














  CINTED-UFRGS   Revista Novas Tecnologias na Educação 

____________________________________________________________________________________________

V. 20 Nº 1, Agosto, 2022_______________________________________________________RENOTE

DOI:

Figura 2. Resultados da avaliação da experiência do jogador do jogo Stop Disasters

4.3.3 QA3: O jogo Stop Disasters contribui para a aprendizagem?
Em relação à percepção da aprendizagem (Figura 2), os alunos indicaram que o jogo

contribuiu para sua aprendizagem na disciplina e para a memorização do vocabulário sobre
os Desastres Naturais, atingindo assim, com base na percepção dos alunos, o objetivo de
aprendizagem do jogo.

Ainda, no questionário do modelo MEEGA+Kids foram adicionadas questões
objetivas sobre o conteúdo de desastres naturais para avaliar o conhecimento dos alunos.
Como resultado das questões objetivas, pode-se observar que na primeira questão, tanto a
pergunta quanto a resposta estavam em inglês, houve uma quantidade um pouco menor de
erros (90% dos alunos acertaram e 10% erraram), já na segunda questão que era a tradução da
palavra já houve uma quantidade um pouco maior de erros (80% dos alunos acertaram e 20%
erraram). Logo, a maioria dos alunos responderam corretamente às duas questões objetivas
relacionadas ao conteúdo.
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Figura 3. Resultados das questões objetivas

De forma geral, os resultados da avaliação apresentam um primeiro indicativo que o
jogo Stop Disasters pode contribuir para que os alunos reforcem o vocabulário sobre
Desastres Naturais e compor de forma efetiva uma unidade instrucional baseada em jogos
para o ensino de vocabulário sobre essa temática. Do ponto de vista dos alunos, o jogo
apresenta uma boa usabilidade e proporciona uma positiva experiência ao jogador, sendo
limitado em relação à interação social por ser um jogo single-player. Os resultados também
indicam que os alunos sentiram uma percepção de aprendizagem do conteúdo abordado no
jogo, evidenciado pelos resultados das questões objetivas.

5. Conclusão
A presente pesquisa apresentou o desenvolvimento e a avaliação de uma unidade instrucional
baseada em jogos composta por uma aula teórica e o Jogo Stop Disasters, para reforçar e
memorizar o vocabulário de Língua Inglesa sobre a temática de Desastres Naturais, aplicada
para uma turma do 9° Ensino Fundamental II. A unidade instrucional baseada em jogos foi
sistematicamente desenvolvida adotando o modelo ADDIE de design instrucional e avaliada
em termos de experiência do jogador, usabilidade do jogo e percepção de aprendizagem do
ponto de vista dos alunos.

A partir da análise dos resultados, pode-se entender que os Jogos Digitais
Educacionais são recursos capazes de corroborar nas abordagens pedagógicas dos
educadores, pois enquanto estudantes, essas ferramentas podem oferecer sensações aos
jogadores tais como, motivação para sobreviverem nos jogos e, inclusive, maior interesse dos
jovens pela temática em discussão no jogo e nas aulas de línguas. Além disso, consideramos
que há ainda elementos que podem ser trabalhados nos ambientes virtuais de aprendizagem
em prol do ensino, a fim de o aluno criar sua consciência crítica ao aprender inglês, usando
jogos digitais.
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