolucdo de problemas, além de manter o sujeito engajado e interessado na sua
propria aprendizagem. Resumidamente, podemos considerar a gamificacdo uma metodologia
capaz de envolver os individuos para uma aprendizagem significativa e inovadora. Essa foi a

razao pela escolha e desenvolvimento da proposta descrita na secao seguinte.
4 Metodologia e descricao da proposta

Conforme ja mencionado, este artigo corresponde a um estudo de caso prospectivo que
tomou como base a problematica de envolver os alunos de 7° ano de Ensino Fundamental de
uma escola da rede particular de Novo Hamburgo com a leitura literaria. Parte-se da dificuldade
em tornar a leitura obrigatoéria (prevista no curriculo da escola) algo prazeroso e significativo
para os alunos. O principal objetivo foi proporcionar aos alunos uma forma diferente de
trabalhar a leitura literaria e engaja-los nesse processo. Neste estudo de caso apresenta-se a
proposta gamificada desenvolvida em sala de aula, visando a andlise da efetividade da escolha
desta estratégia.

Para a construgdo da proposta elencamos um total de 14 semanas de trabalho e observacdo
das atividades realizadas. O planejamento segue os passos propostos por Graves e Graves
(1995) que defendem a atividade de leitura através de uma sequéncia assim organizada: pré-
leitura, leitura e pds-leitura. De acordo com os autores, além do planejamento, fase anterior a
da efetivagdo da leitura, o processo envolve os trés momentos supracitados, assim descritos:

e Pré-leitura: atividades que ativem os conhecimentos prévios, que permitam
construgdes e previsdes relacionadas a leitura propriamente dita. Trabalhar

literatura na escola, ainda mais na faixa etdria correspondente a esse trabalho,
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envolve diversos aspectos, dentre eles: a motivacdo. Este €, no meu ponto de vista,
0 aspecto mais importante para o sucesso de um bom trabalho de leitura. No
entanto, a forma como esta leitura serd cobrada também é um ponto fundamental a
ser analisado. A literatura ndo pode ser vista somente como uma leitura obrigatdria
gue resultard em uma nota no final do trimestre. Isso ndo motiva e muito menos
incentiva a leitura.

e Leitura: corresponde ao momento/tempo de leitura propriamente dito, que pode
ser individual ou coletivo. O periodo de leitura exige a mediacdo do professor a fim
de auxiliar os alunos na busca de pistas do texto e elementos capazes de promover
a construgao do significado.

e Pés-leitura: atividades que promovam a significagcdo do que foi lido através de
produgdes, reflexdes, discussdes, atividades artisticas, etc.

Considerando tais aspectos, organizou-se o planejamento da atividade a ser descrita e
analisada neste estudo de caso. Para melhor entendimento e organizacdo deste relato, as
atividades realizadas serdo descritas separando-as em subsecdes, conforme as etapas

elencadas acima.
4.1 Atividades de pré-leitura

As atividades de pré-leitura sdo fundamentais ndo sé para motivagdo para a leitura, como
também para o reconhecimento da obra a ser lida. Conhecer o contexto de produgdo, o autor,
pensar e prever o assunto a ser lido, criar hipoteses de leitura, levantar possibilidades de
assunto a ser tratado pela obra sao aspectos que permitem uma aproximacao entre o leitor e o
texto mesmo antes que esse seja lido; assim, estimula-se a curiosidade e o desejo de ler, bem
como prepara-se o leitor para a aventura da leitura literaria.

Para iniciar o trabalho, o titulo do livro foi escrito no quadro e foi solicitado que os alunos
comentassem o que esse titulo suscitava. Analisamos separadamente o significado de cada
palavra do titulo, sempre comentando e discutindo em grande grupo.

Usamos um espelho para olhar e verificar os diferentes reflexos de nossos rostos,
procurando analisar as diferengas entre o real e o imaginario que aparece no espelho. Varios
guestionamentos foram feitos nesta etapa: O espelho reflete exatamente o que a gente é? A
imagem do espelho é 0 que eu esperava? E assim que me vejo? E os nomes? Meu nome reflete
quem eu sou? Entre outros questionamentos e discussdes. Apos essa atividade, cada aluno
ilustrou o seu espelho considerando a seguinte comanda: o que eu vejo quando me olho no
espelho e o que ndo vejo. Outra tarefa que receberam foi customizar um espelho colocando
elementos que os caracterizassem. O resultado dessas atividades gerou um painel que pode ser
visto na figura 3.
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Figura 3 - Painel O que o espelho reflete sobre mim?”. Fonte: acervo da a autora.

Depois desta sensibilizagao inicial, foi apresentado o nome do autor. Discutimos sobre o que
€ ser linguista e os alunos receberam a tarefa de buscar informagdes na internet para conhecer
um pouco mais sobre o autor. As duplas deveriam ler o material encontrado nas buscas e
encontrar informacgdes relevantes sobre o autor que nos ajudassem e desvendar qual seria o
assunto do livro que leriamos. As duplas apresentaram de forma oral as descobertas sobre o
autor e suas hipdteses de relagées com o titulo e o contetdo do livro.

Concluindo esta etapa de motivagdo para a leitura, os alunos tiveram o primeiro contato
com a capa do livro. Realizamos nova discussdo oral sobre as relagGes entre o titulo e as
imagens da capa e tudo o mais que ja haviamos discutido.

Apds todas as atividades iniciais surgiu a proposta de uma atividade diferente para a leitura
do livro: um jogo. Os alunos ficaram muito entusiasmados com a possibilidade de fazer uma

atividade diferenciada.
4.2 A leitura propriamente dita - o jogo

A proposta do jogo envolve fases e missdes. As fases sdo os capitulos do livro e as missdes
estdo relacionadas a cada capitulo, envolvendo pontuagdo. Visando uma maior cooperagdo
entre os alunos e também a possibilidade de trocas sobre a leitura, os alunos foram
organizados em grupos para a participacao no jogo.

A leitura do livro foi realizada por capitulos, sendo um capitulo lido a cada semana - uma
fase/nivel do jogo a cada semana. No decorrer das 14 semanas os alunos receberam diferentes
missGes a serem cumpridas a partir da leitura do capitulo. Além disso, realizamos paradas
literarias, ou seja, a cada dois ou trés capitulos realizdvamos uma roda de conversa sobre o
gue haviam compreendido da leitura.

Foi criada uma narrativa relacionada ao livro na qual os alunos iam recebendo diferentes
missdes para avangar nos niveis. Cada capitulo do livro era uma nova fase com diferentes
desafios/missOes. Para cumprir as missées os alunos deveriam ler o capitulo em aula ou em

casa com mediacdo da professora e discussao entre colegas.
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A narrativa e as missdes foram disponibilizadas aos alunos uma vez por semana em um
ambiente virtual de aprendizagem, o Google Classroom. Os alunos tinham o prazo de uma
semana para cumprir as missdes, sendo que os que entregassem primeiro ganhavam mais
pontos (1° a entregar: 50 pontos; 2° - 30 pontos e 3° - 15 pontos; os demais recebiam 10
pontos por missao cumprida).

A pontuacao do jogo foi contabilizada em grupos, no entanto, cada aluno deveria cumprir
separadamente suas missGes para que o grupo recebesse a pontuagdo. Desta forma, todos os
alunos se esforgavam para cumprir as missdes o quanto antes e angariar pontos para seu
grupo. O jogo envolveu duas formas de contabilizar pontos: em grupo, que propiciou uma
premiacdo no final e individual, que gerou uma nota para cada aluno (€ importante salientar
que a escola exige que sejam realizados trabalhos avaliativos de leitura comum).

As missGes envolveram diferentes aspectos da leitura e também os conteldos previstos
para serem abordados a partir do texto. Além disso, os alunos tiveram a oportunidade de
conhecer e trabalhar com diferentes aplicativos e ferramentas para a execucao das missoes.
Note-se um detalhe importante: nenhum dos aplicativos foi trabalhado em aula ou explicado
pela professora, os alunos, de forma cooperativa, deveriam descobrir o funcionamento e o uso
de cada ferramenta solicitada. O uso destes diferentes recursos engajou os grupos e
possibilitou muita integracao e cooperagao. Foi um trabalho realmente cooperativo entre todos,
pois, mesmo havendo uma competicdo entre grupos, todos se ajudavam para conseguir
entender a forma de usar as diferentes ferramentas.

No desenvolvimento do jogo, entende-se que os elementos descritos por Kapp (2014) estdo
presentes, no entanto os mais evidentes sdo as mecéanicas, a motivacdo, o envolvimento, a
aprendizagem e a resolucdo de problemas (ver Tabela 1). Para que haja maior entendimento
da proposta, julga-se conveniente apresentar alguns exemplos de missdes desenvolvidas no
jogo.

A narrativa para o jogo comecga assim: “Um personagem percorre o imaginario buscando
explicar de onde vem as palavras e como elas surgiram. Ele passa por diferentes aventuras e
vive uma linda histéria cheia de imaginagdo na qual as palavras fazem parte de um belo jogo.
Vamos viajar junto com este personagem entrando nesse jogo de brincar com as palavras!
Teremos 14 niveis e varias missées.”

Conforme ja mencionado, cada capitulo do livro corresponde a um nivel (ou fase) do jogo. O
primeiro nivel corresponde ao capitulo “A madascara e o poema”. Neste nivel os alunos
receberam 3 missGes através de QrCodes publicados no ambiente virtual de aprendizagem
(Classroom). Na figura 4 podemos visualizar a forma como os alunos receberam as missoes

através do ambiente virtual.
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NIVEL 1 - A MASCARA E O POEMA

16 6

Um personagem percorre o imaginério buscando explicar de onde vem as
palavras e como elas surgiram. Ele passa por diferentes aventuras e vive uma
linda histéria cheia de imaginagdo na qual as palavras fazem parte de um belo

jogo.

Vamos viajar junto com este personagem entrando nesse jogo de brincar com

as palavras!

Teremos 14 niveis e véarias missdes.

MISSAO 1.png

o

MISSAO 2.png

MISSAO 3.png

Figura 4 - Niveis e missGes disponibilizadas no Classroom. Fonte: acervo da autora.

A Tabela 2 apresenta a narrativa e a descricdo de cada missdo recebida pelos alunos no

nivel 1 do jogo. As tarefas eram, durante toda a atividade, compartilhadas através do

Classroom: os alunos recebiam a tarefa, respondiam e entregavam através do mesmo

ambiente que gerenciava as atividades com a supervisao do professor.

Tabela 2 — MissGes do Nivel 1 do jogo. Fonte: Elaborado pela autora.

Missdes com a narrativa

Respostas encontradas no
livro

Reflexao
linguistica

Gabriel?> entra em uma sala, encontra
uma mascara e Ié um poema muito
estranho. Ele tem que encontrar a
palavra mais triste do poema. Quais

Ilusdo - arrepio - sombra -

Discussdo sobre o
que sao palavras
tristes ou felizes.

Missao 1 sdo as palavras tristes que ele — frio - nad Que palavras nds
encontra? Liste estas palavras e oco —frio = nada consideramos
pergunte a 15 pessoas quais elas tristes, em que
acham a mais triste. Crie um grafico contextos?
com as respostas e compartilhe.

Depois de encontrar a palavra mais

triste, Gabriel acha um livro

minlsculo, do tamanho da sua unha livrasculo - liviim — livrico —

Ceadas para fazer referéncia ao o, | IVitico = microlivio ~ — | Discussdo sobre

o Acesse o site abaixo e crie um caca- I|vr|t|F|c9 - I|vr|t|to'— mlnlllvro sinonimia e a

Missdo 2 palavras. Marque as palavras no seu | . livrisco - livrotico - | referenciagao no

: . h livrinhitico - livreto - lilivrinho | texto
caca-palavras, tire um print e | livrinho
compartilhe.
(site para criagdo de caga-palavras:
http://www.atividadeseducativas.co
m.br/cacapalavras/fs.wordfinder.php)
Conversa sobre o
. significado deste
Toente uer e Ssbre e | Ler ¢ ouvi as palavas. Tods | recado ¢ " aue
-~ . ' palavra € som, por isso o livro | sentidos podemos
Missao 3 recado ¢é esse? Responda neste

documento. Escreva um comentario
sobre esse recado de Tomenota.

fala.

construir a partir da
metafora oferecida
pelo personagem.

2 0 livro apresenta uma reflexdo acerca do uso da nossa imaginacdo e da nossa capacidade de usa-la para recriar
diferentes situagGes. Esse tdpico é reforgado na histdria através da mudanga de nome da personagem principal que, a
cada capitulo, muda de nome. Somente no final da histéria é possivel compreender o porqué dessa mudanca.

42



http://www.atividadeseducativas.com.br/cacapalavras/fs.wordfinder.php
http://www.atividadeseducativas.com.br/cacapalavras/fs.wordfinder.php

INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

Foram diferentes desafios oferecidos aos alunos, visando a compreensdo e co-construcdo de
sentidos a partir do texto, dentre eles, a descoberta de charadinhas. No capitulo 5 - “As irmas
viceversa” sdo apresentadas diversas charadinhas que co-constroem o sentido da historia. No
nivel 5 do jogo estas charadinhas foram exploradas através de um desafio no qual os alunos
recebiam algumas imagens e deveria encontrar a charadinha correspondente. Segundo os
proprios alunos, esta missdao foi bastante desafiadora e, muito mais que nas demais,
trabalharam colaborativamente para encontrar as respostas. A Tabela 3 apresenta alguns

exemplos das imagens recebidas na missao.

Tabela 3 - Missdo do nivel 5 do jogo. Fonte: elaborado pela autora.

Nivel 5 - As irmds viceversa

Missdo 11

Miguel pega os potes de doces, sai pela porta e chega novamente a sala dos espelhos. Passa por um dos
espelhos e encontra as irmds Viceversa. Para entregar-lhes os doces precisa entrar na casa e responder as
charadas.

Sua missdo é olhar as imagens a seguir e descobrir qual é a charadinha que esta relacionada. Olhe
atentamente, marque de alguma forma a parte da imagem que corresponde a resposta da charadinha e
escreva a charadinha correspondente na caixa de texto. Veja o exemplo no primeiro slide.

Todas as imagens? se relacionam as charadinhas que Miguel precisou responder para seguir sua missdo.

Imagem Charadinhas com as respostas

Qual é o inseto que é o ultimo que morre?
A esperancga.

Qual o barco que vento apaga?
Barco a vela.

As missGes envolveram diferentes aplicativos, dentre eles: Google Formularios, ToonDoo ou
Pixton (para criacdo de quadrinhos), sites para geracdo de graficos, sites para geracdao de
palavras cruzadas e caca-palavras, Canva (para criacdo de folhetos e capas), Coogle ou
MindMaps (para criagdo de mapas mentais) e outros mais conhecidos como o Google
Documentos ou Apresentacdes. E importante reforcar que, a cada missao, os alunos tiveram a
oportunidade de conhecer os diferentes aplicativos apresentados, no entanto, ndo houve
nenhum momento de explicagdo de seu uso por parte da professora. Os alunos, quando nao
conheciam uma solugao para resolver a missao, buscavam solucdes na internet ou trocavam

ideias com seus pares.

3 A missdo foi enviada aos alunos através de uma apresentagdo do Google Apresentagdes e continha 10 imagens
relacionadas as charadinhas do livro. Aqui selecionamos 2 a titulo de exemplo.
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No total foram 14 fases e 28 missdes, além da missdo final que correspondeu a uma das
etapas de avaliacdo do trabalho. Na medida em que os grupos realizavam as missdes a

pontuacdo era contabilizada em um documento compartilhado com todos, para que pudessem

saber o andamento de seu grupo e também seus resultados individuais.

4.3 Pés-leitura

A missdo final do jogo corresponde a uma avaliagdo individual de toda a proposta do jogo,

na qual cada aluno recebeu um questionario online colocar suas impressdes acerca da proposta

e de todo o andamento do jogo.

A Tabela 4 traz o resultado da avaliacao dos alunos através do formulario preenchido, bem

como as perguntas com as quais foram solicitados a avaliar a proposta. Participaram do projeto

72 alunos de trés turmas do 7° ano do Ensino Fundamental, destes, 67 responderam ao

formulario de avaliagdo.

Tabela 4 - Resultado da avaliagdo pelos alunos. Fonte: dados do formulario

Perguntas

Percentual/quantidade de respostas

Vocé gostou de ler O Espelho dos Nomes”?

Adorei - 63%

Gostei - 21%

Mais ou menos - 9%
Nao gostei - 4%
Detestei - 3%

Fazer o trabalho de leitura desta forma diferente
foi:

* nesta questdo os alunos puderam marcar mais de
uma resposta, portanto ndo colocamos o
percentual, mas a quantidade de alunos que
marcaram cada opgao

Fantastico - 46

Legal - 55

Desafiador - 61

Dificil, mas legal - 59
Muito complicado - 23
Nem legal, nem chato - 9
Muito chato - 2

Vocé acha que fazer o trabalho desta forma ajudou
a entender melhor o livro?

Sim, com certeza - 88%
Sim, um pouco - 8%
Nao ajudou - 2%

Foi pior assim - 2%

O fato de ter niveis, missdes e pontuagdo:

* nesta questdo os alunos puderam marcar mais de
uma resposta, portanto ndo colocamos o
percentual, mas a quantidade de alunos que
marcaram cada opgao

Me motivou para ler o livro - 59

Ajudou a entender melhor a histéria porque ia
lendo por capitulos - 48

Me motivou a querer fazer as tarefas para ganhar
0s pontos - 61

Nao me motivou em nada porque ndo gosto de ler
-6

Me motivou e, mesmo ndo gostando de ler, achei
bem legal - 23

Fiquei muito estressado para cumprir as missdes -
31

Aprendi novos recursos computacionais ao fazer as
missdes — 54

Achei que ndo mudou nada fazer o trabalho desta
forma - 2

Como se pode ver, os resultados da avaliagdo indicam que a escolha pela gamificacao

atingiu seu objetivo. Pela avaliagdo dos alunos a atividade foi bastante satisfatéria e contribuiu
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de maneira significativa para o processo de leitura e construgdo de competéncias leitoras.
Interessante verificar que a grande maioria considerou a atividade desafiadora e, ao serem
questionados sobre essa resposta, disseram que esse foi mais um dos elementos motivadores
para ler e cumprir todas as missdes: o desafio. Outro aspecto a observar é que, como em
qualquer atividade, a motivacdo e o desafio ndao atingiram a todos os alunos, alguns,
explicitamente ndo gostaram de realizar a atividade desta forma.

Para reforgar o retorno positivo e critico dos alunos na avaliacdo da atividade ao final da

leitura, apresentam-se alguns comentarios colocados na questao aberta do questionario:

[1] Esse livro, mesmo sendo um pouco complicado, é legal de ler. O
livro tem varias aventuras que deixam ele divertido. Ele nos mostra
coisas interessantes sobre a nossa lingua! Esse método de fazer toda
semana uma missdo sobre o capitulo é muito bom e nos incentiva a ler
com mais atengdo, eu gostei muito.

[2] Na minha opinido, o livro foi meio entediante, mas da forma que
fizemos foi mais legal e desafiador pois tinhamos que ler para conseguir
completar as missées e ganhar pontos.

[3] Achei uma experiéncia legal e diferente, muito desafiadora, e na
minha opinido o fato de valer pontos nos motiva mais a fazer as
missoes.

[4] Achei bem legal o livro e a atividade, porem fiquei um pouco
confusa com as datas por ser no Classroom, como ja disse eu gostei
muito da ativada, mas eu acho que teria preferido se tivéssemos feito
em aula, ou como tema em papel, acho que eu teria conseguido me
organizar melhor. Mas aprendi muito, e vou tentar me acostumar a
fazer as atividades no classroom, porque com essas atividades vi que
ele pode ser um étimo recurso.

Analisando as respostas abertas dos alunos, novamente pode-se observar a mengdo ao
desafio e o incentivo que esta forma de trabalho traz. No entanto um outro aspecto ficou
bastante evidente em varios comentarios (aqui exemplificados em 4): a dificuldade ou a
insatisfacdo ao trabalhar com o classroom, pois os alunos, apesar de serem nativos digitais,
nao consideram os recursos computacionais adequados para desenvolver atividades de escola;
acham que estes devam ser usados somente para recreacdo. Varios colocaram que acharam a
ideia do jogo “legal”, mas teriam preferido se fosse no papel e em sala de aula. Esse aspecto
levanta uma questdo para ser analisada em propostas futuras, pois os alunos, evidentemente
gostaram da proposta gamificada, mas ndo do meio pelo qual ela se deu.

Além desta missao final, também realizamos uma roda de conversa na qual cada aluno teve
oportunidade de comentar sobre seus sentimentos e dificuldades (ou ndo) no decorrer do jogo.
Encerramos o debate retomando o que havia sido conversado no inicio da proposta, quando
estabelecemos hipéteses sobre o contetido do livro. Neste momento final, refletimos se nossas
hipdteses iniciais se confirmaram ou ndo e qual foi o sentimento em relag@o ao livro. Os alunos
também tiveram a oportunidade de comentar sobre o que entenderam da obra. Os grupos
vencedores do jogo foram premiados com livros e todos os participantes receberam balinhas.

Todo o trabalho desenvolvido nesse projeto usou diferentes tecnologias, mas isso nao
impede que a proposta seja realizada sem o uso de dispositivos eletrénicos. A gamificacdo

envolve o uso de mecanicas e dinamicas de jogos e pode ser feita totalmente sem o uso de
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tecnologia, o principal € usar o paradigma e a metodologia diferentes para o desenvolvimento

das propostas.
5 Consideracoes finais

Com este projeto os alunos aprenderam muito, mas especialmente que a linguagem é
maravilhosa e nos permite diferentes olhares, construcées e saberes; que ndao ha uma unica
forma de produzir sentido ao que se |é e que nossa vivéncia e conhecimento de mundo sdo
fundamentais para a compreensdo da leitura.

Aprenderam que as palavras podem provocar sentidos, podem ter diferentes significados;
que podemos usar as palavras para provocar sentidos e despertar diferentes sensagdes nos
leitores. Descobriram que a literatura de qualidade sempre deixa algo em nds que provoca
diferentes sentimentos em cada um que a |é. Tiveram a oportunidade de trocar ideias com seus
colegas aprendendo a ouvir e ser ouvido, respeitar as opinides diferentes e trabalhar de forma
cooperativa para que todos tivessem um bom resultado. E, junto com tudo isso, aprenderam
conteudos de lingua portuguesa de forma IUdica e sem cobrancas através de exercicios. Com a
leitura do livro compreenderam muito bem os conceitos de sinonimia, antonimia e meronimia,
por exemplo.

Os alunos gostaram muito de fazer a leitura do livro em forma de jogo e os comentarios
sobre essa proposta foram muito satisfatorios, conforme vimos na secdo anterior. Alguns até
disseram que este havia sido o melhor livro que ja tinham lido na sua vida, pois a proposta foi
muito envolvente.

Outro aspecto de muita aprendizagem foi o uso da tecnologia. Os alunos aprenderam
sozinhos a buscar e utilizar diferentes aplicativos e ferramentas, sempre ajudando uns aos
outros para conseguirem cumprir as missoes.

O ponto que fica para uma reflexdo futura é: por que varios alunos gostaram da proposta e
da leitura, mas prefeririam fazer as atividades em outro meio que ndo o eletrénico? Uma
possivel resposta para esta indagacdo seria o fato de eles considerarem o e-mail obsoleto e,
em funcdo de termos escolhido o Classroom, todas as tarefas e atividades sdao enviadas por e-
mail. Talvez, se a escolha fosse outra, e as missoes enviadas de outra forma, os alunos
considerassem mais facil o acesso.

Uma possivel solugdo para o problema apresentado acima, seria desenvolver um jogo
interativo para dispositivos moveis no qual os niveis e missdes fossem interdependentes, ou
seja, para passar de nivel seria necessario cumprir todas as missdes. Desta forma, cada um
seguiria 0 jogo e a leitura a seu tempo, tendo a oportunidade de refletir e construir a sua
vivéncia e aprendizagem. Fica aqui um desafio para um trabalho futuro!

Reitero o fato de que o uso da tecnologia (de forma bastante intensa neste projeto) nao
inviabiliza sua reprodugdo em um ambiente sem internet ou dispositivos mdveis, pois a ideia

central de gamificagao com uso de fases e missdes pode ser mantida.
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Resumo: Este artigo apresenta uma andlise do modelo de avaliacdo de jogos sérios digitais
“Visdo do Estudante”, que conta com a combinagdo de dois instrumentos, sendo o primeiro a
adaptacdao de um questionario proposto por Savi (2011) e o segundo composto por itens de
interacdo com base em principios mencionados por Aarseth (2003). De forma a explorar o
modelo, dados de sua aplicagdo com uma amostra de 18 estudantes foram analisados,
complementando-os com o uso de testes estatisticos. Como resultado, foram encontradas
evidéncias da relacdo entre as percepgdes do estudante sobre aspectos motivacionais e sua
opinido sobre a experiéncia de usuario, e observou-se diferencas significativas entre grupos em
alguns aspectos avaliados, demonstrando a utilidade do modelo para analisar a aplicacdo de
um jogo educacional.

Palavras-chave: Jogos sérios digitais. Modelo de avaliacdo. Visdao do estudante.

Abstract: This article presents an analysis of the “Student Vision” evaluation model of digital
serious games, which counts with the combination of two instruments, the first being the
adaptation of a questionnaire proposed by Savi (2011) and the second being composed of
interaction items based on principles mentioned by Aarseth (2003). In order to explore the
model, data from its application with a sample of 18 students were analyzed, complementing
them with the use of statistical tests. As a result, it was found evidence of the relationship
between the student’s perceptions of motivational aspects and its opinion regarding the user
experience, and it was observed significant differences among groups in some aspects
evaluated, demonstrating the utility of the model to analyze the application of an educational
game.

Keywords: Digital serious games. Evaluation model. Student’s vision.
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1 Introducao

A crescente insercdao das tecnologias digitais na sociedade traz a necessidade de exploracdo
de novos recursos no aprendizado. Nesse sentido, jogos surgem como ferramentas
computacionais que, segundo Limeira et al. (2015), contribuem no processo de construgao de
conhecimentos, ao envolver de forma ativa o aluno.

Salen e Zimmerman (2012, p. 96) definem um jogo como “um sistema no qual os jogadores
se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um resultado
guantificavel”. Mcgonigal (2012) ressalta que jogos em geral oferecem recompensas de
maneira pela qual a sociedade, muitas vezes, ndao consegue, pois ensinam, inspiram, envolvem
€ unem oS Seus Usuarios.

Na literatura, jogos usados no contexto educacional sdo denominados de varias formas,
entre elas jogos educacionais e jogos sérios, que se referem a jogos cujo objetivo € o ensino-
aprendizagem de algum conteldo instrucional (SILVA, 2012). A nomenclatura Jogos Sérios
Digitais (JSD) € adotada nesta pesquisa para se referir a um jogo digital com propdsito
educacional.

Klopfer, Osterweil e Salen (2009) destacam que quando JSD sdo incorporados em um
contexto de sala de aula os professores precisam avaliar se os estudantes extrairam o
suficiente desta experiéncia, salientando que esta avaliacdo geralmente ndo fara sentido por
meio de modelos tradicionais. Portanto, métodos alternativos devem ser considerados, como
ensaios, apresentacoes e portfélios, que permitam que os alunos demonstrem resultados que
ndo apareceriam em exames convencionais.

Entretanto, conforme argumenta Savi (2011), realizar avaliagées de JSD ndo é uma tarefa
trivial, e a literatura carece de modelos especificamente voltados a este tipo de material
instrucional.

Frente a este impasse, esta pesquisa apresenta um modelo avaliativo de JSD, elaborado
inicialmente visando analisar o JASPION, um acr6nimo para Jogo Sério Ubiquo Integrado a
Mundo Virtual OpenSim para o Ensino de Redes de Computadores, voltado ao contexto da
educagdo superior em Ciéncia da Computacdo (KRASSMANN et al., 2015a). O modelo é
denominado Visdo do Estudante, pois foca na percepcao do publico-alvo quanto a abordagem,
referenciando-se principalmente nos trabalhos de Savi (2011) e Aarseth (2003).

No artigo de Krassmann et al. (2017b), dados da aplicagdao de um experimento utilizando o
modelo mencionado foram analisados, considerando uma amostra de conveniéncia composta
por 18 estudantes de cursos de graduacgdo e pds-graduacdo da area de Ciéncia da Computagdo
da propria universidade onde se realizou o estudo. Contudo, trata-se de uma analise superficial
em termos estatisticos, pois considerou apenas medidas de média e porcentagem, em uma
estatistica descritiva.

Sendo assim, este trabalho se propoe a fazer uma analise mais aprofundada deste conjunto
de dados, através de estatistica inferencial. A partir do modelo Visdo do Estudante, elencou-se

as seguintes questdes de pesquisa (QP) inéditas para investigagdo:
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) QP1. Estudantes mais motivados também obtiveram uma melhor experiéncia
de usuario?
° QP2. Estudantes que jogaram por mais tempo mostraram-se mais motivados e

obtiveram uma melhor experiéncia de usuario?

° QP3. Estudantes que visualizaram recursos de apoio por mais tempo
mostraram-se mais motivados e obtiveram uma melhor experiéncia de usuario?

° QP4. Estudantes com um melhor aproveitamento no jogo mostraram-se mais
motivados e obtiveram uma melhor experiéncia de usuario?

° QP5. Estudantes com um melhor aproveitamento no jogo visualizaram recursos
de apoio por mais tempo?

Esta pesquisa é uma versdao estendida do artigo de Krassmann et al. (2017a), e esta
estruturada da seguinte forma: trabalhos relacionados sdao apresentados na segao 2; o modelo
Visdo do Estudante é introduzido na secdo 3; a segdo 4 é destinada ao método de pesquisa; na
secdo 5 é realizada a analise e discussdo dos resultados, finalizando na secdo 6 com as

conclusoes.
2 Trabalhos Relacionados

Buscando uma visao mais ampla sobre avaliagbes de JSD, Krassmann et al. (2015b)
realizaram um Mapeamento Sistematico (MS) analisando um montante de 2.174 publicagdes
oriundas de diversas bases eletronicas, revelando apenas 10 artigos com abordagens praticas
de JSD que avaliaram sua influéncia em estudantes do ensino superior em Ciéncia da
Computacdo. Os autores categorizaram os trabalhos extraidos em dois focos de avaliagdo, que
sdo abaixo resumidos de acordo com algumas de suas referéncias.

1. Anadlise de avancos cognitivos (Visao Pedagégica): busca representar a
aprendizagem decorrida com a abordagem, observando pardmetros antes e depois do uso do
jogo, pretendendo verificar sua influéncia enquanto ferramenta pedagdgica (ZHANG;
CALDWELL; SMITH, 2013) (RAMAN; LAL; ACHUTHAN, 2014) (POTTER et al., 2014).

2. Andlise de aceitabilidade da abordagem (Visao do Estudante): busca
representar a opinido do estudante frente ao jogo e a abordagem aplicada, ou seja, analisar
seu impacto junto aos usuarios (RODRfGUEZ—CEREZO et al., 2014) (ADAMO-VILLANI; HALEY-
HERMIZ; CUTLER, 2013) (TERZIDOU et al., 2012).

Porém, observa-se que ao avaliar o foco 1 (Visdo Pedagodgica), usualmente por meio de pré
e pos-testes, podem existir ameagas a validade, como salientam as pesquisas de Rausis e
Soares (2011) e Savi (2011). A primeira destaca a falta de uma base sobre o conhecimento
real dos alunos antes e depois da aplicacdo do jogo, o que segundo os autores nao permite
uma melhor comparacdo sobre as diferencas de resultados. “Ha também o fato de o jogo ter
sido executado com um pequeno conjunto de participantes, dentro do mesmo departamento, e
pelo mesmo instrutor, reduzindo a possibilidade de generalizar os resultados obtidos” (RAUSIS;

SOARES, 2011, p. 52). Ja a segunda, destaca que a habilidade do professor que cria os prés e
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pos-testes pode interferir na qualidade dos instrumentos e, por conseguinte, influenciar no
resultado da medicdo. “Desvios nos resultados também podem ocorrer caso pré-teste e pds-
teste sejam muito parecidos” (SAVI, 2011, p. 201).

Assim, visando tornar a avaliagdo mais acurada e eficiente, optou-se por aderir somente ao
segundo foco de avaliagdo mais utilizado nas pesquisas relacionadas: 2 - Analise de
aceitabilidade da abordagem (Visdao do Estudante). Com este foco pretende-se mapear
indicios de motivacdo nos usuarios derivados da abordagem de JSD, partindo-se da premissa
de que “ndo basta que um jogo seja didaticamente adequado e promova a aprendizagem, ele
também precisa ser capaz de motivar os alunos a estudarem e proporcionar uma boa
experiéncia” (SAVI 2011, p. 100).

Esta pesquisa inspira-se principalmente no modelo de avaliacdo de JSD proposto por Savi et
al. (2010; 2011) e Savi (2011), pretendendo expandi-lo e adapta-lo para uma versdao mais
pratica, mas baseando-se nos mesmos principios dos autores, que procuraram avaliar se um
jogo: (@) consegue motivar os estudantes a utilizarem o recurso como material de
aprendizagem; (b) proporciona uma boa experiéncia nos usuarios; (c) gera uma percepcdo de
utilidade educacional entre seus usuarios.

O modelo de Savi et al. (2010; 2011) e Savi (2011) consiste de um questionario composto
por 29 questbes fechadas, que utilizam como parametro de resposta a escala Likert de cinco
pontos: (1) Discordo Totalmente, (2) Discordo Parcialmente, (3) Neutro, (4) Concordo
Parcialmente e (5) Concordo Totalmente. O questionario é dividido em trés subcomponentes,

que sao a seguir sucintamente apresentados.

Subcomponente 1: Motivacao

Segundo Savi e Ulbricht (2008) existe uma expectativa de que um jogo educacional seja
capaz de motivar a aprendizagem dos alunos, ou seja, de que a motivagdo deve ser um
componente intrinseco aos jogos. Gobel et al. (2010) complementam que a motivacdo para
aprender é proporcional a diversao do jogo.

O subcomponente Motivagdo € composto pelas quatro dimensdes do modelo ARCS (KELLER,
1987): atencdo, relevancia, confianca e satisfacdo, que de acordo com Savi (2011) permitem
avaliar se o jogo captura a atencdo dos alunos, mostra a relevancia do objeto de aprendizagem
e motiva-os a usar o conhecimento aprendido. Representa 10 questdes fechadas no

questionario.

Subcomponente 2: Experiéncia do Usuario

Pretende avaliar se o jogo promove uma experiéncia agradavel ao deixar os alunos a
vontade, facilitando o processo de aprendizagem (SAVI, 2011). E fortemente baseado no
modelo EGameFlow (FU; SU; YU, 2009), que se trata de um derivado do GameFlow. Este, por
sua vez, foi criado por Sweetser e Wyeth (2005), que identificaram oito elementos centrais do
prazer em jogos: concentracdo, desafio, habilidades, controle, metas claras, feedback, imersao
e interacdo social. JA o EGameFlow (FU; SU; YU, 2009) é focado em jogos digitais e traz seis

elementos, em vez dos oito iniciais do GameFlow, substraindo deste os elementos
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concentracdo, habilidades e metas claras, e acrescentando o elemento diversdo. Deste
subcomponente 19 questdes fechadas sdo acrescidas ao questionario.

Subcomponente 3: Aprendizagem

No estudo de Savi (2011) o subcomponente Aprendizagem € composto por cinco dimensdes,
sendo elas os trés primeiros niveis da Taxonomia de Bloom (1956) (conhecimento,
compreensao e aplicacdo) e duas dimensdes com as variaveis “aprendizagem de curto termo” e
“aprendizagem de longo termo”, com base no modelo de avaliacdo de Sindre e Moody (2003).
Trés questdes fechadas extraem-se deste subcomponente para o questionario.

Apesar de o modelo de Savi et al. (2010; 2011) e Savi (2011) continuar em
aperfeicoamento e evolugao, sendo atualmente denominado MEEGA+ (Model for the Evaluation
of Educational GAmes) (PETRI et al., 2017), observa-se que o mesmo ndo realiza uma analise
objetiva e pratica da interacdo do jogador, sendo fortemente baseado no auto-relato do
estudante (opinativo/subjetivo).

Portanto, o modelo Visdo do Estudante diferencia-se por propor uma abordagem hibrida,
que considera nao apenas o feedback do estudante ao responder questdes subjetivas, mas
também analisa dados objetivos da sua interagdo com o jogo. Parte-se do pressuposto de que
nem sempre usuarios conseguem expressar ou descrever sua experiéncia com o uso de um
sistema (PRATES; BARBOSA, 2003). Também traz como diferencial o escopo relacionado
especificamente a percepcdo do jogador, sem considerar diretamente o aspecto da

aprendizagem.
3 Modelo Visao do Estudante de avaliagcao de JSD

Com o objetivo de apresentar o modelo Visdo do Estudante, a Figura 1 ilustra os
instrumentos utilizados, bem como seu embasamento tedrico e a esquematizacdo de seus

componentes.

Figura 1 - Referenciais e instrumentos utilizados no modelo Visdo do Estudante

Método de avaliacio de jogos sérios digitais |

"Visio do Estudante” |

Referencial 1: Savi (2011) Referencial 2: Aarseth (2003)
Feedback do publico-alvo Observacéo do publico-alvo
Instrumento 1 | Instrumento 2
Questiondrio adaptado de Savi Dados de interagdo (aplicativo
(2011) oCam)

J

\ |l subcomponente ‘ . . x

Subcomponente o Tabela dos itens de interagdo
Motivacio Experiéncia do (subsegdo 6.2.2)

‘ | usudrio \

\

Fonte: Krassmann et al. (2017a).
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A combinagdo de dois instrumentos permite realizar a triangulagdo dos resultados, definida
por Laguartia et al. (2007, p. 03) como “o emprego de multiplas fontes de dados,
observadores, métodos ou teorias na investigacdo de um mesmo fendmeno, apoiando um
achado com a ajuda de outros”. A seguir sao apresentados os dois instrumentos principais que

compdem o modelo Visdo do Estudante.
3.1 Instrumento 1 - Questionario

Este instrumento foi obtido por meio de uma adaptagdo do modelo proposto por Savi et al.
(2010; 2011) e Savi (2011), utilizando-se somente seus dois primeiros subcomponentes,
devido a aprendizagem ndo ser o foco da avaliagdo pelas razGes destacadas na secdo 2, que
envolvem a dificuldade e subjetividade em avalia-la.

Na Figura 2 é possivel observar um comparativo entre os subcomponentes e o niimero de
questdes correspondentes a proposta de Savi (2011) versus a adaptacdo realizada para o

modelo Visdo do Estudante.

Figura 2 - Modelo de Savi (2011) (esquerda) X Modelo Visdo do Estudante (direita)

1 ) Subcomponente Motivacdo

10 questdes 1 Subcomponente Motivacdo

10 questdes

2 Subcomponente Experiéncia
do Usuério 16 questdes

Subcomponente Experiéncia do
2 Usudrio

Subcomponente Aprendizagem
3 ) 13 questdes

3 questdes

Fonte: Krassmann et al. (2017a).

Como é possivel observar na Figura 2, além de subtraido o subcomponente Aprendizagem,
foram retiradas as trés questdes do subcomponente Experiéncia do Usuario que correspondem
a avaliacdo da interacao social, em razdo do modelo proposto considerar apenas a interacdao do
proprio usuario com o jogo.

Dessa forma, o Instrumento 1 do modelo Visdo do Estudante é composto por 23 questdes
fechadas. As questdes Q1 a Q10 referem-se ao subcomponente Motivacdo, e Q11 a Q23 ao
subcomponente Experiéncia do Usuario. O teor das questdes pode ser visualizado nos trabalhos
de Savi et al. (2010; 2011), Savi (2011) e Petri et al. (2017).

3.2 Instrumento 2 - Dados de interagao

Este instrumento se trata de uma analise do(s) percurso(s) do usuario dentro do ambiente

enquanto jogador, visando verificar dados de sua interagdo com o JSD. Foi concebido no intuito
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de obter indicios que possam embasar os resultados deste tipo de abordagem como ferramenta
pedagdgica, complementando e permitindo fazer triangulacdes com dados do Instrumento 1.

Segundo Aarseth (2003), existem trés principais formas de adquirir conhecimento sobre um
jogo: (@) estudar design, regras e mecanica do mesmo; (b) observar os usuarios jogarem e ler
0s seus relatérios e comentarios; (c) o préprio pesquisador jogar, o que segundo o autor é a
melhor via, especialmente se combinada ou reforgada pelas outras duas.

Nesse sentido, atendendo ao item (b), visando observar o comportamento dos usuarios no
jogo, tendo em vista que seus comentarios ja sdo obtidos pelo Instrumento 1, de forma
transparente é feita a captura e gravacdo audiovisual da tela dos computadores usados no
experimento, utilizando para isso o aplicativo gratuito oCam*. Assim, é armazenada toda a
interacdo do estudante com o jogo, de forma a possibilitar a posterior analise dos dados,
conforme itens elencados no Quadro 1. Para fins de melhor apresentagdo, os itens foram
agrupados em quatro categorias de acordo com a similaridade das atividades, sendo: dados

gerais, pré-jogo, jogo e visualizagdo de recursos.

Quadro 1 - Itens de analise de interagdo do estudante com o JSD (Instrumento 2)

Item Dado/Atividade

Dados gerais

1 Tempo total da abordagem

2 Quantidade de tentativas

3 Média de tempo por tentativa
Pré-jogo

4 Tempo de reconhecimento e ambientagdo no jogo (introdugdo)
5 Tempo respondendo o questionario inicial (perfil de jogabilidade)

Jogo
6 Quantidade de fases jogadas
7 Quantidade de fases concluidas
8 Tempo total gasto com as fases
9
(]

Média de tempo em cada fase
Quantidade de respostas incorretas
Visualizacao de recursos

11 Quantidade de materiais de apoio ao jogo acessados

12 Tempo total visualizando materiais de apoio ao jogo

13 Média de tempo visualizando cada material de apoio ao jogo
14 Quantidade de materiais didaticos de apoio as fases acessadas
15  Tempo total visualizando materiais didaticos de apoio

16 Média de tempo visualizando cada material didatico de apoio

Fonte: Krassmann et al. (2017a).

Para composicdo do Quadro 1 com os 16 itens de analise de interacdo (Instrumento 2),
foram tomados como referéncia alguns exemplos de técnicas de observacdo e métricas

utilizadas em testes de usabilidade da area de Interagdo Humano-Computador (IHC), como

“ Disponivel em: http://ohsoft.net/en/product_ocam.php
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tempo total e médio para executar tarefas, nimero de erros e acertos e persisténcia apds o
erro (PRATES; BARBOSA, 2003).

Com os dados obtidos via Instrumento 2, busca-se encontrar padroes e estabelecer relacdes
que possam levar a identificacdo de fatores motivacionais nos estudantes (buscaram fontes de
conhecimento extra no decorrer do jogo, por exemplo, pela quantidade de materiais didaticos
de apoio acessados ou tempo investido nesta agdo), originados devido a ou por meio da
abordagem JSD.

Vale esclarecer do que se trata alguns itens do Quadro 1. O item 2 se refere ao nimero de
vezes que o usuario reiniciou o jogo apds perder as suas “vidas” (chances) no jogo. O item 5
corresponde a um questionario elaborado para coletar informacGes dos estudantes, como
preferéncias de estilo cognitivo e nivel de conhecimento na area do jogo, que pode ser
substituido por outro tipo de diagnodstico que melhor dé suporte a abordagem proposta. Além
disso, ha uma diferenca entre os itens 11 e 14 (materiais de apoio e materiais didaticos de
apoio). O item 11 se refere a materiais voltados ao entendimento das instrugdes e regras do
jogo, servindo para contextualizar e orientar o estudante no ambiente. J& o item 14 esta
associado as leituras complementares, ou seja, recursos didaticos com conteldos inerentes as

fases, dispostos para auxiliar na sua resolugao.
4 Método de pesquisa

Visando explorar o modelo Visao do Estudante, dados de sua aplicagdo com uma amostra de
18 estudantes foram considerados (KRASSMANN et al., 2017b). Para realizar a andlise
estatistica, primeiramente foi avaliada a suposicao de normalidade dos dados por meio do teste
de Shapiro-Wilk, o qual indicou que as variaveis deste estudo ndo seguem distribuicdo normal.
Portanto, se optou por se realizar testes ndao-paramétricos que ndo fazem suposicdes quanto a
distribuicdo da variavel na populacdo (CALLEGARI-JACQUES, 2003).

Os testes ndo paramétricos utilizados foram o de Mann-Whitney para comparagao de
amostras independentes e analise de correlacdo de Spearman. A analise estatistica foi efetuada
no software IBM SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), Versao 18. Para as decisdes
dos testes considerou-se nivel de significadncia de 5% (a = 0,05).

O teste Mann-Whitney faz a comparacdao entre dois grupos (amostras independentes).
Sendo assim, a fim de possibilidar o agrupamento dos sujeitos utilizando dados do Instrumento
2, foram criadas duas variaveis categdricas ordinais. Uma delas foi denominada “tempo de
jogo” que leva em conta o valor do item 1 do Quadro 1, e a outra, denominada “tempo de
visualizagdo de recursos”, considera a soma dos valores dos itens 12 e 15. A Tabela 1 exibe os

pontos de corte estabelecidos para as duas novas variaveis.
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Tabela 1 - Variaveis categoéricas ordinais das medidas de tempo do Instrumento 2

Tempo de jogo Tempo de visualizagdao de recursos
~20min 1 1 ~40seg
21 ~ 30min 2 2 41~50seg
31 ~ 50min 3 3 51~60seg
51 ~ 60min 4 4 61~70seg
61min~ 5 5 70seg~

Fonte: dados da pesquisa (elaborado pelos autores).

Além disso, a partir da ideia de escalas de Likert, foram geradas duas variaveis novas,
referentes a soma dos escores dos itens de cada um dos subcomponentes do Instrumento 1. A
soma dos itens Q1 a Q10 reflete a motivacdo do usuario (SOMA_MOT), contendo valores que
poderiam ir de 10 ao 50, e a soma dos itens Q11 a Q23 indica a experiéncia do usuario
(SOMA_EXPER), contendo valores que poderiam ir de 13 a 65.

Os estudantes também foram classificados quanto ao aproveitamento no jogo, sendo 100%
os individuos que concluiram a mesma quantidade de fases que jogaram, e < 100% os que
concluiram uma fase a menos do que jogaram (desistiram na Ultima fase em que estavam).

Dessa forma, os dados considerados para os testes estatisticos podem ser visualizados na
Tabela 2, contendo dois itens obtidos via Instrumento 1 (I1) e trés itens via Instrumento 2
(12).

Tabela 2 - Dados utilizados nos testes estatisticos

Tempo de
Usudrio SOMA_MOT SOMA_EXPER Tempo de jogo visualizacao de Aproveitamento
(I1) (I1) (12) recursos (12) no jogo (12)
1 39 53 0:33:20 0:00:48 100%
2 40 52 0:29:00 0:00:43 100%
3 49 60 0:45:40 0:00:57 100%
4 48 61 0:37:10 0:01:00 100%
5 26 45 0:27:00 0:00:47 < 100%
6 42 55 0:56:00 0:01:02 100%
7 39 48 1:08:20 0:00:45 100%
8 46 48 0:56:40 0:01:05 100%
9 46 59 0:50:50 0:00:37 < 100%
10 45 55 0:41:20 0:00:32 100%
11 41 55 1:05:25 0:01:42 100%
12 42 55 0:46:30 0:00:44 < 100%
13 43 57 0:44:00 0:01:01 < 100%
14 42 55 1:07:32 0:01:05 100%
15 42 54 0:31:10 0:00:35 < 100%
16 50 64 0:38:00 0:01:06 < 100%
17 44 63 0:49:00 0:01:28 < 100%
18 45 59 0:44:45 0:00:56 < 100%

Fonte: dados da pesquisa (elaborado pelos autores).

Diante da apresentagdo do método de pesquisa adotado e dos dados utilizados para
realizacdo dos testes estatisticos, na secdo seguinte é realizada a analise e discussdao dos

resultados encontrados.
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5 Analise e discussao dos resultados

Nesta secdo os resultados da pesquisa sao apresentados, na tentativa de responder as
guestdes de pesquisa (QP) elencadas na Introducao.

Para investigar se os indices de motivacdo apresentados pelos estudantes estdo
relacionados com sua experiéncia de usuario (QP1), realizou-se a anadlise de correlacdo de
Spearman para as variaveis SOMA_MOT e SOMA_EXPER. Como pode ser visualizado na Tabela
3, o valor obtido do coeficiente foi 0,755 (p<0,001), o que indica uma relacdo positiva
significativa entre as duas varidveis (quanto maior o valor SOMA_MOT, maior o valor
SOMA_EXPER).

Tabela 3 - Correlagdo entre os subcomponentes Motivagdo e Experiéncia do Usuario

Correlagao de Spearman SOMA_EXPER
SOMA_MOT Coeficiente de correlacdo 0,755
p <0,001
n 18

Fonte: dados da pesquisa (elaborado pelos autores).

Para enfatizar a relagdo positiva existente entre as varidveis, o diagrama de dispersado
(Grafico 1) mostra que, desconsiderando algumas excegGes, quanto maior foi o valor
SOMA_MOT do usuario, maior também foi o valor SOMA_EXPER.

Gréfico 1 - Disperséo das variaveis SOMA_MOT e SOMA_EXPER, indicando correlagdo positiva

65,00

50,00 -]

55,00 oo o

SOMA_EXPER

50,00

45,00 T T T T T T
25,00 30,00 35,00 40,00 45,00 50,00

SOMA_MOT

Fonte: dados da pesquisa (elaborado pelos autores).

Os resultados obtidos para a QP1 permitem aceitar a hipotese de que estudantes mais

motivados também obtiveram uma melhor experiéncia de usuéario. Ou seja, os individuos com
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uma impressdo mais positiva quando inquiridos sobre aspectos motivacionais também se
manifestaram mais positivamente nos itens que avaliaram sua experiéncia no jogo.

Na investigacao da QP2, o teste de correlagdo de Spearman considerando os tempos literais
ndo relevou correlagdo entre as variaveis “tempo de jogo”, SOMA_MOT e SOMA_EXPER. Para o
teste Mann-Whitney, os individuos foram agrupados conforme Tabela 1, sendo o grupo Tempo
de Jogo Maior (n=6) composto por usuarios que se enquadraram na categoria >= 4 (51 min), e
Tempo de Jogo Menor (n=12) para a categoria < 4. Da mesma forma, ndo foi constatada a
existéncia de diferenca significativa entre os grupos.

Os resultados encontrados para a QP2 ndao permitem inferir se o tempo de jogo foi um fator
diferencial na avaliacdo (percepgdo) do usuario. Entretanto, ao se comparar 0S grupos com
cada um dos 23 itens do Instrumento 1, o teste Mann-Whitney revelou diferencga significativa
na Q15 (p=0,006), que questiona se o usuario considera que o jogo evoluiu em um ritmo
adequado e ndo ficou monotono. Neste caso, € possivel comprovar que estudantes que
jogaram por menos tempo perceberam que o jogo evoluiu em um ritmo melhor (mediana 4
versus mediana 5).

Buscando investigar a QP3, foi calculado o coeficiente de correlagdo de Spearman,
considerando os tempos literais de visualizacdo de recursos e as variaveis SOMA_MOT e
SOMA_EXPER. Entretanto, os resultados ndo mostraram a existéncia de correlacdo significativa
entre as variaveis, o que ndo permite diagnosticar se a duragdo da interacdo do estudante com
os recursos disponiveis no jogo, como leituras complementares e materiais instrucionais, foi um
fator que influenciou significativamente na sua avaliacdo (percepgao). Porém, ao se comparar
0s grupos Tempo de Visualizagdo Maior, para aqueles na categoria >= 4 (n=7), e Tempo de
Visualizacdo Menor, para individuos enquadrados na categoria < 4 (n=11) no teste Mann-
Whitney, com cada um dos 23 itens do Instrumento 1, observou-se diferencga significativa na
Q1 (p=0,044). A Q1 se refere a atratividade do design do jogo, e neste caso, o grupo que
visualizou recursos por mais tempo atribuiu as maiores pontuagdes (mediana 5 versus mediana
4). Assim, pode-se concluir que a percepcao do design (a aparéncia da interface) como mais
agradavel e atrativa pode ter sido um diferencial para o estudante destinar mais tempo na
visualizacdo dos materiais de apoio disponiveis no jogo, e vice-versa.

Para investigacdo da QP4, o aproveitamento no jogo foi utilizado como critério de
agrupamento (100% e < 100%). Na aplicacdo de ambos os testes ndo foi obtida diferencga
significativa quando consideradas as varidveis SOMA_MOT e SOMA_EXPER, impedindo
constatar se um melhor aproveitamento no jogo foi um fator que influenciou a percepcao do
estudante de forma geral e vice-versa. Apesar disso, ao se considerar cada um dos 23 itens do
Instrumento 1 novamente ocorreu diferenca significativa na Q15 no teste Mann-Whitney
(p=0,018). Neste caso, este resultado permite comprovar que o grupo que obteve 100% de
aproveitamento no jogo acabou por percebé-lo como mais mondétono (mediana 4 versus

mediana 5). Ou seja, de forma complementar, constatou-se que o ritmo de jogo pareceu
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melhor para aqueles que ficaram com fases pendentes (desistiram do jogo sem concluir a
ultima fase em andamento).

De maneira semelhante, para investigar a QP5 também se considerou os grupos de
aproveitamento no jogo (100% e < 100%), em comparacao com os tempos de visualizacao de
recursos. Ndo foi observada a existéncia de diferenca significativa, tanto no teste Spearman
utilizando os tempos literais de visualizacdo de recursos, quanto no teste Mann-Whitney
utilizando os grupos Tempo de Visualizacdo Maior (categoria >= 4), e Tempo de Visualizacdo
Menor (categoria < 4), impedindo comprovar se o aproveitamento no jogo foi influenciado (e
vice-versa) pelo tempo que o estudante destinou a visualizacdo desses materiais de apoio.
Sendo assim, ndo foi possivel constatar se este tempo acarretou diretamente em um melhor ou

pior aproveitamento (sucesso) do estudante no jogo.

6 Conclusoes

O modelo Visdo do Estudante apresentado neste artigo visa contribuir com a lacuna de
modelos avaliativos de JSD, indicando um método que pode ampliar a analise de resultados
derivados dessas abordagens, potencializando e estimulando seu uso enquanto ferramenta
educacional. O modelo é considerado hibrido, pois faz a combinagdo de dois instrumentos de
abordagens diferentes: subjetiva, baseada no auto-relato, por meio de uma adaptacdo do
modelo de Savi et al. (2010; 2011), Savi (2011) e Petri et al. (2017); e objetiva, baseada na
analise da interagdo direta do usuario, com a utilizacdo de técnicas de observacdo de IHC e
principios mencionados por Aarseth (2003).

Para ilustrar na pratica a aplicabilidade e utilidade do modelo, dados provenientes de um
experimento com 18 estudantes da area de Ciéncia da Computacdo foram utilizados
(KRASSMANN et al., 2017b), elencando-se cinco questdes de pesquisa inéditas para
investigacdo. A aplicacdo de testes estatisticos permitiu uma analise mais aprofundada e
acurada dos dados. Respondendo as questGes de pesquisa, os resultados sdo a seguir
sintetizados.

e QP1. Estudantes mais motivados também obtiveram uma melhor experiéncia
de usudrio? Sim. Revelou-se que a percepcao acerca de aspectos que visam medir a
motivacdo pode impactar na impressao do estudante sobre sua experiéncia enquanto jogador
em um jogo educacional, corroborando com pesquisas que ressaltam a influéncia do aspecto
motivacional no interesse e desempenho (GRINBERG et al., 2014) (STEFAN; MOLDOVEANU,
2015). Especificamente, este resultado permite correlacionar os subcomponentes Motivagdo e
Experiéncia do Usuario. Ou seja, € possivel afirmar que quanto mais motivado estiver o
estudante, melhor sera sua experiéncia de usuario, destacando e incentivando abordagens que
causem impacto na motivagdo para se obter um bom resultado com o publico-alvo.

e QP2. Estudantes que jogaram por mais tempo mostraram-se mais motivados e
obtiveram uma melhor experiéncia de usudrio? Nao, porém... observou-se que aqueles

que jogaram por menos tempo perceberam que o jogo evoluiu em um ritmo melhor, indo em
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consonancia com pesquisas que destacam a importancia da reducdo da carga cognitiva dos
recursos educacionais (CLARK et al., 2011) (MAYER, 2002). Desse modo, € possivel concluir
que uma maior objetividade associada a um menor tempo despendido na atividade leva a uma
melhor percepcdo sobre a evolucao e o ritmo da abordagem, o que incentiva o uso de jogos e
recursos mais sucintos, objetivos e curtos.

e QP3. Estudantes que visualizaram recursos de apoio por mais tempo
mostraram-se mais motivados e obtiveram uma melhor experiéncia de usuario? Né&o,
porém... identificou-se que a percepgao do design, ou seja, da aparéncia da interface de jogo,
pode ter sido um diferencial para o estudante destinar mais tempo na visualizacdo dos recursos
de apoio disponiveis, como materiais didaticos, tutoriais e leituras complementares,
corroborando com pesquisas que destacam a importancia do aspecto visual para aumentar o
interesse do usuario (MAYER, 2002). Portanto, € mais um indicio de que vale a pena o
investimento no apelo sensorial dos materiais didaticos elaborados, para chamar a atengdo do
estudante e, por conseguinte, fazer com que despenda mais tempo no recurso. Pode-se
relacionar a importancia dos aspectos estéticos para fomentar o engajamento na cultura das
geragOes atuais, habituadas com jogos, filmes e sistemas com alta qualidade grafica e auditiva,
elevando suas expectativas quanto aos recursos digitais.

e QP4. Estudantes com um melhor aproveitamento no jogo mostraram-se mais
motivados e obtiveram uma melhor experiéncia de usuario? Ndo, porém... notou-se
que a percepcdo quanto ao ritmo de jogo foi melhor para o grupo com menor
aproveitamento (desistiram do jogo com uma fase pendente), o que pode estar ligado a
propria sensagdo de “incompletude”, do “desafio pendente” ou “ndo superado”, instigando o
estudante a perceber o jogo como mais dinamico. O mesmo ocorreu com aqueles que jogaram
por menos tempo, conforme constado na investigagao da QP2.

e QP5. Estudantes com um melhor aproveitamento no jogo visualizaram
recursos de apoio por mais tempo? Nao. Nao foi possivel relacionar estatisticamente o
aproveitamento no jogo ao tempo que o aluno destinou a visualizagdo de recursos de apoio.
Isso reforga que outras questdes, como o perfil ou o nivel de conhecimento do jogador, podem
estar relacionadas ao seu desempenho, ou que, por outro lado, os materiais didaticos
disponibilizados como apoio no jogo ndo estavam adequados o suficiente para auxiliar o usuario
a superar os desafios e melhorar seu aproveitamento.

Pode-se concluir que o modelo avaliativo proposto nesta pesquisa possibilita analisar com
maior clareza o comportamento de usuarios em uma abordagem de JSD. Por meio de
instrumentos complementares, subjetivos (Instrumento 1) e objetivos (Instrumento 2), que
permitem o cruzamento e a triangulagdo dos dados obtidos entre si, é possivel investigar de
fato, ou na pratica, como ocorreu a interagdo do estudante com o jogo, permitindo a obtencdo
de resultados consistentes.

Entre as limitacdes da pesquisa estd o tamanho da amostra (n=18), o que talvez tenha

dificultado a obtengdo de um maior numero de diferengas estatisticas, e o tipo de amostragem
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(de conveniéncia), o que ameaca a generalizagdo dos resultados encontrados. Sendo assim,
como trabalhos futuros sugere-se aplicar o modelo junto a um nimero maior de estudantes e
em outras areas de conhecimento, a fim de verificar potencialidades, fragilidades e melhorias
necessarias. Além disso, pretende-se fazer do modelo um framework avaliativo, por meio de
um sistema que possa automatizar a insercdo dos dados e facilitar a obtencao dos resultados,

para ficar a disposicdo para uso da comunidade académica.
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Resumo: Verifica-se hoje uma forte tendéncia a utilizar as tecnologias digitais como subsidios
nos processos de aprendizagens, visto a insercdo e popularizacdo destas tecnologias e o
consumo de midias digitais no nosso cotidiano. Assim, o desenvolvimento de jogos digitais
voltados para a Educacdo vem construindo caminhos como estratégias de ensino.
Especificamente o ensino de Biologia esta atrelado a conceitos e fendmenos muitas vezes de
dificil compreensdo. Esta pesquisa busca diminuir estas dificuldades, propondo um jogo similar
ao Pokémon GO, o Insekt GO, o qual pretende problematizar sobre a teoria da Evolugdo,
desenvolvida equivocadamente pela franquia Pokémon, bem como outros aspectos ligados ao
ensino de Biologia.

Palavras-chave: Ensino de Biologia. Evolugdo. Biodiversidade. Tecnologias Digitais. Pokémon
GO.

Abstract: Today there is a strong tendency to use digital technologies as subsidies in the
learning processes, since the insertion and popularization of these technologies and the
consumption of digital media in our daily lives. Thus, the development of digital games aimed
at Education has been building paths as teaching strategies. Specifically the teaching of biology
is linked to concepts and phenomena often difficult to understand. This research seeks to
reduce these difficulties by proposing a similar game to the Pokémon GO, the Insekt GO, which
intends to problematize the Evolution theory, mistakenly developed by the Pokémon franchise,
as well as other aspects related to the teaching of Biology.

Keywords: Teaching of Biology. Evolution. Biodiversity. Digital Technologies. Pokémon GO.
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1 Introducao

Vivemos em uma sociedade que permanece em constante movimento, obtendo diversas
mudangas atribuidas ao desenvolvimento tecnoldgico nos ultimos anos, o qual vivenciamos
em vérias esferas sociais, dentre elas a educacdo. E evidente a influéncia das tecnologias
digitais no cotidiano das pessoas, principalmente entre as geragdes atuais, que utilizam
estas tecnologias como um recurso indispensavel no seu dia a dia.

Isto posto, se faz necessario repensar o processo de ensino desenvolvido nas escolas,
motivo pelo qual a escola atual deixou de ser um espaco onde apenas o desenvolvimento
cognitivo deve ser considerado com éxito para o aluno, mas, onde deve ser desenvolvido
um ensino contextualizado, que seja capaz de promover a aprendizagem tendo como foco o
desenvolvimento social do aluno, o qual é influenciado pela presenca das tecnologias
digitais.

Assim, pensar e elaborar metodologias diferenciadas, que possam ser utilizadas para
construgdo do conhecimento de forma que proporcionem aprendizagens expressivas e
colaborativas sdo estratégias que, provavelmente proporcionardao resultados mais efetivos
na busca de melhores desempenhos nos processos de aprendizagem. Para que isto ocorra,
€ preciso repensar os processos educativos, bem como, os atores envolvidos na educacgdo
também precisam remodelar suas perspectivas, em especial o papel docente, o qual reflete
na aprendizagem discente. Esta remodelagem docente precisa estar em sintonia com as
formas de socializagdao, aspectos culturais e diferentes maneiras de aprender que os alunos
apresentam.

Portanto, visando contribuir para o entrelacamento destas proposicdes e buscar novas
possibilidades para o ensino de Biologia, o objetivo da pesquisa é a formulacdo de um jogo
baseado no Pokémon GO. O jogo proposto tem a premissa de que podemos aprender sobre
a biologia usando insetos como modelo e problematizar sobre a teoria de evolucao
desenvolvida equivocadamente pela franquia Pokémon, procurando diferenciar
metamorfose e evolugdo, visto que o conceito ndo € abordado de maneira correta na

franquia, o que pode incorrer em ambiguidade para os estudantes.

2 Jogos digitais e Educacao

Comtemporaneamente, os meios de comunicagdo proporcionam uma diversidade
bastante grande de ferramentas educativas que pode ser poderosas aliadas a docéncia, nas
diferentes areas do conhecimento. Podemos citar aqui, além de inlmeros jogos disponiveis
na internet, os quais fazem relages com disciplinas escolares, aplicativos didaticos de
celular, como Duolingo, Geogebra e Mathway, além de plataformas como Khan Academy e
a rede social de videos mundialmente conhecida YouTube, onde diversos docentes expoem

aulas sobre diversos assuntos.
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Atualmente vivenciamos uma cultura digital, produzida por influéncia das tecnologias
digitais e a extensdo desta cultura, especialmente nas pessoas que ja nasceram neste meio
digital, onde ha interacbes com diversos artefatos digitais de comunicacdo, entre eles
computadores, smartphones, tablets, consoles para jogos, etc. (PRETTO, 2011), vem
rompendo com o modelo tradicional de ensino, o qual Paulo Freire chamava de “educacao
bancaria”. Este modelo ndo é mais possivel na sociedade atual, cercada por informacdo a
todo instante, onde alunos podem acessar conteldos escolares na palma da mdo devido a
artefatos como smartphones. Apesar de algumas realidades ainda ndo possiveis, este € um
fato que ndo se pode negligenciar (Paula; Valente, 2016).

Assim, precisamos pensar em novas formas de ensinar, percebendo que os espagos
escolares ndo sdao mais territérios fixos, mas ha novas perspectivas de ensino, e novos
espacos educacionais sdo possiveis (ECHEVERRiA, 2015).

Os jogos digitais sao considerados boas alternativas ao estudo tradicional, pois
proporcionam caracteristicas como regulamento, solucdo de desafios e, como explicitado
por Ramos et al. (2017, p.2) “revelam uma forma de organizacao e estruturacao que
permitem exercitar algumas habilidades como a atengdo para seguir as regras e a definigao
de estratégias para se chegar a um fim”. Estas sdo particularidades primordiais na escola,
onde os estudantes devem seguir determinadas regras, transpassar obstaculos, solucionar
desafios, definindo estratégias pessoais para isso, e por fim, atingir um objetivo.

Se percebe que, a inclusdo e/ou producdo de jogos digitais na Educagdo € uma
tendéncia, visto diversos trabalhos publicados que indicam esta direcdo, como podemos
verificar no trabalho de Rodrigues et al. (2016), os quais desenvolveram dois projetos e
produziram colaborativamente dois jogos de cartas para ensino de Geografia e Ciéncias
para estudantes do 6° ano do ensino Fundamental. Os autores usaram como modelo o
Super Trunfo para o ensino de paisagens geograficas e como modelo o Pékemon GO,
através do aplicativo LibreOffice Impress, desenvolveram um jogo para estudo da
biodiversidade. Nessa linha de utilizar o Pékemon GO como estratégia para o ensino.
Santos et al. (2016) reuniram a cartografia digital e a realidade aumentada para ensinar
Geografia para instruir professores da educacao basica num curso de formagao continuada.
O Nucleo de Pesquisa em Biodiversidade e Computagdo (NAP BioComp) da Universidade de
Sdo Paulo desenvolveu um aplicativo inspirado no Pokémon GO, chamado BioExplorer, o
qual tem a finalidade de ensinar sobre animais e personagens do folclore brasileiro e esta
inciativa € parte da concientizagdo ambiental que a universidade promove para a
comunidade (YAMAMOTO, 2017).

Melor e D”"Ambrésio (2017) descrevem um relato de experiéncia envolvendo a formacdo
inicial docente e atividade pedagdgica adaptada do Pokémon GO. Ja& Lopes e Lopes (2017)
exploram o jogo como modelo para o ensino de Biologia.

Assim, verifica-se que os jogos digitais podem e devem fazer parte das estratégias de

ensino, configurando 6timas ferramentas didaticas que favorecem a aprendizagem.
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Neste sentido, proporcionar diferentes caminhos que possam ser explorados como
meétodos de ensino, como a insergdo de jogos digitais como ferramentas didaticas, levardo
a novas possibilidades educacionais (BOYLE et al., 2011).

Particularmente, o ensino de Biologia prediz a andlise de conceitos e fen6menos que
sdo, geralmente, dificeis de compreender, por serem muitas vezes considerados abstratos e
com poucas possibilidades de representacdao. Portanto, inserir artefatos como jogos digitais
como ferramenta auxiliar, pode se constituir em praticas pedagodgicas muito interessantes,
devido principalmente as diversas possibilidades de informacdo e diversificacdo na
apresentacdo e representacdo de conceitos e fen6menos cientificos, tornando o
aprendizado mais prazeroso e perceptivel (MARTINHO e POMBO, 2009).

3 Por que Pokémon GO e o ensino de Biologia?

E inegdvel que a franquia de jogos Pokémon tem enorme influencia cultural de diversas
geragoes, sendo uma das midias mais consumidas desde que foi lancada, em meados dos
anos 90.

O relacionamento de Pokémon com a preocupagdo ambiental talvez tenha sido
confirmada pela primeira vez com o langamento em 1999 da Pokémon Island, um ambiente
turistico sintético e autbnomo com um cenario para o jogo “Pokémon Snap” da Nintendo,
onde os jogadores atuam como fotdgrafos do Professor Oak, tirando fotos de pokémons
"selvagens" que vivem "livres" em seu habitat "natural". Neste ambiente, a captura dos
pokémon ndo é permitida (para preservar a biodiversidade dos pokémon) e, em vez disso,
0 objeto do jogo se torna "documentar um ambiente virtual e os jogadores acumulam
imagens que sdo avaliadas pelo professor Oak. Desta forma, as criangas aprendem que as
espécies raras sao muitas vezes capturadas no filme para preserva-las (em vez de em um
pokéball).

Estas sdo relagdes bastante significativas para o ensino de Biologia, pois influenciam e
incentivam diretamente na conservagao da biodiversidade (BAINBRIDGE, 2014).

Em 2016 foi lancado o jogo Pokémon GO, o qual possui uma tecnologia de realidade
aumentada, desenvolvido para dispositivos mdveis, e ja é considerado o jogo mais popular
nos EUA, ndo demorou muito para se tornar o jogo mais baixado de todos os tempos em
todo o planeta (BBC, 2016). O jogo foi inspirado no desenho japonés dos anos 90,
Pokémon, o qual retrata a histéria de criancas e adolescentes que tinham uma missdo
incentivada na escola: encontrar e treinar animais exdticos encontrados na natureza. A
invengdo desta histéria provavelmente foi fortemente influenciada pela cultura Mushi
japonesa, a qual incentiva criancas e adolescentes a apreciar, conhecer e colecionar
pequenos animais, como répteis, anfibios e insetos (TAKADA, 2012). O criador do
Pokémon, Satoshi Tajiri tinha fascinag@o por insetos quando crianga, dai a inspiragdo maior
para a criacdo de diversos personagens. Tajiri também percebeu a crescente reducgdo de

insetos devido a urbanizagdo, além disso, observou que as criangas estavam brincando
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mais dentro de casa em detrimento das ruas, entdo ele comegou a pensar e desenvolver
jogos em que as criangas pudessem colecionar e catalogar criaturas que lembravam insetos
(TOLEDO, 2012).

Tanto no desenho como no jogo, ha diversos Pokémons baseados em espécies reais,
Cartepie, por exemplo, pode ter sido inspirada na lagarta de tigre oriental Swallowtail
(Papilio glaucus , Linnaeus 1758) (DORWARD et al., 2016). Para modelo do Kabuto, um
Pokémon féssil, foi utilizado o caranguejo-ferradura ou limulo (DORWARD et al., 2016), um
artropode proximo das aranhas e escorpides. Estes animais sdo representantes da classe
Merostomata, composta por espécies ja extintas, restando apenas quatro espécies atuais,
sendo o limulo uma delas (PECHENIK, 2016). Kakuna pode ter sido inspirado em pupas de
abelhas, Vileplume foi inspirado na planta Raffesia arnoldii, Victreebel se assemelha muito
com Nepenthes rajah, uma espécie de planta carnivora. O famoso Pikachu é inspirado
numa espécie de coelho, o Pika (Ochotonidae sp.) (DORWARD et al., 2016).

De acordo com Dorward et al. (2016) o jogo Pokémon GO pode ser um aliado ao ensino
de Ciéncias, em especial a conservacdo de espécies, principalmente porque, assim como na
natureza, os personagens tém diferentes tipos de habitat, habito, diversidade e
abundancia, proporcionando um bom modelo para representar a natureza. Além disso, a
preocupacdo com a conservagao € primordial, visto que estamos vivenciando uma dificil
época onde a degradacdo do ambiente e a superpopulagdo estdo limitando as condigdes de
vida na Terra.

Assim como o criador do Pokémon, pesquisadores como Bamford et al. (2002) também
se preocupam com a questdo da conservacdo de espécies e o legado para as futuras
geragOes. Os autores estudaram sobre o conhecimento sobre o que é natural e ndo natural
de criancas entre 4 a 11 anos em uma escola primaria do Reino Unido. Eles usaram o jogo
de cartas Pokémon para contribuir com a vida ndo natural. Os resultados foram
surpreendentes, as criancgas identificaram muito mais animais do jogo do que animais que
existem na natureza. Os pesquisadores também identificaram que as criancas tem uma
enorme capacidade de aprender sobre criaturas, sejam naturais ou artificiais, e fazem uma
critica ao processo de ensino, visto que, as criancas estdo aprendendo bem mais sobre
Pokémons do os animais existentes na natureza, provavelmente pelo isolamento do mundo
natural que estas criangas estdo sofrendo. Portanto, precisamos estabelecer vinculos com a
natureza se quisermos manter a vida no planeta.

Precisamos nos preocupar em melhorar e viabilizar o equilibrio entre desenvolvimento e
sustentabilidade, para podermos ter capacidade de sobrevivéncia da vida, pois, um dos
grandes problemas que enfrentamos é a possibilidade de esgotamento de recursos naturais
que inviabilizem, também, a alimentagdo humana. Neste sentido, os insetos sé&o
importantes animais para estudarmos, pois deles depende grande parte da manutengdo de
vida no planeta porque sdao os principais agentes polinizadores das Angiospermas, as

plantas que produzem frutos, os quais sdo a base para a alimentagdo de diversos grupos
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animais, inclusive dos humanos. Ha uma grande preocupacdo com perda de habitat destes
animais e que pode acarretar severas modificacdes nas suas populagdes, inclusive uma
extincdo em massa de insetos.

Portanto, pensando nessas conjecturas, estd sendo desenvolvido o jogo Insekt GO,
baseado no Pokémon GO, para auxiliar a compreensdo de fendmenos naturais tendo como
modelo os insetos, promovendo, assim, condicdes para problematizar algumas questdes,
principalmente quanto ao conceito de Evolugdo Bioldgica, visto que, no Pokémon, os
animais “evoluem” e transformam-se em outras formas, com mais poderes, porém, o
conceito de evolucdo no jogo é errbneo, na verdade o que ocorre é a metamorfose dos

personagens.
4 Problematizando a Teoria da Evolugdao e Pokémons

A teoria da evolugdo bioldgica proposta por Charles Darwin foi um conjunto de ideias
revoluciondrias na histéria do pensamento ocidental, que ainda desafia profundamente a
visdo de mundo e a analise sobre as relagbes ecoldgicas e fenémenos naturais que
acarretam mudangas na paisagem natural (FUTUYMA, 2009).

De acordo com Meyer e El-Hani, (2005, p.114):

[...] o pensamento evolutivo € eixo organizador do conhecimento
bioldgico. E ele que confere sentido a diversidade de ramos do
conhecimento que constituem a Biologia. [...] € o contelddo mais
central de toda essa ciéncia, sem o qual ela simplesmente ndo teria
sentido (MEYER e EL-HANI, 2005, p.114).

Questdes que envolvam o aprendizado da teoria da Evolugdo ainda sao complexas e
muitas vezes ofuscadas por crengas pessoais, tanto de discentes como docentes, que
trazem consigo conceitos pré estabelecidos sobre o que seja Evolugdo, muitas vezes
descaracterizados por influencia cultural, onde ha idea de evolugdo como “melhoria” de
algo.

Lopes e Lopes (2017) identificaram que estudantes do primeiro ano do ensino médio
apresentam concepgoes diferenciadas aceca da teoria da Evolugdo, apresentando algum
tipo de confusdo quanto a conceituacdo, onde houveram indicagdes de que Evolugdo seria a
melhora de algo ao longo do tempo. Estes resultados obtidos pelos pesquisadores é
facilmente entendido, especialmente no que tange a fragmentagdo que o ensino sobre a
teoria sofre em todos os niveis de escolarizagdo (CARLETTI; MASSARANI, 2011; OLIVEIRA
et al., 2016; BULLA; MEGLHIORATTI, 2016).

Os personagens de Pokémon sdo animais que sofrem o que o autor chamou de
Evolucdo, onde ha mudancgas caracterizadas principalmente pela modificacdo fisica e
aumento do “poder” que o personagem teria. Em Pokémon GO o0s personagens passam

pelo processo de metamorfose, ndo Evolugdo. A metamorfose é o conjunto de modificagGes
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morfoldgicas e estruturais que alguns animais apresentam em seu desenvolvimento, do
estado larval a fase definitiva ou adulta (GULLAN; CRANSTON, 2007).

Neste sentido, usar os equivocos relacionados a teoria da Evolugdo que ocorrem em
Pokémons constitui uma boa estratégia para desenvolver, a partir do erro, uma estratégia
didatica que permita explicar e contextualizar esta complexa teoria.

Assim, a presente pesquisa tem o objetivo de elaborar um jogo semelhante ao Pékemon

Go a fim de estudar questdes de Biologia, como a Teoria da Evolugdo e Biodiversidade.
5 Desenvolvimento e discussao sobre o Insekt GO

Esta pesquisa € parte do projeto intitulado “Praticas educativas no ensino de Ciéncias:
cenarios para a inclusdao das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo” protocolado no
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos, via Plataforma Brasil, sob o nimero
CAAE: 60704116.0.0000.5349.

O referido projeto tem como objetivo principal a inser¢cdo de praticas educativas como
planejamento de trabalho docente para o desenvolvimento de estratégias diferenciadas de
ensino da Biologia. O projeto estd em andamento, e uma das fases é o desenvolvimento de
jogos digitais com fins educativos, com o Insekt GO, ressalta-se que o jogo ainda esta em
fase de elaboracao.

A presente pesquisa envolvou duas estudantes bolsistas do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo Cientifica para o Ensino Médio (PIBIC-EM) do CNPg e um grupo de
pesquisa em Tecnologias Digitais no Ensino de Ciéncias. A pesquisa tem abordagem
qualitativa, de carater exploratério, onde os dados coletados sdao predominantemente
descritivos, visando apresentar a pré-produgdo do jogo Insekt GO (GIL, 2007).

Primeiramente houve a necessidade de desenvolver uma identidade para o grupo de
pesquisa relacionado a iniciacdo cientifica para caracterizar a pesquisa. Portanto, com o
auxilio do programa PowerPoint, que é um programa utilizado para criacdo, edicdo e
exibicdo de apresentacbes graficas, foi criado o logotipo do grupo Iniciacdo Cientifica

Games (Figura 1).

IC

CGames

Figura 1 - Logotipo do Grupo (Fonte — Autores)

Também no sentido de identificar o jogo, foi criado o logotipo (Figura 2) e os
personagens (Figura 3 e 4) no PicsArt, um aplicativo onde é possivel desenvolver desenhos,

colagens e edigdes.
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Figura 3 - Personagens Humanos do Jogo (Ellie/Jake), desenvolvidos no app PicsArt (Fonte — Autores).

Figura 4 - Ilustragdo das fases de desenvolvimento (metamorfose) que ocorre em insetos presentes no jogo,
desenvolvidos no app PicsArt (Fonte — Autores).

Foi utilizado como base para desenvolver o jogo a plataforma Unity 5, onde estdo sendo
criados o cenario, serdo introduzidos os personagens, os movimentos e todas as fungGes do

jogo (Figura 5).

Figura 5 - O jogo Insekt GO em desenvolvimento na plataforma Unity 5 (Fonte - Autores).
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A plataforma Unity 5 vem sendo utilizada para construcdo e desenvolvimento de jogos
digitais com objetivos didaticos como nas pesquisas desenvolvidas por Araudjo et al. (2016),
estdo desenvolvendo um jogo chamado Missao Aedes, que tem objetivo de alertar sobre a
problematica da proliferacdo do mosquito Aedes aegypti. A plataforma Unity 5 parece de
facil entendimento, além de oportunizar a exportacdo dos jogos para smartphones, o que
facilita a sua utilizacdo como ferramenta didatica.

Para utilizar o Unity 5, buscamos auxilio de videos no YouTube para que pudéssemos ter
uma base de como funcionaria as configuragcbes e o funcionamento do jogo. Usamos
recursos do proprio aplicativo para criar a maior parte do cenario, texturas, objetos e as
amplas opgdes que segue na plataforma.

Para criar personagens e objetos em 3D foi utilizado o site SketchUp, plataforma livre
onde podemos encontrar objetos ja prontos, como também criar livremente o objeto
desejado. O SketchUp esta disponivel para download em: https://www.sketchup.com/pt-
BR. Esta também é uma plataforma que vem sendo utilizada para fins didaticos como
auxiliar no aprendizado de diversas disciplinas escolares (MORE et al., 2016; VIEIRA, 2015)

O jogo foi pensado e delineado pelas alunas bolsistas PIBIC-EM. Partindo do principio de
gue a maioria dos jogos tém uma histéria ficticia para maior imersdo dos jogadores, esse
jogo conta a historia do personagem Ellie/Jake (que pode ser escolhido pelo jogador),
estudantes do Ensino Médio, que querem muito se tornar um (a) bidlogo (a) de sucesso.
Por isso seu professor lanca um desafio: pede para que eles capturem o maior niUmero de
insekts (o nome genérico dos personagens insetos no jogo) possiveis. O professor ira
apresentar o tutorial do jogo, logo depois que a histéria é apresentada, traz o professor
auxiliando o personagem e mostrando-o como cumprir sua tarefa, como levar os insekten a
metamorfose, entre outros atributos relacionados a Biologia.

O personagem vai capturar um insekt e tirar uma fotografia dele que vai entrar na
galeria do jogo. Ao clicar na foto, ird abrir uma lista de informagdes sobre o insekt, sua
metamorfose e alimento e outras informagdes que precisa, para que entao o personagem
possa ir a busca do determinado alimento para que ele possa entrar em metamorfose.

Com o desenrolar do jogo o jogador poderd receber medalhas por tarefas cumpridas,
como por capturar um nimero X de insekten, por seu insekt entrar em metamorfose, entre
outras tarefas que irdo ser passadas ao longo do jogo.

O tempo do jogo dependera do jogador, pois ndo hd uma média de tempo para o jogo
acabar. De inicio o jogo somente acabard quando o jogador conseguir levar ao processo de
metamorfose todos os seus insekten.

A professora, que explicara como o jogador captura os insetos durante a tarefa, como os
insetos sofrem evolugdo (metamorfose) e outros aspectos da biologia de insetos, dao
instrucdes sobre os primeiros passos do jogo.

O estudante captura um insekt e tira uma fotografia (captura de tela), que sera

organizada em uma galeria no celular. Entdo, os alunos fazem uma lista de informagdes
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sobre o insekt capturado, esclarecendo a metamorfose, habitos alimentares e outras
caracteristicas. Esta informacdo é usada para pesquisar as condicdes em que o referido
animal precisa para realizar a metamorfose. Instrugdes de como jogar:

Passo 1. Cada jogador escolhe seu personagem.

Passo 2. O professor ird orientar o jogador, mostrar os comandos para que possa
prosseguir o jogo.

Passo 3. Além de orientar, o professor dard ao personagem alguns objetos que o
auxiliardo no jogo, como um puca (rede de captura), uma bussola e um mapa com a
localizacdao dos primeiros insekten.

Passo 4. Para capturar um insekt, o jogador devera usar um puca que estard na mao
do personagem, arremessando em diregcao ao insekt.

Passo 5. Ao coletar o seu primeiro insekt vao aparecer na galeria do jogo a foto e as
informagdes sobre o personagem.

Passo 6. Abrindo a galeria podemos, de acordo com as informacées, ir a busca dos
alimentos necessarios para que os insekten entrem em estado metamorfico.

Passo 7. Ao longo do jogo, espalhados pelo mapa podem-se encontrar algumas
bugshops, que sdo lojas onde podemos encontrar redes para o puga, alimentos para seus
insekten e mapas que serdo comprados com moedas encontradas durante o jogo. Além
disso, mais informacgGes sobre a biologia de cada insekten podera ser obtida.

Passo 8. As moedas sdo encontradas em arbustos, como recompensa por fotos tiradas
e de acordo com o numero de insekten capturados.

Passo 9. Os alimentos necessarios para que os insekten entrem no estado metamorfico
estarao disponiveis tanto nas bugshops como em locais aleatérios no mapa.

Passo 10. Apods capturar cinco insekten, a rede do pucd ird arrebentar, sendo assim o
jogador tera que se dirigir até uma bugshop para comprar outra rede.

Passo 11. O jogador devera seguir a procura dos insekten ao longo de todo o jogo, até
completar a galeria de insekten.

Apods o término do jogo, o professor encorajara os alunos a discutirem os processos que
foram abordados durante o jogo e levantar questdes sobre a "evolugdo" que é abordada no
Pokémon.

Uma abordagem interesante para uma introdugdo ao estudo da Teoria da Evolugdo seria
perguntar aos alunos - O Pokémon evolui? Justifique sua resposta. Esta estratégia vai ao
encontro do que foi enunciado por Alencar et al. (2015, p. 2-3) os quais inferem que
“materiais como modelos, jogos e sequéncias didaticas facilitam a construgdo do
conhecimento pelo estudante, pois preenchem algumas lacunas deixadas pelo processo de
transmissdo e recepgdo acerca do contetddo ministrado”.

Joucoski, et al. (2011, p. 5) destacam a importadncia dos jogos como estratégias

didaticas, ja que os jogos:
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“[...] incentivam o trabalho em equipe e a interagao aluno-
professor, auxiliam no desenvolvimento de raciocinio e habilidades e
facilitam o aprendizado de conceitos. [...] Através dos jogos
promovemos este trabalho de interagdo e busca pelo saber em sala
de aula tornando nossos alunos mais autbnomos, donos de seu
saber. (JOUCOSKI, et al. (2011, p. 5).

Lopes e Lopes (2017), investigaram as percepcdes dos estudantes sobre o ensino de
Biologia e detectaram algumas respostas muito interessantes, como por exemplo, que os
estudantes consideram que a melhor forma de aprender Biologia é atraves de aulas
praticas. Além disso, os estudantes anseiam por aprender sobre a disciplina a partir da
insercdo de jogos digitais em sala de aula.

Nesta logica, garantir o aprendizado € um desafio cada vez maior, especialmente para
uma geracao digital, onde as tecnologias digitais sdo presenca notavel no dia a dia, onde a
internet, smartphones e jogos tem grande potencial como fonte de estudos, mas, de certa
maneira, ainda ndo sdo muito bem esploradas como tal. Neste sentido, vislumbramos a
proposta desta pesquisa como bastante promissora, pois traz a proposta de uma
metodologia diferenciada, podendo contribuir para um melhor aprendizado e construgao do

conhecimento, contextualizando a tematica abordada ao cotiano do estudante.
6 Consideracgoes finais

Esta pesquisa teve como objetivo principal buscar novos caminhos e novas estratégias
para o ensino de Biologia, levando em conta suas particularidades e complexidades. Assim,
a presente pesquisa procurou proporcionar o desenvolvimento de um jogo, baseado no
Pokémon GO, que se apresenta como estratégia diferenciada ao ensino tradicional.

Assim, considerando que ainda hd muita dificuldade em ensinar a teoria da Evolucdo,
visto que as concepgbes sobre os conceitos que formulam a teoria ainda sdo concepgdes
pré-concebidas através das vivéncias socioculturais, problematizar em sala de aula estas
condicOes se faz imperativo. Considerando também que o jogo Pokémon GO foi uma das
maiores explosdes da cultura digital de todos os tempos, e sabendo que este jogo trata
equivocadamente da tematica Evolucdo, é valioso o desenvolvimento de outro jogo,
contendo a mesma tematica, mas que pretende ensinar corretamente aspectos bioldgicos
envolvidos.

Considerando também, que, a insercdo e/ou producdo de jogos digitais € uma
tendéncia na Educacdo, esperamos que através do jogo Insekt GO, os estudantes possam,
além de se divertir, aprender biologia, (re) conhecer a biodiversidade e saber da sua
importancia no mundo, poder diferenciar metamorfose de evolucdo, entre diversos outros
conceitos que serdo apresentados durante o desenrolar do jogo. Além disso, buscamos
leva-los a aprender através da ludicidade, ou seja, apresentar uma forma de encontrar
prazer e integracdo de uma forma menos convencional, divertida, de modo que envolva as

pessoas, ampliando conhecimentos.
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Resumo: Sistemas de recomendacdo sdo facilitadores na selecdo de informacdes relevantes e tém sido amplamente
adotados em processos de ensino-aprendizagem. Com o mapeamento de 20 projetos aplicados ao campo educacional, sao
apresentadas anadlises quantitativas usando mineracdo de textos e qualitativas por classificacdo seguindo critérios
previamente definidos. Os resultados demonstram aplicagdes em situagdes de aprendizagem como recomendagdo de
recursos digitais, relacionadas ao estilo de aprendizagem e baseadas em capacidade e desempenho. Alguns projetos
integrados a plataformas especificas usam dados de acesso a ferramentas sinalizando sugestdes didaticas. A maioria dos
estudos trata do apoio a Educacdo a Disténcia e sdo destinados ao Ensino Superior. As técnicas de recomendagdo mais
utilizadas sdo a filtragem colaborativa, de conteldo e hibrida. Este estudo contribuiu para a sistematizagdo de recursos
tecnoldgicos voltados a educagdo possibilitando a experimentacdo de outras formas de vivenciar o processo de ensino-
aprendizagem por docentes e discentes.

Palavras-chave: Sistemas de recomendacgdo. Educagdo. Aprendizagem. Ensino.

Abstract: Recommender Systems are facilitators in the selection of relevant data and has been widely adopted in
teaching-learning processes. By the mapping of 20 projects applied from educational field, quantitative analysis are
presented using text mining and qualitative analysis using classification according to previously defined criteria. The results
demonstrate applications in learning situations as the recommendation of digital resources, related to learning styles and
based on ability and performance. Some projects are integrated with specific platforms using access data signaling didactic
suggestions. Most of the studies support Distance Education and Higher Education. The most commonly used
recommendation techniques are collaborative, content and hybrid filtering. This study contributed for the systematization
of educational technology resources, allowing another ways of experiencing teaching-learning by teachers and students.

Keywords: Recommender systems. Education. Learning. Teaching.
CAMPOS, Aline de; HOLLERWEGER, Leonéia; SANTOS, Gabriela; FARIAS, Adriano F.; BEHAR, Patricia A. Mapeamento de

Solugdes tecnoldgicas em Sistemas de Recomendagdo Educacionais em ambito brasileiro. Informdtica na Educagdo: teoria
& pratica, Porto Alegre, v. 20, n. 3, p. 79-96, set./dez. 2017.

78



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

1 Sistemas de recomendacao aplicados a educacao

A associacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo a Educacdo possibilitou avancos
significativos em relacdo a pesquisa e inovagdo nesta area. Dentre os recursos tecnoldgicos
oferecidos ao setor educacional, os sistemas de recomendagdo se mostram proeminentes e
podem ser aplicados de modo a facilitar a busca e a selecdo de informacdes e materiais
relevantes. Inicialmente pensados para utilizacdo na area comercial, foram amplamente
utilizados e difundidos pelo e-commerce, no entanto, cada vez mais estdao sendo estudados e
aplicados as finalidades educacionais, tanto na modalidade presencial quanto a distancia. Ao
identificar as necessidades pedagdgicas um professor pode repensar metodologias e praticas
gue se adaptem melhor ao estilo de aprendizagem dos estudantes. Assim, esses recursos sao
potencializadores no desenvolvimento de ferramentas que contribuam nas praticas educativas.

Segundo Cazella et al. (2012) os sistemas de recomendagdo educacionais funcionam como
filtros de informagdo encaminhando o conteddo que melhor atende o aluno frente as suas
necessidades de aprendizado. Essa filtragem é possivel porque os sistemas utilizam-se do
conhecimento do perfil dos usuarios. Isto pode se dar de forma explicita, utilizando cadastros
com perguntas, averiguando preferéncias e utilizando feedbacks. Em se tratando de interesse
educacional, estes podem utilizar contextos e competéncias aproximando a recomendacdo da
necessidade de pesquisa do usuario. Quanto mais informagdes sdo fornecidas, melhor o
sistema trabalhara na recomendacdo, variando de perfil para perfil.

Existem diversas técnicas de recomendacdo baseadas em tipos diferentes de processos de
fitragem de dados. Os sistemas de recomendagdo baseados em filtragem de contelddo sdo
advindos da area de recuperacdo de informagdo como produto da crescente necessidade de
processar uma grande quantidade de informagdes. Uma das abordagens comuns deste tipo de
sistema é a indexacdo por frequéncia de termos onde segundo Cazella et al. (2010) as
informacdes sdo "descritas por vetores que armazenam a frequéncia com que as palavras
ocorrem em um documento ou em uma consulta do usuario". A premissa € de que as pessoas
tendem a se interessar por itens que demonstraram interesse no passado, sendo assim faz-se
uma associacao entre esses fatos. Trabalha-se com o conceito de similaridade entre os
conteldos, onde a partir disso serdo recomendados os itens mais parecidos com aqueles
avaliados anteriormente (COSTA et al., 2013; REZENDE, 2014).

Ja a filtragem colaborativa ndo necessita do reconhecimento do conteddo dos itens
analisados, mas leva em consideracao as avaliag0es realizadas sobre esses itens e surge para
atender questGes que a filtragem de conteldo ndo era capaz de abarcar. Foca em descobrir
"padroes de comportamento e sugerir automaticamente os itens considerados mais
interessantes pelos usuarios com gostos similares" (COSTA et al., 2013). Assim, a "variagdo
nos gostos do usuério influencia na variagdo das suas preferéncias, e também pode realizar
recomendacdes inesperadas ao usuario" (REZENDE, 2014). O processo se da na pontuacdo de
cada item acessado, realizando uma avaliagdo do conteldo, assim estas "pontuagdes sdo

coletadas para grupos de pessoas, permitindo que cada usuario se beneficie das pontuacbes
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(experiéncias) apresentadas por outros usuarios na comunidade" (CAZELLA et al., 2010).

Ainda segundo os autores, esta abordagem apresenta limitagdes como o problema do
primeiro avaliador, uma vez que faz-se sempre necessario que o item seja avaliado por pelo
menos uma pessoa para que esse possa entrar em um processo de recomendagdo; o problema
das pontuacdes esparsas, quando ha poucos usuarios capazes de avaliar os itens e um numero
grande de informacdes; e similaridade, caso um usuario possua gostos diferentes do usual sera
dificil encontrar outros usudrios com interesses semelhantes (CAZELLA et al., 2010). Assim,
para tentar suprir limitagoes da filtragem de contelddo e da filtragem colaborativa, usando os
aspectos mais relevantes de ambos, surge a filtragem hibrida.

Ja a filtragem baseada em contextos leva em consideracdo aspectos do perfil do usuario
dentro de contextos de sua experiéncia no dia-a-dia. Sdo relevantes informagdes relacionadas
a habilidades sociais e psicoldgicas, tais como, personalidade e emogdes (CAZELLA et al.,
2010). Trata, ainda, da capacidade de um sistema de perceber ou estar ciente da ocorréncia de
eventos, objetos ou padroes existentes ao redor (REZENDE, 2014).

A recomendagao baseada em mineracdo de dados usa processos "onde as regras
associativas extraidas de bases de dados existentes sdo usadas para a geragdo das
recomendacdes". As informacdes sdo extraidas de maneira padronizada através de um grande
volume de dados de forma que "possam ser utilizados tanto para descrever caracteristicas do
passado como para prever situacdes futuras" (REZENDE, 2014).

Por fim, o raciocinio baseado em casos tém origem em estudos de aspectos relacionados ao
aprendizado humano, sendo muito utilizado para a resolucao de problemas que necessitam do
conhecimento de especialistas. Situagdes passadas sdo o ponto de partida para resolugdo de
problemas atuais, "ou seja, para resolver um problema, reutilizam situagOes anteriores, pois as
mesmas tendem a se repetir" (REZENDE, 2014; URNAU et al., 2014). Os tipos de filtragem

mais utilizadas e abordadas nesse estudo estdo sistematizadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Sistematizagdo de tipos de filtragem em sistemas de recomendacgdo

Tipo Caracteristicas LimitagGes
Por Conteudos que vdo ao encontro de interesses | Anadlise de conteludo é limitada
conteudo estabelecidos pelo usuario; Uso de analise booleana [ ao conjunto apresentado; Super

e probabilistica para verificacdo de relevancia de
um item.

especializagao.

Colaborativa

Considera avaliagdes feitas, onde cada usuario
deve pontuar itens e estas sao aplicadas a todo um
grupo; Descoberta de padrdes de comportamento.

Problema do primeiro avaliador;
Pontuagdes esparsas;
Similaridade.

Hibrida

Combina o0s principais aspectos da filtragem
colaborativa e baseada em conteddo buscando
atender de forma mais ampla as necessidade do
usuario.

Problema do primeiro avaliador;
Complexidade maior de
implementacgado.

Baseada em
contexto

Analisa contextos mais proximos da vida real e
experiéncia diaria; Informacoes adicionais
relacionadas a questles sociais e psicoldgicas
(perfil emocional, interagbes sociais), bem como
informagdes geograficas e tecnoldgicas.

Complexidade elevada;

Necessita a analise de alteracées
sob varios aspectos e em tempo
real para prover dados
contextuais.
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Baseada em | Analisa relagGes entre itens, entre usuarios e entre | Complexidade elevada;

mineragao usuarios e itens a partir de regras associativas| Necessidade de relagbes bem

de dados usando caracteristicas do passado ou para predigdo | definidas entre variaveis;
de situagoes. Performance.

Raciocinio Relaciona-se com aprendizado humano para| Complexidade elevada; Necessita

baseado em | resolugdo de problemas; Recuperacdo de casos| base de casos completa e

casos passados em uma base; Em geral, aplicado em | confiavel; Participagao de
sistemas especialistas. especialistas;

Fonte: sistematizagdo a partir de Cazella et. al. (2010); Costa et. al. (2013); Rezende (2014); Urnau et al. (2014).

Um dos grandes desafios dos sistemas de recomendacdao é a realizacdo adequada da
combinagdo das expectativas do usudrio aos materiais educacionais a serem sugeridos
(CAZELLA et al., 2010). No contexto educacional, além das preferéncias do usuario, um
sistema tem de prever o quanto a sugestdo podera ser Util para os objetivos de aprendizagem.

A recomendacgdo de recursos educacionais digitais de acordo com as preferéncias dos
usuarios de ambientes de aprendizagem buscam descrever o perfil dos interessados a partir de
varios dominios, como modelos pedagdgicos, nivel de conhecimento, forma de apresentagdo
estética e midiatica (BORGES; STIUBIENER, 2014). Dessa forma, sistemas de recomendacgdo
sao utilizados, por exemplo, para a filtragem de recursos educacionais a partir de perfis
individuais e de grupos (COSTA et al., 2013). Tais sistemas auxiliam diferentes publicos, pois
sdo capazes de identificar contelldos de maneira automatica, podendo contribuir com todos os

atores envolvidos com o processo de ensino e aprendizagem.
2 Mapeamento de sistemas de recomendacao educacionais

Para este estudo, optou-se pelo foco nas solugGes tecnolégicas que envolvem sistemas de
recomendacdo aplicadas a educagao e desenvolvidas em ambito brasileiro ao longo dos Ultimos
10 anos. O objetivo foi a realizacgdo de uma anadlise exploratéria e um mapeamento para
elencar os estudos desenvolvidos na area e que sdo aplicados ao campo em questdo. Para
tanto, fez-se a selecdo do corpus, a analise quantitativa através de processos de agrupamento
de termos usando mineracdo de textos e um processo de anadlise qualitativa através de

classificacdo dos projetos seguindo critérios previamente determinados.

2.1 Processo de selecao do corpus

A construgdo do corpus se deu primeiramente pela selecdao de termos-chave - tais como:
"sistemas de recomendacgao", "filtragem", "educagdo", "ensino", "aprendizagem" - e tendo
como ambientes de pesquisa o Portal de Periédicos da Capes/MEC e o Google Académico,
escolhidos pelo seu grau de confiabilidade. Em se tratando de assuntos interdisciplinares, nao
houve restricdo de dreas de conhecimento no que diz respeito a fonte de origem dos artigos.

Através da leitura inicial dos resumos (abstract), chegou-se a selecao de 20 artigos que

descrevem projetos, prototipagdo, desenvolvimento e aplicagdo de solugbes tecnoldgicas que
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fazem uso de recomendacdo aplicada a educacdo. Os artigos representam uma amostra dos
anos de 2006 a 2016 em ambito brasileiro.

2.2 Analise quantitativa do corpus

Aplicou-se processos de Descoberta de Conhecimento em Textos (Knowledge Discovery
from Texts - KDT) no sentido de oferecer indicadores em relagdo a anadlise de frequéncia de
palavras e descoberta de assuntos relacionados as pesquisas investigadas. Também chamada
de mineracgao de textos, segundo Morais e Ambrosio (2007), trata da busca de informagdes em
documentos e apresenta um conjunto de praticas que podem ser adotadas no processamento
de linguagem textual para extracdo de conteldos proporcionando analises em grandes volumes
de texto por célculos de frequéncia, indexacdo semantica e estruturas de visualizacdo grafica.

O pré-processamento dos textos selecionados iniciou com a transformacgdo dos arquivos do
formato PDF (Portable Document Format) em formato texto. Passou-se pelos seguintes
processos: a) extragdo e integragdo com obtencdo de dados em varias fontes e posterior
unificacdo; b) transformacdo nos documentos de acordo com o dominio especifico; c) remogao
de valores invalidos, atributos, erros de digitacdo e etc, stopwords®; d) selegdo para fins de
processamento de informacdes e capacidade de processamento (MORAIS; AMBROSIO, 2007).

Para analise utilizou-se o sistema Voyant Tools®, um ambiente de leitura e de analise
baseado em mineragdo de textos para facilitar a leitura e praticas interpretativas. Apresenta-se
como uma ferramenta com dezenas de possibilidades que envolvem a mineragao e exibigdo de
dados de forma tabular e em visualizagdes diversas (SINCLAIR; ROCKWELL, 2016).

2.3 Analise qualitativa do corpus

Realizou-se a analise dos artigos em carater exploratério através de uma revisdo geral, na
integra dos textos. Para sistematizacdo das informacdes sobre as solugdes tecnoldgicas
encontradas no corpus de pesquisa, optou-se pela construcdao de quadro com a selegdo de
alguns critérios pertinentes ao estudo. Foram analisadas as seguintes caracteristicas:

a) plataforma: diz respeito ao ambiente para o qual o projeto foi desenvolvido, por exemplo,

uma aplicagdo desktop, um sistema web ou um aplicativo mobile;

b) tecnologias e/ou midias utilizadas: andlise de quais tecnologias foram utilizadas, quais
linguagens de programacdo, banco de dados e recursos ou quais midias, por exemplo,
videos, animagdes e etc., bem como a integragdo com outros ambientes virtuais, redes e
recursos tecnoldgicos existentes;

c) tipo de dados: quais dados o sistema faz uso para recomendacdo, por exemplo, textos de
féruns, métricas de navegacao, selecdo de interesses, conexdes entre usuarios e etc.;

d) técnica de recomendacdo: anadlise de qual(si) processo(s) de filtragem foi(foram)

implementado(s) na solugdo tecnoldgica;

5 Palavras com pouco significado ou ambiguas, que possuem poucas caracteristicas relevantes no contexto do contetdo.
6 Disponivel em http://voyant-tools.org/
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e) aplicagdo: quais sdo as situacGes de aprendizagem que a solucdo tecnoldgica suporta ou
para qual objetivo, como por exemplo indicar tipos de atividades em grupo, para
avaliacdo, para selecdo de referéncias e etc.;

f) niveis de ensino: a qual(is) o(s) nivel(is) que se destina, podendo ser educacdo infantil,
ensino fundamental, ensino médio, ensino superior, educacdao de jovens e adultos e
ensino técnico;

g) modalidades de ensino: para qual modalidade foi desenvolvido, podendo ser presencial,
parcialmente a distancia’ e/ou a distancia.

Esses critérios foram escolhidos tendo como base os principais aspectos a serem analisados
quando da escolha de um sistema de recomendagdo para aplicacdo em contexto educacional. A
partir do mapeamento desses critérios nas solugbes tecnoldgicas selecionadas, pretende-se
contribuir apresentando uma sistematizacdo capaz de auxiliar na escolha de projetos que

possam se adequar as necessidades de aplicacéo.
3 Consolidacao dos dados dos sistemas mapeados

Tendo em vista o processo de mineragao de textos aplicado ao corpus, para melhor
visualizacdo da analise de frequéncia e de forma a colaborar com a descoberta de correlagdes
interessantes, retirou-se intencionalmente os termos que fizeram parte do foco de busca dos
artigos e que sdo naturalmente os que apresentam maior frequéncia. Os termos (e suas
variacoes) excluidos foram os seguintes: '"sistema", "recomendacdo", "aprendizagem",
"informatica", "educacdo", "educacional", "ensino". A Figura 1 apresenta a nuvem de palavras
resultante da analise de frequéncia.

A mineragdo do conjunto de todos os artigos demonstrou a recorréncia de diversos termos
associados aos termos-chave usados na busca. Percebe-se o destaque para alguns como
"perfil", "caracteristicas", "preferéncias", "avaliacdo" e "modelo". Estes elementos ddo indicios
da aplicagdo destes recursos de recomendacgdo frequentemente centrados em dados coletados

a partir do preenchimento de informagfes pelos usuarios ou suas interagdes.

7 O termo "parcialmente a distancia" busca consonancia com o termo empregado na Portaria N° 1.134 de outubro de
2016. Tal Portaria revoga a anterior de N° 4.059 de dezembro de 2004 que utilizava o termo semipresencial. Disponivel
em: https://abmes.org.br/legislacoes/detalhe/1988/portaria-n-1134.
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Figura 1 - Nuvem de palavras usando analise por frequéncia

Além disso, termos como "contexto", "similaridade", "tempo", "acesso" indicam alguns dos
critérios utilizados como fatores associados aos dados coletados. Surgem termos como
"técnica, "algoritmo", "agente", "filtragem" que indicam os processos utilizados para resultar
nas recomendacdes. Por fim, percebe-se a grande ocorréncia também dos termos
"informacsdes", "conteldos", "objetos", "atividades", "materiais" que se constituem nos recursos
resultantes da recomendacao.

O Quadro 2 apresenta a consolidacdo do mapeamento realizado através de analise
qualitativa para classificagdo. Os projetos selecionados estdao dispostos no quadro em ordem
crescente de ano de publicacdo. Na primeira coluna, além do nome da solucdo tecnoldgica
(quando explicitado), o titulo do artigo analisado e a indicacdao de autoria e ano de publicagao,
apresenta-se a indicacdo de siglas correspondentes a plataforma para qual o projeto foi
desenvolvido: "WEB" para sistemas hipertextuais e "MOB" para dispositivos méveis; o nivel de
ensino que este atende: "TEC" para Ensino Técnico, "SUP" para Ensino Superior e "TOD"
guando ndo ha indicagdo exata de aplicagdo, sendo este capaz de atender a diversas atividades
de aprendizagem; bem como a modalidade: "PRE" para Educacdo Presencial e "EAD" para

Educacao a Distancia.

Quadro 2 - Consolidagdo de solugGes em sistemas de recomendagdo educacionais

Plataforma de acesso: [WEB] Web [MOB] Mobile
Niveis de ensino: [TEC] Ensino Técnico [SUP] Ensino Superior [TOD] Todos
Modalidades destinadas: [PRE] Presencial [EAD] Educagdo a Distancia

Nome do projeto

Titulo do Artigo Tecnologias e | Tipos Técnicas de Aplicagdoes em situagoes
Autores|Ano . Integragoes de Dados recomendagéo/ de aprendizagem
Plataforma|Nivel Processos

|Modalidade
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[WEB] [SUP] [EAD] horaria. !
Mobil E Java Agent
Um ambiente E;ﬁfxg;ﬁht Ontologias de aOb:::llz\jliia emtornar mév:I
Multiagente de Mobile Lelarnin descricdo dos perfis aze uadagas necessidades
Aprendizagem Mével L 9 (estatico e | Filtragem hibrida; q T
. Engine Java A dos estudantes indicando
para Apoiar a Persisténce API; dinamico) dos | Agentes de objetos de aprendizagem
Recomendagdo Sensivel : ' | estudantes; Objetos | software. J ap 9
: Sistema X tendo em vista conteudos,
ao Contexto de Objetos : de Aprendizagem .
: Gerenciador de ~ perfil do aluno e contexto.
de Aprendizagem Banco de Dados em padrao SCORM.
(SILVA et al., 2011) PostgreSQL
[MOB] [TOD] [EAD] 9 :
Framework que | Interagdes do Stlil\llaiga?jeesstuda:;e durAa\r;Ze
usa uma rede de | estudante dentro do o §
. Organizagdgo do tempo
~ sensores que | AVA; fora do AVA
Agente de recomendagdo monitoram os | em atividades para estudo de acordo
para organizagdo de ambientes aralelas: Redes Bayesianas | com atividades,
atividades didaticas digitais (sensores pro rieda’des da | €M um agente de | estratégias didaticas de
(CAMPOS et al., 2012) Iégicos) e fisicos Eedz e dispositivo recomendagado. acordo as agbes no
[WEB] [SUP] [EAD] (sgnsores usado: dese:'\penho ambiente e prové aos
fisicos); académico, como ?nsatlrjmziarr;tseZe monitoranrO;/:S
Javascript. nota e frequéncia.
desempenho.
RECOACOMP Java Server | Dados de definigdo Contrit?u!géo a4 pratica
Pages; de perfil relacionado pedagog_lca do _prqfessor
Desenvolvendo um [ 5o vaserver as competéncias no apoio a criagdao de
Sistema de F X través d Pd' = Filt novas estratégias a partir
Recomendagao de aces; atraves da indicasao fitragem do uso da ferramenta para
- PrimeFaces, Java | dos conhecimentos, | Colaborativa; <
Objetos de ) - . construgao de
. Persistence  API | habilidades e | Filtragem Baseada .
Aprendizagem baseado ; ~ .. | competéncias pelos
A com atitudes. Insergdo | em Conteudo; .
em Competéncias para a ; — alunos. Filtragem  dos
o, Hibernate e | dos OAs no com | Variagdes de X ]
Educagao: relato  de : o objetos de aprendizagem
Sistema base nos metadados | Hibridismo.

experiéncias
(CAZELLA et al., 2012)
[WEB] [SUP]
[PRE|EAD]

Gerenciador de
Banco de Dados
MySQL.

de um repositério,
informando as
categorias.

de acordo com as
competéncias a construir
sinalizadas nos perfis dos
usuarios.
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e-LORS

Uma Abordagem para
Recomendagao

de Objetos de

Aprendizagem
(ZAINA et al., 2012)
[WEB] [SUP] [PRE]

Linguagem de
Programacgao
Java;
Desenvolvido
como
componente para
ser integrado a
diferentes
ambientes de
aprendizagem;
Acesso ao
repositério LOM.

Objetos
educacionais
desenvolvidos  por
um conjunto de
professores na area
de fisica I:
simulagdes
demonstrativas,
simulagdes
interativas, textos
explicativos, figuras
e estudos de caso.

Filtragem
baseada em
conteudo.

A recomendacdo de OAs®
confrontando-se as
informagdes do tema de

estudo apresentado ao
aluno, o perfil de
aprendizagem, e as
possiveis restrigdes

tecnoldgicas no ambiente
em que o aluno interage
baseada na relacdo entre
perfis, objetos e perfil de
aprendizagem.

DICA
. Metadados Recomendagdo de OAs do
Sistema de ~ ) . .
~ Nao foram | referentes aos | Filtragem baseada | Banco internacional de
Recomendagdo de . : - ~ . . 3
: explicitadas as | objetos em mineragdo de | Objetos Educacionais
Objetos de : L . .

. tecnologias educacionais dados; Algoritmo | (BIOE) a alunos e
Aprendizagem Baseado ilizad di ibilizad K-M P Di ibili
em Contetdo _utl izadas ou isponibilizados  no -Means para | professores. isponibiliza

integracdes Banco Internacional | busca nas bases | espago para que o0s
(VIEIRA; NUNES, - X > " )
2012) realizadas. de _ _ Objetos | dos repositorios. usuar||os~ possam opinar
[WEB] [TOD] Educacionais. em relagdao aos OAs.
[PRE|EAD]

Conjunto de Filtragem
Técnica de contelidos gem Recomendagdo de obras
~ colaborativa o ,

Recomendagdo Baseada ; acessados pelos : literarias, conteudos

Linguagem de .. P combinada com a ] :
em Metadados  para ~ vizinhos  préximos PO relacionados ao ensino de

B g Programagéo , .. | técnica de | .
Repositorios Digitais . ) do usuario; literatura e autores
. PHP; Sistema agrupamento  de o

Voltados ao Ensino Gerenciador  de Metadados dos UsSuarios com brasileiros, tendo como
(CASAGRANDE et al., Banco de Dados contetidos; erfis similares: base metadados
2013) MySQL Conteudo do 'FFécnica ! de descritores dos conteldos
[WEB] [SUP] Y ) Repositorio da recuperacio e agrupamento de
[PRE|EAD] Biblioteca Digital de perag usuarios.

Literatura Brasileira.

personalizada.

Predigdo do Desempenho | Integragdo com o | Dados do usuario Analisa o desempenho dos
do Aluno usando | Moodle; como id e um . pe
- ] . Filtragem alunos que utilizam a
Sistemas de | Linguagem de | conjunto de .
o ~ . Colaborativa com | plataforma Moodle
Recomendagao e | Programagao descritores sobre ~
. ) uso de dados | gerando  recomendagdes
Acoplamento de | PHP; Sistema | seu L
e . demografico; sobre estes que podem ser
Classificadores Gerenciador de | comportamento, Algoritmo usadas para tomada de
(GOTARDO; CEREDA; | Banco de Dados | uso de ferramentas NagiveBa s decisdo P or arte  dos
JUNIOR, 2013) MySQL. no Ambiente Virtual yes. docortes P
[WEB] [SUP] [EAD] de Aprendizagem. ’
CA-Learning _Con]untoN de Filtragem baseada
informagbes como ,
~ Java (plataforma ) P, em conteudo
Recomendagao S perfil do usuario,
. Android); ; ~ (relevance ~
Colaborativa de . informagodes de Recomendagao de
) : ] Ksoap2-Android- feedback e , . -
Conteldos Educacionais . contexto e ~ conteldos educacionais
X o Assembly; ) programacgao : :
para Dispositivos : qualidade de 7 previamente categorizados
. Sistema A genética levando =
Portateis | Gerenciador  de | €xPeriéncia (QoOE) e em  consideracio pelo professor em relagao
(REIS; BARRERE, contetidos A ¢ ao nivel de conhecimento.
Banco de Dados : . relevancia,
2014) MySQL educacionais novidade e
[MOB] [TEC|supP] | V=R~ previamente diversidade)
[PRE] categorizados. :

Modelo de recomendacdo
com base no estilo de
aprendizagem
(BORGES;
STIUBIENER, 2014)
[WEB] [SUP]
[PRE|EAD]

Linguagem de
Programacgao
ASP.
Sistema
Gerenciador de
Banco de Dados
MySQL

NET;

Dados referentes ao
perfil pessoal do
aluno; Cadastro dos
OA pelo gestor no
repositdrio local
utilizados na busca
de recomendagdo;

Informacdes
fornecidas pelo
sistema FIPA ou

pelo aprendiz.

Filtragem baseada
em utilidade
(calculo da
utilidade do OA
para cada usuario)

Recomendagdo de OAs a

partir do assunto
desejado, preferéncias
pessoais e estilo de

aprendizagem que auxilie
o processo de
aprendizagem presencial e
a distancia. Prové ao aluno
informagdes e materiais
relevantes.

8 Sigla OAs para indicacdo de Objetos de Aprendizagem.
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BROAD-RSI

Extragdo de
Caracteristicas de Perfil e
de Contexto em Redes
Sociais para
Recomendagdo de
Recursos Educacionais

Sparql;
Integragdo com
Facebook APIL
Graph (RestFB);
AlchemyAPI;
Sistema
Gerenciador de
Banco de Dados
MySQL.

Jena;

Informagdes dos
perfis de usuarios
da rede social
Facebook: perfil,
horarios de
postagem, idiomas;
interesses e

preferéncias a partir
de grupos, paginas
e itens curtidos e
seguidos.

Preferéncias por

Filtragem
colaborativa. A
recomendagdo de
pessoas é feita
apds identificacdo
das areas de
interesse do

Identificagdo de perfil e do
contexto do usuario
através do uso das redes
sociais para recomendagdo
de recursos educacionais

inseridos pelos
professores. Explorar o
longo tempo dispendido

pelos estudantes em redes

(PEREIRA et al., 2014) ; . usuario. sociais, levando até eles
[WEB] [TOD] [EAD] a?gisasd';er;anrtt?rs dgi orientagbes e recursos

diferentes tipos de educacionais.

recursos

compartilhados.
PMoodle Recomendacgédo de técnicas

Perguntas feitas ao (cjglaborativa aprendlzar?qzrir;
um sistema de PROLOG: professor durante o Fil d d d . %0 d
recomendacgdo para 0 OGL uso. Com base na |traqem € | adequadas a skuggao €
L Integragdo com conteudo; aprendizagem auxiliando o
tecnicas de Moodle resposta dada o Arvore de decisdo; rofessor no planejamento
aprendizagem : sistema recomenda finics ! P L P Jal
colaborativa a técnica de De Inigao de di at|V|~dades utilizando
(CASTRO et al., 2016) aprendizagem. cenarios. Informacoes sobre
[WEB] [TOD] caracteristicas do
[PRE|EAD] ambiente que deseja

aplicar as atividades.

Fonte: construida pelos autores a partir das referéncias citadas (2018).

4 Analise do conjunto de solucoes mapeadas

Foram identificadas aplicagdes de recomendacgdo para material educacional digital centrados

grande parte em objetos de aprendizagem, artigos académicos e conteldos didaticos. Também

ha estudos que indicam técnicas de aprendizagem colaborativa,—além de—recomendagdes

relacionadas ao estilo de aprendizagem, para auxilio aos estudantes. Verificou-se também

projetos relevantes em recomendagdes baseadas na capacidade e desempenho de professores

orientadores de trabalhos de conclusdo de curso (TCC), além de projetos relacionados a

plataformas especificas, como o Moodle, apontando solugdes com base em dados de acesso a

ferramentas do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), sinalizando aos docentes sugestdes

didaticas para planejamento das aulas.

A

Em relacdo a modalidade de aplicacdo dos sistemas de recomendagdo pesquisados, a

maioria foi desenvolvida para apoio a Educagdo a Distancia, contabilizando oito projetos, sete

foram desenvolvidos para ambas as modalidades, presencial e a distadncia® e cinco deles

aplicados somente a Educacdo Presencial. As técnicas de recomendacdo mais utilizadas sdo a

colaborativa, a de conteido e a hibrida. O levantamento ainda apontou para uma grande

variacdo nos tipos de dados coletados pelos sistemas de recomendagdes, entre eles se destaca

0 uso de questionarios para captacao do perfil do usuario, identificacdo de interacbes em sites

de pesquisa de objetos de aprendizagem, de busca por periédicos, em redes sociais, bem como

métricas de acesso em ferramentas de AVA, metadados e conteudos acessados por grupos.

Um dos projetos ndo informou a modalidade de ensino ao qual era relacionado, assim assumiu-se que pode ser aplicado em ambos 0s cenarios.
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A maioria dos estudos apontou o desenvolvimento de tecnologias voltadas para o Ensino
Superior, foram 15 trabalhos relacionados a esse nivel de ensino, sendo um deles também
indicado para aplicacdo no Ensino Técnico e os cinco restantes mencionaram aplicagdes para a
todos os niveis (Educacdo Basica e Superior). Essa constatacdo atenta para a necessidade de
maior atencdo das pesquisas em informatica na educacado voltadas a formacdo para a Educacao
Basica, de modo que os beneficios dessas solugdes tecnoldgicas possam melhorar a qualidade
das acbGes pedagodgicas desenvolvidas. Os sistemas de recomendacdo apresentam
possibilidades para a implementacdao de melhorias nos processos avaliativos, assim como a
adocdo de estratégias educacionais que envolvam o uso da Tecnologia Digital de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) na formagdo basica dos estudantes, facilitando a pesquisa de materiais, o
processo comunicativo e a aprendizagem.

Dos estudos mapeados verificou-se o desenvolvimento para plataformas distintas, tais como
web e tecnologias moveis, e ainda a partir da integracdo com ambientes virtuais como o
Moodle e redes sociais como o Facebook. Mostrou-se relevante que que do total de 20
trabalhos mapeados e analisados, apenas quatro (sendo o artigo mais recente de 2014) sao
voltados para plataformas de acesso por meio de tecnologias moveis. Segundo Saccol e
Reinhard (2007) as Tecnologias de Informagdo Modveis (mobile) estdo relacionadas a
portabilidade, ou seja, a possibilidade de serem levadas a qualquer lugar. Ainda segundo os
autores o termo é, também, relacionado, aos dispositivos de Tecnologia Digital de Informacgdo
e Comunicagdo (TDIC) mdveis que podem ser conectados a Internet.

Suscita-se assim um questionamento de por que as solugdes tecnoldgicas que utilizam
sistemas de recomendagdo ndo estdo tdo difundidas para uso em mobile learning? E quais as
razoes? Nao é objetivo do artigo essa abordagem, mas durante a anadlise foram percebidos
poucos estudos desenvolvidos com foco em plataformas mobile. Esse dado chama a atencao,
pois as tecnologias méveis sdo muito utilizadas pela populacdo em geral, especialmente pelos
adolescentes e jovens em idade escolar ou que estdao no ensino superior.

A pesquisa do Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacgdo (CETIC.BR) TIC Educagdo - alunos (2016)!° que analisou o uso de dispositivos
moéveis entre estudantes de 09 a 16 anos apontou que dentre os equipamentos mais utilizados
para o acesso a Internet estd o telefone celular. A pesquisa no entanto ndo mostra o tipo de
conteudo acessado pelos estudantes. Tal dado aponta que a tecnologia mobile pode ser uma
ferramenta em potencial para o ensino e a aprendizagem em todos os niveis educacionais. A
utilizagdo de plataformas mobile otimizaria essas buscas, pois 0 recurso tem como
caracteristica a ubiquidade (TAROUCO, 2017), ou seja, a possibilidade de ser acessada em
todos os lugares e em tempos mais flexiveis aos estudantes, principalmente aos que trabalham
ou possuem tempos mais restritos.

Conforme observado no mapeamento realizado, os sistemas de recomendacdao contribuem

com o processo pedagdgico, facilitando buscas realizadas tanto por professores quanto

10 Dados da pesquisa TIC Educagdo. Disponivel em: http://cetic.br/tics/educacao/2016/alunos/B16/
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estudantes. Nesse sentido as solucBes tecnoldgicas de recomendacdo desenvolvidas para
tecnologias moveis podem contribuir com as praticas pedagdgicas, pois oferecem
oportunidades personalizadas de acordo com o perfil de cada usuario, de modo que tais
oportunidades sejam compativeis com o contexto do usuario (SALES, 2014).

Cada vez mais o acesso a informacdo tem gerado dados importantes e que podem ser
utilizados em beneficio dos processos educacionais. Em relacdo a aprendizagem colaborativa,
os sistemas de recomendacao podem exercer funcionalidades de mediacdo entre os sujeitos,
sugerindo materiais que sejam de interesse comum dos usuarios do sistema. O apoio a
aprendizagem coletiva se da na troca de informagdes entre os usuarios cadastrados no sistema
ao serem sugeridos materiais com base na identificacdo de relevéancia aos mesmos (LICHTNOW
et. al, 2006). Segundo os autores, os proprios usuarios podem incluir documentos, para o
sistema de recomendacdo reconhecer preferéncias e realizar indicagd0es automaticas.

As solucdes tecnoldgicas em sistemas de recomendagdo com aplicagdo a predicdo de
desempenho de estudantes (GOTARDO; CEREDA; JUNIOR, 2013) auxiliam os professores tanto
do ensino presencial como do a distancia, assim como tutores nos processos avaliativos. O
fornecimento de dados sobre o desempenho dos estudantes inscritos ho Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) possibilita identificar, por exemplo, se as atividades propostas estdo
adequadas ao perfil da turma e quais delas oferecem maiores dificuldades. Os dados
recomendados de desempenho possibilitam a realizacdo de intervengdes especificas individuais
ou por grupo de alunos.

A partir do mapeamento realizado foram identificadas potencialidades desses sistemas,
como: promogdo de acGes pedagdgicas mais adequadas ao perfil dos estudantes, facilitagdo da
selegdo em grandes bases de informagdes - como as de busca de artigos e objetos de
aprendizagem - e conhecimento dos proprios estudantes sobre o seu estilo de aprendizagem.
As possibilidades de colaboragdo se dao, principalmente, na troca de materiais e informacgodes,
facilitando a interacdo e o processo de comunicacao, fundamental no processo de
aprendizagem.

O desenvolvimento de tecnologias que promovam assisténcia aos usuarios em todos os
niveis de ensino, desde a educacao basica a superior, principalmente em relacdo a formacao
inicial (Ensino Fundamental e Médio) é, ainda, um campo a ser explorado. Processos
inovadores e novas metodologias, a melhoria na gestdo de cursos e disciplinas, podem suscitar
reflexdes sobre praticas de ensino-aprendizagem e o planejamento de acdes pedagdgicas que
reinventem o fazer docente. O planejamento de atividades educacionais, para educacdo a
distancia ou com apoio de tecnologias na modalidade presencial, exige tempo e capacidade de
criacdo e os sistemas de recomendacdo trazem contribuicdes significativas para essa area.

As tecnologias de recomendagdo podem criar estratégias de estudo que respeitem as
caracteristicas e necessidades individuais, tais como conhecimento prévio do estudante, estilo
de aprendizagem, habilidades cognitivas e tempo disponivel para dedicacdo aos estudos

(CAMPOS et al., 2012). Dessa forma favorecem a interagdo do estudante com a informagdo,
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facilitando a busca por conteldos significativos, dinamizando o acesso a informagdo, podendo

promover a auto reflexao sobre o processo de aprendizagem.
5 Consideracoes finais

Sabe-se que a variedade de ferramentas tecnoldgicas, o excesso de informacdo e a
facilidade de compartilhamento podem gerar algumas dificuldades no momento de selecionar
qual a informagdo, material educacional digital ou mesmo as ferramentas educacionais virtuais
sdo mais adequadas para as necessidades de aprendizagem. Sendo assim, buscou-se com o
estudo apresentar um conjunto de solugGes tecnoldgicas nacionais desenvolvidas nos ultimos
dez anos, mapeando alguns critérios relativos a técnicas de sistema de recomendacdo e
possiveis aplicagoes.

Como principais resultados, percebeu-se que a maior parte das solucdes sdo voltadas para
ensino superior, na modalidade de educacdo a distancia, tém como plataforma a web e fazem
uso de técnicas de filtragem de conteldo, colaborativa e hibrida. Neste escopo verificado existe
um potencial grande de exploracdo de outras técnicas de filtragem, bem como aplicagdo em
contextos como ensino basico, técnico e educagdo de jovens e adultos.

Percebe-se que apesar de existir um amplo desenvolvimento de sistemas de recomendacgao
para apoio educacional, essas solucGes ainda carecem de maior visibilidade e cenarios de
aplicacdo efetiva. O sucesso de aplicacdo de técnicas de recomendacdo em outras areas, tais
como processos comerciais e de entretenimento, ainda ndo se apresenta como uma realidade
no ambito educacional. Verificou-se que grande parte dos projetos sdao experimentais e muitas
vezes nao sao levados adiante no sentido de proporcionar produtos capazes de serem adotados
de maneira pratica no contexto de educagao.

Acredita-se que a contribuicdo deste estudo, para além do mapeamento, é na
sistematizacdo de recursos tecnoldgicos de apoio a educagdo que possibilitam a
experimentacao de outras formas de realizar e de vivenciar o processo de ensino e de
aprendizagem, tanto por docentes, quanto por discentes. Além disso, buscou-se dar destaque a
iniciativas em ambito brasileiro que possam ser adotadas de forma experimental ou efetiva em
processos educacionais. A partir disso estimular a valorizacdo das solugdes oferecidas e
incentivar o aprofundamento de estudos e desenvolvimento de novas iniciativas em sistemas
de recomendagdo educacionais com a integragdo de dados e recursos tecnoldgicos capazes de

auxiliar na crescente necessidade de melhoria dos processos de ensino-aprendizagem.
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Resumo: O uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) na Educacdo a Distancia tem
gerado um crescente volume de dados provenientes de interagdes entre os atores desse
processo. O tutor a distancia é o ator responsavel por mediar o processo de aprendizagem dos
alunos e por promover a interagao nos AVAs. O volume de dados gerado a partir dessas
interagdes, se devidamente explorado, pode fornecer o entendimento sobre a relacao de
influéncia entre o desempenho dos tutores a distancia e a participagao efetiva de alunos em
AVAs. Diante deste contexto, este trabalho apresenta uma ontologia para recomendagdo de
acles que buscam promover a participacdo efetiva de alunos em AVAs.

Palavras-chave: Educacgdo a distancia. Learning analytics. Ontologia.

Abstract: The use of Virtual Learning Environments (VLEs) in Distance Education has
generated a growing volume of data from interactions among the actors in this process. The
distance tutor is the actor responsible for mediating the students' learning process and for
promoting interaction in the VLEs. The volume of data generated from these interactions, if
properly exploited, can provide an understanding of the relationship of influence among the
distance tutors' performance and the effective participation of students in VLEs. In this context,
this paper presents an ontology for the recommendation of actions that seek to promote the
effective participation of students in AVAs.

Keywords: Distance education. Learning analytics. Ontology.
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1 Introducao

O uso dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) na Educagdo a Distancia (EaD) tem
gerado um crescente volume de dados provenientes de interacdes entre os atores desse
processo. De acordo com o modelo adotado pela Universidade Aberta do Brasil (UAB), o tutor a
distancia é o ator responsavel por mediar o processo de aprendizagem dos alunos e por
promover a interacao nos AVAs.

O volume de dados gerado a partir dessas interagdes, se devidamente explorado, pode
fornecer o entendimento sobre a relacdo de influéncia entre o desempenho dos tutores a
distancia e a participagdo efetiva de alunos em AVAs.

Como desdobramento deste problema de pesquisa, tem-se a seguinte indagagdo: O
desempenho dos tutores a distancia influencia a participacdao efetiva de alunos
pertencentes a modalidade a distancia?

Diante deste contexto, delimitou-se o objetivo de pesquisa deste trabalho como sendo a
construcdo de uma ontologia para recomendacao de agdes que buscam promover a
participacdo efetiva de alunos em AVAs. A ontologia proposta é resultado de uma ampla
investigacdo que, através de processos de Learning Analytics, detectou as principais acées dos
tutores a distancia que podem impactar na participacéo efetiva dos alunos em AVAs.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: a Segdo 2 apresenta os trabalhos
correlatos com o objeto de pesquisa deste trabalho; a Secdao 3 descreve os materiais e métodos
empregados; a Secdo 4 apresenta o processo de construcao da ontologia proposta; e, por fim,

a Secado 5 apresenta as consideragdes finais e os trabalhos futuros.
2 Trabalhos Relacionados

Esta secao apresenta trabalhos que fizeram uso de ontologias para auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem, bem como para realizar inferéncias para geragdo de conhecimentos.

Em (CARVALHO et al., 2016), foi proposta uma ontologia que realiza um mapeamento entre
Objetos de Aprendizagem (OAs) e Estilos de Aprendizagem (EAs). A ontologia foi criada para
recomendar OAs aos estudantes, considerando seus EAs. O mapeamento foi realizado
utilizando o padrdo IEEE Learning Object Metadata e o modelo de EAs Felder-Silverman. Além
de representar o conhecimento sobre os OAs em relagdo aos EAs, a ontologia permite realizar
inferéncias, gerando representagbes vetoriais que facilitam a classificagdo do OA para atender
as necessidades do estudante.

Em (SARMIENTO et al.,, 2016), foi apresentado um sistema de tutoria académica
semiautomatico que auxilia alunos na tomada de decisdo sobre os caminhos que podem seguir
em sua formacdo. O sistema usa ontologias para representar a estrutura curricular do curso,
com suas dependéncias e possibilidades para a formagdo do aluno em um programa de
educacdo flexivel. A ontologia desenvolvida permite realizar inferéncias na estrutura curricular

e encontrar relacionamentos entre conteldos que ndo estdo diretamente relacionados.
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J4 em (CASALS; BRANDAO, 2017), foi realizada uma pesquisa voltada para as tecnologias
moveis na educacdo. Neste artigo, os autores utilizaram ontologias para representar
informagdes de contexto para aprendizagem movel. As ontologias desenvolvidas permitem que
sejam realizadas inferéncias para identificar restricbes ou oportunidades a partir de
informagdes de contexto do estudante, objetivando apresentar conteldos relevantes para seu
aprendizado.

Embora o presente trabalho esteja no mesmo campo de pesquisa que os trabalhos
supracitados, este apresenta uma perspectiva diferente. Este trabalho apresenta uma ontologia

para recomendacao de acdes que buscam promover a participacdo efetiva de alunos em AVAs.
3 Materiais e Métodos

O método utilizado no desenvolvimento da ferramenta para analise de correlacGes
(Subsecao 4.6.1) foi baseado na metodologia de Learning Analytics proposta por Greller e
Drachler (2012). ]J& a ontologia proposta foi construida com o auxilio da ferramenta Protégé
(PROTEGE, 2016) e com base na metodologia 101 (ou Ontology Development 101) proposta
por Noy e McGuinness (2001).

Os experimentos realizados neste trabalho utilizaram duas amostras. Os dados dessas
amostras foram extraidos de uma base de dados histérica, correspondente aos anos de 2012 a
2013, cedida pela Secretaria de Educagdo a Distancia (SEDIS) da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte (UFRN). Essa instituicdo usa o Moodle como AVA.

Os dados das amostras pertencem a 11 cursos de graduacdo, que sdo: (i) Bacharelado em
Administracdo Publica; (ii) Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas; (iii) Licenciatura em Educacdo
Fisica; (iv) Licenciatura em Fisica; (v) Licenciatura em Geografia; (vi) Licenciatura em Letras;
(vii) Licenciatura em Matematica; (viii) Licenciatura em Pedagogia; (ix) Licenciatura em
Quimica; (x) Licenciatura em Histéria; e (xi) Tecndlogo em Gestdo Publica.

As amostras foram utilizadas durante o desenvolvimento da ferramenta para analise
correlacdes (Subsegao 4.6.1) e os resultados obtidos foram utilizados para alimentar a base de
conhecimento da ontologia.

A primeira amostra foi composta pelas informagdes extraidas dos seguintes atributos dos
tutores a distancia: (i) nUmero de questionarios criados; (ii) niumero de tdpicos criados nos
féruns; (iii) média de postagens em toépicos dos foruns; (iv) taxa de visualizagdo em féruns; (v)
taxa de visualizagdo em tépicos dos foruns; (vi) niumero de tarefas criadas; (vii) nimero de
tarefas avaliadas; (viii) média de postagens em chats; (ix) total de cliques; (x) numero de
paginas criadas; (xi) nimero de URLs criadas; e (xii) nUmero de arquivos criados.

Ja a segunda amostra foi composta pelas informacgdes extraidas dos seguintes atributos das
turmas: (i) taxa de participagdo nos questionarios; (ii) tempo médio para finalizagdo dos
questionarios; (iii) média de topicos criados nos foruns; (iv) média de postagens em tdpicos

dos féruns; (v) média de visualizagdo em foruns; (vi) média de visualizacdo em tépicos dos
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foruns; (vii) taxa de submissdo de tarefas; (viii) média de postagens em chats; (ix) média de
cliques; (x) média de paginas visualizadas; e (xi) média de arquivos visualizados.

No total, a primeira amostra foi composta por informacdes de 38 tutores a distancia e a
segunda amostra foi composta por informagdes de 2.227 alunos, sendo os dados das duas

amostras pertencentes a 62 turmas.
4 Processo de Construcao da Ontologia

Esta secdo descreve o processo de construcdo da ontologia proposta neste trabalho. Essa
ontologia foi criada através de uma ampla investigacdo que analisou uma série de acbes dos
tutores a distancia que pudessem, ou ndo, impactar na participacdo efetiva dos alunos em AVAs.
A construcdo da ontologia seguiu os passos definidos pela metodologia 101, conforme detalhada

nas subseg¢des a seguir.

4.1 Dominio e Escopo da Ontologia

De acordo com a metodologia 101, o desenvolvimento de uma ontologia deve iniciar com a
definicdo de seu dominio e escopo. Este processo tem como ponto de partida um conjunto de
perguntas, a saber:

¢ Qual o dominio da ontologia?

e Qual serd o seu uso?

e Quem a utilizara?

¢ Que tipo de perguntas ela devera responder (questSes de competéncia)?

Considerando tais perguntas, pode-se dizer que a ontologia proposta tem como dominio a
Participacdo Efetiva, no ambito dos AVAs. Seu principal uso sera auxiliar o sistema MONITUM
(detalhado em (FONTES, 2017)) a recomendar agdes aos tutores a distédncia que promovam a
participacdo efetiva dos alunos em AVAs. Quem a utilizara serd o sistema MONITUM que terd
essa ontologia como base de conhecimento.

Para tanto, a base de conhecimento da ontologia proposta (Subsecdo 4.6.2) devera ser
capaz de responder as seguintes questdes de competéncia:

e Que tipo de impacto uma determinada agdo do tutor a distdncia pode causar na

participacao efetiva dos alunos?

e Quais acdes dos tutores a distancia causam impactos positivos na participacao efetiva

dos alunos?

e Quais agbes dos tutores a distédncia causam impactos negativos na participagdo efetiva

dos alunos?
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4.2 Reutilizagcdo de Ontologias Existentes

O segundo passo da metodologia 101 sugere a reutilizacdo de ontologias existentes. No
entanto, ndo foi encontrada nos repositérios disponiveis na literatura ontologias com dominios
similares ao proposto neste trabalho, sendo necessario, portanto, comecar sua construcdo

desde o inicio.
4.3 Enumeracgao de Conceitos

O terceiro passo sugere a listagem de todos os conceitos importantes relacionados ao
dominio da ontologia. Sendo assim, os conceitos importantes relacionados com a Participacdo
Efetiva incluem: (i) acdo do tutor; (ii) acdo da turma; (iii) correlagdo forte positiva; (iv)
correlacao moderada positiva; (v) correlacao fraca positiva; (vi) correlagao forte negativa; (vii)

correlagdao moderada negativa; e (vii) correlagdo fraca negativa.
4.4 Definicao da Hierarquia das Classes

No quarto passo, deve-se definir a hierarquia das classes. Neste trabalho, foi utilizado o
processo de desenvolvimento top-down, ou seja, iniciou-se com a definicdo dos conceitos mais
gerais do dominio e subsequentemente com as suas especializagdes. A Figura 1 ilustra a

hierarquia das classes gerada pelo plugin OntoGraf, disponivel na ferramenta Protégé.

owl:Thing ]

ParticipacaoEfe
tiva

Acao

[f AcaoDoTutor ] [+ AcaoDaTurma

Figura 1 - Hierarquia das classes

Conforme observado na Figura 1, a partir dos conceitos enumerados na Subsegdo 4.3,
definiu-se uma classe geral, chamada de ParticipacaoEfetiva, em seguida, definiu-se a classe
Acao como subclasse de ParticipacaoEfetiva, e, por fim, definiu-se as classes mais

especificas do dominio, isto ¢, AcaoDoTutor e AcaoDaTurma. Vale ressaltar que a classe

Thing, ilustrada na Figura 1, é definida pelo préprio Protégé como superclasse padrao.
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4.5 Definigcao das Propriedades

As classes por si s6 ndo sdo capazes de fornecer informagGes suficientes para responder as
guestdes de competéncia, definidas na Subsecdo 4.1. Portanto, uma vez definidas as classes, é
necessario descrever as estruturas internas, as facetas e as relagGes existentes entre tais
classes, conforme definido no quinto e no sexto passo da metodologia 101.

Conforme ja mencionado, a ontologia proposta foi construida com o auxilio da ferramenta
Protégé. Essa ferramenta disponibiliza dois tipos de propriedades: Data Properties e Object
Properties. As propriedades do tipo Data Properties sdo utilizadas para definir os atributos das
classes e as propriedades do tipo Object Properties sao utilizadas para definir as relagdes entre
as classes. A priori, ndo foi definida nenhuma propriedade do tipo Data Properties na ontologia
proposta.

Neste trabalho, resolveu-se unir os Passos 5 e 6 da metodologia nesta Subsegdo. O Passo 5
destina-se a definicao das propriedades propriamente ditas e o Passo 6 destina-se a definicao
das facetas das propriedades, isto &, o tipo de valor, os valores permitidos, a cardinalidade e
outras caracteristicas dos valores que as propriedades podem receber.

Na Subsecdao 4.4, foram selecionadas as classes a partir da lista de conceitos que foi
definida na Subsecdo 4.3. Ja os termos restantes, foram definidos como propriedades dessas
classes, com pequenas alteragoes em suas nomenclaturas, isto é: (i)
temcCorrelacaoFortePositivaCom; (i) temCorrelacaoModeradaPositivaCom; (iii)
temcCorrelacaoFracaPositivaCom; (iv) temCorrelacaoForteNegativaCom; (v)
temCorrelacaoModeradaNegativaCom; e (vi) temCorrelacaoFracaNegativaCom. A
Figura 2 ilustra a hierarquia das classes e suas respectivas propriedades geradas através do

plugin OntoGraf.

owl:Thing Arc Types =
1 pe filter text
Y
— o === hac cubclass
ParticipacacEfe
tiva W temCorrelacacForteNegativaCom (Demain>Range)
I )
| v = temCorrelacacFortePositivaCom (Domain>Range)
v === temCorrelacaoFracaMegativaCom (Domain>Range)
o === temCorrelacacFracaPositivaCom (Domain>Range)
"/v - S~ v = temCorrelacacMeoderadaMegativaCom (Demain=>Range)
AcacDoTutor I [ AcacDaTurma v temCorrelacacModeradaPositivaCom (Domain>Range)
s o
‘.\\ - A
N ) (//
N — T

Figura 2 - Hierarquia das classes e suas propriedades
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Como pode ser observado na Figura 2, as linhas tracejadas representam as seis
propriedades definidas na ontologia proposta, conforme pode ser visto na legenda. Para cada
uma das seis propriedades definiu-se a classe AcaoDoTutor como Domain e a classe
AcaoDaTurma como Range, determinando assim a existéncia de seis possiveis relagdes que
partem da classe AcaoDoTutor e refletem na classe AcaoDoTurma.

Vale ressaltar que essas seis propriedades foram definidas com tipo de valor Insténcia. Esse
tipo de valor permite estabelecer relagdes entre as instancias das classes. Sendo assim, as
propriedades definidas nesta ontologia estabelecem relagGes entre as insténcias da classe
AcaoDoTutor e as instancias da classe AcaoDaTurma.

4.6 Criacao das Instancias

O ultimo passo proposto pela metodologia 101 é a criagdo das instancias das classes. O
conjunto de instancias constitui a base de conhecimento de uma ontologia.
O desenvolvimento da base de conhecimento da ontologia proposta foi dividido em duas

etapas: (i) criagdo de uma ferramenta para analise de correlagGes; e (ii) criagdo da base de

O

EXTRACAO E PRE- CONTRUCAO DO
PROCESSAMENTO DOS DADOS DATASET

conhecimento propriamente dita, conforme ilustrado na Figura 3.

FERRAMENTA PARA ANALISE DE CORRELAGOES

PROCESSAMENTO
VIA Z-SCORE DATASET

CORRELAGOES QUE
PASSARAM NO TESTE
DE CONFIANCA

PROCESSAMENTO VIA COEFICIENTE
DE CORRELAGAO DE PEARSON

ONTOLOGIA DA PARTICIPACAO EFETIVA

BASE DE
CONHECIMENTO

Figura 3 - Fluxo de criagdo da base de conhecimento

As subsecbes a seguir apresentam os detalhes da criacdo da ferramenta para analise de

correlagdes e da base de conhecimento.
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4.6.1 Ferramenta para Analise de Correlacoes

O intuito dessa primeira etapa foi analisar, através da aplicagdo da Learning Analytics,
fatores comportamentais dos tutores a distdncia que pudessem, ou ndo, estar associados com
a participacao efetiva dos alunos.

Conforme observado na Figura 3, o primeiro processo da ferramenta para anadlise de
correlacdes consiste na extracdo e pré-processamento das informacgdes relacionadas aos
atributos dos tutores a distancia e das turmas, definidos na Secdo 3. O pré-processamento
consistiu basicamente na eliminacdo de dados inconsistentes. Apds a extracdo e pré-
processamento dessas informacoes, foi construido e gerado o dataset.

Para identificar a correlacdo dos atributos dos tutores a distdncia em relagdo aos atributos
da turma, isto &, as informacOes armazenadas no dataset, foi utilizado o Coeficiente de
Correlagdo de Pearson (r) (LeBLANC, 2004; SHARMA, 2012), e para o nivel de significancia da
analise, foi utilizado o valor para @ = 0,05. Portanto, o nivel de confianga dos resultados é de
95%. No entanto, antes da realizacdo da analise de correlagdo, foi realizada uma verificacdo da
existéncia de outliers!! nas informagdes que serviriam para analise. A técnica utilizada para a
remocdo de outliers foi a Z-Score (WARNER, 2012), conforme ilustrado na Figura 3.

Conforme pode ser visto na Figura 3, apos aplicar o Coeficiente de Correlagdo de Pearson
para todas as combinacGes possiveis, foi gerado um arquivo com todas as correlacbes que
passaram no teste de confianca, encerrando assim a primeira etapa.

Os resultados obtidos pela analise apresentaram dados bastante heterogéneos sobre os
comportamentos estudados. Ao todo foram estudados doze atributos dos tutores a distancia e
onze atributos das turmas, gerando uma combinagao total de cento e trinta e duas correlagdes,
das quais cento e cinco correlacdes ndo passaram no teste de confianga, ou seja, a indicagao
foi de aceitagdo da hipotese nula, e vinte e sete correlagdes passaram no teste de confiancga,
sendo indicada a aceitacdo da hipdétese alternativa. Das vinte e sete correlagdes, trés
apresentaram correlagao forte positiva, quinze apresentaram correlacdo moderada positiva e
nove apresentaram correlagdo fraca positiva.

A Tabela 1 apresenta as correlacées encontradas entre o atributo “numero de questionarios
criados' e os atributos da turma.

Tabela 1 - CorrelagBes do atributo ‘niimero de questionarios criados’

Atributo da Turma r Interpretacdao
média de paginas visualizadas 0.543 correlagdo forte positiva
taxa de participagdo nos questionarios 0.468 correlagdo moderada positiva
taxa de submissdo de tarefas 0.333 correlagdo moderada positiva

Fonte: Autores

11 Qutliers sdo valores atipicos, isto €, uma observacdo que apresenta um valor muito afastado em relagdo aos demais
valores (HAWKINS, 1980).
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A partir dos resultados apresentados na Tabela 1, pode-se concluir que o aumento de
questionarios criados pelos tutores a distancia tende a:

¢ Aumentar fortemente a visualizacdo dos alunos nas paginas;

e Aumentar moderadamente a participagdo dos alunos nos questionarios; e

e Aumentar moderadamente a submissao de tarefas por parte dos alunos.

A Tabela 2 apresenta as correlacdes encontradas entre o atributo ‘nimero de tarefas

criadas’ e os atributos da turma.

Tabela 2 - CorrelagBes do atributo ‘niimero de tarefas criadas’

Atributo da Turma r Interpretacgao

média de postagens em chats 0.223 correlagdo fraca positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 2, pode-se concluir que o aumento de
tarefas criadas pelos tutores a distancia tende a:

e Aumentar levemente as postagens dos alunos nos chats.

A Tabela 3 apresenta as correlacées encontradas entre o atributo ‘nimero de tdpicos criados

nos féruns’ e os atributos da turma.

Tabela 3 - CorrelagBes do atributo ‘niimero de tépicos criados nos féruns’

Atributo da Turma r Interpretacao
média de topicos criados nos foruns 0.371 correlagdo moderada positiva
média de visualizacdo em topicos dos foruns 0.276 correlagdo fraca positiva
média de postagens em chats 0.252 correlagdo fraca positiva
média de cliques 0.240 correlagdo fraca positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 3, pode-se concluir que o aumento de
topicos criados pelos tutores a distancia nos féruns tende a:

¢ Aumentar moderadamente a criacdo de tdépicos nos féruns por parte dos alunos;

e Aumentar levemente a visualizacdo dos alunos nos tdpicos dos féruns;

e Aumentar levemente as postagens dos alunos nos chats; e

e Aumentar levemente os cliques dos alunos na disciplina.

A Tabela 4 apresenta as correlagGes encontradas entre o atributo ‘média de postagens em

topicos dos foruns’ e os atributos da turma.

Tabela 4 - Correlagbes do atributo ‘média de postagens em tépicos dos foruns’

Atributo da Turma r Interpretacao
taxa de participagdo nos questionarios 0.400 correlagdo moderada positiva
média de postagens em chats 0.334 correlagdo moderada positiva
meédia de topicos criados nos foruns 0.260 correlagdo fraca positiva

Fonte: Autores
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A partir dos resultados apresentados na Tabela 4, pode-se concluir que o aumento de
postagens dos tutores a distancia nos topicos dos foruns tende a:

¢ Aumentar moderadamente a participacdo dos alunos nos questionarios;

e Aumentar moderadamente as postagens dos alunos nos chats; e

¢ Aumentar levemente a criagdo de topicos nos féruns por parte dos alunos.

A Tabela 5 apresenta as correlagdes encontradas entre o atributo ‘nimero de arquivos
criados’ e os atributos da turma.

Tabela 5 - Correlagdes do atributo ‘nimero de arquivos criados’

Atributo da Turma r Interpretacgao
taxa de participacdo nos questionarios 0.493 correlagdo moderada positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 5, pode-se concluir que o aumento de
arquivos criados pelos tutores a distancia tende a:

¢ Aumentar moderadamente a participacdo dos alunos nos questionarios.

A Tabela 6 apresenta as correlagdes encontradas entre o atributo ‘taxa de visualizacdo em

topicos dos foruns’ e os atributos da turma.

Tabela 6 — Correlagdes do atributo ‘taxa de visualizagdo em toépicos dos féruns’

Atributo da Turma r Interpretacao
taxa de participacdo nos questionarios 0.412 correlagdo moderada positiva
meédia de cliques 0.270 correlagdo fraca positiva
taxa de submissdo de tarefas 0.262 correlagao fraca positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 6, pode-se concluir que o aumento de
topicos visualizados pelos tutores a distancia nos féruns tende a:
e Aumentar moderadamente a participacdo dos alunos nos questionarios;
¢ Aumentar levemente os cliques dos alunos na disciplina; e
e Aumentar levemente a submissdo de tarefas por parte dos alunos.
A Tabela 7 apresenta as correlagdes encontradas entre o atributo ‘taxa de visualizagdao em
féruns’ e os atributos da turma.

Tabela 7 - Correlagdes do atributo ‘taxa de visualizacdo em féruns’

Atributo da Turma r Interpretacdao
meédia de cliques 0.350 correlagdo moderada positiva
taxa de participagdo nos questionarios 0.318 correlagdo moderada positiva

Fonte: Autores
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A partir dos resultados apresentados na Tabela 7, pode-se concluir que o aumento de féruns
visualizados pelos tutores a distancia tende a:

¢ Aumentar moderadamente os cliques dos alunos na disciplina; e

e« Aumentar moderadamente a participagdo dos alunos nos questionarios.

A Tabela 8 apresenta as correlacdes encontradas entre o atributo ‘nimero de tarefas

avaliadas’ e os atributos da turma.

Tabela 8 - CorrelagGes do atributo ‘niimero de tarefas avaliadas’

Atributo da Turma r Interpretacao
taxa de participagdo nos questionarios 0.344 correlagdo moderada positiva
média de paginas visualizadas 0.319 correlagdo moderada positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 8, pode-se concluir que o aumento de
tarefas avaliadas pelos tutores a distancia tende a:

¢ Aumentar moderadamente a participacdo dos alunos nos questionarios; e

¢ Aumentar moderadamente a visualizacdo dos alunos nas paginas.

A Tabela 9 apresenta as correlacées encontradas entre o atributo ‘média de postagens em

chats’ e os atributos da turma.

Tabela 9 - Correlagbes do atributo ‘média de postagens em chats’

Atributo da Turma r Interpretacao
média de postagens em chats 0.590 correlagao forte positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 9, pode-se concluir que o aumento de
postagens dos tutores a distancia nos chats tende a:
e Aumentar fortemente as postagens dos alunos nos chats.

A Tabela 10 apresenta as correlacdes encontradas entre o atributo ‘total de cliques’ e os
atributos da turma.

Tabela 10 - Correlagdes do atributo ‘total de cliques’

Atributo da Turma r Interpretacao
taxa de participacdo nos questionarios 0.463 correlagdo moderada positiva
média de paginas visualizadas 0.345 correlagdo moderada positiva
taxa de submissdo de tarefas 0.293 correlagdo fraca positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 10, pode-se concluir que o aumento de
cliques dos tutores a distancia na disciplina tende a:
e Aumentar moderadamente a participagdo dos alunos nos questionarios;

e Aumentar moderadamente a visualizagdo dos alunos nas paginas; e
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e Aumentar levemente a submissao de tarefas por parte dos alunos.
A Tabela 11 apresenta as correlagdes encontradas entre o atributo ‘nimero de URLs criadas’

e os atributos da turma.

Tabela 11 - CorrelagBes do atributo ‘niimero de URLs criadas’

Atributo da Turma r Interpretacao
média de paginas visualizadas 0.511 correlagdo forte positiva
taxa de participacdo nos questionarios 0.357 correlagdo moderada positiva
taxa de submissdo de tarefas 0.311 correlagdo moderada positiva
média de visualizagdo em topicos dos féruns 0.269 correlagdo fraca positiva

Fonte: Autores

A partir dos resultados apresentados na Tabela 11, pode-se concluir que o aumento de URLs
criadas pelos tutores a distancia tende a:

e Aumentar fortemente a visualizagdo dos alunos nas paginas;

e Aumentar moderadamente a participagdo dos alunos nos questionarios;

e Aumentar moderadamente a submissao de tarefas por parte dos alunos; e

e Aumentar levemente a visualizagdo dos alunos nos tépicos dos féruns.

Vale ressaltar que o atributo ‘nimero de paginas criadas’ recebeu recomendacbes de
aceitagdo da hipdtese nula para todos os resultados de correlacdo desse atributo, sendo
descartado.

Portanto, essas vinte e sete correlacdes foram utilizadas para alimentar a base de

conhecimento da ontologia proposta, detalhada na subsegdo a seguir.
4.6.2 Base de Conhecimento

A segunda etapa consiste na criagdo da base de conhecimento propriamente dita, isto &,
a partir das vinte e sete correlagdes discutidas na subsecgdo anterior, foi possivel alimentar a
base de conhecimento da ontologia proposta, conforme representado na Figura 3.

A criacdo das instancias consistiu no seguinte roteiro: (1) escolha de uma classe; (2)
criacdo das instancias dessa classe; e (3) preenchimento dos valores de suas respectivas
propriedades.

Seguindo esses passos, inicialmente selecionou-se a classe AcaoDoTutor e, em seguida,

criou-se suas instancias, conforme pode ser visto na Figura 4.
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Figura 4 - Instancias da classe AcaoDoTutor

Conforme pode ser observado na Figura 4, foram definidas onze instancias da classe
AcaoDoTutor. A nomenclatura atribuida para cada uma dessas insténcias foi baseada nos
atributos dos tutores a distancia apresentados na Segdo 3, apenas com pequenas alteracoes,

conforme apresentada na Tabela 12.

Tabela 12 - Nomenclatura das instancias da classe AcaoDoTutor

Atributo Instancia Equivalente

numero de questionarios criados NumeroDeQuestionariosCriadosPorTutor

numero de tdpicos criados nos féruns NumeroDeTopicosCriadosPorTutor

média de postagens em tdpicos dos féruns MediaDePostagensEmTopicosPorTutor

taxa de visualizagdo em foruns TaxaDeForunsVisualizadosPorTutor

taxa de visualizagdo em tdpicos dos foruns TaxaDeTopicosVisualizadosPorTutor

numero de tarefas criadas NumeroDeTarefasCriadasPorTutor

numero de tarefas avaliadas

NumeroDeTarefasAvaliadasPorTutor

média de postagens em chats

MediaDePostagensEmChatsPorTutor

total de cliques

NumeroDeCliquesPorTutor

nimero de URLs criadas

NumeroDeURLsCriadasPorTutor

nimero de arquivos criados

NumeroDeArquivosCriadosPorTutor

Fonte: Autores

Em seguida, selecionou-se a classe AcaoDaTurma e criou-se suas instancias, conforme

ilustrado na Figura 5.
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Figura 5 - Instancias da classe AcaoDaTurma

Como pode ser visto na Figura 5, foram definidas onze instédncias da classe
AcaoDoTutor. A nomenclatura atribuida para cada uma dessas instancias também foi
baseada nos atributos das turmas apresentados na Secdao 3, apenas com pequenas

alteracdes, conforme apresentada na Tabela 13.

Tabela 13 - Nomenclatura das instancias da classe AcaoDaTurma

Atributo Instancia Equivalente
taxa de participagdo nos questiondrios TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma
tempo médio para finalizagdo dos questionarios TempoMedioParaFinalizacaoDosQuestionariosPorTurma
média de tdpicos criados nos féruns MediaDeTopicosCriadosPorAlunodaTurma
média de postagens em tdpicos dos féruns MediaDePostagensEmTopicosPorAlunoDaTurma
média de acesso em féruns MediaDeForunsVisualizadosPorAlunoDaTurma
média de acesso em topicos dos foruns MediaDeTopicosVisualizadosPorAlunoDaTurma
taxa de submissdo de tarefas TaxaDeTarefasSubmetidasPorTurma
média de postagens em chats MediaDePostagensEmChatsPorAlunoDaTurma
média de cliques MediaDeCliquesPorAlunoDaTurma
média de paginas visualizadas MediaDePaginasVisualizadasPorAlunoDaTurma
média de arquivos visualizados MediaDeArquivosVisualizadosPorAlunoDaTurma

Fonte: Autores

Como mencionado anteriormente, o Ultimo passo para criacdo das instancias é o
reenchimento dos valores de suas propriedades. Vale ressaltar que, neste trabalho, todas as
propriedades foram definidas para estabelecer relagbes unilaterais que partem das instancias
da classe AcaoDoTutor e refletem nas instancias da classe AcaoDaTurma, ja que o intuito é

representar as acdes dos tutores a distancia que impactam na participagdo efetiva dos alunos.
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Dessa forma, foram preenchidos os valores das propriedades de cada instancia baseando-se
nos resultados da ferramenta para analise de correcbes, discutida na Subsecdo 4.6.1.

A Tabela 14 apresenta os valores das propriedades das instancias da classe AcaoDoTutor.
Esta tabela é composta por trés colunas: (i) Instancia da Classe AcaoDoTutor; (ii) Propriedade;
e (iii) Instancia da Classe AcaoDaTurma. Para cada instancia da classe AcaoDoTutor, é possivel
verificar os possiveis relacionamentos com as instancias da classe AcaoDaTurma, através de

suas respectivas propriedades.

Tabela 14 - Valores das propriedades das instancias da classe ‘AcaoDoTutor’

Instancia da Classe AcaoDoTutor

Propriedade

Instancia da Classe AcaoDaTurma

NumeroDeQuestionariosCriadosPorTutor

temCorrelacaoFortePositivaCom

MediaDePaginasVisualizadasPorAlunoDaTurma

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

TaxaDeTarefasSubmetidasPorTurma

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

NumeroDeTopicosCriadosPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

MediaDeTopicosCriadosPorAlunoDaTurma

temCorrelacaoFracaPositivaCom

MediaDeTopicosVisualizadosPorAlunoDaTurma

MediaDePostagensEmChatsPorAlunoDaTurma

MediaDeCliquesPorAlunoDaTurma

MediaDePostagensEmTopicosPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

MediaDePostagensEmChatsPorAlunoDaTurma

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

temCorrelacaoFracaPositivaCom

MediaDeTopicosCriadosPorAlunoDaTurma

TaxaDeForunsVisualizadosPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

MediaDeCliquesPorAlunoDaTurma

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

TaxaDeTopicosVisualizadosPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

temCorrelacaoFracaPositivaCom

MediaDeCliquesPorAlunoDaTurma

TaxaDeTarefasSubmetidasPorTurma

NumeroDeTarefasCriadasPorTutor

temCorrelacaoFracaPositivaCom

MediaDePostagensEmChatsPorAlunoDaTurma

NumeroDeTarefasAvaliadasPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

MediaDePaginasVisualizadasPorAlunoDaTurma

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

MediaDePostagensEmChatsPorTutor

temCorrelacaoFortePositivaCom

MediaDePostagensEmChatsPorAlunoDaTurma

NumeroDeCliquesPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

MediaDePaginasVisualizadasPorAlunoDaTurma

temCorrelacaoFracaPositivaCom

TaxaDeTarefasSubmetidasPorTurma

NumeroDeURLsCriadasPorTutor

temCorrelacaoFortePositivaCom

MediaDePaginasVisualizadasPorAlunoDaTurma

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

TaxaDeTarefasSubmetidasPorTurma

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

temCorrelacaoFracaPositivaCom

MediaDeTopicosVisualizadosPorAlunoDaTurma

NumeroDeArquivosCriadosPorTutor

temCorrelacaoModeradaPositivaCom

TaxaDeQuestionariosEfetuadosPorTurma

Fonte: Autores

5 Consideracgoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou uma ontologia para recomendacao de agdes que buscam promover
a participagdo efetiva de alunos em AVAs. A ferramenta para analise de correlagGes, discutida
na Subsegdo 4.6.1, revelou correlagdes relevantes entre os desempenhos dos tutores a

distancia e a participacao efetiva dos alunos.
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Dessa forma, esses resultados respondem a questdo de pesquisa deste trabalho, cuja
conclusdo é: Sim, o desempenho dos tutores a distancia influencia a participacao
efetiva de alunos pertencentes a modalidade a distancia.

Para tal, foi realizada uma busca exaustiva dos comportamentos de tutores a distancia e
alunos que pudessem responder a esta indagacdo. O uso do Coeficiente de Correlacdo de
Pearson mostrou-se como uma abordagem satisfatéria para o entendimento e mensuracdo do
fendOmeno em estudo.

Como possibilidades de trabalhos futuros, que podem ser explorados a partir desse estudo,
tem-se: (i) realizar novas analises para investigar a relagdo de influéncia entre os outros atores
do processo de EaD e a participacao efetiva dos alunos; e (ii) definir mecanismos que

possibilitem a inferéncia de conhecimento a partir da ontologia proposta.
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Resumo: O Ensino Fundamental I é uma fase de extrema importéncia durante a escolarizagdo,
visto que a etapa de alfabetizagdo é essencial para a continuagdo do ciclo. Desta forma, torna-
se necessario inovar e modificar a dinamica dentro da sala de aula, para que os alunos
mantenham-se interessados e focados na aprendizagem. Esta pesquisa tem como objetivo
principal apresentar um método diferente do convencional para complementar o ensino de
Lingua Portuguesa, mais especificamente no dmbito de interpretacdo de textos, no Ensino
Fundamental I. O aspecto diferencial deste estudo consiste na utilizacgdo de animagbes como
material complementar aos textos tradicionalmente trabalhados em sala de aula. Apds a
aplicacdo da pesquisa experimental, os principais resultados mostraram que 0s recursos
propostos se apresentam como uma boa alternativa a ser explorada em sala de aula,
contribuindo para a aprendizagem do tema.

Palavras-chave: Interpretacdao de textos. Animacdes. Ensino de portugués.

Abstract: Elementary School is a period of extreme importance for schooling, since the stage
of literacy is essential for continuation of the cycle. In this way, for the students stay interested
and focused on learning is necessary to innovate and modify the dynamics within the
classroom. This research aims at presenting a different method from the conventional to
complement the teaching of the Portuguese language, more specifically in the context of text
interpretation in elementary schools. The differential aspect of this study is the use of
animations as supplementary material of the texts traditionally worked within the classroom.
After applying the experimental research, the main results showed that the materials proposed
are a good alternative to be used in the classroom contributing to learning the theme.

Keywords: Text interpretation. Animations. Portuguese teaching.
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1 Introducao

Em um pais como o Brasil, cuja educacdo basica estd assegurada por lei a crianca e ao
adolescente (BRASIL, 1996), encontram-se inumeros problemas resultantes de fatores
diversos, desde aqueles relacionados a infraestrutura até a prdpria visdo que a sociedade tem
acerca da instituicdo escolar. Dentre os problemas, destaca-se a questdo da evasao escolar
atrelada ao material didatico e as metodologias de ensino, que, muitas vezes, ndo estdo
adequados ao alunado, advindo de familias socioecon6mica e culturalmente diversas,
resultando em turmas cada vez mais heterogéneas.

A educacgdo basica brasileira e seus rumos se constituem em um tema que vem sendo alvo
de varios estudos, tendo em vista que mesmo com os pardmetros estabelecidos pelo governo
sobre os padrdes da educagdo, algumas falhas tém sido apontadas. Segundo Arelaro (2005), ja
no ano de 2005, os numeros da evasdo escolar eram grandes. Neste cenario, cerca de 1,3
milhdo de criancas abandonavam as escolas antes de concluir o Ensino Fundamental I,
acentuando os problemas da desigualdade vivida no pais ja naquela época. Na atualidade, de
acordo com dados do ano de 2017 contidos no site do Ministério da Educacdo12, o niumero de
alunos matriculados no Ensino Fundamental I, tanto no periodo parcial quanto integral, é de
12.076.354 de estudantes (1° ao 5° anos) nos anos iniciais e de 9.915.294 nos anos finais. Em
relacdo ao Ensino Fundamental II, no que tange aos periodos parcial e/ou integral (6° ao 9°
anos), os estudantes matriculados correspondem a 6.643.661, confirmando a teoria de Arelaro,
mostrando que o panorama da educacao atual, quando se trata do abandono escolar, continua
apresentando indices preocupantes.

Cumpre esclarecer que, muitas vezes, a evasdo escolar relaciona-se as dificuldades de
compreensao da matéria, principalmente pela falta de conhecimentos prévios que deveriam ter
sido assimilados nos anos iniciais da escolarizagao. E compreensivel que os alunos apresentem
dificuldades quando avangam de série, pelo fato de ndo conseguirem assimilar o novo
conteldo, que depende, basicamente, do conhecimento aprendido anteriormente. Urgem,
portanto, medidas que possam minimizar estes nimeros, partindo de atividades de auxilio para
professores e alunos, tornando as aulas mais interessantes. Nesse sentido, ja em 1999,
Baranauskas et al. (1999) argumentavam sobre a utilizacdo de ferramentas tecnolégicas como
auxilio no processo de aprendizagem.

De acordo com os autores, os computadores podem ser utilizados como ferramentas para a
aprendizagem por meio de experiéncias utilizando ambientes interativos em que o usuario
realiza atividades que o faz refletir sobre as decisdes tomadas durante o processo de interagao.
Ainda na década de 90, Moran (1997) faz a seguinte consideracdo sobre a postura dos
professores mediante a utilizagdo de qualquer ferramenta tecnoldgica dentro da sala de aula:

[...] Ensinar utilizando a internet pressupde uma atitude do professor diferente da

convencional. O professor ndo € o “informador”, o que centraliza a informacgdo. A informacdo

2 www.inep.gov.br
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estd em inumeros bancos de dados, em revistas, livros, textos, enderegos de todo o mundo. O
professor é o coordenador do processo, o responsavel na sala de aula. Sua primeira tarefa é
sensibilizar os alunos, motiva-los para a importancia da matéria, mostrando entusiasmo,
ligacdo da matéria com os interesses dos alunos [...] (Moran, 1997, p. 4).

Para Silva e Lima (2013, p. 5), “ndo ha como isolarmos a escola dos avancos tecnoldgicos
que transformam a sociedade atual. As tecnologias adentram o campo escolar por meio de
politicas publicas ou pelos usos informais que alunos e professores fazem destes recursos”. O
aproveitamento dessa nova situacdo em processos pedagogicos depende da construcdo de
praticas, curriculos e metodologias que ndo necessariamente correspondem aos paradigmas
seguidos na educacgdo atual.

Como forma de auxilio para o processo de ensino-aprendizagem, alunos e professores tém
utilizado varias ferramentas disponiveis na Internet, tais como video-aulas, tendo em vista que
seus contelidos sdo mais condensados e diretos, com uma didatica diferente da apresentada
dentro da sala de aula. Outro beneficio desse tipo de ferramenta é que os videos podem ser
assistidos diversas vezes até que o conteldo seja compreendido. O aluno consegue estudar no
seu tempo, que varia de acordo com suas limitacdes e dificuldades em cada conteddo. Um
exemplo desse tipo de abordagem é o site "me salva!"13.

Este artigo apresenta uma proposta didatica para a pratica de leitura e interpretacdo de
textos nas aulas de lingua portuguesa das séries iniciais do Ensino Fundamental 1. Trata-se de
um estudo de cunho analitico-descritivo no qual se empreendem analises quantitativas e
qualitativas sobre os recursos computacionais desenvolvidos como forma de promover,
segundo Rojo (2012), os multiletramentos.

A pesquisa envolveu a realizacdo de uma pesquisa diagndstico, cujo objetivo inicial consistiu
em identificar, sob uma perspectiva docente, qual disciplina do Ensino Fundamental I
apresentava maiores dificuldades de entendimento por parte dos estudantes. Além do principal
obstaculo inerente ao ensino da disciplina apontada, foram desenvolvidos recursos educacionais
para auxiliar o ensino, mais especificamente no dmbito de interpretacdo de textos, tornando-o
mais interativo, o que podera aumentar a motivacdo dos discentes frente ao processo de
ensino-aprendizagem.

Para tanto, o estudo estd estruturado de forma a apresentar nas secdes seguintes a
fundamentagdo tedrica sobre uso de tecnologias nas salas de aula e as praticas dos
multiletramentos. Em seguida, apresenta-se a descrigdo e intepretacdao dos dados obtidos na
pesquisa diagndstico, seguindo-se a descrigdo e analise das atividades desenvolvidas no ambito
das aulas de lingua portuguesa. Por fim, tecem-se algumas conclusdes acerca do trabalho e
perspectivas para trabalhos futuros.

13 www.mesalva.com
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2 Apontamentos sobre o Ensino de Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental

Em se tratando do ensino de lingua portuguesa, Seabra, Romano e Oliveira (2014) afirmam
gue o ensino desta disciplina ndo se restringe apenas a propagacdo de regras gramaticais, mas
abrange, sobretudo, o desenvolvimento de habilidades de leitura e producdo de textos
diversos, tanto na modalidade oral quanto na escrita, considerando-se, principalmente, as
condicOes de produgdo e recepcao desses textos.

Os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), no que se refere a area de Lingua
Portuguesa nos primeiros quatros ciclos do Ensino Fundamental, tomam como pressuposto o
fato de que a lingua se realiza no uso por meio de praticas sociais e o aluno deve apropriar-se
dessas praticas transformando os contelidos em conhecimento proprio. O documento esclarece,
ainda, que

A linguagem verbal, atividade discursiva que é, tem como resultado
textos orais ou escritos. Textos que sdo produzidos para serem
compreendidos. Os processos de produgdao e compreensdo, por sua vez,
se desdobram respectivamente em atividades de fala e escrita, leitura e
escuta. Quando se afirma, portanto, que a finalidade do ensino de
Lingua Portuguesa é a expansdo das possibilidades do uso da
linguagem, assume-se que as capacidades a serem desenvolvidas estdo
relacionadas as quatro habilidades linguisticas basicas: falar, escutar, ler
e escrever (BRASIL, 1998, p.30).

Desse modo, o texto passa a ser o ponto de chegada e partida para o ensino e se torna
fundamental para os diferentes niveis de aprendizagem. Alguns trabalhos académicos tém
apontado as dificuldades encontradas no ensino de lingua portuguesa, sobremaneira, no
desenvolvimento de habilidades de leitura e produgdo textual.

Como exemplo, pode-se tomar o estudo realizado por Silva Neto et al. (2013) com alunos
do Ensino Fundamental, ou seja, apds o encerramento do ciclo basico da alfabetizagdo, apontou
gue os alunos realizaram com sucesso as tarefas de reconhecimento e leitura de silabas e
palavras. Com sucesso menor, os alunos foram solicitados a ler oralmente um texto apropriado
ao seu nivel de ensino e sua pontuacdo média foi abaixo do esperado. Por Ultimo, vale
mencionar o desempenho na atividade de interpretacdo de textos, que se mostrou satisfatério
para a maioria das criangas. No que se refere a compreensdo de textos, apds a leitura, foi
solicitado que os alunos respondessem a um questionario com 10 perguntas sobre o texto.
Algumas questdes se relacionavam a memoria de eventos ou personagens da histéria. Os
resultados do estudo apresentaram um bom desempenho dos alunos, pois uma pequena
porcentagem acertou menos da metade das questdes. Apds a andlise dos resultados
apresentados pela pesquisa, vale ressaltar que, apesar de um desempenho satisfatorio da
maioria dos alunos no quesito interpretagdo de textos, os que obtiveram desempenho aquém
da média alcangaram uma média de acerto muito baixa se comparada aos outros, pois

obtiveram menos de 50% de acertos nas questdes sobre os acontecimentos do texto. Este fato
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evidencia uma possivel falha durante a etapa de alfabetizacdo que, se ndo corrigida, podera

acarretar em falhas ainda maiores nos anos seguintes.
2.1 Letramento e multiletramentos na escola

O mundo globalizado abre espaco para novas praticas em sala de aula que extrapolam
aquelas atreladas as praticas tradicionais de letramentos, ou seja, praticas que perpassam o
uso da leitura e escrita no dia a dia que, de acordo com Kleiman (1995, p.15), configuram-se
“como uma das vertentes de pesquisa que melhor concretiza a unido do interesse tedrico, a
busca de descricdes e explicagdes sobre um fen6meno, com o interesse social”.

Soares (2006) esclarece a definicao de letramento exemplificando:

um individuo pode ndo saber ler e escrever, isto €, ser analfabeto,
mas ser de certa forma, letrado (atribuindo a este adjetivo sentido
vinculado a letramento). Assim, um adulto pode ser analfabeto, porque
marginalizado social e economicamente, mas, se vive em um meio em
que a leitura e a escrita tém presenca forte, se se interessa em ouvir a
leitura de jornais feita por um alfabetizado, se recebe cartas que os
outros léem para ele, se dita cartas para que um alfabetizado as escreva
[...] este analfabeto é, de certa forma, letrado, porque faz uso da
escrita, envolve-se em praticas sociais de leitura e de escrita” (SOARES,
2006, p. 24 - grifo dos autores).

Por outro lado, um individuo pode ser alfabetizado, mas ndo letrado, uma vez que apenas
decodifica letras e grafemas, mas ndo faz uso da leitura e escrita em seu dia a dia. Em geral,
esse individuo ndo aciona uma série de saberes que envolvem competéncias de leitura e
compreensao de textos.

Atualmente, o conceito de letramento tem seguido uma perspectiva pluralizada, pois,
segundo Rojo (2009), deve-se optar pelo termo letramentos. Para a autora, ha duas distingdes
de letramentos: (i) os letramentos dominantes, aqueles relacionados as praticas oficiais de
leitura e escrita que sdo institucionalizadas, por exemplo, pela escola, igreja, imprensa etc.; e
(ii) os letramentos vernaculares, aqueles que surgem no bojo da sociedade sem estar
necessariamente articulados a uma instituicdo, como rodas de conversa, pichagdes, novenas
etc. Sdo formas espontaneas de uso da leitura, oralidade e escrita no dia a dia.

Pelo fato de os letramentos refletirem aspectos de diferentes grupos e, consequentemente,
diferentes culturas, segundo a autora, os letramentos sdo multiplos, pois suas praticas no uso
da leitura e escrita sdo diversificadas. Considerando, contudo, que no mundo globalizado as
praticas de letramento tém levado a letramentos emergentes na sociedade contemporanea,
sobretudo, devido as novas Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (TIC), surge, pois, 0
termo multiletramentos.

Pelo fato de os letramentos refletirem aspectos de diferentes grupos e, consequentemente,
diferentes culturas, segundo a autora, os letramentos sdo multiplos, pois suas praticas no uso

da leitura e escrita sdo diversificadas. Considerando, contudo, que no mundo globalizado as
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praticas de letramento tém levado a letramentos emergentes na sociedade contemporanea,
sobretudo, devido as novas Tecnologias da Informacgdo e da Comunicagdo (TIC), surge, pois, o
termo multiletramentos.

As praticas de multiletramentos, como se sabe hoje, devem ser desenvolvidas no ambito
escolar pelo fato de que a crianca em fase de escolarizacdo esta envolta a tecnologia do mundo
moderno. Esta perspectiva para o ensino de leitura e escrita, e de forma ampla, para o ensino
de lingua materna, tem alcancado éxito, como bem retratam os trabalhos de Rojo e Moura
(2012), Rojo (2013) e Rojo e Barbosa (2015), entre outros. Portanto, o sistema escolar, que
inclui docentes, discentes, escola, familia e a sociedade, ndo pode ignorar esta nova realidade
pelo seu carater revolucionario nas formas de ensinar e aprender. Contudo, cabe ao professor
“abordar esses textos e produtos das midias e culturas, sempre de maneira critica e capaz de

desvelar suas finalidades, intengdes e ideologias” (ROJO, 2009, p. 120).

2.2 Novas tecnologias em sala de aula

Ferreira (2010) cita que se os educadores aceitarem e flexibilizarem o uso de computadores
no processo de aprendizagem, adaptando a sua utilizagdo ao planejamento das aulas, existiria
a troca de experiéncia entre todos os envolvidos, permitindo que eles explorassem e
buscassem seu proprio caminho, dando confianca para que sigam em frente, respeitando seu
ritmo e suas limitacGes. Neste contexto, a utilizacdo ndo sé de jogos, mas de videos e outras
ferramentas pode ser considerada em se tratando de educagdo. Principalmente durante a
alfabetizacdo, este tipo de recurso, segundo Silva Foly e Gomes (2011), representa um objeto
de aprendizagem, ou seja, recursos que podem ser utilizados no apoio a aprendizagem.
Griebler et al. (2015) citam que o uso da tecnologia em sala de aula busca trabalhar a vivéncia
do aluno naquele momento, tornando mais facil a assimilagdo do conteldo trabalhado, pois a
aprendizagem faz parte do interesse do aluno.

Pazelli (2012) cita a utilizacdo do Edutainment, que representa a unido entre educagdo e
entretenimento. Esse tipo de produto é uma forma de entretenimento para educar e divertir,
que busca interacdo por meio de jogos, websites, computadores, entre outros. O autor fala
sobre o projeto Anima Escolal4, que desenvolve trabalho educativo entre professor e aluno a
partir da exibicdo de animacgdes nas escolas, ensinando inclusive os alunos e professores a
criarem animagdes. Este projeto tem por objetivo mostrar o potencial educacional do cinema de
animacdo e incentivar seu uso como instrumento didatico.

Varios projetos surgiram para suprir essa demanda que se torna cada vez maior com o
avango da tecnologia. Em suma, existe uma grande variedade de softwares livres para auxiliar
o ensino de diversas disciplinas. Exemplos de ferramentas gratuitas de ensino podem ser
encontrados na web, tais como o portal LudoEducativo1l5, o site Escola Kids16, além do

desenho Dora, a aventureira, exibido pela TV Cultura, entre outros.

14 http://www.animamundi.com.br/
15 http://portal.ludoeducativo.com.br/portugues/
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Sousa Ferreira e Cabral (2011) mencionam que apesar de existirem objetos de
aprendizagem para quase todas as disciplinas, o material existente para o ensino de portugués
€ escasso. Com base nesse cenario, as autoras propdem a criacdo de um “frame princesa de
contos de fadas”, no qual, por meio de simulagdes que explorem os esquemas de cada conto,
seja composto o esquema descritivo para a princesa do conto A Princesa e a Ervilha. A
utilizacdo deste conto utilizou dois meios: a combinagao, em que foram reunidas as parcelas do
texto; e a decifragdo, momento no qual os alunos sdo conduzidos a interpretacgao.

Netto e Santos (2012) apresentam um jogo voltado para a alfabetizagdo, denominado
AlfaGame, cujo foco estd no auxilio ao processo de alfabetizacdo de criancas entre cinco e 10
anos de idade. Por meio de desafios propostos, sendo que quatro deles visavam o auxilio ao
ensino de Lingua Portuguesa, o processo de aprendizagem ocorreu de forma mais lidica e
prazerosa. Tavares et al. (2009) desenvolveram uma ferramenta para auxilio de ensino de
Lingua Portuguesa a surdos. Ao utilizar um sensor nas maos, um software interpreta os
movimentos realizados por meio da linguagem de sinais e consegue traduzi-los, possibilitando
o ensino de lingua portuguesa para os surdos, sendo também uma opcdo de acessibilidade para
comunicagado. Esta ferramenta, segundo os autores, poderia ser integrada a jogos educacionais
ou como ferramenta de comunicacdo para pessoas que ndo tém conhecimento em Libras.

Em seu trabalho, Klemann, Reategui e Lorenzatti (2009) adaptaram a ferramenta SOBEK,
capaz de extrair termos frequentes em documentos e relaciona-los por meio de mineragdo de
textos para auxilio na producdo textual. O aluno que a utilizou conseguiu identificar os
relacionamentos, entender sua posicao no grafo (diagrama com as palavras-chave
identificadas) e realizar a producgao de texto de forma natural e clara.

Para Alves, Battaiola e Spinillo (2015), o uso de animacdes no ambito educacional tem
proporcionado a migracdo de conteldos presentes nos livros didaticos impressos para uma
linguagem por meio de ilustragdes, diagramas e outros conteldos visuais. Nesse contexto, o
design de animacbes educacionais consiste em uma reestruturacdo de contelddo para uma nova
linguagem. Na Uultima década, estudos tém demonstrado como as animacGes podem ser
aproveitadas em processos de ensino-aprendizagem (MAYER, 2007; AINSWORTH, 2008).

Apds analisar os trabalhos correlatos supracitados, é possivel perceber que a utilizacdo de
icones de interagdo utilizando recursos computacionais e/ou audiovisuais como ferramentas de
auxilio ao processo de ensino-aprendizagem é uma forma IUdica e divertida de fazer com que
os alunos assimilem o contelido, tornando as aulas mais interativas e inserindo a escola dentro

do mundo dos estudantes.
3 A Pesquisa Diagnéstico

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi realizada uma pesquisa com docentes de duas

escolas do Ensino Fundamental I, da cidade de Piranguinho - MG, visando identificar uma

16 http://www.escolakids.com/portugues/
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disciplina que trouxesse o maior desafio, segundo a visdao dos professores, pelo fato de os
alunos apresentarem maior dificuldade em seu aprendizado.

O método utilizado para a realizacdo da pesquisa diagndstico envolveu a aplicagdo de um
questionario que, segundo Lakatos e Marconi (1991), consiste em uma ferramenta de coleta de
dados composta por uma série de perguntas ordenadas enviadas ao entrevistado. Este método
tem como vantagem a abrangéncia de um grande nimero de pessoas simultaneamente e sua
desvantagem, em alguns casos, € o fato de muitos questionarios ndo serem preenchidos ou
parte das perguntas serem deixadas em branco.

Para a montagem do questionario, foram utilizadas perguntas dicotémicas que, de acordo
com Apolinario (2009), sdo perguntas que permitem apenas um tipo de resposta. Além disso,
também foram utilizadas perguntas de multiplas alternativas, que permitiam a escolha de uma
ou mais respostas e, simultaneamente, foram utilizadas perguntas abertas, que, ainda segundo
0 autor, sdao questdes onde o entrevistado pode se expressar livremente, atendendo a uma

limitacdo de pautas disponibilizadas.
3.1 Perfil dos participantes

Os docentes participantes da pesquisa lecionam em turmas do Ensino Fundamental I. A
primeira escola possui turmas do 1° ao 59 anos do Ensino Fundamental I, totalizando 16
turmas, sendo que os professores lecionam todas as disciplinas do ciclo basico para a mesma
turma, e possui um laboratério de informatica préprio. A segunda é uma escola particular
fundada na década de 90 e contém cinco turmas do Ensino Fundamental I, sendo uma de cada
um dos anos (1° ao 5°), possuindo também laboratérios de informatica que sdo utilizados por
alguns professores para a realizagao de atividades de cunho pedagodgico.

Os participantes da pesquisa diagnostico foram docentes das turmas supramencionadas, e
0os questiondrios foram aplicados durante o més de agosto de 2014, sendo obtidos 16
guestionarios de 21 esperados. Anexo ao questionario, os participantes receberam uma cdpia
do termo de consentimento livre e esclarecido, que explicava o objetivo da coleta dos dados.
Para garantir o anonimato das respostas, os participantes foram rotulados de 1 a 16. O

Apéndice A apresenta o questionario aplicado aos docentes.
3.2 Analise dos dados da pesquisa diagndstico

Foi constatado que a populacao participante do estudo foi composta, em sua totalidade, por
mulheres com faixa etaria entre 25 e 58 anos, sendo 69% casadas, 25% solteiras e 6%
divorciadas. Das 10 professoras com idade inferior a 40 anos, o tempo médio de atuagdo no
Ensino Fundamental é de aproximadamente sete anos, enquanto que das seis professoras com
mais de 40 anos, esse tempo é de aproximadamente 16 anos. Todas lecionam as disciplinas
basicas, sendo elas, Portugués, Matematica, Geografia, Histdria e Ciéncias.

No que diz respeito ao grau de conhecimento e frequéncia com que as professoras utilizam o

computador foi possivel observar que aquelas com idade superior a 40 anos utilizam esta
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ferramenta com frequéncia menor, em média, 2,5 vezes na semana, ao passo que as
professoras com idade inferior a 40 anos utilizam o computador, em média, 4,3 vezes na
semana. Essa disparidade ndo pode ser observada no que se refere ao nivel de conhecimento
em informatica. Neste contexto, foi solicitado que as professoras classificassem seu nivel de
conhecimento em informatica por meio de um indice variando de 0 a 10 (sendo zero nenhum
conhecimento e 10 muito conhecimento). A média do grupo com mais de 40 anos foi de
aproximadamente 6, enquanto o grupo mais jovem, com menos de 40, apresentou média 7.

Quanto a utilizacdo do computador, 43% das participantes afirmaram que o utilizam para
acessar o pacote Microsoft Office. O percentual relativo ao uso da Internet, acesso a sites
educativos e redes sociais foi de 40%. Apenas 17% das participantes acessam outros tipos de
programas, tais como Skype, Google Play Store, App Store, entre outros. Algumas docentes
utilizam todas as opgdes, outras apenas uma ou duas delas.

Quando questionadas sobre o habito de utilizar a Internet e a frequéncia semanal de uso do
computador, 15 professoras informaram que tem o habito de acessar a Internet com média de
uso de 4,7 dias por semana; apenas uma professora afirmou que ndo utiliza. Foram
guestionadas também sobre o tipo de informacdo que acessam na Internet, sendo que a
professora 1 respondeu: “informacgOes sobre dificuldade de aprendizagem e atividades que
auxiliam o conteldo trabalhado”; as demais respostas, de modo geral, foram: atividades para a
sala de aula, noticias, sites educativos com jogos e redes sociais.

Ao serem questionadas se os alunos apresentavam dificuldade no aprendizado e qual o
motivo disso, 100% das entrevistadas concordaram que os alunos apresentam dificuldade de
aprendizagem. Em dados percentuais, 46% citaram que a falta de interesse é o principal
motivo da dificuldade, 12% apontaram a falta de motivacdo, 18% problemas familiares, 6%
destacaram a falta de maturidade e 18% apresentaram outros motivos. Em relagdao a essa

pergunta, a professora 8 relatou que:

Os alunos tém apresentado dificuldade de aprender com frequéncia, pois
0 professor muitas vezes deixa de explorar os cinco sentidos e é através
dessa estimulacdo que se aprende, sem contar os conhecimentos
prévios trazidos pelos alunos.

Sobre a principal dificuldade encontrada pelos estudantes segundo a visdo das docentes, foi
possivel verificar que os problemas de concentragdo e atengdo (39%) foram os mais apontados
pelas professoras, seguidos pelos problemas de falta de interesse e motivacao (29%).
Problemas familiares (16%) também foram citados como causa das dificuldades encontradas
pelos estudantes. Com base nesses indices percentuais, € possivel observar que o grande
problema dos alunos, perante a visdo das professoras, é de concentragao e atencao, tornando
dificil o entendimento dos conteldos solicitados nas atividades. A falta de interesse e
problemas familiares também aparecem como alguns dos principais motivos.

Com relacgao as disciplinas de maior dificuldade, 54% das professoras citaram que Lingua

Portuguesa é a disciplina que apresenta mais problemas. Em segundo lugar, 42% apontaram
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Matematica e apenas 4% disseram que sdo outras disciplinas. Neste quesito, vale ressaltar que
varias professoras mencionaram problemas de leitura e interpretagdo de textos como principal
dificuldade, mesmo quando a disciplina apontada era Matematica ou outra. Das nove
professoras que responderam se acreditavam que a disciplina citada por elas como a de maior
dificuldade dos alunos era também a de pior desempenho, 67% disseram “sim” e 33% “n&o”.

Ao serem questionadas sobre quais recursos didaticos atuais poderiam contribuir com o
ensino, as respostas versaram sobre jogos, livros, computador, televisdo, material concreto,
tabuada, dicionarios, entre outros.

Por fim, foi investigado se as professoras acreditavam que recursos tecnoldgicos poderiam
contribuir no aprendizado. A resposta “sim” foi unanime e 81% relataram que o motivo disso
consiste no fato de a tecnologia atrair o interesse dos alunos; 13% das participantes
apontaram outros motivos e 6% ndo responderam. O Ultimo questionamento da pesquisa
diagndstico versou sobre que tipo de recurso computacional poderia contribuir para o
aprendizado: 45% das professoras responderam jogos, 37% responderam outros, tais como
animacgbes e desenhos, 11% responderam softwares ligados a educagdo e 7% responderam
brincadeiras.

Vale ressaltar que além dos comentarios feitos pelas professoras no questionario sobre o
problema das criancas com interpretacdao de textos, durante as reunifes para definir as
melhores abordagens dos exercicios, as professoras voltaram a ressaltar que o maior problema
esta na dificuldade das criancas em entender o que esta sendo solicitado. Das 16 professoras
que responderam o questionario, cinco responderam que um dos maiores problemas era a

interpretacgado.
4 As Animacgoes

Com base nos apontamentos indicados nos relatos das professoras, apds a aplicagdo da
pesquisa diagndstico, optou-se pelo desenvolvimento de animagGes como forma de apoio a

pratica de interpretacdo de textos.
4.1 Desenvolvimento das animagodes

Os softwares utilizados para o desenvolvimento da aplicacao final sdo livres ou tem uma
versao gratuita. Para o desenvolvimento das animagodes foi utilizado o programa Muvizul?7, que
€ um software destinado a criagdo de animacGes. O software Audacity18, para gravacdo de
voz, foi utilizado durante as gravacbes das narracdes. E gratuito e de cdédigo aberto, com
muitos recursos profissionais e uma interface que preza pela simplicidade, pois, com apenas
alguns cliques, é possivel compreender seu funcionamento basico. Para a criagdo dos menus

dos DVDs foi utilizado o software DVDStyler19, que é gratuito, de cédigo aberto e possui

7 https://www.muvizu.com/pt
18 http://audacityteam.org/
19 http://www.dvdstyler.org/pt_br/
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interface amigavel, possibilitando a criacdo da interface do DVD juntamente com icones de
menu, além de realizar a gravacdo de forma autdénoma, facilitando a sua utilizacdo. Para a
compactacdo dos arquivos de video foi utilizado o software Movavi20. Em sua versdo para
testes, ele possibilita que um video seja compactado sem perda de qualidade, garantindo que
os videos do experimento coubessem dentro de um Unico DVD. A Figura 1 apresenta as etapas
percorridas para a criagdo das animacgdes e DVDs.

O programa Muvizu possui personagens, objetos, itens de cenario, efeitos especiais, entre
outros. Baseadas nos personagens ja existentes e nos recursos disponiveis na versdo gratuita
do software, as histérias foram adaptadas de forma a aproveitar melhor os recursos existentes.
Assim, algumas histdrias tiveram seus personagens, cenarios ou acdes alterados. Durante a
gravacgao das narracoes, a utilizacdao do software Audacity possibilitou eliminar ruidos de fundo
e editar erros de gravagdo, além de aumentar a qualidade dos audios. Além disso, foi usado um
microfone externo para que as vozes ficassem mais nitidas.

Para a criacao dos menus disponiveis nos DVDs, foi desenvolvida uma interface animada, na
qual as professoras poderiam selecionar uma das histérias. Ademais, por meio da interface, as
professoras poderiam retornar a histéria anterior ou iniciar a proxima. Os DVDs foram doados
para a escola, para que as professoras pudessem utilizad-los quando necessario. Na Figura 2 é
possivel observar as telas de algumas animagdes e da interface de um dos DVDs, além da

interface de criagdo do software Muvizu.

- o i ) & Renderizacdo
Edigdodos Criagdo dos Criagdo dos Criagdo das Gravagdodas das <
roteiros cendrios personagens animagdes Animagdes . "
animagces
L J
Entrevista Y =
= Gravagdodas
com as Releitura -
e narragdes
docentes grafica das
histérias
Adaptagic Posicionamento
das historias das cameras
Integracdo entre
animacdo e
narragdo

Figura 1 - Etapas envolvidas para o desenvolvimento das animagdes. Fonte: Os autores.

Muvizu

Figura 2 - Interfaces de criagdo das animagdes e DVDs: a) interface de criagdo das animagdes; b) interface principal do
DVD; c) menus do DVD; d) exemplo de animagdo. Fonte: Os autores.

20 http://www.movavi.com/pt/
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As animagodes foram baseadas em histérias ja conhecidas pelas criancas, sendo que algumas
foram adaptadas devido a restricoes durante o desenvolvimento. A principio, foram
selecionadas 30 histérias, que, de forma igualitaria, foram divididas em nivel facil, médio e
dificil. Cada uma das animaces contém, no minimo, dez exercicios. Um exemplo de historia
utilizada para o desenvolvimento de apenas uma das animagdes pode ser encontrada no
Apéndice B. O objetivo de utilizar as animagGes em substituicdo aos textos convencionais é
proporcionar um ambiente IUdico e divertido para as criancas, fugindo um pouco do contexto
convencional da sala de aula. Dessa forma, foi possivel averiguar melhor a receptividade das

animacdes junto aos alunos.
4.2 Aplicacao das atividades

As animacdes desenvolvidas foram aplicadas na escola durante duas semanas. Apds o inicio
do segundo semestre letivo de 2015, as professoras receberam as instrucdes durante uma
reunido. Foi definido que a aplicagdo seria utilizada como forma de avaliagdo dos alunos, e,
consequentemente, dos recursos desenvolvidos. Além disso, foi decidido que a forma de
utilizacao da ferramenta seria realizada por meio de DVD, o que possibilitaria ao professor
controlar o andamento do experimento de forma a evitar a dispersdo dos alunos, facilitando a
conducdo das atividades na sala de aula. As professoras receberam um DVD com as
animacoes, e controlaram o ritmo com que os alunos realizaram as atividades propostas.

Cada DVD contém animacodes classificadas em facil, médio e dificil, e seu grau de dificuldade
foi dividido de acordo com as turmas, ou seja, as turmas do 1° e 2° ano visualizaram
animacdes de um nivel, as do 3° de outro e, assim, sucessivamente. Desta forma, foi possivel
organizar as turmas em nivel semelhante. Algumas animagdes estdo contidas em todos os
DVDs, visto que sdao consideradas adequadas ao nivel de todas as turmas. Vale observar que
essa selecgao foi realizada com o auxilio das professoras envolvidas na pesquisa.

ApOs a conclusdo do experimento, as professoras responderam um questionario visando a
identificar pontos positivos e negativos na utilizacdo das animacbes, além de sua eficacia sob a
perspectiva do educador. Do mesmo modo, as criangas foram entrevistadas para identificar
seus niveis de interesse em realizar as atividades, a fim de definir uma melhor abordagem para
a versdo final da aplicagdo que serd disponibilizada para a escola. Finalmente, esses dados
foram utilizados de forma a validar e comprovar a eficacia dos recursos desenvolvidos ao

modificar a dinamica dentro da sala de aula.

5 Analise dos Resultados

5.1 Avaliagcao qualitativa sob a ética docente

O questionario avaliativo utilizado na avaliacdo qualitativa da ferramenta (Tabela 1) foi
elaborado com o objetivo de coletar a opinido das professoras envolvidas no estudo, dando

destaque a dados considerados relevantes. O questiondrio também permitiu as professoras
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destacar outros pontos importantes, sendo proporcionado um espaco para que elas pudessem
relatar diferentes opinides a respeito do uso experimentado das animacgbes desenvolvidas. O
questionario foi disponibilizado as professoras durante a Ultima etapa do estudo, pois elas ja
haviam utilizado a ferramenta. A responsavel pela aplicacdo do questionario foi a supervisora
da escola. A equipe de docentes foi composta por quatro professoras do Ensino Fundamental I,
sendo que uma delas leciona para duas turmas (3° e 5° ano), que utilizaram a ferramenta
durante duas semanas e avaliaram os alunos com base nos exercicios propostos.

A primeira questdo da avaliacdo “De maneira geral, a utilizacdo das animacdes foi de facil
compreensao?” buscava identificar o qudo facil foi utilizar as animagoes dentro da sala de aula.
Em relacdo a esse aspecto, 50% das professoras responderam que o uso foi facil e 50%
apontaram que foi normal. A segunda questdo investigou se a linguagem e o conteldo das
animacgbes eram proprios para a idade e o nivel das criangas. Neste caso, todas as professoras

responderam que eram adequadas.

Tabela 1 - Questles da avaliagdo qualitativa sob a dtica docente. Fonte: Os autores.

Questoes

Q1. De maneira geral, a utilizagdo das animagodes foi de facil compreensao?
Q2. As animagGes apresentaram conteldo e linguagem adequados para as turmas?
Q3. Os recursos audiovisuais (narragdes, cores e personagens) tinham qualidade adequada?

Q4. A utilizacdo das animagdes melhorou a pratica de interpretagdo de textos dos alunos, se
comparada aos textos convencionais?

Q5. A utilizagdo do DVD (menus e passagem dos videos) foi de facil compreensao?

Q6. Vocé acredita que as animacgGes desenvolvidas poderdo ser integradas a estrutura curricular
como um recurso complementar?

Q7. Vocé acredita que as animacgGes desenvolvidas poderdo ser usadas de forma interdisciplinar,
ou seja, no ensino de outras disciplinas basicas?

Q8. Com base nas animagodes utilizadas, vocé acredita que o desempenho dos alunos melhorou
em relagdo a falta de compreensdo, atencdo e interesse?

Comentarios adicionais:

Fonte: Autores

A questdo 3 averiguou se os recursos audiovisuais tinham qualidade adequada. Neste caso,
50% das docentes responderam normal e 50% adequadas. A pergunta seguinte (questdo 4)
visava identificar se a utilizacdo das animacdes melhorou a pratica de interpretacdo de textos
dos alunos, quando comparadas ao conteudo trabalhado em texto. Para esta questdo, todas as

docentes relataram melhorou.
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A quinta pergunta versava sobre a usabilidade dos menus do DVD, e a resposta unanime foi
facil. Quando questionadas se acreditavam que este tipo de ferramenta poderia ser integrada a
estrutura curricular (questao 6), 75% das docentes responderam que poderia e 25% talvez.
Este resultado, em particular, ressalta o potencial do material utilizado. A sétima pergunta
questionava se as animacdes poderiam ser utilizadas de forma interdisciplinar, e todas as
professoras responderam que poderia. Por uUltimo, foram questionadas se problemas tais como
falta de atencao e interesse e dificuldade de interpretagao foram sanados ou, pelo menos, se
melhoraram, todas responderam que melhorou. Novamente, a unanimidade deste resultado
corrobora o potencial de uso das animacdes desenvolvidas.

Linhas foram disponibilizadas para que as professoras versassem sobre a experiéncia
vivenciada, criticas, sugestdes etc. Neste momento, vale ressaltar o relato de uma das
professoras: “Adorei os videos, sdo de facil compreenséo e curtos, o que é ideal para a idade
deles”. Assim, observa-se que a professora julgou positiva a utilizacdao das animagdes.

ApoOs analisar as respostas das professoras, & possivel concluir que a aceitagdo das
animacgdes foi boa e um dos fatores que colaborou para isto foi o fato de as professoras
estarem dispostas a modificar a dinamica habitual explorada na sala de aula. Essa

predisposicao foi percebida durante todas as reunides realizadas com as docentes.
5.2 Avaliagao qualitativa sob a ética discente

Um questionario (Tabela 2), com nove perguntas, também foi disponibilizado para os alunos
de forma a avaliar a experiéncia vivenciada. Todas as perguntas eram abertas, dando a
oportunidade de os estudantes versarem sobre sua opinido. O questionario foi disponibilizado
aos alunos durante a ultima etapa do estudo, pois eles ja haviam utilizado as animagdes. As
responsaveis pela aplicagdo deste questiondrio foram as préprias professoras. Vale salientar
que as aplicadoras apenas explicaram como as criancas deveriam responder cada questdo,
deixando-as livres para relatar o que desejassem. O questionario foi respondido por 39 criancas
com idades variando entre seis e dez anos (idade média = 8 anos).

A primeira e segunda perguntas questionaram o conforto dos alunos durante a atividade.
Todas responderam que seus materiais cabiam em suas mesas, em contrapartida, 77%
responderam que estavam confortdveis em sua cadeira durante o experimento, 19% ndo

estavam confortaveis e 4% mais ou menos.

Tabela 2 - QuestBes da avaliagdo qualitativa sob a otica discente. Fonte: Os autores.

Questoes

Q1. Seus materiais escolares cabem em suas mesas?
Q2. Vocé estava confortavel em sua cadeira?

Q3. Vocé conseguiu ouvir e entender o narrador?
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Q4. Vocé conseguiu ouvir e entender os personagens?

Q5. Vocé conseguiu entender o que era para ser feito nos exercicios?
Q6. Vocé gostou de usar os videos?

Q7. Vocé gostaria de ter mais atividades que utilizam videos?

Q8. O que vocé mais gostou nas atividades?

Q9. O que vocé menos gostou nas atividades?

Comentarios adicionais:

Fonte: Autores

A terceira e quarta perguntas visavam compreender a experiéncia auditiva dos alunos ao
investigar se eles conseguiram ouvir e compreender o nharrador e 0s personagens,
respectivamente. No que diz respeito a este cenario, 59% responderam que conseguiram ouvir
e entender o narrador, 4% nao conseguiram, e o restante respondeu mais ou menos. Em se
tratando dos personagens, 61% conseguiram ouvi-los, 35% mais ou menos e 1% nao
conseguiu. Este problema pode ser justificado devido as diferentes configuragées dos
equipamentos utilizados durante o experimento. Independente disso, este apontamento sera
utilizado no sentido de aprimorar os recursos de audio para uma segunda versdao das
animagoes.

Em seguida, os estudantes foram questionados se conseguiram compreender o que deveria
ser realizado nos exercicios (questdo 5), e os resultados foram: 89% responderam sim, 4%
responderam ndo e 7% mais ou menos. Isso prova que apesar do relato das professoras
durante as reunides realizadas sobre a dificuldade relativa a interpretagdo, ao mudar o
contexto de aplicacdo das atividades realizadas em sala de aula, as criangas demonstraram
maior interesse, conseguindo compreender o propdsito dos exercicios.

A proxima questdo (6) visou investigar se os estudantes gostaram da experiéncia
vivenciada, e todos foram undnimes ao responder sim. A sétima questdo investigou se os
alunos gostariam de participar de mais atividades do género, e 92% responderam sim, 5% nao
e 3% talvez. Contrariamente ao resultado observado na questdo seis (unanimidade nas
respostas sim), alguns alunos relataram que a atividade que menos gostaram foi a de
responder as perguntas relativas aos videos. Essa opinido pode ser usada como uma possivel
explicacdo para as respostas ndo e talvez, relativas a sétima questdo.

As duas Ultimas perguntas versaram sobre o que os estudantes mais gostaram nas
atividades e o que menos gostaram. A maioria das respostas (15) apontou que gostaram mais
dos videos e, por outro lado, no quesito relativo ao que menos gostaram, 21 participantes

responderam nada.
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5.3 Resultados quantitativos da aplicacao das animagoes

Foi solicitado as professoras que repassassem as notas dos alunos apods a utilizacdo das
animacodes, porém apenas duas professoras disponibilizaram os desempenhos dos estudantes.
A partir de um total de notas de 40 alunos, antes da aplicagdo das animacGes a média dos
estudantes, segundo informacdes obtidas em uma das reunides, era de 6 pontos.

Apds o uso experimentado da ferramenta, as notas finais foram: dois alunos obtiveram 4,8
pontos, quatro alunos 5 pontos, seis alunos obtiveram 6 pontos de aproveitamento, trés alunos
7 pontos, nove alunos atingiram 8 pontos, treze alunos 8,5 pontos, e outros trés alunos 9

pontos (Figura 3).
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Figura 3 - Desempenho dos estudantes apo6s o uso das animagées. Fonte: Os autores.

O desempenho médio dos estudantes apds o uso experimentado das animacdes foi de 7,4
pontos. Esse resultado indica uma possivel influéncia positiva no desempenho dos estudantes
participantes da pesquisa experimental. Baseado nos relatos das professoras durante as
entrevistas e nas notas obtidas pelos alunos foi possivel concluir que a ferramenta teve boa
aceitagdo, salvo algumas melhorias que podem ser realizadas, tais como a melhoria do audio e

da resolucdo dos videos.
6 Consideracoes Finais

O Ensino Fundamental I é uma fase de extrema importancia durante a escolarizacdo, visto
gue a etapa de alfabetizacdo é essencial para a continuacdo do ciclo. Desta forma, torna-se
necessario inovar e modificar a dindmica dentro da sala de aula, para que os alunos
mantenham-se interessados e focados na aprendizagem. Com base na pesquisa realizada, foi
possivel constatar que as principais dificuldades encontradas pelas criangas e professoras no
processo de aprendizagem referem-se a motivagdo, foco e interesse. Por meio de ferramentas
educacionais que promovem os multiletramentos, é possivel alterar o contexto da sala de aula

e melhorar as perspectivas do ensino.
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A partir dos dados obtidos, foi possivel observar que apos a finalizacdo do experimento
chega-se a conclusdo de que a ferramenta atendeu o seu propdsito, sendo elogiada pelas
professoras e amplamente aceita pelos estudantes. No entanto, o problema relativo ao audio,
apontado pelos estudantes e por uma das docentes, merece ser destacado, sendo necessario
investigar se este fato ocorreu por conta das caixas de som disponiveis durante a utilizacdo da
ferramenta ou se o problema decorreu de uma falha na ferramenta em si. Independente do
motivo, esta situacdo sera tratada futuramente em uma proxima versdo.

Este trabalho mostra o potencial de ferramentas computacionais no auxilio a educacao,
porém nao pode ser considerado definitivo, pois, para isso, seria necessario utilizd-lo em mais
escolas, com um nuUmero maior de alunos e professores. A pesquisa levanta outras
possibilidades a serem exploradas, tais como a criacdo de novas historias, adaptacbes das ja
existentes, bem como o oferecimento de recursos de interatividade com os estudantes, para
que as aulas tornem-se mais ladicas e divertidas.

Finalmente, acredita-se que a utilizacdo de ferramentas para a pratica de interpretacdo de
textos ainda é pouco explorada. Com base nesse cenario, o desenvolvimento de novas
ferramentas faz-se necessario para que a educacdao basica possa atingir um nivel maior de

qualidade.
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Apéndice A — Questionario

Nome:

Sexo: [1 Masculino 1 Feminino

Idade: anos

Estado civil:

Nivel de escolaridade/Area de formagao

Tempo de atuagao no ensino fundamental: anos
Em qual(is) escola(s) vocé leciona?

Em qual(is) turma(s) do ensino fundamental vocé leciona?

© ® N ou kW

Leciona todas ou apenas uma disciplina para a turma? Se leciona apenas uma, qual?

-
o

.Quantos alunos estdo matriculados na(s) turma(s)?

[are
[y

.Qual a média de idade dos alunos da turma? anos.

-
N

.Vocé utiliza o computador? Com que frequéncia (em vezes na semana)? vezes na semana

—
w

.Em uma escala de 0 a 10, como vocé classifica seu conhecimento em relagdo ao uso de aplicativos

computacionais? (0 indica nenhum conhecimento / 10 indica muito conhecimento):

14.Qual(is) tipo(s) de programa(s) vocé utiliza com frequéncia?

15.Tem o habito de utilizar a internet? Quantas vezes na semana?

16.Quais tipos de informagGes vocé procura ao acessar a Internet?

17.Com base em sua experiéncia docente, vocé acredita que os alunos tém apresentado dificuldade em
aprender? Em caso afirmativo, por qué?

18.Para vocé, a principal dificuldade encontrada pelos alunos pode ser resumida por (marque as opgoes

que se adequarem):

a) Os alunos ndo prestam atencdo nas aulas

b) Os alunos ndo compreendem o que é solicitado pelo professor
c) Os alunos estdo desmotivados

d) Outra:
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

No contexto do ensino fundamental, de modo geral, qual matéria vocé nota que os alunos tém mais
dificuldade em aprender? Quais os principais motivos dessa dificuldade?
Vocé considera que a disciplina apontada na questdo anterior se apresenta como o0 assunto em que 0s
alunos apresentam pior desempenho? Por qué?
Em relagdo as questbes 19 e 20, quais recursos didaticos atualmente disponiveis poderiam auxiliar o
ensino e a aprendizagem da disciplina apontada?
Finalmente, no que diz respeito ao ensino fundamental, liste as trés disciplinas em que os alunos
apresentam maior dificuldade de aprendizado (da maior para a menor).

1.

2.

3.

Vocé acha que recursos tecnoldgicos poderiam contribuir com a aprendizagem da referida disciplina?

Por qué?
Em caso afirmativo, indique qual(is) recurso(s) computacional(is) poderia(m) contribuir com a

aprendizagem?

Apéndice B — Exemplo de Histdria

Muvizu

A aguia e a coruja

Coruja e aguia, depois de muita briga, resolveram fazer as pazes.

- Basta de guerra - disse a coruja. O mundo é tdo grande, e tolice maior que o mundo é

andarmos a comer os filhotes uma da outra.

- Perfeitamente - respondeu a aguia. - também eu ndo quero outra coisa.
- Nesse caso combinemos isto: de ora em diante ndo comeras nunca os meus filhotes.
- Muito bem. Mas como posso distinguir os teus filhotes?

- Coisa facil. Sempre que encontrares uns borrachos lindos, bem-feitinhos de corpo, alegres,

cheios de uma graga especial que ndo existe em filhote de nenhuma outra ave, ja sabes, sdo os meus.

- Esta feito! - concluiu a aguia.

130



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

Dias depois, andando a caga, a aguia encontrou um ninho com trés monstrengos dentro, que

piavam de bico bem aberto.
- Horriveis bichos! - disse ela. Vé-se logo que ndo sdo os filhos da coruja. E comeu-os.

Mas eram os filhos da coruja. Ao regressar a toca, a triste mde chorou amargamente o desastre e

foi justar contas com a rainha das aves.

- Qué? - disse esta admirada. Eram teus filhos aqueles monstrenguinhos? Pois, olha, ndo se

pareciam nada com o retrato que deles me fizeste...

Para retrato de filho ninguém acredite em pintor pai.

La diz o ditado: quem o feio ama, bonito Ihe parece.
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Resumo: O objetivo deste artigo é apresentar um levantamento de trabalhos publicados sobre
a utilizacdo de jogos  educacionais, no Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na
Educacdao (CINTED), entre os anos de 2014 e 2016, que servem como amostra, para que se
possa compreender o que vem sendo produzido, com relacdo aos jogos educacionais, no
contexto brasileiro. A pesquisa buscou responder, entre outras questdes, “quais areas dos
conhecimentos sao mais utilizadas para jogos?”, “quantos artigos apresentavam o
desenvolvimento de um novo jogo?”, “classificacdo por tipos de jogos”, sua metodologia de
utilizacao e a avaliacdo utilizada. Para elucidar as questdes as palavras “jogo”, “jogos”, “games”
ou especificamente “jogos educativos” foram pesquisadas em titulos e resumos. No total foram
encontrados 17 artigos, sendo 06 artigos publicados em 2014, 10 artigos em 2015 e 01 em

2016.

Palavras-chave: Jogos Digitais. Jogos Educacionais. Tipos de Jogos. Desenvolvimento de
Jogos.

Abstract: The purpose of this article is to present a survey of published works on the use of
educational games in the Interdisciplinary Center for New Technologies in Education (CINTED),
between 2014 and 2016, which serve as a sample, so that one can understand what has been
produced, in relation to educational games, in the Brazilian context. The research tried to
answer, among other questions, "which areas of knowledge are most used for games?", "how
many articles did they present the development of a new game?", besides the classification by
types of games, its methodology of utilization and the evaluation used. To elucidate the
questions the words "game", "games" or specifically "educational games" have been searched
in titles and abstracts. In total, 17 articles were found, with 06 articles published in 2014, 10
articles in 2015 and 01 in 2016.

Keywords: Digital games. Educational Games. Types of Games. Games Development.
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1 Introducao

O contexto educacional € marcado por transformacdes tecnoldgicas e cientificas, que
inserem-se através da sociedade ocasionando o desenvolvimento do acesso rapido a
informacdo, no qual professores e alunos necessitam estar a par das mudangas e atuarem
sobre forma critica para que ocorra a construcdo do conhecimento (LIBANEO, 2001).

O processo ensino-aprendizagem na sociedade contemporanea requer que as metodologias
tradicionais de ensino superem-se para que o professor possa proporcionar ao aluno o acesso
de metodologias diferentes do ensino bancario, termo adotado por Freire (1975) para
denominar a metodologia de ensino, onde o aluno é encarado como um depdsito de
informacdes e conhecimentos, envolvendo as tecnologias de informagdo e cientificas.

Investigar a contribuicao dos jogos digitais no processo de aprendizagem leva-nos a refletir
sobre a importdncia da relacdo entre tecnologia, cultura e sociedade, e a partir disso,
percebemos o quanto faz sentido as mudancas que vém sendo discutidas em relagdo ao uso de
novas metodologias e como as mesmas podem e devem ser inseridas no cotidiano escolar.

Nesse sentido, vem ao encontro os jogos educativos com propostas que facilitam a
aprendizagem do aluno com a utilizagdo de metodologias de interacdo, didlogo e motivacdo
(PRIETO, 2005).

No contexto da educacdao, os jogos necessitam explorar a integracao e a construcao dos
conhecimentos, que podem ocorrer através da ludicidade em jogos simbdlicos e de construgao,
de jogos de raciocinio, desenvolvimento de regras, concentragdo, atividades de socializagao,
confianga, autonomia e também jogos digitais (SILVEIRA e BARONE, 1998). Os jogos
colaboram para a autonomia do aluno na construgdo dos seus conhecimentos através dos
processos de interacdo do aluno, seja com ele mesmo, com o contelildo ou com os colegas.

Conceituando os jogos educacionais, pode-se dizer que estes conduzem a aprendizagem de
formas instrucionais com competicdo, regras e com o objetivo de ensinar sobre um assunto
enquanto jogam, sendo que as regras podem ser alteradas algumas vezes e originando outras
formas de jogos (ALLUE, 1999).

Neste sentido, os jogos educacionais relacionam-se como importantes ferramentas de
ensino aos educadores, pois através deles podem-se estabelecer critérios e conjuntos de acoes,
propostas no contexto histdérico, social do aluno, incentivando o processo de ensino-
aprendizagem através das interagoes.

Os jogos sdo classificados em: jogos de acdo, aventura, luta, légica e raciocinio, jogos de
vida artificial, jogos de simulacdo, jogos de esporte e jogos de deducdo (ALLUE, 1999). A partir
das diferentes classificacdes dos jogos pode-se compreender e encontrar o jogo mais adequado
a situacdo de ensino proposta, buscando encontrar solugbes para os problemas de
aprendizagem que possam vir a surgir e também, para responder as questdes pedagdgicas de
ensino.

Independente do tipo de jogo, eles podem ser utilizados de diferentes maneiras. Botelho

(2004) afirma que as diferentes formas desenvolvem habilidades operacionais, conscientizagao,
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reforco motivacional, desenvolvimento de insight e percepgao, comunicagdo, cooperagao,
aplicacdo pratica de conceitos e até mesmo avaliacdo da aprendizagem.

Corroborando com as tecnologias na educacdo, destaca-se o jogo digital, no qual, através
de um problema, engloba um conteldo escolar para que, com sua resolugdo, o aluno possa
empregar os conhecimentos adquiridos (PRIETO, 2005). O propdsito dos jogos digitais,
também engloba desenvolvimento social, que possa influenciar diretamente o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico.

Diante desses fatores, necessita-se organizar uma revisao sistematica de literatura, a fim de
analisar a producdo cientifica com a utilizacdo de jogos educativos, tendo as publicagées do
Ciclo de Palestras sobre Novas Tecnologias na Educagdo (CINTED) como amostragem, para que
se possa compreender o que vem sendo produzido com relagdo aos jogos educacionais, no
contexto brasileiro. Para isso, foram pesquisados os trabalhos presentes nas edicdes dos anos
de 2014, 2015 e 2016, ressalva-se que, nos anos de 2014 e 2015, os anais foram publicados
na revista RENOTE (Revista Novas Tecnologias na Educacdo) em duas edicdes e no ano de
2016 em anais especificos, e que todos esses documentos foram analisados para elucidar as
questdes dessa pesquisa.

A organizagao deste trabalho apresenta, na segdao 2, a metodologia utilizada para o
processo. Na secdo 3, os resultados e andlises descrevem as questdes utilizadas na revisdo
sistematica e a apresentacdo de dados. Por fim, a secdo 4 conclui esta pesquisa e traz

perspectivas para futuros trabalhos.
2 Metodologia

O método de revisdo sistematica de literatura visa resumir informages existentes sobre
determinado conteudo, imparcialmente, seguindo trés passos basicos: a revisdo de literatura e
sua necessidade, questdes que sdo necessarias responder com essa revisdo e reportar a
revisdao (SAMPAIO e MANCINI, 2007). Inicialmente, foram pesquisados os artigos publicados na
revista RENOTE (Revista Novas Tecnologias na Educagdo), como anais do CINTED (Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo), nos anos de 2014, 2015 e anais do
CINTED 2016, cujos titulos e resumos foram encontradas as palavras “jogo”, “jogos”, “games”
ou especificamente “jogos educativos”, e em seguida optou-se pela leitura dos resumos, que
encaixam-se nesse primeiro critério.

Apds a selecdo, todos os artigos foram lidos, e a partir disto surgiram alguns critérios de
exclusdo: artigos derivados da mesma pesquisa, e artigos que abordam jogos sem carater
educativo. Na selegdo inicial, foram encontrados 20 artigos e, apds a utilizagdo dos critérios de
exclusdo, permaneceram 17 artigos utilizados na pesquisa.

Os artigos foram classificados de acordo com a quantidade de publicacGes por area do
conhecimento levando em consideragdo a tabela das areas do conhecimento da Capes e os
artigos que se referenciavam a jogos educativos. Ao final, foram selecionados artigos com o

objetivo de responder as seguintes questdes:
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e Questdo 1: Quais as areas do conhecimento estdo utilizando jogos?
e Questdo 2: Quantos artigos apresentavam o desenvolvimento de um novo jogo?
e Questdo 3: Quantos artigos utilizavam jogos ja desenvolvidos e comercializados
como ferramentas de ensino?
e Questdo 4: Quais os tipos de jogos foram utilizados?
e Questdo 5: Qual a metodologia utilizada? (Em grupo, individual...)
e Questdo 6: Utilizou-se algum modelo de avaliagao de jogos? Qual(is)?
Essas questdes foram utilizadas para auxiliar na identificacdo da producdo cientifica em

jogos educacionais.

3 Resultados e Discussoes

Nos anos de 2014 e 2015, os anais do CINTED foram anexados a revista RENOTE, que
possui duas edigdes por ano, por isso, os artigos publicados na revista foram analisados nas
suas quatro edicdes. Ao total, destes dois anos, foram identificados 17 artigos e todos
utilizados na pesquisa. Destes, 06 foram publicados no ano de 2014, 10 no ano de 2015 e 01
no ano de 2016.

Na 12 edicdo do ano de 2014, pode-se identificar dois artigos com a tematica do jogo
presente, um deles relacionado no contexto educacional do ensino superior com jogos sérios na
educacdo de redes de computadores e o outro de um software educativo sobre atomos para o
ensino médio. Sao eles:

e CYBERCIEGE: uma abordagem de jogos sérios na educacdo de redes de
computadores
o Autores: Fabricio Herpich, Rafaela Ribeiro Jardim, Ricardo Frohlich da Silva,
Gleizer Bierhalz Voss, Felipe Becker Nunes, Roseclea Duarte Medina
e Uso do software educativo Cidade do Atomo em contexto escolar de nivel médio
o Autores: Liliane Dailei Almeida Gruber, José Claudio Del Pino
Com relacdo a 22 edicdao de 2014, quatro artigos participaram com a tematica de jogos
educacionais. Sdo eles:
e Aplicativos para o ensino e aprendizagem de Quimica
o Aline Grunewald Nichele, Eliane Schlemmer
e Criar e compartilhar games: novas possibilidades de letramento digital para criangas
surdas
o Patricia Rocha Rodrigues, Lynn Rosalina Gama Alves
e Educa Transito - Um jogo de apoio a educagdo no transito
o Autores: John Wisley da Silva, Diego Soares Rodrigues, Dyego Dantas,
Vanessa Battestin Nunes, Isaura Alcina Martins Nobre
e Um Jogo Educativo na Web no Contexto do Ensino Fundamental
o Carlos Alberto C. Lessa Filho, Arturo Hernandez Dominguez, Fabio

Paraguagu D. da Costa, Patricia Virginia Torres Albuquerque Oliveira
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Os artigos publicados em 2015, listaram principalmente jogos digitais envolvendo
plataformas ja existentes, e muitas vezes detendo-se em quiz, testes e diagramas com videos
para perguntas e respostas dos alunos. Houve artigos de criacdo de um novo jogo que envolvia
uma plataforma criada especificamente para o desenvolvimento do jogo.

Na 12 edicao do ano de 2015, foram encontrados oito artigos, sdo eles:

e Avaliacdo de jogos eletrénicos para uso na pratica pedagodgica: ultrapassando a
escolha baseada no bom senso
o Lucia Regina Goulart Vilarinho, Mariana Pinho Leite
e Teorias de Aprendizagem em Jogos Digitais Educacionais: um Panorama Brasileiro
o Rafael Jodo Ribeiro, Nelson Silva Junior, Antonio Carlos Frasson, Luiz Alberto
Pilatti, Sani de Carvalho Rutz da Silva
e Jogos eletronicos e Educacdo: notas sobre a aprendizagem em ambientes interativos
o Elaine Cristine do Amarante Matos, Michell Angelo Santos Lima
e Desenvolvendo jogos educacionais por meio de softwares de autoria
o Roseli Bertin, Maria de Fatima Webber do Prado Lima, Carine Geltrudes
Webber
e Caracteristicas de jogos educacionais para adultos mais velhos em processo de
alfabetizacao
o Renata Cristina Santana, Lucila Ishitani
° Finance Game: um jogo de apoio a educacdo financeira
o Rodrigo de Castro Teixeira Junior, Arthur Teixeira Traspadini, Vinicius Alves
Sant'ana, Danilo Batista Nascimento, Vanessa Battestin Nunes, Isaura Alcina
Martins Nobre
° Realidade aumentada no desenvolvimento de jogos educacionais: um estudo de
caso de um jogo de lingua inglesa
o Felipe S. Panegalli, Diane C. Cagliari, Giliane Bernardi, Andre Z. Cordenonsi,
Elena M. Mallmann
° Mudangas conceitual e de modalidade: impactos na usabilidade de jogos digitais
o Fernanda Maria Pereira Freire, André Constantino da Silva, Carolina
Fernandes dos Reis
Na 22 edicao, foram encontrados dois artigos, sao eles:
° Jogos educativos: Experiéncia do Citta nas escolas secundarias mogambicanas
o Armando Zavala, Margarete Axt, Eliseo Reategui
° Errando para aprender: a importancia dos desafios e dos fracassos para os
jogos digitais na Educacao
o Bruno Henrique de Paula, José Armando Valente

”ows ”oow

No ano de 2016, com a busca pelos termos “jogo”, “jogos”, “games” ou “jogos educativos”,
surgiram quatro artigos, porém foram excluidos trés por apresentarem revisdes de literatura e,

0 jogo que se enquadrou nos critérios, era também um quiz sobre matematica.
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° D.O.M. - Um Jogo Sobre FuncGes Quadraticas: Entre A Educagdo e o
Entretenimento.

o William Santos, Lynn Alves
3.1 Areas do Conhecimento (Questdo 1)

Em busca de elucidar a questdo 1: “Quais as areas do conhecimento estdo utilizando os
jogos?”, separou-se por categorias dentro das areas (denominadas colégios) e grandes areas
(segundo nivel) de acordo com classificacdo e avaliacdo da CAPES.

Os colégios sao trés:

a) Ciéncias da Vida;

b) Ciéncias Exatas, tecnoldgicas e multidisciplinar; e,

c) Humanidades.

As grandes areas de cada colégio sdo:

a) Ciéncias da Vida: ciéncias agrarias, bioldgicas e da saude;

b) Ciéncias Exatas, tecnoldgicas e multidisciplinar: ciéncias exatas e da terra, engenharias
e multidisciplinar;

c) Humanidades: ciéncias humanas, linguistica, artes e letras, ciéncias sociais.

Para melhor compreensdo, existem a subdivisdo das areas, compostas por suas disciplinas,
sendo que, por exemplo, Ciéncias da Vida sdo definidas as disciplinas cientificas envolvendo
estudos de organismos vivos, inserindo-se as ciéncias agrarias (de alimentos, agraria, medicina
veterinaria e zootecnia), bioldgicas (biodiversidade e ciéncias bioldgicas) e da saude (educacao
fisica, enfermagem, farmacia, medicina, nutricdo, odontologia e saude coletiva)(CAPES, 2014).
Dentro desta primeira area, como podemos observar, foram encontrados dois artigos (12%),
ambos presentes nas ciéncias bioldgicas.

No colégio Ciéncias Exatas, tecnoldgicas e multidisciplinar estdo presentes as ciéncias exatas
e da terra (astronomia, fisica, ciéncia da computagdo, geociéncia, matematica e probabilidade
estatistica e quimica), as engenharias e a area multidisciplinar (CAPES, 2014). Nesta area
ocorreu a maior concentracdo de artigos, foram encontrados 13 artigos (76%), no qual 11
encaixaram-se como multidisciplinar e 02 nas ciéncias exatas e da terra.

Nas Humanidades, as ciéncias humanas (antropologia, ciéncia politica, educacao, filosofia,
geografia, historia, psicologia, sociologia e teologia), linguisticas, letras e artes (artes, musica,
letras e linguistica) além das sociais, que incluem administragdo publica, ciéncias contdbeis,
turismo, arquitetura e urbanismo, designer, comunicacdo e informacao, direito, economia,
planejamento urbano e regional/demografia, servigo social (CAPES, 2014), foram encontrados
02 artigos (12%) e ambos pertencem a linguistica, letras e artes.

Observa-se nesse sentido, que o colégio com maior nimero de artigos, representando 76%,
é das Ciéncias Exatas, tecnoldgicas e multidisciplinar, com a subdivisdo de multidisciplinar.
Nesse sentido, multidisciplinar é a integracdo de diferentes conteldos entre varias disciplinas

com a preocupacao de interliga-las entre si, na qual cada matéria contribui com suas
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informagdes pertinentes ao seu campo de conhecimento (NOGUEIRA, 2001). Com esse
conceito, compreendemos melhor porque o0s jogos em sua maioria encaixam-se nessa
categoria, pois 0 jogo permite a integracdo de conteudos, jogadores, como também a relacdo
dos conteldos e conhecimentos.

Corroborando com essa ideia, Carvalho e Ivanoff (2014) afirmam que os jogos como guias
educacionais propiciam a integracao de diversas disciplinas, colocando os alunos em situagdes

reais no processo de apreender.

Quadro 1 - Areas do conhecimento que esto utilizando jogos (Questdo 1)

Colégios Grande Area de destaque | Contagem Porcentagem
Ciéncia da Vida Ciéncias Bioldgicas 02 artigos 12%
Ciéncias Exatas, Tecnoldgicas e Multidisciplinar 13 artigos 76%

Multidisciplinares

Humanidades Linguistica, Letras e Artes 02 artigos 12%

Total 17 artigos 100%

Fonte: os autores.

3.2 Desenvolvimento de um novo jogo (Questdo 2)

O processo de criagdo de um jogo é algo complexo, pois existem inconstancias sobre
diversos aspectos inerentes ao projeto, também depende dos requisitos para se criar o jogo e
as tecnologias disponiveis.

Existe uma sequéncia da qual ndo pode-se fugir, sendo elas a concepgao inicial do jogo, os
publicadores e distribuidores, os investidores, o publico-alvo, a plataforma, o game designer, o
projeto e as escolhas de tecnologia, o cronograma e o orgamento do jogo, a implementagdo e
os testes, além de sua avaliagdo (REIS, NASSU, JONACK, 2002).

Nesse sentido, usando esses aspectos como minimos, analisou-se os 17 artigos pesquisados
nos anais e buscamos responder a questdo 2, “Quantos artigos apresentavam o
desenvolvimento de um novo jogo?”, e encontramos 05 desenvolvimentos de jogos novos e 12
recriados em cima de uma plataforma de desenvolvimento de jogos.

Na 12 edicdao de 2014, um artigo apresentava um jogo para a aprendizagem sobre
seguranga em redes de computadores, apresentando uma versdo teste para uma turma
especifica. Outro artigo, da mesma edicdo, apresentou a utilizagdo de um software livre como
estratégia metodoldgica do professor.

No mesmo ano, porém na 22 edicdo dos anais publicados na revista RENOTE, observou-se
que 02 artigos apresentaram jogos ja desenvolvidos, como experiéncias pedagdgicas,
envolvendo aplicativos relacionados a tabela periédica e Scratch, enquanto 02 artigos

apresentaram a criagao de um novo jogo.
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Em 2015, dos 10 artigos encontrados, 03 apresentaram a criagdo de novos jogos, no qual
01 apresentava uma adaptacdo a um moddulo em realidade aumentada sobre a geometria, 01
desenvolveu software com jogos de desafios sobre tecnologias, 01 elaborou um jogo de
finangas a partir de mapas conceituais com o objetivo de desenvolver a tomada de decisdo e as

escolhas sobre questdes administrativas e financeiras.

Quadro 2 - Desenvolvimento de novos jogos (Questdo 2)

Publicagdao Criagdo de um novo jogo
2014 02 artigos
2015 03 artigos
2016 Nenhum
Total 05 artigos

Fonte: os autores.

3.3 Jogos comercializados como ferramentas de ensino (Questao 3)

Com relagdo a Questdo 3: “Quantos artigos utilizavam jogos ja desenvolvidos e
comercializados como ferramentas de ensino?”, a maioria dos artigos (76%) apresentou jogos
ja desenvolvidos e comercializados, muitas vezes de forma gratuita e em versoes de teste.

No ano de 2014 um jogo foi testado e colocado a disposicdo aos educadores, por meio da
internet, com versdo gratuita de teste. E a segunda ferramenta utilizou-se de um jogo digital
disponivel por uma plataforma de ensino. Com relagdo a segunda edicdo do ano de 2014, 02
jogos ja eram comercializados como ferramentas de ensino e 02 jogos foram lancados em
versodes gratuitas disponiveis para download.

Em 2015, 05 artigos apresentaram jogos ja desenvolvidos, com uma analise destes jogos,
informagdes sobre o seu desenvolvimento e a participagdo de alunos.

Em 2016, o artigo pesquisado também encontrava-se com um quiz construido em cima de

uma plataforma ja desenvolvida.

Quadro 3 - Uso de jogos comerciais (Questdo 3)

Publicacdo Utilizacdo de jogo/software existente
2014 04 artigos
2015 07 artigos
2016 01 artigo
Total 12 artigos

Fonte: os autores.
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3.4 Tipos de Jogos utilizados (Questao 4)

Nesta questdo, procurou-se identificar os tipos de jogos de acordo com a classificacdo
proposta por Allué (1999), na qual os jogos sdo classificados em: jogos de acdo, aventura, luta,
légica e raciocinio, jogos de vida artificial, jogos de simulacdo, jogos de esporte e jogos de
deducao, sendo eles:

a) Jogos de acao: podem ser classificados em jogos de tiro, jogos de plataforma (assim
chamados porque os personagens se movem em plataformas na tela) e em outros tipos de
jogos baseados em reacdo.

b) Jogos de aventura: onde o jogador terd que desvendar uma série de problemas para
avancgar no mundo virtual do jogo.

c) Jogos de luta: envolvem combates entre personagens controlados por computador ou
por outros jogadores.

d) Jogos de ldgica e raciocinio: jogos que exploram a inteligéncia Idgica e o raciocinio do
jogador.

e) Jogos de vida artificial: onde os jogadores assumem o papel de um personagem seja
ele humano ou alguma criatura imaginaria.

f) Jogos de SimulagGes: onde o jogador simula que terd que obter sucesso em alguma
area ou situacdo, por exemplo, o prefeito de uma cidade que controla as despesas financeiras e
construgodes.

g) Jogos de esporte: jogos de esporte em geral, como exemplo futebol, basquete entre
outros.

h) Jogos de estratégia: jogos onde vocé controla um exército ou um grupo de pessoas
como jogos de guerras entre outros.

i) Jogos de deducdo: jogos onde o jogador deve pensar logicamente, combinando e
eliminando as possibilidades para achar uma resposta (ALLUE, JOSEPH M, 1999).

Ja em relacdo aos tipos de jogos digitais, Prensky (2012) coloca que atualmente, reconhece-
se que os jogos de computador podem ser classificados em oito ‘géneros' que geralmente se
sobrepdem”:

a) Jogos de Acgdo: Essa categoria inclui jogos no estilo side scroller - em que os
personagens sao vistos de lado, movendo-se da esquerda para a direita. Jogos do tipo labirinto,
plataforma e de tiro pertencem a esse género.

b) Jogos de Aventura: S3ao aqueles nos quais se explora o mundo, pegam-se objetos e
solucionam-se problemas.

c) Jogos de Esportes: E a Unica categoria em que o conteudo, e ndo o jogo em si, é um
fator determinante. A maior parte é formada por jogos de acdo em que é possivel controlar um
ou mais jogadores.

d) Jogos de Estratégias: O jogador é responsavel por algo grande no jogo, fazendo evoluir
da forma que lhe aprouver.
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e) Jogos de Luta: Dois personagens, selecionados a partir de um conjunto de centenas,
travam uma batalha entre si até que um deles seja destruido.

f) Quebra-cabecgas: Sao problemas que precisam ser resolvidos.

g) Role Play Games (RPG): A maioria apresenta imagens medievais e envolve tarefas de
busca (quests), para salvar alguém ou alguma coisa.

h) Jogos de Simulagdo: S3o aqueles em que se constroem maquinas e/ou mundos.
(PRENSKY, 2012, 186)

Nesta pesquisa, a maioria dos jogos (82%) eram de légica e raciocinio, sendo que a 12
edicdo de 2014 trouxe um jogo de logica e raciocinio e um jogo de simulagao.

A 22 edicdo de 2014, apresentou jogos que envolviam ldgica e raciocinio, vida artificial e
aventura, envolvendo a simulacdo de situacdes problemas.

Todos os jogos de 2015 classificaram-se em jogos de ldgica e raciocinio, assim como o quiz
de 2016.

Quadro 4 - Classificagdo dos jogos (Questdo 4)

Classificacao 2014 2015 2016 Total Porcentagem
Légica e Raciocinio 03 10 01 14 82%
Simulagao 01 Nenhum Nenhum 01 06%
Aventura 01 Nenhum Nenhum 01 06%
Vida Artificial 01 Nenhum Nenhum 01 06%
Total 06 10 01 17 100%

Fonte: os autores.

A simulagdo, apesar de ndo aparecer em muitos jogos dessa pesquisa como principal ponto,
merece destaque no sentido da importéncia de propiciar o aprendizado de muitas situagdes e
conhecimentos ao mesmo tempo para o aluno, estando presente na maioria dos jogos, mesmo
os de raciocinio légico (CARVALHO e IVANOFF, 2014).

3.5 Metodologia de aplicacao dos jogos (Questao 5)

A questdo 5 trata da metodologia utilizada para a aplicacdo do jogo, por exemplo, se deve
ser jogado em grupos ou individualmente.

A 12 edigdo de 2014 apresentou artigos de jogos para serem trabalhados em grupos, e a
partir da 22 edigdo de 2014, incluindo os anos de 2015 e 2016 o foco foi em jogos individuais.

Apesar do uso da metodologia individual dos jogos, na sua maioria (94%), ficou claro nos
artigos apresentados a inclusdo de fatores como cooperagdo e comunicagdo. No qual, neste
sentido Carvalho e Ivanoff (2014) destacam como fatores em conjunto com o respeito e a
aceitacdao das diferencas que sdao importantes na escola pois estimulam a resolugao de

conflitos, a negociagdo e a recuperagdo de vinculos.
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Quadro 5 - Metodologia de aplicagdo dos jogos (Questdo 5)

Publicagdo Metodologia de aplicagao
2014 Grupos e Individual
2015 Individual
2016 Individual

Fonte: os autores.

3.6 Avaliacao dos Jogos (Questao 6)

Referente a questdao 6: Utilizou-se algum modelo de avaliagdo de jogos? Qual(is)? Pode-se
dizer que os artigos do ano de 2014 analisaram com relacdo a estratégia pedagdgica
comparando com a metodologia tradicional de ensino-aprendizagem, sem a utilizagao de jogos,
ndo aprofundando-se na analise do jogo, seu desenvolvimento e suas aceitagdes por parte dos
alunos.

Porém, um dos artigos optou por desenvolver uma metodologia propria de avaliagdo de seu
jogo. Essa avaliacao consistiu na analise do impacto educacional do jogo de acordo com um
especialista na area de educagdo com um questionario com 17 questdes em escala Likert
baseadas nos trabalhos com requisitos de usabilidade do jogo e questdes pedagdgicas. No qual
a avaliadora interagiu com o jogo sozinha no primeiro momento e depois com auxilio da equipe
desenvolvedora do jogo. A avaliacdo servird como analise para o desenvolvimento de futuros
jogos e melhorias no atual.

Em um trabalho de 2015, apresentou-se um método de avaliagdo para o seu jogo de
finangas. Um método proéprio criado para analisar aquele jogo, que foi inicialmente testando
com criangas, dando sua opinido sobre o que gostaram e o que ndo gostaram no jogo. Apds
isso, alguns especialistas em educagdo foram convidados a analisar o jogo através de um
guestionario com 20 requisitos de usabilidade e critérios pedagdgicos, preenchidos com os
critérios "atende" e "ndo atende". Em relacdo aos padrdes propostos no instrumento, nove dos
10 especialistas concordaram com eles (SANTANA, ISHITANI, 2015).

Quadro 6 - Avaliagdo dos jogos (Questdo 6)

Publicagao Quantidade Metodologia de Avaliagdao
2014 05 Comparagao com a metodologia tradicional de ensino
01 Criacdo de uma metodologia de avaliagcao
2015 09 Nao avaliaram o jogo
01 Criacdo de uma metodologia de avaliagdo
2016 01 N3do avaliaram o jogo

Fonte: os autores.
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4 Consideracoes finais

Os jogos, dentro do contexto educacional, representam uma novidade com relacdao ao
processo de ensino-aprendizagem do aluno, e a utilizacdo desse recurso, em especial, os jogos
digitais, nessas relacGes traz a insercdo das tecnologias de informacdo e cientifica. Os
resultados obtidos neste estudo apresentaram a tematica de jogos educacionais como pouco
inserida, ou pelo menos com estudos e pesquisas, apresentados, nos quais 0s que sdo expostos
ndo contemplam todos os questionamentos.

O objetivo principal desta revisdao sistematica de literatura foi de responder os seis
questionamentos sobre os jogos educacionais publicados nos anais dos anos de 2014, 2015 e
2016 do CINTED, para a melhor compreensdo do contexto dos jogos educacionais no cenario
brasileiro nos dias atuais. Para isso, foram encontrados 17 artigos sobre jogos educacionais
nesses trés anos que responderam nossas questdes.

Em relacdo ao nosso primeiro questionamento, as areas de conhecimento envolvidas na
pesquisa, pode-se observar que os trés grandes niveis foram contemplados, porém o eixo das
Ciéncias Exatas, tecnoldgicas e multidisciplinar, obteve 13 artigos. O qual o maior eixo de
colégios (denominadas grandes areas) foi a multidisciplinar com 11 artigos. Nesse sentido,
supOe-se que esta area teve maiores indices devido aos jogos educacionais ndo basearem-se
apenas em um modulo de conteldo, abrangendo diversas areas desde o seu desenvolvimento
até sua aplicagdo.

0O segundo questionamento sobre o desenvolvimento de um novo jogo a partir dos artigos,
encontrou-se 04 trabalhos com o desenvolvimento de um novo jogo. O baixo nivel de novos
jogos desenvolvidos pode ocorrer pela complexidade de desenvolver um jogo e dos
mecanismos e procedimentos que sdo necessarios.

Referente ao terceiro questionamento: “Quantos artigos utilizavam jogos ja desenvolvidos e
comercializados como ferramentas de ensino?” 12 artigos apresentaram jogos ja utilizados e
apresentados, seja em versdao teste disponiveis de forma gratuita ou de plataforma ja
existentes para a criacdo de quiz, ou de jogos de meméoria.

Com relagao a questdo dos tipos de jogos utilizados a quantidade de jogos de raciocinio
I6gico com resolugdo de problemas impressionou sendo 15 artigos com jogos desse tipo, quase
todos multidisciplinares, restando ainda 01 jogo de simulagdo e 01 de quiz.

A metodologia dos jogos detiveram-se em sua maioria a forma individual, 16 jogos
utilizando essa forma, porém 04 utilizaram ambas as metodologias. Um dos jogos analisou a
relagdo da estratégia pedagdgica comparando com a metodologia tradicional de ensino-
aprendizagem, com e sem a utilizacdo de jogos. Outro jogo apresentou uma avaliagdao da
analise do impacto educacional do jogo de acordo com um especialista na area de educacgdo
com um questionario com 17 questdes com escala Likert. E também ocorreu a avaliagdo dos
jogos com criangas e suas opinides.

Além do objetivo principal que foi a revisdo de literatura, é notdria que ainda é preciso a

capacitacdo e aperfeicoamento dos professores, para que sejam proporcionados espagos de
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interacdo entre as tecnologias e capacitacdo docente relativo a promogdao de jogos digitais
como forma de dinamizar o seu uso, pois 0s jogos digitais configuram-se como uma ferramenta
complementar na construcdao no ensino e aprendizagem dos conceitos desenvolvidos em sala

de aula.
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Resumo: Nos Ultimos anos, tem-se experimentado um rapido envelhecimento da populagdo
brasileira, colocando os idosos como um grupo etario emergente. Paralelo a essas
transformagdes, pode-se observar a proliferacao das tecnologias de informagdo e comunicagao,
principalmente, o uso dos dispositivos méveis. Este fato tem despertado um grande interesse
no publico idoso quanto ao uso desses dispositivos, considerando os beneficios que eles podem
oferecer as suas vidas. Esta pesquisa tem como objetivo avaliar a usabilidade do assistente
virtual Siri, disponivel nos dispositivos mdveis iPhone, em usuarios da terceira idade, em
comparagdo com usuarios jovens. O método usado nesta pesquisa propls trés tarefas e a
usabilidade foi investigada a partir da andlise do desempenho, baseada nos parametros
“tempo” e “percepcdo”, de 60 voluntarios, jovens e idosos. Foi constatado que a idade ndo é o
Unico fator que influencia a usabilidade do assistente virtual Siri. Outros fatores como
conhecimento prévio, grau de escolaridade e motivacdo pessoal sdo capazes de influenciar os
resultados da investigacao de critérios de usabilidade.

Palavras-chave: Avaliacdo da usabilidade. Usuarios idosos. Assistente virtual. Inclusdo digital.

Abstract: Lately, it has been seen a rapid aging of the Brazilian population, making the elderly
as an emerging age group. Beside these facts, we see the proliferation of communication and
information technologies and especially the use of mobile devices. This has awakened an
interest in the elderly public regarding the use of these devices, considering the benefits they
can offer to their lives. This research aims to evaluate the usability of the mobile interface with
iPhone virtual assistant Siri users in the elderly, compared to young users. The method used in
this research proposed three tasks and usability was investigated from the performance
analysis, based on parameters “time” and “perception”, of the 60 volunteers, young and
elderly. It has been found that age is not the only factor that influences the usability of the Siri
virtual assistant. Other factors like knowledge, education level and personal motivation are able
to influence the results of the investigation usability criteria.

Keywords: Usability evaluation. Older users. Virtual assistant. Digital inclusion.

CHIARADIA, Thiago Silva; SEABRA, Rodrigo Duarte; MATTEDI, Adriana Prest. Avaliagdo da Usabilidade do Assistente
Virtual Siri: Um Estudo de Caso com Usuarios Jovens e Idosos. Informatica na Educagdo: teoria & pratica, Porto Alegre, v.
20, n. 3, p. 149-166, set./dez. 2017.

146



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

1 Introducao

O envelhecimento populacional ndo é apenas uma caracteristica dos paises desenvolvidos
(NASRI, 2008). Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010),
observa-se um crescimento na participagdo da populagdo com 60 anos ou mais no Brasil, sendo
gue esta representa 8,6% dos brasileiros, o que os torna um grupo etario emergente (DA
SILVEIRA et al., 2010). Paralelamente, constata-se a proliferacdo das Tecnologias de
Informacao e Comunicacdo (TIC). A introducdo crescente dos idosos no mercado de trabalho
despertou o interesse desse publico por novas tecnologias, dentre elas, os dispositivos mdveis.
Para Falaki et al. (2010), os smartphones proporcionam beneficios em cenarios nos quais sua
utilizacdo se revela como um instrumento facilitador na realizacdo de atividades diarias.

A tecnologia deve ser projetada para suprir necessidades, incluindo o suporte aos usuarios
idosos que procuram, por meio dela, ter uma vida independente e interativa (BECKER, 2004;
CARNEIRO; ISHITANI, 2014). Porém, algumas interfaces atualmente ndo favorecem a
interacdo deste publico, pois ndo consideram as diversidades de usuarios, sobretudo os nao
alfabetizados digitalmente (PATTISON; STEDMON, 2006). Os projetistas devem considerar que,
a medida que as pessoas envelhecem, suas habilidades sensoriais e cognitivas apresentam
diferentes respostas (BECKER, 2004; CARNEIRO; ISHITANI, 2014).

Um dos desafios dos projetistas consiste em prover interfaces que atendam a variados
usuarios, com diferentes capacidades e habilidades. Um dos caminhos é desenvolver interfaces
flexiveis (ALBAN et al., 2012; GONCALVES, 2010), isto é, sistemas customizados a cada
usuario com base em sua intengdo de uso. Assim, a usabilidade é o fator que assegura ao
usuario a facilidade de uso de algo (NIELSEN; BUDIU, 2013), e este conceito também deve ser
aplicado nas interfaces de smartphones.

Nos dias atuais, assistentes virtuais encontram-se disponiveis em smartphones para
simplificar seu uso, objetivando auxiliar o usuario na organizacdo de sua rotina. Um exemplo
mais especifico é o assistente virtual Siri, presente nos dispositivos iOS (sistema operacional
movel da Apple), objeto de estudo desta pesquisa. Esse assistente possui a capacidade de
compreender o contexto de uso em que o usuario estd inserido e auxilid-lo a realizar variadas
tarefas via comandos de voz (I0S 9, 2016). Alguns aspectos do cotidiano dependem de novos
conhecimentos e da tecnologia para serem utilizados. Face as limitagGes geradas pelo avanco
da idade, ter um assistente virtual como suporte, utilizando apenas a voz, é um recurso
interessante (TAMBASCIA et al., 2008).

Este trabalho visa avaliar a usabilidade do assistente virtual Siri do smartphone iPhone, com
énfase em usudrios idosos, comparando-os com usuarios jovens. Foram realizadas
comparagoes de percepgdes entre pessoas de distintas idades, com base em critérios utilizados

na literatura da area de usabilidade.
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2 Fundamentacgao Teorica

A usabilidade é uma area que define a facilidade de uso de um sistema interativo. Segundo
a Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT, 2002), a usabilidade é “a capacidade de um
sistema de software de ser compreendido, aprendido, usado e ser atraente para o usuario,
quando utilizado sob determinadas condicGes”. J& para a Organizacdo Internacional para
Padronizacdo (ISO), na norma ISO 9241, a usabilidade abrange atributos de software
relacionados ao esforco necessario para seu uso e o julgamento individual por um conjunto de
usuarios (BEVAN, 1998).

Hornbaek (2006) e Jokela et al. (2003) ressaltam que a usabilidade procura oferecer
garantias para que a interacao com o produto seja de facil compreensdo e possua o uso efetivo
e agradavel para os usuarios. Segundo Coursaris e Kim (2011), a usabilidade aborda a forma
COmo O usuario se comunica com a maquina e como a tecnologia responde a interagdo do
usuéario.

Nielsen e Budiu (2013) e Shneiderman (2010), em suas pesquisas, especificaram um
conjunto de métricas que podem ser aferidas para facilitar que os objetivos de eficiéncia e
satisfacao, no contexto de usabilidade, sejam atingidos.

A usabilidade de interfaces de dispositivos méveis é diferenciada, pois as limitagdes fisicas
destes devem ser consideradas. As telas dos smartphones sao consideravelmente menores que
as de computadores (RAUCH, 2011). Oinas-Kukkonen et al. (2003) constataram que, na
plataforma movel, os aplicativos bem-sucedidos possuem design focado ndo sé na limitacdo
fisica da tela, mas também em capacidade de transmissdo menor, poder de processamento e
memoria reduzidos e diferengas entre os métodos de entradas de dados, quando comparados a

computadores pessoais.
2.1 Terceira idade e tecnologia

Atualmente, ha uma valorizacdo da informagdo que se difunde de forma rapida por meio das
TICs. Em virtude dos beneficios que elas oferecem, nota-se um ndmero crescente de idosos
gque se interessam pelo mundo cibernético (SHARPLES; TAYLOR; VAVOULA, 2010). Os
processos de interacdo e comunicacao devem ser direcionados para a inclusao social das
pessoas idosas, objetivando sua maior autonomia e qualidade de vida.

As novas geragOes adaptam-se as inovagoes tecnoldgicas que surgem aceleradamente, ja os
idosos sentem-se perdidos neste meio que lhes causa estranheza, medo e receio (KACHAR,
2003; RIBEIRO; MATTEDI; SEABRA, 2016; LARA et al. 2016). Essa geragao revela dificuldades
em entender esta nova linguagem, podendo encontrar complicagdes até mesmo no simples fato
de realizar uma ligagdo em um smartphone. Ao longo do envelhecimento, diversas
competéncias sdo desenvolvidas e outras sdo perdidas. Aspectos sensoriais, motores e
cognitivos sofrem decréscimos, a saber: maior tempo de aprendizagem, propensdo a cometer

erros e esquecimento de processos aprendidos recentemente (PATTISON; STEDMON, 2006).
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Harrison, Flood e Duce (2013) revisaram modelos de usabilidade para smartphones e
descobriram que pode ser medida em trés atributos: eficacia, eficiéncia e satisfacdo. A eficacia
€ a capacidade de um usuario concluir uma tarefa em um contexto especifico. A eficiéncia é a
capacidade de o usuario completar uma tarefa com rapidez e precisdo. A satisfagdo é a
percepcao do nivel de conforto conferido ao usuario e o quanto é agradavel para ele a utilizacédo
do software.

No caso dos idosos, Mol (2011) afirma que sdo necessarias solucGes direcionadas a
usabilidade e acessibilidade, mais precisamente na utilizacdo de dispositivos mdveis, visando
reduzir as limitagOes proporcionadas pela idade e trazer beneficios a vida daqueles (WAGNER;
HASSANEIN; HEAD, 2014).

2.2 Assistentes virtuais

Segundo Kuligowska e Lasek (2011), os assistentes virtuais se tornaram uma das maiores
tendéncias tecnoldgicas da atualidade. Ao contrario dos programas tradicionais, um assistente
virtual age de forma autonoma, pro ativa e adaptativa. Assistentes virtuais utilizam um
sofisticado motor linguistico, baseado na tecnologia de reconhecimento de voz, que pode ter
seu comportamento alterado de acordo com comandos do usuario. O motor necessita que uma
interface de voz seja introduzida para que, a partir da fala do usuario, a informacdo seja
processada e enviada para uma rede de comunicacdao. Este motor interpreta as perguntas
formuladas pelos utilizadores e determina as possiveis agées a serem realizadas, (COOPER et
al., 2004).

Além do acesso a multiplas informacdes dos usudrios e a quase todas as funcionalidades dos
dispositivos, os assistentes utilizam informagGes de varios sensores integrados aos
smartphones, tais como sensores visuais (cameras), de localizacdo (GPS), de direcdo
(osciloscopio), de dudio (microfones) etc. Por meio desses sensores, podem-se criar diferentes
formas de interacao (KWAPISZ; WEISS; MOORE, 2011).

O assistente virtual Siri € um assistente inteligente que auxilia a realizacdo de tarefas por
meio de perguntas simples, via voz, para enviar mensagens, agendar reunides, realizar

ligacGes telefénicas, entre outras tarefas. A Figura 1 ilustra a tela inicial do assistente Siri.

Em que posso
te ajudar?

Figura 1 - Tela inicial do assistente Siri. Fonte: (I0S 9, 2015).
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Todos os dispositivos integrados com o i0OS, fabricados a partir de 2011, possuem o
assistente Siri integrado ao sistema operacional. Quanto mais o assistente virtual for utilizado,
melhor ele compreenderd as necessidades do usuario, pois assimilara o sotaque e outras
caracteristicas da voz. O assistente Siri € composto de algoritmos de reconhecimento de voz
que a classifica em um dos dialetos ou sotaques a serem compreendidos para a execugao das
tarefas.

O assistente Siri usa informagdes dos contatos, da biblioteca musical, dos calendarios e dos
lembretes para compreender melhor as solicitacdes do usudrio. Neste ambito, ele responde
com mais precisdo (Figura 2) quando é solicitado que realize uma ligagdo, toque uma musica
ou crie um compromisso ou lembrete. Possui ainda algoritmos avancados de inteligéncia
artificial que auxiliam a aprender mais sobre o usuario. O leitor de tela integrado ao i0OS
permite ler textos exibidos nas respostas do Siri, navegando-se por elas para que todas sejam
anunciadas ao usuario via caixas de som do préprio dispositivo (I0S 9, 2015).

“Ola Siri me lembre de uma
reuniao”

OK, basta me dizer sobre
o que eu devo te lembrar.

Figura 2 - Feedback do assistente Siri apés um comando de voz fornecido pelo usuario. Fonte: (I0S 9, 2015).

2.3 Trabalhos correlatos

Pesquisas no contexto de usabilidade de assistentes virtuais em dispositivos moveis voltadas
para idosos ainda ndo caminham de forma intensa, porém, nos ultimos anos, ocorreu um
crescimento das pesquisas na area de usabilidade de dispositivos moveis para esse
determinado publico. Um exemplo encontrado na literatura foi a pesquisa de Ehmen et al.
(2012), que realizou um estudo a respeito dos aspectos de usabilidade e a aceitacdo por
pessoas mais velhas, comparando o comportamento de quatro diferentes tipos de dispositivos
moveis sendo utilizados para medir a frequéncia cardiaca. Seus estudos foram relevantes, pois,
segundo os autores, a area de design de produto e usabilidade, na maioria dos produtos, é
desenvolvida para o mercado de massa, ndo sendo levadas em consideragdo as exigéncias dos
idosos, que sao desconsiderados dentro do processo de desenvolvimento. A pesquisa foi
realizada com 12 idosos e foi concluido que nenhum dos quatro dispositivos estavam

completamente utilizadveis por idosos, sendo necessario que os designers e desenvolvedores
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considerem as demandas e habilidades especiais desse publico durante a criacdo de
dispositivos.

De Barros, Leitdo e Ribeiro (2014) promoveram uma avaliacgdo de uma interface de
dispositivo mdvel para usuarios da terceira idade, levando em consideracdo a navegacao,
interacdo e recomendacdes de design visual. Os autores descreveram o processo de concepgao
e avaliacdo da interface do usuario de um aplicativo de smartphone projetado para idosos e
testaram trés versGes das interfaces com diferentes grupos de usuarios da terceira idade. Os
resultados e conclusdes obtidos com os testes de usabilidade levaram os autores a publicar
recomendacdes sobre design de interfaces voltadas a usuarios mais velhos, contribuindo para a
comunidade em geral a respeito da concepgao de interfaces para smartphones.

Ja Cota, Ishitani e Vieira (2015) realizaram uma pesquisa recente de design de jogos para
smartphones voltados para a terceira idade. A pesquisa foi motivada a partir do principio que,
segundo o0s autores, jogos digitais podem trazer beneficios para esses usuarios,
particularmente na prevencédo e tratamento de distlrbios cognitivos. Com base nesse contexto,
o estudo teve por objetivo identificar as principais caracteristicas que motivam os idosos a
jogar em smartphones. Em seguida, foi desenvolvido um jogo com foco em idosos, que levou
em conta as principais preferéncias desse publico dentro dos jogos de dispositivos moveis. Foi
aplicado um questionario a fim de determinar as caracteristicas do jogo consideradas
relevantes por eles. Concluiu-se que varios fatores influenciam a motivacdo dos idosos para
jogar, no entanto, a caracteristica mais evidente foi que eles consideram jogos digitais como
ferramentas importantes para ajudar no tratamento de disturbios cognitivos ocorridos no
processo de envelhecimento.

A fim de fornecer um conjunto de diretrizes para auxiliar a promover a acessibilidade em
interfaces de dispositivos mdveis para os idosos, Diaz-Bossini e Moreno (2014) basearam-se na
literatura sobre os padrdes e as melhores praticas de acessibilidade que estdo sendo realizadas
na area de usabilidade, para promover essas diretrizes. Posteriormente, os autores realizaram
uma pesquisa para testar trés aplicativos nativos da plataforma Android. Os trés aplicativos
nativos tinham o objetivo de modificar a interface padrao, tornando a plataforma mais acessivel
e amigavel para o usuario idoso. O resultado do teste realizado foi que apenas um aplicativo
realmente tornou a plataforma mais acessivel para esse publico.

Em sintese, verifica-se a existéncia de pesquisas no campo de usabilidade em dispositivos
moéveis voltadas aos idosos. Porém, ainda hda um espaco grande na literatura para novas
pesquisas direcionadas especificamente para a usabilidade de assistentes virtuais voltadas para

as pessoas da terceira idade.
3 Método de Pesquisa

Nesta pesquisa foram propostas trés tarefas distintas - T1, T2 e T3 - (Apéndice A),
realizadas utilizando o assistente Siri, contando com a participacdo de voluntarios, idosos e nao

idosos. Cada tarefa concluida no assistente foi seguida por um questionario. O objetivo foi
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investigar as percepgdes dos voluntarios com relacdo as tarefas propostas. Os testes foram
aplicados sempre na residéncia do participante ou em seu ambiente de trabalho.

As tarefas e os questiondrios foram aplicados sempre na presenca dos pesquisadores
envolvidos. Todos os questionarios utilizados foram impressos. Foram realizadas as explicagdes
necessarias para a boa conducgdo do experimento, garantindo que as duvidas fossem sempre
sanadas. O experimento foi realizado utilizando o mesmo aparelho smartphone modelo iPhone
5s 16GB com a mesma conexao de Internet 3G, permitindo eliminar qualquer tipo de variagao

no ambiente de testes.
3.1 Critérios de usabilidade

A partir das pesquisas de Nielsen e Budiu (2013) e Shneiderman (2010), foram selecionados
os principios basicos de usabilidade e os aspectos de usabilidade mdvel relevantes para pessoas
idosas (CARNEIRO; ISHITANI, 2014; DfAZ—BOSSINI; MORENO, 2014), os quais serviram como
base para a elaboragdo dos questionarios. A pesquisa se restringiu a considerar as limitagdes
relacionadas a perda de desempenho da visdo, audicdo, fungdo motora e cognicdo. A pesquisa
também se preocupou em avaliar a satisfacdo que os usuarios do assistente Siri obtinham ao

concluir as tarefas propostas.
3.2 Caracteristicas dos questionarios

Cada tarefa realizada no assistente Siri envolveu a resposta de um questionario relativo a
tarefa. Tendo em vista as redugdes da cognigdo, visdo e audigdo que ocorrem com o passar dos

anos, foram definidos os critérios utilizados para esse estudo, como mostra a Tabela 1.

Tabela 1 - Critérios de usabilidade e suas definigbes.

Tempo de Tempo necessario para que o usuario aprenda a executar as atividades
aprendizagem propostas dentro do sistema.

Tempo necessario para que o usuario execute as atividades propostas dentro

Desempenho do sistema.

Taxa de erros
cometidos pelo Erros que os usuarios cometem para executar cada tarefa.
usuario

Sedimentacdo do
conhecimento por
experiéncia

Facilidade para que um usuario execute novamente a tarefa depois de té-la
realizado pela primeira vez.

Métrica para analisar o quanto os usuarios gostaram de utilizar a interface do

Satisfagdo subjetiva sistemna.

Fonte: Adaptado de (NIELSEN; BUDIU, 2013; SCHNEIDERMAN, 2010).

O conjunto de questionarios utilizados no estudo foi composto por um grupo inicial de

questdes, com a finalidade de tracar o perfil de cada voluntario, envolvendo: idade,
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conhecimento e tempo de uso de smartphones, finalidade do uso e se o participante ja havia
tido contato com algum assistente virtual, além do grau de escolaridade e profissdo. Essa etapa
inicial teve a intencdo de verificar se os aspectos culturais ou habituais dos voluntarios
influenciariam no desempenho ao realizar as tarefas propostas.

ApOs a realizacdo de cada tarefa, 19 questdes com respostas do tipo Likert, de cinco pontos,
foram apresentadas, que englobaram os critérios de usabilidade considerados no estudo, além
da mensuracdo do tempo demandado para a realizagdo das mesmas (Tabela 2). As
possibilidades de respostas foram: 1 “discordo totalmente”; 2 “discordo”; 3 “neutro”; 4
“concordo”; 5 “concordo totalmente”. As questGes englobadas em cada critério levaram em

consideragdo os conceitos descritos na Tabela 1.

Tabela 2 - Questdes relativas aos critérios de usabilidade.

Critério Questdes
1) Foi facil executar as tarefas?
2) Conseguiu entender o que estava acontecendo durante a
execugao das tarefas?
Tempo de aprendizagem 3) As informagdes apresentadas na tela sdo facilmente
compreendidas?
4) Compreendeu rapidamente a maioria das informacgOes
apresentadas na tela?
5) Precisou aprender muitas coisas para realizar as tarefas?
6) Como vocé considera o tempo que gastou para realizar as
tarefas?
7) Como vocé avalia a simplicidade para realizar a tarefa?
8) O assistente virtual Siri tonou mais agil a execugdo das
tarefas?
9) Conseguiu realizar as tarefas sem cometer erros?
10) Caso tenha cometido algum erro durante a execugao das
Taxa de erros cometidos pelo tarefas, foi facil corrigi-lo?

usuario 11) Caso tenha cometido algum erro em alguma tarefa seria
capaz de identificar o que foi feito de errado?
12) Caso tenha cometido algum erro o assistente virtual Siri o
ajudou para conseguir solucionar o erro?
Sedimentagdo do conhecimento 13) Vocé seria capaz de realizar as mesmas tarefas
novamente?
14) E facil lembrar como realizar as tarefas?
15) O caminho percorrido para concluir as tarefas foi intuitivo?
16) Vocé se sentiu satisfeito ao realizar as tarefas no
smartphone?
17) A interface do assistente virtual Siri é atraente?
18) Vocé se sentiu a vontade utilizando o assistente virtual
Siri?
19) Utilizaria o assistente virtual Siri novamente para repetir a
tarefa?

Desempenho

por experiéncia

Satisfacdo subjetiva

Fonte: Os autores.

3.3 Pesquisa de campo

A pesquisa envolveu individuos de dois grupos, selecionados aleatoriamente, com 30
voluntarios cada: jovens, na faixa de 17 a 29 anos, e idosos, com idades variando entre 60 e
85 anos. A média de idade do primeiro grupo foi de 23,6 anos (desvio padrdo = 3,6 anos) e, do
segundo, foi de 71 anos (desvio padrdao = 8,2 anos).
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O perfil dos jovens foi composto por estudantes do Ensino Médio, universitarios e
trabalhadores, sendo que 97% responderam que utilizam smartphones diariamente, com média
de tempo de uso diario em torno de 4 horas. Os interesses no uso variaram entre acessar redes
sociais, utilizar aplicativos diversos, realizar pesquisas na Internet, ligacdes, trocas de
mensagens, enviar e-mails e jogar. O perfil dos idosos com relagdo ao uso de smartphones foi
de 33% utilizam ou ja utilizaram e 67% nunca tiveram contato com o dispositivo. Para os
primeiros, a média diadria de uso é de cerca de 2 horas. Quanto a formacdo, 46,7% deste grupo
possui o Ensino Fundamental incompleto, 16,7% Ensino Médio completo, 13,3% Ensino
Fundamental completo, 10% Ensino Superior incompleto, 6,7% Ensino Médio completo e 6,6%
somam os participantes com Ensino Superior completo e Pds-graduacdo. Os interesses no uso
de smartphones para esse publico se mostraram os mesmos dos jovens.

A disposicdo das tarefas realizadas por meio do assistente virtual ocorreu da seguinte
maneira: a primeira tarefa (T1) solicitou que o participante realizasse uma ligagao para o
contato ficticio “Thiago Silva”, que ja estava previamente cadastrado no smartphone de teste.
A segunda tarefa (T2) envolveu o envio de uma mensagem para o mesmo contato ficticio
“Thiago Silva” com o seguinte contelido: “Teste de mensagem para o Thiago”. A terceira tarefa
(T3) solicitou que o participante criasse um lembrete referente ao agendamento do
compromisso: “Reunido na proxima quarta-feira”.

Os voluntarios receberam as orientagées contendo os passos necessarios para a execucao
das tarefas, que foram lidas antes de seu inicio. Posteriormente, seguiram para sua execucao.
A contagem do tempo de execucdo de cada tarefa foi realizada pelos pesquisadores,
cronometrando o tempo em segundos. Os pesquisadores ndo exerceram qualquer influéncia
nos participantes com relacdo a execucdao das tarefas, bem como qualquer auxilio sobre
duvidas de como utilizar o smartphone ou o assistente Siri, encontrar informagdes ou executar

passos.

4 Analise dos Dados

Dentre os 60 participantes, sendo 30 voluntarios idosos e 30 ndo idosos, é relevante
mencionar que 10% destes ndao conseguiram concluir nenhuma tarefa utilizando o assistente
virtual Siri, desistindo da participacdo da pesquisa. Portanto, as respostas desses participantes
ndo foram consideradas durante o levantamento dos dados. Foi verificado que os participantes
gue ndo concluiram qualquer tarefa eram idosos, com ensino fundamental incompleto, que
nunca utilizaram a Internet ou tiveram contato com algum tipo de smartphone. A idade média
dessa parcela do grupo de idosos foi de 79 anos. Dois fatores se mostraram fundamentais para
a desisténcia da realizacdo da tarefa, sendo eles o grau de escolaridade e a perda de audicao
decorrente da idade. Em relagdo ao grau de escolaridade, o analfabetismo interferiu
diretamente, de modo que esses voluntadrios ndo conseguiram ler ou identificar o que era

apresentado na tela durante a interagdao com o smartphone. No caso de um participante com
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perda de audigdo em estagio muito avancado, a dificuldade em ouvir o feedback dado pelo
assistente virtual impossibilitou a continuagao da tarefa.

Foi realizada uma comparacdo das percepcdes dos grupos de voluntarios, com diferencas
evidentes no desempenho dos dois grupos (p < 0,001). Os idosos concluiram as trés tarefas
(T1, T2 e T3) com média de 552 segundos, sendo que 20% ndo conseguiram realizar nenhuma
das tarefas propostas; os jovens, com média de 38 segundos (Figura 3), o que corresponde a

um tempo quase 15 vezes menor.
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Figura 3 - Tempo gasto para a realizacdo das tarefas entre os participantes idosos e jovens. Fonte: Os autores.

Os jovens levaram, em média, 45 segundos para a execugdo da T1, 43 segundos para a T2
e 26 segundos para a T3. No caso dos idosos, os tempos médios foram: 537 segundos para a
T1, 726 segundos para a T2 e 393 segundos para a T3. Foi verificado que os grupos
apresentaram diferenca significativa no desempenho temporal nas trés tarefas (p < 0,001).

Foi constatado que os idosos que possuiam Ensino Superior ou Pds-graduagdo obtiveram
desempenho melhor nas tarefas, apresentando 25% do tempo gasto pelos demais. Entre os
jovens, ndao houve diferencas relevantes no desempenho, considerando sua formagdo escolar.

Analisando a Tarefa 1, foi possivel verificar uma relacdo entre o tempo de aprendizagem
para a realizagao da tarefa utilizando o assistente virtual Siri e 0 uso do smartphone. Usuarios
que ja utilizavam smartphones conseguiram realizar a tarefa por meio do assistente virtual
75% mais rapido em comparacdo aos usuarios que nunca haviam utilizado smartphones,
levando, em média, 160 segundos para concluir a T1. Ainda em relagdo aos individuos que
utilizam smartphones, nenhum deles considerou a execugao da tarefa com o assistente virtual
dificil ou muito dificil. Verifica-se, portanto, que a experiéncia do usuario exerceu influéncia na
usabilidade. Em relacdo ao tempo de execucdo da T1, entre os individuos idosos que
encontraram dificuldades em compreender as informagdes apresentadas na tela, foi constatada
uma média de 832 segundos para a conclusdao da tarefa. J& os que ndo encontraram
dificuldades, levaram, em média, 95 segundos. De modo semelhante, os voluntarios que
julgaram ser necessario aprender muitas coisas para realizar a tarefa utilizando o assistente
virtual Siri, consumiram mais tempo para concluir a tarefa, levando, em média, 782 segundos.

Por sua vez, os que manifestaram ser preciso aprender quase nada ou nada obtiveram um
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tempo médio de 186 segundos. Ainda no quesito relativo ao tempo de aprendizagem, em
relacdo a T2, o tempo gasto para a realizagdo da tarefa com o assistente virtual foi maior para
0 grupo de idosos, mesmo considerando os participantes que utilizam smartphones. Estes
consumiram 237 segundos, em média, para concluir a tarefa, ou seja, 48% a mais que o
tempo gasto para a T1. O acréscimo no tempo também foi observado para os usuarios idosos
gue ndo utilizam smartphones, sendo registrada uma média de 1077 segundos, ou seja, quase
30% a mais que o tempo gasto para concluir a T1. Esse aumento, comparando os tempos de
execucao entre T1 e T2 no grupo de idosos, estd diretamente ligado ao critério que avalia a
simplicidade da tarefa. Na T1, a porcentagem de voluntarios que julgou a tarefa ser muito
simples ou simples foi de 41%. Em contrapartida, a porcentagem que avaliou a T2 ser muito
simples ou simples foi de apenas 12%. Portanto, foi constatado que o nivel de dificuldade da
tarefa e a quantidade de interagdes influenciaram diretamente no tempo necessario para a
realizacdo da mesma. Sobre o critério tempo de aprendizagem, é necessario ressaltar que as
limitacbGes decorrentes da idade também se mostraram diretamente relacionadas ao tempo
utilizado pelos participantes. Participantes idosos que afirmaram ndo conseguir compreender
rapidamente a maioria das informacGes apresentadas na tela levaram, em média, 775
segundos para concluir a tarefa; jad os que afirmaram conseguir compreender rapidamente
levaram 136 segundos, em média, concluindo a tarefa cerca de 80% mais rapido.

Observando a avaliagdo dos usuarios sobre o desempenho proporcionado pelo assistente
virtual Siri durante a execugdo da T2, foi constatado que apenas 10% dos idosos concordaram
que o assistente virtual tornou mais rapida a execucao da tarefa (Figura 4), o que representa

uma queda se comparada a porcentagem da T1, que foi de 20%.
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Figura 4 - Avaliagdo dos participantes em relagdo ao tempo gasto para realizar a T2. Fonte: Os autores.

Sobre esse mesmo critério, a T3 obteve indices melhores de avaliagdo pelos usuarios idosos,
sendo que 37% concordaram totalmente que o assistente virtual tornou mais rapida a
execucdo da tarefa. O baixo indice constatado para a T2 apos a avaliagdo dos idosos deveu-se
ao fato de que a complexidade e o tempo gasto para concluir a tarefa se mostraram maiores.

Entre os usuarios ndo idosos, as porcentagens obtidas sobre T1, T2 e T3 foram de 60%, 73% e
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96%, respectivamente, sugerindo que a complexidade da tarefa ndo afetou esse grupo de
voluntarios.

No que tange a taxa de erros cometidos pelo usuario, é relevante mencionar que, durante a
execucao da T1, T2 e T3, 78% dos idosos cometeram algum tipo de erro. Ao verificar esse
mesmo critério para os participantes ndo idosos, foi constatada uma porcentagem de 26%. A
T2 foi a tarefa que obteve a maior ocorréncia de erros entre os dois grupos, pois ela exigia dos
participantes mais interacées, o que implicou diretamente em um maior nimero de erros. Os
participantes que cometeram algum tipo de erro avaliaram negativamente as questdes
concernentes a facilidade de conseguir corrigir o erro e identificar o que fora realizado de
errado, sobretudo os idosos (Figura 5). Também avaliaram negativamente a questdo referente
se, na ocorréncia de erros, o assistente virtual ajudou a soluciona-los. E importante verificar
que essa avaliacdo negativa se relaciona diretamente ao feedback atribuido pelo assistente
virtual Siri na ocorréncia do erro. Para melhor atender ndo somente os adultos mais velhos que
possuem limitagOes inerentes a idade, mas, os usuarios em geral, é clara a necessidade de um
feedback mais especifico sobre o que fora realizado de errado durante a realizagdo de uma

tarefa.
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Figura 5 - Percepgao da facilidade de corrigir um erro cometido durante a execugdo da T1 no grupo de idosos. Fonte: Os
autores.

Nas questBes que visavam a avaliar a sedimentacdo do conhecimento por experiéncia, foi
verificado que ocorreu uma avaliacdo positiva sobre a facilidade de executar novamente as
tarefas propostas. Para os dois grupos de participantes, nenhum deles discordou totalmente
que seria capaz de realizar a mesma tarefa novamente. Ainda, 74% foi a média dos idosos que
concordaram totalmente ou parcialmente sobre ser facil lembrar como realizar as tarefas. A
terceira tarefa foi considerada mais intuitiva, sendo que o fator de aprendizagem exerceu
influéncia sobre o quanto o participante considerou a tarefa intuitiva ou ndo, pois, como a T3
foi a Ultima tarefa executada, o conhecimento prévio gerado pela execucdo da T1 e T2 implicou
em um aumento na facilidade para a execugao da T3.

Relacionando as questlOes capacidade de realizar a mesma tarefa novamente (Q13) com a
intuitividade do caminho percorrido para concluir a tarefa (Q15) presentes nos questionarios da

T1, T2 e T3, pode-se perceber, pelo grafico de dispersdao apresentado na Figura 6, um alto grau
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de correlagcdo entre as duas variaveis, evidenciando que a capacidade de realizar a mesma
tarefa novamente estd ligada a intuitividade do caminho percorrido pelo usuario durante a
realizacdo da tarefa. O coeficiente de correlagdo encontrado entre essas varidveis foi de 0,68.

O tempo gasto na interacdo do usuario com o assistente virtual influencia também na
satisfacdo subjetiva dos idosos. Foi verificado que os individuos que se manifestaram
insatisfeitos na realizacdo da T1 levaram, em média, 906 segundos para concluir a tarefa,
diferentemente dos individuos que se manifestaram satisfeitos, que levaram, em média, 199
segundos. Em contrapartida, quando os voluntarios idosos foram questionados se voltariam a
utilizar o assistente virtual Siri para realizar as tarefas, 73% responderam positivamente.
Verifica-se, ainda, que mesmo os idosos que cometeram algum tipo de erro voltariam a utilizar
o assistente virtual, apontando que a satisfacdo subjetiva pode ser percebida de maneira

diferente para cada usuario.
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Figura 6 - Relagdo entre capacidade de realizar a mesma tarefa novamente (Q13) e intuitividade do caminho percorrido
para concluir a tarefa (Q15) obtidas nos questionarios referentes as tarefas T1, T2 e T3. Fonte: Os autores.

Por fim, ao analisar apenas o grupo dos idosos, percebeu-se que os participantes que
realizaram as trés tarefas abaixo do tempo médio delas (u = 553 segundos) foram aqueles que
possuem experiéncia com a Internet e smartphones. Neste contexto, ndo foi observada
diferenca significativa entre os géneros (p = 0,29), escolaridade (p = 0,599) ou profissao (p =
0,482). Ainda, dentro deste grupo, aqueles que realizaram as tarefas com tempo abaixo da
média, julgaram as tarefas mais faceis, compreenderam melhor o caminho que estava sendo
percorrido e as informagdes apresentadas na tela. Aqueles que gastaram tempo maior para
realizar as tarefas ndao acharam que o assistente virtual ajudou na realizagdo das mesmas, e,
portanto, ndo apresentaram interesse em continuar usando o aplicativo.

A Tabela 3 sintetiza os principais resultados observados em cada critério investigado.
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Tabela 3 - Principais resultados obtidos.

Critério Conclusées

e A experiéncia do usuario influenciou no tempo gasto
para realizar as tarefas.

e Jovens conseguiram realizar as mesmas tarefas que os
idosos, gastando, em média, 7% do tempo que o
idoso levou para concluir a mesma tarefa.

e A complexidade da tarefa influenciou o desempenho
dos idosos.

Tempo de aprendizagem

besempenho e As perdas cognitivas decorrentes da idade
influenciaram o desempenho e a percepgao da
usabilidade.
Taxa de erros cometidos pelo . Os participan_tes idosos cometeram trés vezes mais
. erros que os jovens.
usuario

e O feedback do assistente deve ser mais preciso para
facilitar a solucao de erros cometidos.

e Todos os participantes se posicionaram positivamente

Sedimentagdo do conhecimento sobre cc’m_seg_uir realiza_r a mesma tarefa novamer,lte., _

e Os usuarios idosos e jovens concordaram que € facil
lembrar como realizar as tarefas.

e O conhecimento prévio gerado apos a realizagdo da T1
e T2 implicou em melhor desempenho da T3.

e O tempo gasto para realizar a tarefa influenciou a
satisfagdo do usuario.

e A satisfagdo subjetiva pode ser percebida de maneira
diferente por cada perfil de usuario.

¢  Mesmo os usuarios idosos que cometeram algum erro,
voltariam a utilizar o assistente para realizar as
tarefas.

por experiéncia

Satisfacdo subjetiva

Fonte: Os autores.

5 Consideracgoes Finais

Este trabalho buscou analisar o impacto no desempenho de idosos no uso do assistente
virtual Siri em comparagao com pessoas ndo idosas. Percebeu-se que, de fato, o desempenho
das pessoas com idade acima de 60 anos é afetado, se mostrando inferior. Os adultos mais
velhos gastaram mais tempo para concluir as mesmas tarefas realizadas pelos ndo idosos.
Assim, a exemplo de outros estudos, ficou evidente que a idade exerceu influéncia na
usabilidade do assistente virtual Siri, devido as redugbes progressivas das capacidades
cognitivas e motoras.

Existem, porém, outros fatores que atuam em conjunto na redugdo (ou aumento) da
usabilidade do assistente virtual. Fatores como a experiéncia e o conhecimento de smartphones
foram refletidos no desempenho dos idosos ao utilizar o assistente virtual, sendo que os idosos
que mostraram utilizar smartphone obtiveram um desempenho melhor se comparado aos que
nunca haviam utilizado o dispositivo. A satisfacdo subjetiva, mesmo que percebida de modo
diferente por cada individuo, se mostra influenciada diretamente pelo tempo empregado para
conseguir concluir as tarefas, de modo que quanto melhor o desempenho, maior a satisfagao
do usuario.

A quantidade de erros cometidos pelos idosos foi alta, resultando em desempenhos

inferiores se comparados aos ndo idosos. Essa quantidade de erros estad diretamente ligada a
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quantidade de interagdes necessarias do usuario com a interface do assistente virtual.
Entretanto, os participantes que cometeram algum tipo de erro se mostraram desorientados,
fato atribuido ao feedback incompleto do assistente virtual Siri sobre o erro cometido. A perda
de visdo decorrente da idade também influenciou negativamente na compreensdo das
informagdes apresentadas na tela, sendo que os individuos que conseguiam compreender as
informagdes mais rapidamente, consequentemente, conseguiram realizar as tarefas em um
tempo menor.

Percebeu-se que o grau de escolaridade dos participantes idosos e a ndo utilizacdo prévia do
smartphone influenciou para a conclusdo da tarefa, sendo que individuos ndo alfabetizados,
que nunca haviam utilizado smartphone, ndo conseguiram concluir a tarefa, pois mesmo que a
interacdo entre o assistente virtual Siri e o usuario seja prioritariamente por meio da fala, a
interagdo com a interface do sistema é prejudicada.

Conclui-se que a idade ndo é o Unico fator que influencia a usabilidade do assistente virtual
Siri. Outros fatores tais como conhecimento prévio, grau de escolaridade e motivacdao pessoal
sdo capazes de influenciar os resultados da investigacdo de critérios de usabilidade. Entretanto,
pode-se também sugerir que esta diferenca entre jovens e idosos pode diminuir a medida que
esta nova geracao de idosos comecar a envelhecer, por ter acesso mais constante e desde
muito cedo a estes dispositivos.

Em pesquisas futuras, € relevante avaliar a usabilidade de outros assistentes virtuais como
o Google Now e Cortana, envolvendo usuarios da terceira idade. Outra possibilidade na
continuidade deste trabalho estd na abrangéncia da utilizacdo do assistente virtual Siri,
demonstrando o desempenho de sua interface e como o aplicativo pode contribuir para a

melhoria da execucdo das tarefas do cotidiano, sobretudo de usuarios idosos.
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Apéndice A. Tarefas propostas

Tarefa 1: Realizar uma ligagao

Suponha que vocé deseja fazer uma ligagdo para o contato Thiago Silva utilizando apenas o assistente virtual Siri. Siga as instrugdes a

seguir:
1. Aperte o botdo “home” do Iphone.
2. Desbloqueie a tela.
3. Segure o botdo “home” até que o assistente virtual Siri apareca.
4. Faca uma ligacdo para o contato Thiago Silva.
5. Selecione qual nimero do contato Thiago Silva deseja ligar.
Tempo gasto na realizagdo da tarefa: ____ segundos
Obs.:

Tarefa 2: Enviar uma mensagem

Suponha que vocé deseja enviar uma mensagem para o contato Thiago Silva utilizando apenas o assistente virtual Siri. Siga as
instrugdes a seguir:
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1. Aperte o botdao “home” do Iphone.

2. Desbloqueie a tela.

3. Segure o botdo “home” até que o assistente virtual Siri apareca.

4. Envie a mensagem “Teste de mensagem para o Thiago” para o contato Thiago Silva.
5. Envie a mensagem.

Tempo gasto na realizagdo da tarefa: segundos

Obs.:

Tarefa 3: Agendar um compromisso

Suponha que vocé deseja solicitar a criagdo de um lembrete referente ao agendamento de um compromisso utilizando apenas o
assistente virtual Siri. Siga as instrugdes a seguir:

1. Aperte o botdo “home” do Iphone.

2. Desbloqueie a tela.

3. Segure o botdo “home” até o momento que o assistente virtual Siri aparecer.
4. Crie o seguinte lembrete “reunido na proxima quarta feira”.

5. Siga os passos solicitados pelo assistente.

Tempo gasto na realizagdo da tarefa: segundos

Obs.:
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Os outros ocultos nas interfaces de jogos digitais
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Resumo: Neste artigo sdo tecidas consideragBes sobre os significados implicitos nas interfaces
de jogos digitais educacionais e suas relagdes com o processo de desenvolvimento dos mesmos.
Desses significados, destaca-se a polifonia presente nos enunciados encapsulados nas
interfaces, e a relagcdo dialdgica entre desenvolvedores e usuarios finais. A luz dos estudos de
Vygotsky e Bakhtin, contextualizados em uma Comunidade de Pratica dentro do ambiente
escolar, os resultados apontam para um modelo metodoldgico que favorece a aprendizagem de
conceitos cientificos em estreita relagdo com a aprendizagem de computagdo e design; e para
implicacdes sobre a pesquisa em contextos informatizados. Em ambas as diregdes, conclui-se
que a producdo de artefatos da cultura digital, protagonizada por sujeitos do ensino médio,
aproxima as atividades de desenvolvedores novatos e experts, dialogicamente, e indica
aspectos ocultos dessa relagdo que se encapsulam e impactam na qualidade educacional dos
sistemas de informacao.

Palavras-chave: Jogos digitais educacionais. Dialogismo. Design Participativo. Sociedade da
Informacao.

Abstract: In this article are presented some considerations concerning the tacit meanings at
digital educational games’ interfaces, and their construction throughout the development
process. From the observations of those meanings are enphasized the polyphony on the
encapsulated speeches of the interface, and the diologicle relationship existing between novices
and experts developers. Enlightened by Bakhtin’s and Vygotsky’s theories, and contextualized in
the form of a Community of Practice placed inside the novices’ school the results pointed
towards a methodological framework that favors the understanding of scientific contents
followed by the learning of programming and game design; furthermore, they also brought
some conclusions about research in computerised contexts. In both directions, it is concluded
that the production of digital culture artifacts, carried out by high school students brings
dialogically together the activities of novice and expert developers, and indicates the hidden
aspects of these relationship that encapsulate and impact the educational quality of information
systems.

Keywords: Educational digital games. Dialogism. Participatory Design. Information Society.
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1 Introducao

Talvez ja seja um truismo nos estudos em informatica na educacdo a ideia de que o forte
componente ludico dos jogos digitais, atrelado a metodologias orientadoras de praticas de uso
dos mesmos em contexto escolar, mobiliza interagcbes e motivagdes para aprendizagem de
conteldos e desenvolvimento de conceitos, habilidades e competéncias (VASCONCELOS et al,
2017, GROS, 2007; PRENSKY, 2001; VALENTE, 1997; VOS et al, 2011; YANG & CHANG, 2013).
Porém, quando se trata de jogos digitais educacionais, nem sempre as representacdes do
conteudo na interface e sua organizagdo conseguem estar integradas a ludicidade necessaria ao
jogo, e aos seus componentes bdsicos, como narrativa, personagens, regras, objetivos,
desafios, estratégias e resultados. Como efeito dessa desintegracdo, os jogos digitais
qualificados com o atributo educacional sao, muitas vezes, considerados enfadonhos e sem
graca, ou inadequados conceitualmente, ndo despertando a motivagdo necessaria ao uso e nao
promovendo a aprendizagem do contelddo objetivado. Lim (2008) ainda alerta para as praticas
pedagodgicas que tentam introduzir esses jogos no cotidiano da sala de aula, pois com
frequéncia, os jogos digitais educacionais assumem o papel de instrumento avaliativo em
atividades de pergunta e resposta, sem que seu potencial educacional seja melhor explorado.

O texto “Herdclito e o Hipertexto: O I6gos do hipertexto e a harmonia do oculto” contribui
para as ideias tecidas neste artigo. Nele, Marcuschi (2005) aponta para alguns fragmentos do
fildsofo que lhe causaram um misto de motivagdo, inspiracdo, estranhamento e interesse, como
o fragmento 54: “a harmonia do oculto é mais forte do que a harmonia do manifesto”; e
complementar a sua compreensdo, o 123: “a natureza ama esconder-se”. Dito isso, analisa
como a unidade do mundo é velada e a verdade estaria ndo no que aparece, mas na harmonia
oculta. A evidéncia imediata seria velada e ndo dada.

Tomando esse pano de fundo, defende-se no presente artigo que nos jogos digitais
educacionais ha uma suposta harmonia que pode favorecer ou desfavorecer a aprendizagem de
conteldos. As disposicbes da interface manifestadas em icones e botGes, explicitadas em
marcas linguisticas e mensagens diversas ao usuario, sdo indicios de um todo cuja harmonia
encontra-se nao no aparente, mas na unidao dos elementos velados que pode ser entendida
como vozes dos desenvolvedores.

As relagbes de sentido operadas pelos usuarios de sistemas de informagdo seriam, antes,
pressuposicdes de alcances discursivos pela equipe de programadores, designers e outros
participantes do time de desenvolvimento, tais como educadores e especialistas nos contelidos
abordados pelo software educacional (aqui, jogos digitais). Esses participantes do
desenvolvimento projetam e encapsulam suas vozes em detalhes de organizacdo dos elementos
na interface e dos cédigos necessarios ao funcionamento do sistema (PERES, 2015).

Desse modo, pode-se perguntar: como sdo produzidas as relacdes dialégicas durante a
criagdo de um jogo digital educacional com participagdo de educandos usuarios finais? Quais as

A\

especificidades do processo de desenvolvimento capazes de se refletirem em um “uso

harménico” do game (jogo digital)?

165



|NFOHMA“0A "ﬂ Eﬂ“ﬂﬂcﬂﬂ: ll}ﬂria & Ill'flti(:a Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

Para respondé-las, assume-se uma abordagem sdcio-interacionista em psicologia, linguistica
e educacgao (VYGOTSKY, 1991; 1988; BAKHTIN, 2002; 2003; SAVIANI, 2003), a partir da qual
se considera o contexto cultural compartilhado e a mediacdo semidtica nas agdes dos sujeitos
no mundo. Desse modo, o sujeito é constituido na linguagem e, antes de tudo, marcado pela
condicao interacional com outros.

Nessa diregdo, o presente artigo encontra-se assim organizado: primeiramente, trata-se dos
processos de desenvolvimento e praticas de uso de tecnologias em contexto escolar.
Fundamenta-se a perspectiva tedrico-metodoldgica, que minimiza o distanciamento entre os
polos desenvolvedor-usuario e alicerca o projeto Desenvolvimento Educacional de Multimidias
Sustentaveis - DEMULTS, aqui apresentado; na secao de metodologia, caracteriza-se a pesquisa
em foco, sobre participacdo de educandos do ensino médio em uma Comunidade de Pratica - CP
para o desenvolvimento de jogos no contexto escolar, em que nao se abstrai as relagdes entre
as acdes dos desenvolvedores e as acGes dos usuarios, postas em didlogo nas atividades de
desenvolvimento e uso. O DEMULTS ancora-se nas ideias de Design Participativo e Programacao
pelo Usuéario Final, que também sdo caracterizadas na segdo de metodologia.

Os resultados (secdo 3) apontam para caracteristicas do processo DEMULTS que
favoreceram a producdo de sentidos por parte dos educandos do ensino médio, e consequente
aprendizagem de conhecimentos relacionados ao desenvolvimento de jogos digitais
educacionais, habilidades e competéncias em programacao e design, e formacdo de conceitos
nos componentes curriculares relacionados. Desde sua fundagdo, em 2011, ja foram realizados
trés (03) ciclos de pesquisa participante no DEMULTS, com intervengGes de pesquisadores em
contexto escolar, (PONTUAL et al., 2018; MORAIS et al., 2015; MORAIS et al. 2014;
CAPEZZERA e PERES, 2014; PERES e OLIVEIRA, 2013; MORAIS et al. 2012). No presente
artigo, faz-se uma reflexdo tedrico-metodoldgica necessaria sobre a mudanca de papel de
usuarios finais dos jogos digitais, educandos do ensino médio, que passam a protagonizar o

desenvolvimento desses artefatos.

1.1 Comunidades de Pratica e tecnologias em contexto escolar

A proposta educacional aqui apresentada advém de uma pesquisa desenvolvida em contexto
escolar e voltada para a criagdo de multimidias educacionais, neste caso, jogos digitais
educacionais. Tal proposta encontra-se estruturalmente organizada sob a forma de uma
Comunidade de Pratica - CP (LAVE e WENGER, 1991), e parte do pressuposto de que ha um
processo enunciativo que une desenvolvedores de software e usuarios, em continuum dialdgico.
As interagOes constituem o nucleo conceitual de uma CP, pois ao interagirem com experts em
situacOes praticas, os iniciantes aprendem formas de acdo, de discurso e de manejo de
tecnologia de modo diferente do que aprenderiam em situagdes de instrugdo formal. Wenger e

Treyner (2015, p. 1, tradugdo nossa)21 definem de forma ampla as CP’s como “grupos de

21 “Communities of practice are groups of people who share a concern or a passion for something they do and learn how to
do it better as they interact regularly.”
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pessoas que compartilham um interesse ou paixdo por algo que fazem, e aprendem ao fazé-lo
melhor & medida em que, continuamente, vao interagindo uns com os outros.”

Desta forma, a hipotese para o estudo é de que: as acdes dos educandos em interagdo com
experts em computagdo, design e educacdo, com fins de desenvolvimento de jogos digitais
educacionais, tém implicacbes sobre a aprendizagem de conteldos curriculares e de
conhecimentos praticos, tipicos de vivéncias em equipes de desenvolvimento de sistemas de
informacao, tais quais os objetivados no processo em foco.

Essa hipdtese implica em se considerar a aprendizagem que ocorre no polo de
desenvolvimento de jogos digitais e ndo apenas no polo de uso. Logo, podem-se alcangar
respostas sobre a aprendizagem de educandos decorrente de sua participacdo durante atividade
de desenvolvimento. A interface do produto gerado (cadeias hipertextuais, icones, textos,
imagens e audios) carrega significados, mas ndo determina as possibilidades de producdo de
sentido durante o uso, pois espera, para se completar, a resposta dos usuarios. Os usuarios a
guem se destinam os jogos digitais na presente pesquisa sdo educandos do ensino médio, e o
sentido s se produzird no momento de uso, por se dar a completar. Porém abre-se novamente
no fluxo dialdgico irreversivel, tomando-se por base a nogdo de enunciado bakhtiniana
(BAKHTIN, 2002; 2003), discutida na segdo seguinte.

1.2 Dialogismo e mediacdo semiodtica no desenvolvimento de jogos digitais
educacionais

Um enunciado ja acolhe em seu interior o par enunciador-destinatario, desconsiderando a
|6gica dicotomica de antigos modelos comunicacionais. Em se tratando de uso de interfaces
digitais, vale esse mesmo preceito: o par desenvolvedor-usudrio, por meio dos aspectos
imagéticos-visuais e sonoros e da pressuposicao de alcances discursivos, se faz aparecer tanto
no momento do desenvolvimento como no uso de artefatos digitais, numa cadeia dialdgica
ininterrupta.

O conceito de enunciado é fundamental na metalinguistica bakhtiniana (BAKHTIN, 2002),
gue o caracteriza com algumas particularidades: a) as bordas de um enunciado sdo delimitadas
pela alternancia dos sujeitos; b) é carregado de juizo de valor e destina-se a alguém; c) possui
um projeto de discurso e formas tipicas de acabamento; d) tem um acabamento e se constitui
em um todo de sentido, esperando, por isso mesmo, pelo complemento do outro, ou seja, sua
resposta. Embora “acabado”, essa necessidade de resposta garante-lhe a caracteristica
fundamental de inconclusibilidade e incompletude; e) o sentido do enunciado é também
dialégico e as relagdes dialdgicas sdo relagbes entre posicGes autorais. Caracterizado dessa
forma, um enunciado dialoga, retrospectivamente, com elos discursivos a que respondem, ou
seja, com as vozes dos outros que o precedem. Mas dialoga também, prospectivamente, com

outros, através da antecipacgdo responsiva de coenunciadores.
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As concepgOes de destinatario sdo ligadas as praticas sociais especificas que ddo contornos
discursivos aos enunciados. Logo, os enunciados emergem de géneros discursivos, sendo estes,
portanto, anteriores e delimitadores (ainda que ndo por completo) do campo dos enunciados
que podem ser gerados em um contexto especifico, dos que ndo podem, e da relagdo entre
eles. As novas tecnologias transmutam, mesclam e criam novos géneros de maneira complexa
(MARCUSCHI e XAVIER, 2004).

Podemos dizer que os géneros discursivos orientam as enunciacbes. Mas apenas as
orientam, no sentido de que os sujeitos podem colocar algo de seu em cada género discursivo,
dado que os sujeitos sdo vistos como ativos no processo e que os géneros sdo inacabados e
abertos. Por isso, segundo Bakhtin (2003), as enunciagdes possuiriam ainda aspectos
relacionados a subjetividade, expressas nos juizos de valor e nos recursos expressivos dos
conteldos e sentidos. Por sua vez, quando pensamos em enunciados dispostos em interfaces, o
momento de uso é também produtor de enunciados, e estes s6 se completam quando um outro
os responde, colorindo de acabamento cada enunciado.

Quem completa e responde as agbes dos usuarios de sistemas de informagdo nas praticas de
uso ndo estad explicito na interacdo. S3o aqueles considerados, neste trabalho, como “outros
ocultos”. Ou seja, no plano da alteridade, consideram-se as vozes dos desenvolvedores que nao
estdo na situacdo de uso de modo corporificado, todavia essas vozes fornecem uma
responsividade as agdes dos usuarios, seus comandos diversos, digitacdes e cliques variados.

As vozes dos participantes de equipes de desenvolvimento de jogos digitais educacionais
estariam marcadas na tela ndo apenas em icones e organizagles relacionadas a narrativa, aos
personagens, as regras e ao conceito representado com fins de aprendizagem, mas até mesmo
em marcas como formato, tipo e tamanho de letras e cores, entre outras escolhas discursivas
gue caracterizam posigoes autorais e, por isso mesmo, ideologicamente valorizadas.

O entrecruzamento entre Bakhtin e Vygotsky emerge como referencial para adaptagdes
metodoldgicas que dao base ao projeto DEMULTS, capaz de oferecer ao fendmeno estudado um
olhar dialdgico e polifénico que: coloca os sujeitos (desenvolvedores e usuarios) em um sistema
dual, mas nao dicotdomico, o qual implica haver autoria em ambos os polos; é marcado por
multiplas vozes no jogo entre enunciados; enfatiza a mediagdo semidtica como imprescindivel
para que acles de desenvolvedores e usuarios acontegam.

As bases da escola de Vygotsky (DANIELS, 2001; VAN Der VEER e VALSINER, 1991), e,
especificamente os conceitos de mediagdo, internalizagdo e Zona de Desenvolvimento Proximal
- ZDP, favorecem o olhar para as interagdes nas CP’s estabelecidas no DEMULTS. Quando
estabelece que a relagdo dos individuos no mundo é mediada por artefatos culturais carregados
de significados, Vygotsky fortaleceria o argumento deste artigo, no tocante as marcagoes
simbdlicas de ordens diversas que sdo encapsuladas nas interfaces. O fluxo dialdgico torna
possivel a mediacdao durante as acdes de uso de jogos digitais.

Essas ideias estdo intrinsecamente vinculadas ao fato de haver uma apropriagao de
processos interpessoais, externos, que passam a mediar nossas fungdes mentais, internamente.

Ou seja, ao usarmos tecnologias diversas, nos apropriamos de elementos mediadores que
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passam a nos constituir. No tocante ao contexto contemporaneo, sujeitos imersos em praticas
de uso de jogos digitais organizam seu mundo por mediacGes que vém, em grande medida, das
vozes dos desenvolvedores. Atente-se, porém, que todo enunciado é um ato ético, responsivo,
marcado ideologicamente pela posicao autoral (FARACO, 2003). Ao escolher determinados
significados para o todo do jogo e, especificamente, compor a interface, os desenvolvedores
respondem e posicionam-se no mundo, com alcances possiveis.

Na situagcdao das CP’s em contexto escolar investigada neste trabalho, como estudo exemplar
para a reflexdo mais ampla, os educandos do ensino médio interagem com experts em um
espaco simbolico intersubjetivo que favorece o desenvolvimento. No conceito de ZDP, Vygotsky
(1988) estabelece uma distancia simbdlica entre o que se consegue realizar sozinho, sem ajuda
de outros, e o que ainda esta em processo de desenvolvimento, como broto, mas que, com a
ajuda de sujeitos em niveis reais mais avancados, vem a se desenvolver. Observando o espaco
simbdlico evidenciado também quando se usa sistemas de informacdo, pode-se considerar que,
na sociedade da informacao, muitos sujeitos que favorecem o desenvolvimento das fungOes
psicoldgicas sdo ocultos, ndo corporificados e chegando apenas como enunciados no momento

do uso. Essa relacdo é exemplificada em aspectos da pesquisa sobre o DEMULTS a seguir.
2 Metodologia

Configurando-se como pesquisa participante, os pesquisadores realizaram intervengdes no
contexto de uma Escola de Referéncia em Ensino Médio, situada na regido metropolitana de
Recife-PE. Com vistas a compreender as caracteristicas de uma estratégia de aplicagdo de
tecnologias na educacdo que permita, ao mesmo tempo, a apreensao de conteudos cientificos e
de conhecimentos técnico-operacionais e colaborativos préprios as praticas sociais de
desenvolvedores de jogos digitais educacionais, os pesquisadores realizaram atividades
organizadas como Comunidades de Pratica - CP (LAVE e WENGER, 1991) no contexto escolar.

Os educandos, ao final de um processo (com duracdo de 12 a 18 meses, em média),
inseridos em uma CP na escola, tiveram como produto de suas agdes, no primeiro ciclo (2012-
2013) dois jogos digitais educacionais, a partir de um modelo participativo de desenvolvimento,
que denominamos DEMULTS.

A metodologia estruturou-se com base nas ideias de Design Participativo - DP (BODKER et
al., 2000; EHN, 1988) e Programacdo pelo usuario Final - PUF (BARBOSA, 1999; MORCH,
1997), considerando a participacdo de usuarios durante o processo de desenvolvimento de
produtos e servigcos, amparando-se na ideia de legitimagdo de uma participagdo periférica dos
iniciantes até se tornarem participantes plenos.

O DP é uma abordagem que se fixa em uma pratica cujas pessoas que sdo influenciadas pelo
que estd sendo projetado participam ativamente de suas definigdes, e negociam multiplos
aspectos de uma mesma situagdo. Uma vez que os jogos digitais projetados no DEMULTS
destinam-se a educandos de Ensino Médio e os desenvolvedores sdao educandos do Ensino

Médio, conforme o DP, ha uma experiéncia da vivéncia real da situagdo, e os participantes
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podem contribuir com propriedade, enfatizando aspectos que lhe sdo cruciais nas multiplas
representacdes do contelido na interface. Trata-se de uma abordagem com dimensdes politicas
pautadas na democracia €, no caso, orientadas para participagdo além de consultas a usuarios
representativos da populacdo dos usuarios alvos.

Pela PUF, destaca-se a capacidade de um usuario final alterar um software para satisfazer
suas necessidades reais - Extensdao (MORCH, 1997). No DEMULTS, trabalha-se com o Stencyl
(http://www.stencyl.com/), resultando em formas de modificacdo de software por usuarios
finais, com definicdo de parametros; adicdao de funcionalidades a classes de objetos existentes;
criacdo de novas classes de objetos pela modificacdo de objetos existentes; definicdo de novas
funcionalidades a partir do zero.

Por ser uma pesquisa participante, ha uma relacdo dialética tedrico-pratica, com participacao
conjunta entre os polos pesquisador-objeto pesquisado, destacando-se o fato de ser um
processo concomitante de geracdo de conhecimento. Assim, € um processo educativo de
mudanca com compromisso para a transformacdo social, ja que as intervengdes no espago
escolar acabam por gerar didlogo e partilha de conhecimentos existentes em cada polo.

Os sujeitos participantes incluem, além dos educandos de primeiro ano da escola, alguns
colaboradores, que sao estudantes de Graduagdo (graduandos de cursos de licenciatura ou
bacharelado com relagdo a tematica do projeto: computacdo, design e disciplinas focais ao ciclo
em questdao, como biologia e histdria, apresentadas neste artigo). Os colaboradores sdo
pesquisadores participantes de campos diversos, para atender como vozes de desenvolvedores
de jogos digitais educacionais: programadores, designers e especialistas no conteldo a que visa
0 jogo. No estudo de caso apresentado, os produtos foram jogos digitais educacionais de
biologia e histéria desenvolvidos no ciclo 1 do DEMULTS (2011-2012).

A escolha das disciplinas escolares para cada ciclo é feita em consonancia com a expertise da
equipe no periodo em que o ciclo esta acontecendo. No ciclo 1, apresentado aqui, os educandos
experts da equipe eram licenciandos dos cursos de historia e biologia, logo direcionou-se o
produto para componentes curriculares dessas disciplinas. Toda a escolha referente ao jogo
propriamente dito, desde a narrativa, a mecénica, a representacdo conceitual e mesmo detalhes
como acabamento para icones, até o nome do jogo, no entanto, é efetivada pelos educandos da
escola (iniciantes na CP), sendo estes os principais protagonistas do processo de
desenvolvimento.

As intervencdes dos pesquisadores aconteceram em sucessivas interacdes (Figura 1) ou
atividades organizadas em fases distintas, mas complementares, desde a selegdo dos
educandos (20 educandos, inicialmente; ao final do processo, constavam 15 educandos). Apds
um momento dedicado a apresentacdo do projeto para a comunidade escolar, os potenciais
integrantes do DEMULTS passaram por uma selegdo constituida de duas etapas: questionario e
dinamica de grupo. Com o grupo formado, durante cerca de dois meses, tais educandos
participaram de um momento inicial de imersdo no DEMULTS, com vivéncias em workshops,
para introducdo sobre o projeto e sobre alguns conceitos fundamentais a criacdo de jogos
digitais educacionais, incluindo atividades de brainstorming para ideacdo dos jogos. Apds esse
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periodo introdutdrio, o DEMULTS tornou-se mais plenamente uma CP, pois nessa etapa,
chamada de producdo, os educandos (novatos), divididos em grupos de designers e
programadores, interagiram entre si e com os experts com maior evidéncia. A fase de producdo
foi seguida pela etapa dedicada aos testes da versao beta.

Ainda no momento inicial, apds selecdo, criou-se um grupo no Facebook, para favorecer o
processo de escolha dos temas, acompanhamento do processo, compartilhamento de ideias e
documentacdo. Assim, foram realizadas as primeiras ideias compartilhadas a respeito dos jogos
gue seriam desenvolvidos naquele ciclo. Apos esse periodo de cerca de dois meses, houve a
divisdo de educandos em grupos de biologia e de histdria (as duas disciplinas definidas pelos
pesquisadores devido as suas expertises) e de programadores e designers, para codificacdo,
arte e elaboracdo do Game Design Document - GDD (também com experts especificos aos dois
grupos). Desse ponto em diante resultaram os primeiros produtos educacionais do ciclo 1 do

DEMULTS para teste de usabilidade e subsequentes versdes beta.

}‘_ teste

Figura 1 - Fases do processo de desenvolvimento do DEMULTS. Fonte: autoria prépria

Para a coleta de dados, considera-se para este artigo as imagens estaticas e dindmicas, com
uso de videografia e registros das interagdes (discursos mobilizados presencialmente e a
distdncia em redes sociais, no grupo criado no Facebook para o projeto); observacoes
participantes, com orientacdes etnograficas.

Investigar a acdo no DEMULTS implicou toma-la como constituida por diversos
relacionamentos integrados semioticamente, que ndao podem ser estudados de forma isolada,
pois pressupdem a cognicdo como um fenémeno situado e distribuido, inserido em um mundo
social e material compartilhado (HUTCHINS, 1991). As configuragdes contextuais (GOODWIN,
2000), portanto, transformam-se no curso das acgées, alterando-se com as diferentes énfases e
evidéncias com que sdao empregados o0s recursos semiodticos. Logo fala, gesto, registro e
artefatos evidenciam uma organizagdo discursiva sem a qual a construgdo de tipos particulares
de acdo no DEMULTS seria impossivel.

Para as anadlises, foi feita a caracterizacdo em dois niveis: um nivel macro, com foco nas
atividades e suas configuragdes contextuais ao longo do processo; e um nivel micro, com foco
nas agoes dos sujeitos e suas marcas discursivas nas redes sociais (vozes de programadores,
designers, professores, cientistas, etc.). A cadeia de enunciagdo em postagens na internet feitas
no grupo destinado aos desenvolvedores do DEMULTS (novatos e experts) sdo discutidas,
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focalizando o jogo de vozes nas acgdes responsivas entre os sujeitos, e aspectos da manifestacao

dialdgica entre desenvolvedores-usuarios nas interfaces dos jogos digitais educacionais gerados.

3 Resultados e Discussoes

3.1 Nivel macro-analitico: Configuracoes contextuais

A partir das atividades da CP do DEMULTS, emergiram amplos transitos entre o presencial e
o virtual, transitos estes também bastante evidenciados nos contextos profissionais de equipes
que desenvolvem software, jogos, sites, etc.

Como percebido, nos momentos presenciais houve uma sobreposi¢gdo dos campos semidticos
de gesto, discurso oral e escrito, com uso de artefatos variados e tipicos da contemporaneidade
como computadores, software diversos, jogos digitais, ferramentas de design, livros. Houve,
portanto, uma alternancia entre o que se pode chamar interagdo face-a-face e interacdo face-a-
face (objeto), sendo esta ultima marcada pelas vozes de outros desenvolvedores que aparecem
encapsuladas em cada artefato usado (objeto) (MEIRA E PERES, 2003). De acordo com as
analises, considera-se a interagdo face-a-face (objeto) como um tipo de interacdo entre dois
sujeitos, cuja participacdo de um terceiro elemento, um artefato, altera o fluxo da conversagao
entre pares, com uma nitida intervencdo desse terceiro no processo. Isso € evidenciado na
interface do sistema, em feedbacks diversos como sons, mensagens de erro e convites para um
ato responsivo do usuario.

As interacOes virtuais predominantemente ocorreram no grupo criado no Facebook, com a
finalidade de favorecer as trocas entre os sujeitos e também a documentacdo do processo,
expandindo-se para além da localizagdo geografica da instituicdo escolar em foco. A relagdo
entre os sujeitos deu-se de varios modos: face-a-face (objeto) sincronas; face-a-face (objeto)
assincronas; prevalecendo os campos semidticos do registro, discurso escrito e imagens
copiadas como links de acesso a sites, games, videos, gerando hipertextos. Muitas vezes, os
didlogos expandiam-se para incluir vozes de desenvolvedores e especialistas encapsuladas nas
interfaces que navegaram, e ndo apenas nas vozes de outros desenvolvedores em interacao na
atividade.

Em outras palavras, no desenvolvimento dos jogos educacionais de biologia e histéria pelos
iniciantes, verificou-se o quanto o uso de outros jogos digitais trouxe implicagdes para as
interfaces dos artefatos que desenvolviam. Durante os usos de outros artefatos, como o préprio
Facebook, jogos digitais diversos e sites sobre as tematicas visadas, portanto, estavam vozes
de outros desenvolvedores que foram encapsuladas em icones, figuras, sons, imagens e
mensagens as mais diversas. Essas vozes acabam por participar da cadeia dialégica durante o
desenvolvimento e a influenciar as escolhas dos desenvolvedores no acabamento de suas
interfaces.

Exemplo especifico pode ser evidenciado na figura 2, do jogo de biologia (Virion), na escolha

de padrBes como botdes e termos usados na interface, que podem ser considerados padrdes ja

172



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

disseminados em nossa cultura e dispostos a incrementacdo por usuarios finais. Nas telas de
tutorial e do inicio do jogo de biologia: as setas e os comportamentos especificos relacionados
as mesmas sdo padrBes que se mantém nos detalhes de programacdo e design de sistemas,
utilizados nas interfaces do DEMULTS.

Perguntas fazem vocé avangar.
Responda todas.

Curiosidades ¢ Informagoes lhe
ajudam a responder as perguntas.

u Use as setas do teclado para
[<Jv > movimentar o Virion.

Figura 2 - Telas de inicio e de tutorial do jogo de biologia, respectivamente. Fonte: autoria propria

As vozes sociais que ampliam esse horizonte sdo: 1) vozes da esfera cientifica,
principalmente por tratar-se de um jogo educativo. Essas vozes dizem respeito aos enunciados
realizados em buscas e leituras de artigos, palestras, aulas, seminarios e interagdes com
especialistas que recorreram, ora para a construcdo da “imagem do usuario” pretendido, ora
para maior compreensao dos conceitos visados; 2) vozes de designers e programadores; 3)
vozes de todos os componentes da equipe (pesquisadores, coordenadores, educandos e suas
identidades especificas).

Evidenciou-se uma cognicdo situada e distribuida, e os novatos resolveram problemas e
produziram significados, realizaram tarefas em ambiente que despertou interesses, motivagdes
e multiplos objetivos. A aprendizagem implicou em construgdo de conceitos cientificos e
identidades como relagdes a longo prazo, vivas entre as pessoas, seus lugares no mundo e sua
participagdo na CP.

Ao se pensar as tramas pessoais que permitem um didlogo ininterrupto ora entre o sujeito e
o mundo, ora entre o sujeito e si mesmo, é interessante perceber que entre os desenvolvedores
na CP do DEMULTS, o trabalho dos novatos no processo de desenvolvimento do jogo passou por
avaliacOes dos experts da equipe. Escolhas técnicas relativas ao tamanho, extensdo, cor e
compatibilidade de sistemas atrelaram o social a questGes subjetivas, proprias aos aspectos
estéticos, havendo uma instancia conceitual educacional que interferiu no acabamento do
trabalho, uma vez que os jogos tinham fins de aprendizagem.

Isso foi observado no didlogo para a construgdo da arte conceitual para o Virion
(personagem do jogo de biologia que d4 nome ao jogo), entre a novata A.G (do grupo de design
de biologia) e G.O (educanda de licenciatura em biologia, que assumia as vozes da esfera
cientifica como especialista em biologia). Inicialmente, a educanda A.G j& demonstrava um alto
nivel de compreensdo acerca dos principais elementos fisiolégicos constituintes do sistema
imune humano, porém, ela desconhecia como esses elementos interagiam entre si, em resposta

ao processo inflamatorio causado pela infecgdo e proliferagdo do virus da dengue (tema central
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da narrativa). A internalizacdo desse significado, por parte da novata, foi suficiente para que,
através de varios didlogos com G.O, o Virion tomasse uma forma funcional que o fazia interagir
com os outros elementos do sistema imune - um design conceitualmente adequado. Em
resumo, o Virion desenhado por A.G, que antes possuia duas proteinas ligantes, permitindo
somente que o mesmo interagisse com macréfagos, mas que ndo se conectavam com
anticorpos, passou a ter um sitio de ligacdo protéica, sendo entdo capaz de interagir tanto com
os macréfagos quanto com os anticorpos (demais personagens do jogo).

Um outro exemplo semelhante foi observado durante o desenvolvimento do jogo de histodria,
Abydus. Apds interacdo com a expert, os educandos compreenderam que o0 cenario
desenvolvido por eles estava incoerente com o periodo histérico do Egito Antigo, no qual se
passava a narrativa do jogo. A realizacdo da acdo social no DEMULTS dependia ndao apenas de
que um sujeito desempenhasse uma agao, mas que outros participantes presentes estivessem
aptos para reconhecer e compartilhar o que estava acontecendo. Entre as relacdes com os
experts, observou-se diversos momentos em que houve uma necessidade de mais explicagdes e
detalhamentos até que os educandos novatos se apropriassem do sentido da agdo para, entdo,
realizarem por si mesmos. Os aspectos dialdgicos que podem ser depreendidos disso sao
chamados de visibilidade prospectiva (GOODWIN, 2000), com amplas convergéncias para o que
nos interessa na transformacdo dos participantes periféricos legitimos da CP, os iniciantes.

III

Das regularidades que merecem atencao, observa-se que o motivo “educacional” do jogo,
reforcado pela CP que se organizou no contexto escolar, implicou em demandas especificas ao
processo de desenvolvimento e muitas interacGes entre os novatos fizeram emergir didlogos
com as vozes dos especialistas nos conceitos e contelidos a serem tratados no jogo. A voz dos
experts passou a ser uma constante nos momentos de desenvolvimento presenciais e a
distéancia. Em alguns iniciantes, houve uma motivagdo para o dominio conceitual que se igualou
ao objeto da atividade: o desenvolvimento de um jogo digital para tratamento conceitual. Esses
iniciantes acabaram desenvolvendo habilidades e competéncias em design e programacao,
concomitantemente. A necessidade da voz do expert, como voz de um outro social em nivel
mais avancado de conhecimento, favoreceu o espaco simbdlico de construcdo de significados e
permitiu o desenvolvimento dos novatos, considerando a ZDP nas relagdes novatos-experts.

Do cruzamento entre contelidos/conceitos cientificos com aspectos técnicos proprios as areas
de design e programacdao houve no DEMULTS uma producdo de sentido na pratica de
desenvolvimento dos jogos, com uma configuragdo distinta da que ocorreria em aulas
tradicionais. O engajamento dos educandos/novatos e a projecdo de um didlogo possivel com o
usuario final pressuposto motivaram-os na direcdo de uma compreensdao conceitual em que a
representagdo de conceitos e sua interligagdo com a narrativa do jogo configuraram uma
aprendizagem promotora de desenvolvimento cognitivo. Realga-se que essa produgdo de
sentido, em grande medida, aconteceu na relagdo estabelecida entre os sujeitos iniciantes e
trocas simbdlicas ndo apenas com os sujeitos experts participantes do DEMULTS, mas com
outros sociais ocultos nos sistemas de informacdo utilizados na atividade. Mas, como podera ser

visto na analise micro-analitica (3.2), essas discussdes conceituais atreladas aos componentes

174



|NFOHMA“0A "ﬂ Eﬂ“ﬂﬂcﬂﬂ: ll}ﬂria & Ill'flti(:a Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

curriculares e aos conhecimentos técnicos em design e programacdo, embora fundamentais,
nao ddo conta de aspectos propriamente relacionados a didatica de conteldos especificos e
reflexdes que dizem respeito ao ensino-aprendizagem que o futuro jogo podera possibilitar.
Esse talvez seja um elo fundamental na cadeia discursiva que favorece a aprendizagem durante
0 uso, ocultando-se na harmonia entre ludicidade, multiplas representacbes do conceito e

aprendizagem, na interface desenvolvida.
3.2 Nivel micro-analitico: Polifonia na rede social durante o desenvolvimento

Todas as postagens realizadas ao longo desse ciclo, desde as oficinas iniciais até os
produtos finais, no grupo criado no Facebook, foram analisadas. Participavam do grupo
estudantes novatos dos dois times (biologia e histéria), indistintamente, sendo responsaveis
pelo design ou pela programacgdo; e também os experts da pesquisa participante. Foram
analisadas as vozes nas postagens e a relagdo dialdgica entre enunciados, para organizar as
categorias a posteriori, ou enunciados mais prevalecentes entre as postagens. Atendo a tais
elementos, realizou-se uma analise dialdgica orientada pela base bakhtiniana e foram
contabilizado um total de 295 postagens, segmentadas em seis categorias principais como

representadas na tabela seguinte (Tabela 1):

Tabela 1 - Total de posts segmentados em 6 categorias e respectivas subcategorias

Categorias Posts

Organizagao

Organizagao do grupo 4

Organizagao do projeto 51
Integracao geral 49
Conteudo

Biologia 33

Historia 35

Chamada de produtividade

Realizada pelos 16
pesquisadores

Realizadas pelos alunos 25

Resposta sobre produtividade

Desenvolvimento de 37

atividade

Feedback de produtividade 6
Informagdao complementar 39
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Total 295

Fonte: Autores

A categoria Organizacao foi usada de forma indistinta quanto a novatos ou experts, de
biologia ou histdria, de programacédo ou design. Teve grande utilidade para as agdes no projeto,
destacando-se aspectos sobre as regras internas ao DEMULTS e outras mais amplas, relativas a
escola; detalhes sobre o cronograma do DEMULTS e suas relagdes com calendario escolar. Tem
carater utilitario, funcionando como voz da coordenacdo, imprescindivel para que a atividade
acontecesse. Nesse contexto, sdo enunciados importantes para o trabalho em equipe e
favorecem o sentido de responsabilidade para com a atividade proposta. Constata-se a
importancia dessas postagens, como enunciados necessarios, desse modo, em qualquer
trabalho colaborativo ou times de desenvolvedores de software. H& nesses enunciados algo
como uma imersdo na pratica de desenvolvimento ali vivenciada, embora por se tratar de uma
CP no ambiente escolar, pontos sobre esse ambiente institucional eram também relevantes.
Destaca-se que, apesar do bom funcionamento para fins da pesquisa, marcacGes especificas
sobre datas, entregas e outras especificidades ndao foram eficientes a atividade na rede social
em foco, limitando alcances e ndo respondendo suficientemente as demandas dos
desenvolvedores. Um sistema de informagdo que pudesse trazer elementos de integracdo entre
as praticas escolares e as praticas do DEMULTS, para cruzar datas e delimitar entregas, por
exemplo, poderia ser um tipo de voz otimizadora do processo, harmonizando possiveis
colaboragdes entre desenvolvedores.

A categoria de maior destaque nas postagens, quantitativa e qualitativamente, versa sobre
os conteludos das duas disciplinas do ciclo em foco. Destaca-se um equilibrio entre as 68
postagens da categoria Contelido, em que 33 posts foram tematizados com vozes relacionadas
a disciplina de biologia e 35 de histéria. Apesar dos enunciadores no geral proferirem
enunciados destinados ao tratamento de tematicas internas ao seu grupo (conteddos de biologia
e histéria), aconteceu de haver postagens de educandos de biologia destinadas ao grupo de
histéria e vice-versa.

Sobre as informacdes postadas, nessa categoria Conteudo (68) prevaleceram vozes que
corroboram com a producdo de significados cientificos em biologia e histéria (educacionais); na
categoria Resposta sobre Produtividade (43), prevaleceram vozes com significados de praticas
discursivas comuns as comunidades de desenvolvedores de jogos digitais (participagGes
periféricas legitimadoras dos sujeitos novatos no processo).

A emergéncia de enunciados para Respostas sobre Produtividade condensou vozes que
tratavam sobre aspectos da interface (vozes de designers e programadores), com aspectos dos
conteldos objetivados pelos desenvolvedores para abordagem de conteldos (vozes de
especialistas em biologia e histdria). Essas foram categorias fundamentais aos propdsitos do
DEMULTS, uma vez que se observou a aprendizagem dos novatos pela imersdo na pratica de

desenvolvedores de jogos educacionais.
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Outro destaque é que o protagonismo dos educandos fez-se presente na Chamada de
Produtividade (41), ao demonstrarem autonomia e sentido de cooperagdao, sempre que
solicitavam de outros sujeitos das equipes, mesmo dos experts, alguns produtos necessarios as
interacdes de seu grupo. Essa horizontalidade nas relagdes favoreceu a participagdo na CP, o
engajamento e subsequente aprendizagem.

Na categoria Interagdo Geral (49), embora se verifiqguem enunciados sobre temas variados e
escapando de uma produgdo conceitual especifica sobre as disciplinas, design ou programacao,
a mesma funcionou como fortalecedora de um contexto motivacional, como reforcamento de
lacos afetivos entre os participantes, congratulagdes sobre aniversarios, compartilhamentos de
memes e enunciados jocosos como chistes, que faziam referéncia a aspectos do projeto. Nas
Informacdes Complementares (39) estdo dicas de sites, livros e outros materiais que se
relacionam diretamente com o DEMULTS: projetos de pesquisa semelhantes, olimpiadas de
jogos digitais, concursos e prémios. A polifonia faz-se presente, mas ndo parece ter um impacto
direto sobre a interface dos produtos, embora favorega a imersao no projeto.

Outro ponto que chama atencdo nesta andlise diz respeito a uma baixa frequéncia de
enunciados e comentarios que refletissem sobre o usuario final como um sujeito que deveria
aprender conteldos ao jogar. A reflexdo sobre o ser que aprende, necessaria para que se
fortalega o atributo “educacional” do jogo, com vozes de especialistas em educagdo, nao foi
encontrada nas postagens dos iniciantes. ConsideracGes didaticas, por exemplo, sobre a melhor
forma de aprender os conceitos em tela, ndo foram evidenciadas nas postagens dos novatos.
Quando estas apareceram, foram sempre em enunciados dos experts no processo, ressaltando-
se uma lacuna dessa tematica nas vozes enunciadas pelos estudantes do ensino médio.
Considera-se que, para um jogo que visa a aprendizagem, uma reflexdo didatica e educacional
é fundante e necessaria aos alcances discursivos de usuarios finais, de modo a favorecer a
formagdo conceitual visada. Talvez, como ja implicadas em analises de outros ciclos do
DEMULTS, a presenca, mais efetiva, do professor da escola nas equipes do DEMULTS mobilize
tais vozes, como explicitado por Capezzera e Peres (2014).

Em outros ciclos, realizados em disciplinas de quimica (2013-2014), portugués e matematica
(2015-2016), a presenca de professores nas equipes favoreceu a emergéncia de enunciados
sobre aspectos didaticos acerca do processo de ensino-aprendizagem, vozes ndo encontradas
nas anadlises deste ciclo 1 (2011-2012). Disso, pode-se inferir que a concepgdo de ensino-
aprendizagem dos desenvolvedores ao longo do processo DEMULTS se oculta e ndo estara
explicitada na interface do produto gerado, mas interfere na forma como o conceito serd
representado e no modo como o usuario é convocado a agir.

Assim, a CP de desenvolvimento de jogos digitais educacionais analisada favoreceu a
aprendizagem de conteldos aos educandos desenvolvedores, pelo nivel conceitual exigido para
a representacdo do conceito na interface e a construcdao de uma narrativa conceitualmente
coerente. Os desenvolvedores aprenderam em relagGes praticas de design, programacdo e
componentes curriculares de biologia e histéria. Mas nao se pode garantir que havera
aprendizagem de conteldos por parte do usuario final, um jogador imerso em situagdo real de
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uso. Os outros ocultos nho momento do uso dos jogos desenvolvidos nesse ciclo do DEMULTS
sdo justamente esses sujeitos experts e novatos analisados neste artigo e podem ou ndo
favorecer a jogabilidade e a aprendizagem conceitual.

Aspectos do modelo DEMULTS precisam ser refinados e encontram-se em novas aplicagdes
de pesquisas, em ciclos subsequentes ao aqui exemplificado, envolvendo outras disciplinas,
outros niveis de ensino, outros territorios, cujo processo pode ser organizado para responder a
motivos abertos por este ciclo.

Dos resultados das anadlises depreende-se um aspecto que se volta a metodologia cientifica,
pois analisar a interacdo humana em ambientes informatizados requer considerar a participacao
de outros cujas vozes podem ser capturadas para analises tdo somente como registro nos
artefatos. Por isso um modelo analitico para pesquisas em tais ambientes deve buscar dar conta
de vozes sociais, nas interfaces, para além de falas e gestos enunciados presencialmente.
Considera-se que a “harmonia do oculto” em jogos digitais educacionais deve favorecer
aspectos ludicos que promovam a aprendizagem, do contrario, pode-se dizer que houve algo

incongruente com a pratica de uso no processo de desenvolvimento.
4. Consideracoes Finais

Com o presente trabalho, delineamos o campo de um debate atual e linha de investigagao
entre aprendizagem e subjetividade na sociedade da informagdo, com especial énfase a
algumas reflexdes desde e sobre o projeto DEMULTS. A partir das ideias de Vygotsky e Bakhtin,
uma organizacdao metodoldgica foi realizada no ambito de uma escola publica e vislumbrou-se
um modelo de uso-desenvolvimento de tecnologia, ndo se restringindo a énfase dada
usualmente aos aspectos ludicos dos jogos digitais para a educacdo, mas a participacao efetiva
de educandos no desenvolvimento dos produtos.

Dos fragmentos de Heraclito que deram inicio a este artigo, pode-se pensar que a cultura
também se oculta e, ao usar um jogo digital, além da informacdo manifesta em personagens,
narrativas, icones e mecanicas, estdo vozes de outros encapsuladas nesses detalhes. A
harmonia na sociedade da informagcdo encontra-se ndo no que estd explicito em interfaces
humano-computador, mas no que esta oculto, originado nos momentos que antecederam os
produtos finais. Sendo educacionais, esses produtos, do desenvolvimento ao uso, ha produgdo
de sentidos, promovendo novas formas de aprendizagem tanto sobre conteldos escolares,
como sobre jogos digitais, por educandos do ensino médio que deixam o lugar de usuarios e

assumem vozes do universo de desenvolvedores.
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MELISSA MEIER

Orientador: Prof. Dr. Marcus Vinicius de Azevedo Basso
Data da defesa: 04/09/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

TESE: Dispositivos Méveis com Tecnologia Touchscreen no Ensino da Geometria

RESUMO: O presente trabalho buscou investigar as contribuigdes da utilizagdo de tecnologias touchscreen
para o desenvolvimento do pensamento matematico. Mais especificamente, propds uma investigagdo de
singularidades no desenvolvimento dos habitos do pensamento em atividades de Modelagem Geométrica
implementadas a partir do uso da tecnologia touchscreen. No que se refere ao desenvolvimento de habitos
do pensamento, propostos por Paul Goldenberg, é entendido como uma agdo que contribui diretamente
para o desenvolvimento do pensamento matematico. A escolha de trabalhar com Modelagem Geométrica é
explorada neste trabalho com a finalidade de possibilitar aos sujeitos envolvidos o estudo de fenédmenos
reais que possam ser investigados, assimilados e melhor compreendidos a partir do uso de ferramentas
matematicas. Quanto a interagdo touchscreen, nos baseamos na teoria da Cognigdo Corporificada que parte
do principio de que corpo e mente estdo diretamente relacionados, ou seja, no gesto com a mdo os
estudantes tornam evidentes as suas intengdes e pensamentos. Quanto a interagdo touchscreenentendemos
que, no uso desta tecnologia, a analise deve levar em consideragdo os passos (caminhos) de interagdo, ndo
os pontos (ou clicks) isoladamente. Para realizacdo da pesquisa, a metodologia escolhida foi o estudo de
casos multiplos (dois), mas com apenas uma unidade de anadlise. Configura um estudo exploratdrio, em
virtude da escassez de estudos na area, por tratar-se da integracdo de uma nova tecnologia ao ensino.
Como suporte tecnoldgico, a escolha pelo Sketchometry, software de geometria dinamica disponivel para
smartphones, se justifica, visto que este possui um importante destaque no desenvolvimento da proposta
de pesquisa, uma vez que, através do seu uso, é possivel que os sujeitos elaborem e construam modelos
geométricos de forma corporificada (interagdo touchscreen), o que € uma agdo necessaria para a
compreensdo do fendmeno investigado. Ao final da tese, mostramos que, no uso da tecnologia touchscreen,
€ possivel identificar singularidades no desenvolvimento do pensamento do sujeito. Notou-se que a
singularidade no desenvolvimento do pensamento estd no inicio da implementacdo de um modelo
geométrico. O aluno segue um caminho guiado por gestos espontaneos, pois ndo consegue expressar
oralmente ou hierarquicamente sua ideia, e estabelece a construgao e funcionamento de seumodelo a partir
de suas imagens mentais.

PALAVRAS-CHAVE: Modelagem Geométrica. Touchscreen. Sketchometry. Habitos do Pensamento.
Cognigao Corporificada. Gesto.

DANIELE DA ROCHA SCHNEIDER

Orientador: Prof. Dr. Sérgio Roberto Kieling Franco
Data da defesa: 05/09/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

TESE: Fluéncia Tecnoldgica Digital dos Professores e a Organizacdo de Atividades de Ensino no Moodle

RESUMO: A fluéncia tecnoldgica digital é essencial para implementagdo da pratica docente em ambientes
informatizados. Relaciona-se ao conhecimento das habilidades contemporaneas, conceitos fundamentais e
capacidades intelectuais do professor nas etapas de planejamento e implementacao de atividades de ensino
a distancia. Nesse sentido, o objetivo da proposta de tese foi identificar os reflexos da fluéncia tecnoldgica
digital dos professores na organizacdo das atividades de ensino. Fundamentada nos principios da Psicologia
socio historica, especificamente a Teoria da Atividade, a pesquisa constitui-se em um estudo de caso com
abordagem qualitativa e quantitativa. Os dados foram coletados através de entrevistas com professores e
analise de disciplinas em ambientes virtuais de sete cursos de graduagdo a distancia da UAB/UFSM. Como
resultados destaca-se como reflexo da fluéncia tecnoldgica digital dos professores na organizagdo de AE no
Moodle a inexisténcia de coeréncia entre a FTD e qualidade no planejamento e implementagdo de AE. A FTD
ndo é determinante para a organizacdo da AE, ou seja, ndo interfere na qualidade do trabalho do professor
na modalidade EAD.

PALAVRAS-CHAVE: Professor, Fluéncia Tecnoldgica Digital, Atividades de Ensino.
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MARIA EUGENIA RODRIGUES ARAUJO

TESE: O Ensino da Contabilidade Apoiado na Dimensdo Afetiva da Autoeficacia em Ambiente Virtual de
Aprendizagem

Orientadora: Profa. Dra. Magda Bercht
Data da defesa: 18/09/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: O ensino de contabilidade tem sido praticado na crenga de que o comportamento tecnicista leva
ao sucesso profissional dos estudantes. Todavia estudos tem demonstrado que alunos sentem a
necessidade de modificar seu comportamento para se adequarem a necessidade do mercado e sentirem-se
mais autoconfiantes para atuar. A psicologia oferece a educadores e professores um conjunto tedrico sobre
estados afetivos, estudados em construtos tedricos que podem ser trabalhados na sala de aula, presencial
ou a distancia de modo vivencial. A Autoeficacia é um construto tedérico amplo que condiz com os aspectos
da responsabilidade social de contadores. Na pesquisa foi desenvolvido um modelo de estudo, para verificar
se o comportamento de estudantes pode ser modificado com atividades modeladas na experiéncia vicaria. O
objetivo da pesquisa é abordado de modo qualitativo e utiliza a técnica de estudo de casos multiplos. A
coleta de dados foi constituida por um questionario Geral de Autoeficacia, escala de Autoestima e por
observagOes na transcricdo das repostas e expressdo dos alunos nas atividades. Para analise de dados foi
utilizado o método de analise de contelido. Os resultados sugerem que o construto da Autoeficacia sirva de
apoio para docentes estruturar e incorporar a experiéncia vicaria em suas praticas, quando sdo oferecidas
experiéncias de aprendizagem apropriadas aos alunos. Além, de indicar que o construto da Autoestima
possa ser analisado em conjunto com a autoeficacia, para perceber mudanca de comportamento dos alunos
no desempenho e na aprendizagem mesmo que a distancia.

PALAVRAS-CHAVE: Autoeficacia, Aprendizagem, Afetividade, Ensino de Contabilidade.

CARLOS EDUARDO DOS SANTOS SABRITO

TESE: Gamificagdo na Educagdo Corporativa como Estratégia de Engajamento: Estudo de Caso de uma
Empresa Brasileira

Orientador: Prof. Dr. Sérgio Roberto Kieling Franco
Data da defesa: 27/09/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: A fim de assegurar o sucesso no longo prazo, muitas organizagdes decidiram investir
no desenvolvimento de solucdes proprias voltadas ao processo de ensino-aprendizagem. A educagdo
corporativa surge com vistas a oferecer aos colaboradores o0 acesso ao conhecimento num processo
continuado de desenvolvimento de competéncias, compatibilizando necessidades individuais e
organizacionais. Assim, tendo em vista alcangar os diversos publicos internos, com maior velocidade e com
vantagens de custos, as universidades corporativas buscam nas tecnologias educacionais alternativas para
organizar suas estratégias de desenvolvimento e elementos de infraestrutura. Neste sentido, a gamificagao
emerge como alternativa lidica para o aumento do engajamento dos colaboradores a partir de uma
interface mais atraente frente aos modelos tradicionais. Alinhadas ao cenario global, as empresas brasileiras
vém obtendo destaque, conquistando certificacGes e reconhecimento como organizagGes classe-mundial.
Diante do exposto e, dado o interesse da Gerdau, configurou-se oportuna a realizagdo de uma pesquisa que
permitisse analisar de que forma uma empresa brasileira classe-mundial utiliza a gamificagdo na estratégia
de educacdo corporativa para o engajamento dos colaboradores? O suporte tedrico foi organizado
utilizando-se referéncias de educacdo corporativa, tecnologias educacionais digitais e gamificagdo. No que
diz respeito a metodologia de pesquisa: optou-se pelo estudo de caso Unico; exploratério e com abordagem
qualitativa; evidenciado a partir de documentos e entrevistas com a equipe de educacdo corporativa e
parceiros da Empresa para o desenvolvimento de jogos digitais; e, analisado por intermédio da técnica de
Andlise de Conteldo. Buscou-se evidenciar, a priori: como sdo elaboradas estratégias de educacgdo
corporativa; de que forma se da o alinhamento da gamificagdo as estratégias; como sdo elaboradas as
estruturas para o engajamento via gamificacdo; e, quais os respectivos resultados obtidos. Como resultado
da pesquisa foi possivel identificar na Empresa uma cultura marcantemente colaborativa quanto
a aprendizagem e extremamente competitiva em nivel de mercado, bem como o espago para
o desenvolvimento de novas atividades IUdicas e gamificadas que permitam maior engajamento em acgoes
de educacgdo corporativa.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Engajamento. Educacao Corporativa.
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DANIEL EPSTEIN
TESE: Uso do Minerador de Textos Sobek como Ferramenta de Apoio a Compreensdo Textual

Orientador: Prof. Dr. Eliseo Berni Reategui
Data da defesa: 28/09/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: O presente projeto tem por objetivo investigar os efeitos do uso do minerador de textos Sobek
no processo de leitura e compreensdo textual de estudantes. Este minerador de textos é capaz de extrair
informagdes relevantes de textos e representa-las de forma grafica. O projeto estd apoiado nas teorias de
aprendizagem significativa, de uso de mapas conceituais para representacdo de conhecimento e em
pesquisas que apontam que representacdes graficas de palavras auxiliam na leitura de textos e na sua
decodificacdo. De acordo com a pesquisa de David Ausubel, a aprendizagem significativa ocorre através da
assimilagdo de novos conceitos e ideias e associagdo destas ao conhecimento que a pessoa ja possui.
Através da utilizagdo de um minerador de textos com representacdo grafica de informagdes, busca-se
apresentar aos estudantes uma representagao visual de textos. Esta representagdo se assemelha a de um
mapa conceitual, de forma a auxiliar no processo de compreensdo e assimilagdo de informagdes pelos
estudantes. Nesta representacdo, ligagdes entre termos considerados relevantes pelo minerador auxiliam no
entendimento destes termos e simbolizam relagdes presentes no texto, fato esse que pode auxiliar os
estudantes a compreenderem melhor o texto e relacionarem novas informagGes aquelas que ja possuem.
Ha também a proposta de auxiliar a leitura e decodificacdo de termos através da identificacdo visual dos
mesmos, fato esse que permitiria ao estudante tornar-se mais familiarizado com sua grafia, favorecendo o
seu reconhecimento durante a leitura. Este reforgo no reconhecimento de palavras escritas esta associado a
estudos que demonstram que uma determinada area do cérebro (a area de formagdo visual das palavras) é
capaz de reconhecer palavras sem a necessidade de decodificar a escrita letra a letra, através do
reconhecimento da suas formas visuais. Estudos demonstram que a falta de pratica no processo de leitura
dificulta a compreensdo de texto por exigir um esforco cognitivo elevado na identificagdo das palavras,
reduzindo a capacidade cognitiva do estudante para a atividade de compreensdo textual. Para esta tese, foi
realizado um estudo com o uso do minerador de textos Sobek para auxiliar estudantes nas atividades
relacionadas ao letramento. Para a avaliagdo do projeto, foi estruturada uma pesquisa qualitativa e
guantitativa. A coleta de dados se deu a partir da aplicagdo de questionarios e entrevistas com professores
e alunos, além de avaliagbes com o objetivo de verificar contribuigdes do uso da ferramenta a partir de seu
uso do ponto de vista do letramento. Como resultado, é demonstrado que estudantes obtém um numero
mais elevado de respostas corretas nas atividades de interpretacdo de textos quando apoiadas pelo
minerador. Em média, os alunos acertaram 66% das questdes quando utilizando o minerador de textos
Sobek, contra apenas 47% das questdes que eram respondidas sem o apoio do minerador. Outro resultado
apresentado é o alto grau de satisfagdo de alunos e professores quanto a tecnologia e seu uso em sala de
aula. Além do estudo proposto, é apresentada uma avaliacdo acerca da capacidade do minerador de textos
de extrair termos considerados relevantes ao texto.

Palavras-chave: Compreensdo textual, Leitura, Aprendizagem significativa, Mineragao de textos, Grafos,
Letramento

FELIPE BECKER NUNES

TESE: Um Método de Ensino Pautado na Aprendizagem Integrada aos Mundos Virtuais e Principios do
Mastery Learning

Orientador: Prof. Dr. José Valdeni de Lima
Data da defesa: 24/10/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: A concepgdo de novas alternativas educacionais pautadas no uso de recursos tecnoldgicos, tem
acarretado na exploracdo de pesquisas em diferentes dominios de ensino, dentre os quais tem se destacado
nas Uultimas décadas a abordagem dos Mundos Virtuais. Sua base estda calcada na interatividade,
visualizacdo de objetos 3D, sensacdo de imersdo e liberdade ao aluno para experimentar novas formas de
aprendizagem neste tipo de ambiente. Tais caracteristicas o tornam um ambiente propicio para a exploragdo
de atividades didaticas baseadas na aprendizagem pratica, exaltando a mudanga de postura do aluno para
um dominio mais ativo. Desta forma, se considera necessario que o planejamento e condugdo das
atividades propostas pelos professores neste tipo de ambiente, estejam baseadas em uma abordagem
educacional consistente e difundida no meio académico. O Mastery Learning surge neste contexto como
uma alternativa instigadora a ser explorada, cujos preceitos estdo baseados na realizacdo de atividades de
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reforco e na avaliagdo constante do aluno, que buscam resultar na aprendizagem com maestria dos
contetidos abordados. O instigador potencial a ser explorado nestas duas areas resultou na construgdo
deste trabalho de Tese, que teve como objetivo a proposicdo de um método de ensino pautado na
aprendizagem com o uso de Mundos Virtuais e preceitos do Mastery Learning. O método proposto teve
como base o uso de atividades presenciais e complementares, com diversas avaliagdes durante as unidades
trabalhadas, entretanto o reforgo foi baseado no uso dos Mundos Virtuais de forma constante durante este
periodo, ensejando evitar o tempo demasiado necessario e indicado na teoria original, além de dirimir os
problemas de excesso da carga de trabalho para o professor. Um Estudo Piloto foi realizado na area de
Computagdo, cujo topico abordado foi o ensino de Algoritmos e Logica de Programacao, sendo os resultados
obtidos considerados positivos e necessarios para a realizagdo dos testes finais. Desta forma, o processo de
experimental final foi conduzido com trés grupos de alunos do sexto ano do Colégio Militar de Porto Alegre,
na disciplina de Ciéncias, no ano letivo de 2016, e, com dois grupos de alunos do sexto ano, na mesma
disciplina, no inicio de 2017, sendo todo este processo separado em trés fases distintas. Um Mundo Virtual
foi construido no OpenSim contendo diversos tipos de materiais didaticos, como videos, slides, textos e
guestbes, além do desenvolvimento de simulagdes interativas e estaticas, sendo acessado pelos alunos em
suas residéncias. Foram aplicadas diversas avaliagdes em cada uma das fases para averiguar o desempenho
de aprendizagem dos estudantes, assim como foram monitoradas as interagdes dos alunos que utilizaram o
Mundo Virtual e aplicados questionarios de opinido sobre este processo conduzido. Para a analise dos
resultados, foram empregastécnicas estatisticas ndo paramétricas (Kruskal-Wallis e Wilcoxon-Mann-
Whitney), além do uso de Box Plot. Os resultados obtidos demonstraram um melhor desempenho nas duas
primeiras fases ocorridas em 2016, do grupo que utilizou o Mundo Virtual, com relagdo ao grupo que optou
por ndo utilizar nenhum ambiente, enquanto em comparagdo com o ambiente Moodle, os resultados do
grupo do Mundo Virtual foram considerados similarmente bons ou até melhores. A terceira fase apresentou
resultados novamente considerados similares ou melhores do grupo do Mundo Virtual com relagao ao grupo
do Moodle, sendo constatada na analise geral, que os participantes que utilizaram o Mundo Virtual tiveram
um crescente desempenho, com medianas altas, adequada distribuicdo das notas, com predominancia de
uma menor amplitude e variabilidade. O sistema de monitoramento também operou de forma satisfatéria,
sendo possivel realizar o mapeamento das trajetérias de aprendizagem dos estudantes no Mundo Virtual,
assim como, os questionarios de avaliacdo apresentaram percepcGes positivas e instigadoras sobre o
método proposto e uso dos recursos deste ambiente. Desta forma, se torna possivel concluir que os
resultados obtidos com o método proposto foram instigadores e positivos, o que acarretou na validagdo
desta pesquisa e apresentou uma clara contribuicdo para o meio académico.

PALAVRAS-CHAVE: Mundos Virtuais, Mastery Learning, Trajetérias de Aprendizagem, Método, Ensino,
Aprendizagem.

ROSANGELA SILVEIRA GARCIA
TESE: Entre Abas: Processos de Enunciacdo em Rede

Orientadora: Profa. Dra2. Margarete Axt
Data da defesa: 27/10/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: A aba de navegacdo ¢ um universo de enunciagdo e constituicdo discursiva, cenario do agir e
estar do sujeito em distintos espagos sociais no mundo digital. A territorializacdo nas abas constitui o
universo das relagbes éticas e politicas emergentes das interagdes sociais. Partindo desta propositura,
trazemos um estudo que tem como meta investigar os processos de enunciacdo que se estabelecem no
mundo digital, visando analisar as formas como educadores enunciam e assumem posicées sdcio-
enunciativas nas abas que territorializam. Metodologicamente, embora, essencialmente, centre-se no
dialogismo como posicdo filosofica-enunciativa, esta pesquisa faz, durante seu percurso, certas
aproximacdes dos pressupostos da area de estudos da Comunicacdo Mediada pelo Computador; de
pressupostos da ciéncia das redes e da ARS (Analise de Redes Sociais). Relativo aos dados analisados, séo
resultantes dos enunciados emergentes do discurso de educadores, advindos de comunidades virtuais no
site de rede social Facebook. Os enunciados sdo considerados relacionados as suas conexdes responsivas
com outros enunciados que o antecedem e /ou o procedem, e na correlagdo com os espacos onde se
produzem. Como forma de constituir a rede representativa destas relaces, e analisa-las a partir do seu
grau de conexdo, adotou-se o software Pajek - software de codigo aberto - que possibilita visualizagdo e
analise de grandes redes, e como métrica analisou-se a centralidade dos constituintes da rede enunciativa.
A rede enunciativa formada foi analisada em duas perspectivas: da ARS, e de pressupostos bakhtinianos.
Em nosso trajetar as principais descobertas nos levaram a perceber que o processo discursivo, em sua
configuracdo, ou seja, na materializacdo por meio de enunciados, sofre efeitos da interface, assim como
também |he causa impacto. Que o enunciado produzido pelos educadores tem carater autobiografico
acentuado e as relagdes dialdgicas se estabelecem e circulam por distintos espagos, sendo seu
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encadeamento decorrente das agdes de comentar e curtir. No ambito das posicées sécio-enunciativas,
identificou-se que sdo multiplas e ndo se apresentam de modo alternado, tampouco se configuram como
partes isoladas e independentes de um todo. As posicGes sécio-enunciativas, neste caso, vao instituindo
acabamentos provisorios ao si discursivo. Este estudo compreende que pode trazer contribuigdes ao campo
das pesquisas em ciéncias humanas, e aos estudos dos processos de enunciagdo no contexto digital;
contemplando um dos direcionamentos da linha de pesquisa Interfaces Digitais em Educagdo, Arte,
Linguagem e Cognigdo do Programa de Pés-Graduagdo em Informatica na Educagdo da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS) que tem como objetivo investigar os efeitos das interfaces digitais em
diferentes campos empiricos.

PALAVRAS-CHAVE: processos de enunciacdo, posicdo sécio-enunciativa, rede social na internet.

FRANCO BERNARDO SIMBINE
TESE: Comparando Roteiros Guiado e Livre nas Trajetérias de Aprendizagem

Orientador: Prof. Dr. José Valdeni de Lima
Data da defesa: 27/11/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: As interagbes dos estudantes com os Objetos de Aprendizagem (OAs) disponibilizados
nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) produzem uma quantidade significativa de dados. Estes
dados sdo rastros que podem ser analisados para responder perguntas tais como: Como os estudantes
circularam pelo ambiente? Quando o estudante entrou no ambiente? Quais os trajetos percorridos? Quanto
tempo levou para executar uma atividade? Qual a ordem de execucdo das atividades? Qual a Trajetoria de
Aprendizagem percorrida pelo estudante? Um grande desafio na atualidade é desenvolver mecanismos de
monitoramento e visualizagdo das Trajetorias de Aprendizagem comparando com o desempenho avaliado do
estudante. Devido a grande quantidade de dados gerados, quanto mais compacta for a visualizagdo
das Trajetérias de Aprendizagem melhor serd ndo apenas para os estudantes, mas, também, para
os professores envolvidos. Neste contexto, a presente Tese se concentrou, primeiramente, nos estudos de
diversas técnicas de visualizacdo de grande quantidade de dados, e em seguida, prop6s uma técnica de
visualizacdo de trajetos relacionados com a Trajetdoria de Aprendizagem de cada estudante contendo as
atividades inerentes a aprendizagem pretendida. O que este trabalho propde é abstrair os detalhes das
atividades realizadas pelos estudantes para se concentrar na visualizando apenas dos trajetos que compdem
a Trajetoria de Aprendizagem percorrida. As TAs sdo compostas por trajetos, que podem ser seguidos
conforme a sugestdo do professor (Roteiro Guiado) ou conforme a escolha do estudante (Roteiro Livre),
desde que o estudante possua os pré-requisitos para tal escolha. Certamente, existe uma ordem para
a execugdo das atividades mais apropriada para o estudante seguir que Ihe seja mais conveniente para que
ele possa se apropriar ou construir o conhecimento pretendido. Assim, se é possivel visualizar todos os
dados sobre a realizagdo ou ndo dos trajetos, tanto pelo professor quanto pelos estudantes, os proximos
passos destas atividades de aprendizagem serdo melhores escolhidas. Porém existe uma caréncia de
sistemas que visualizem de forma clara e precisa a grande quantidade de dados referentes aos trajetos e as
TAs realizadas pelos estudantes. Desse modo, esta tese propés um modelo grafico espago-temporal para a
visualizacdo dos trajetos e das TAs dos estudantes resultantes das interacdes necessarias para a realizagao
das atividades inerentes de cada trajeto em AVAs. A ideia basica é utilizar os dados obtidos das
interagdes dos estudantes nos AVAs e gerar graficos que serdo visualizados como meio para se obter
uma maior compreensdo e apreensdo dos PAs de forma a tirar desses dados ideias ou conhecimentos até
entdo desconhecidos. Esta pesquisa desenvolveu uma abordagem para a implementacao de um sistema de
visualizagdo de informacdo para a representacdo de padrles de interagdo dos estudantes dentro de um
espago conceitual, no contexto educacional, tendo como embasamento as teorias da aprendizagem
significativa e da autorregulacdo da aprendizagem. Em paralelo foram desenvolvidos dois experimentos
onde foi feita a comparacdo da forma de interacdo onde como resultado observou um melhor
aproveitamento pedagdgico num processo onde o estudante que usam o roteiro livre em relagdo aos
estudantes que interagiu de forma sequencial (roteiro guiado). O estudo contribui com um sistema
de visualizacdo dos trajetos realizados pelo estudante que permite realizar o mapeamento das atividades
num ambiente virtual de aprendizagem, e com uma nova proposta de validacdo de questdes de avaliacao
(pré-teste e pos-teste) como forma propor melhorias nos processos educacionais.

PALAVRAS-CHAVE: Trajetdrias de aprendizagem. Visualizacdo da informacgdo. Aprendizagem significativa.
Educacdo online. Mapeamento de aprendizagem.

186



|NFOHMA“0A "ﬂ Eﬂ“ﬂﬂcﬂﬂ: Il}ﬂria & Ill'flti(:a Porto Alegre, v.20, n.3, set./dez. 2017. ISSN digital 1982-1654

ISSN impresso 1516-084X

ARLETE MARIA VILANCULOS FERRAO

TESE: Utilizacdo da Linguagem de Modelagem Unificada para Estabelecer uma Metodologia Alicercada na
Teoria de Aprendizagem Significativa, para a Modelagem de Objetos de Aprendizagem

Orientadora: Profa. Dra. Rosa Maria Vicari
Data da defesa: 29/11/2017
Local: Sala 329 - Auditério do PPGIE/CINTED

RESUMO: A UML é uma linguagem de modelagem largamente aceita entre profissionais da area de
computagdo para a modelagem de sistemas simples e complexos. Tomando em consideragao que os objetos
de aprendizagem sao entidades digitais, para o seu desenvolvimento, a utilizacdo de metodologias torna-se
um imperativo, se o objetivo for de oferecer ao setor de educacdao ferramentas capazes de apoiar o
processo de ensino aprendizagem. Os objetos de aprendizagem sao ferramentas que podem contribuir para
o aluno alcancar a aprendizagem significativa, se forem desenvolvidos dentro dos parametros considerados
facilitadores da aprendizagem significativa. A presente pesquisa propde uma metodologia alicergada na
aprendizagem significativa, denominada MOAUML (Modelagem de objetos de aprendizagem em UML)
baseada em principios de UML e de Design Instrucional, para a modelagem de objetos de aprendizagem,
com vista a facilitar o desenvolvimento de objetos de aprendizagem que favorecam a aprendizagem.
Objetivando a validagao da metodologia, equipes com diferentes perfis profissionais, modelaram 9 objetos
de aprendizagem entre novos e legados. O resultado das modelagens mostrou que a utilizagdo da MOAUML
contribui para a facilidade na modelagem de objetos de aprendizagem, embora tenha sido mais facil para
equipes que ja estavam familiarizadas com métodos de modelagem de software.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem Significativa, Objetos de Aprendizagem, Linguagem de Modelagem
Unificada, Reusabilidade.
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