VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anaisdo XXX Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE 2019)

Elaboracao e Avaliacao de Projeto de Aprendizagem
Apoiado em Jogos Educacionais Digitais: Um Relato de
Experiéncia com Alunos em Alfabetizaciao

Claudio A. Passos!, Isabel Fernandes?, Ronaldo R. Goldschmidt!

!Se¢do de Engenharia da Computagio. Instituto Militar de Engenharia.
Pc¢a Gal. Tiburcio, 80 - Praia Vermelha - Rio de Janeiro - RJ, 22290-270

2 Centro Universitario Uniamérica
Av. das Cataratas, 1118 - Vila Yolanda - Foz do Iguagu - PR, 85853-000

cpassos.cp2@gmail.com, isabel@uniamerica.br,
ronaldo.rgold@ime.eb.br.

Abstract. This article reports the experience in the design of a learning project
(LP) based on digital educational game (DEG) to support the literacy of forty
students of a public elementary school in Rio de Janeiro. The report includes
the steps followed by the school's social body in the collective construction of
the LP. It also describes the DEG configured with the learning content produced
by the students and the results of a heuristic evaluation of the game performed
by a set of evaluators who did not participate in the project development
process.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia de planejamento e elaboragdo
colaborativa de um projeto de aprendizagem (PA) baseado na aplicac¢do de um
jogo educacional digital (JED) para apoio a alfabetizacdo de quarenta alunos
de uma escola publica do ensino fundamental do Rio de Janeiro. Alem do
detalhamento das etapas percorridas pelo corpo social escolar na construgdo
coletiva do PA, o relato compreende ainda a descri¢ao do JED configurado
com o conteudo de aprendizagem produzido pelos alunos e o resultado de uma
avaliacdo heuristica do jogo, realizada por um conjunto de avaliadores que ndo
participaram do processo de elaboragdo do projeto.

1. Introducio

Cada vez mais, recursos de area de Tecnologia da Informagdo e Comunicagdo (TIC) vém
sendo utilizados na Educagdo com o intuito de auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem [Goldschmidt ez al., 2014]. Neste contexto, merecem destaque os jogos
educacionais digitais (JED) que tém sido adotados como ferramentas de apoio ao
aprendizado nos mais diversos niveis educacionais [Paz ef al., 2018].

Ramos e Rocha (2016) apresentam os JED como um tripé: jogos, diversao e
cognicdo. Segundo esta perspectiva, a utilizacdio dos JED contribui para o
desenvolvimento infantil no que se refere a diversidade de processos mentais que sao
mobilizados: memoria, concentragdo, atengdo dividida e seletiva, percep¢ao, raciocinio,
linguagem, abstragdo, planejamento e resolu¢cdo de problemas.

A utilizagdo dos JED no ambito escolar tem se mostrado interessante uma vez
que, ao proporcionar a insercdao do ludico no processo de aprendizagem, torna o
conhecimento lecionado mais interessante, interativo, significativo e desafiador
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[Mesquita et al., 2018]. Como consequéncia, atrai e aumenta a motivacdo e o engajamento
dos aprendizes durante o processo, favorecendo, desta forma, o aprendizado dos
conteddos escolares [Guarda e Goulart, 2018].

Como em qualquer atividade de ensino, para Guedes (2018), o emprego de um
JED deve ser planejado antecipadamente, podendo por exemplo, fazer parte de um projeto
de aprendizagem. Um projeto de aprendizagem (PA) se caracteriza pela defini¢do de um
tema do mundo real de interesse do publico alvo, associado a uma problematica a ser
tratada ao longo do tempo por meio de acgdes de reflexdo, pesquisa e desenvolvimento por
parte dos aprendizes e professores, e cujos resultados sdo avaliados periodicamente
gerando feedbacks sucessivos [Goldschmidt et al., 2014], [Carvalho et al., 2012].

O planejamento de um PA baseado em JED deve compreender, dentre outros
aspectos, a escolha do JED a ser utilizado, sua configuragdo e uma avaliagdo prévia
quanto a sua adequacdo ao proposito pretendido com o projeto [Guedes, 2018]. Assim
sendo, 0 presente artigo tem como objetivo relatar detalhadamente uma experiéncia no
planejamento e na elaboracao colaborativa de um PA baseado na aplicacdo de um JED
para apoio ao processo de alfabetizagdo em duas turmas do primeiro ano do ensino
fundamental de uma escola publica federal do Rio de Janeiro. Este relato compreende as
etapas de formulacdo do projeto, abrangendo desde a definicdo da questdo norteadora
(i.e., o tema a ser estudado) até a avaliacdo do jogo selecionado, passando pelas etapas de
selecéo e configuragdo do JED. O relato contém ainda a descri¢do do JED configurado
com o contetdo de aprendizagem produzido pelos alunos e o resultado de uma avaliacédo
heuristica do jogo realizada por um conjunto de avaliadores que ndo participaram do
processo de elaboracdo do projeto.

Para tanto, este texto encontra-se organizado em cinco sec¢des. A Secdo 2
apresenta fundamentos sobre projetos de aprendizagem. Detalhes sobre o relato de
experiéncia no planejamento e na construgéo do PA e, sobre o JED configurado com o
conteddo de aprendizagem elaborado estdo indicados nas Se¢des 3 e 4, respectivamente.
A Secdo 5 detalha os resultados do processo de avaliagcdo do JED. E, por fim, a Secéo 6
conclui o trabalho e apresenta alternativas de trabalhos futuros.

2. Projetos de Aprendizagem

Goldschmidt et al., (2014) define um PA como um projeto planejado e executado pelo
corpo social escolar, envolvendo professores e estudantes, e que contém a descri¢do dos
conteldos e componentes curriculares, 0s objetivos de aprendizagem, a descricdo das
atividades que permitirdo o desenvolvimento de tais objetivos, os recursos utilizados e o0s
produtos que serdo gerados. Autores como Bender (2014), Rafalski et al (2014), e Guedes
(2018) destacam varias caracteristicas positivas quanto a aplicacdo de PA nos processos
educacionais, entre as quais, o trabalho colaborativo, a aprendizagem efetiva, 0s
conhecimentos significativos, o desenvolvimento da criatividade, da l6gica e da solucao
de problemas. Além disso, 0 uso de PA desperta o protagonismo e a proatividade
estudantil, como também permite o uso de diversos recursos e tecnologias que, como 0s
JED, levam a uma aprendizagem motivadora.

Embora a literatura atual ndo apresente um consenso completo quanto as etapas
que compdem a construgdo de um PA, varios autores compartilham orientagdes e etapas
em comum. A Tabela 1 resume como alguns deles interpretam as etapas de elaboracédo de
um PA. Por meio dela, pode-se perceber os alinhamentos entre as Oticas desses autores.
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Tabela 1 - Resumo das etapas de construcao de um PA, segundo alguns autores.

Carvalho et al. Rafalski et al Goldschmidt et al
Bender (2014) (2005) (2014) Guedes (2018) (2014)
Definir tema Escolher tema Escolher questdo | Definir tema Escolher
ancora para o PA de pesquisa ancora contelidos

Escolher questao
norteadora do PA

Definir questbes
de investigacéo

Escolher questdo
motriz - problema
central

Definir problema
a ser resolvido

Voz e escolha do
aluno

Alunos negociam,
e algumas certezas
tornam-se dividas

Alunos pesquisam
e professor
questiona e emite
feedback

Sujeitos
participam de
forma ativa do
processo de
desenvolvimento
do PA

Corpo social
docente define os
passos da
conducéo do
projeto

Pesquisa mediada
pelo professor e
aprofundamento
nas questdes com
foco na inovacdo

Inicio da pesquisa

Alunos buscam
responder as
questbes de
investigacao

Educadores
estimulam os
discentes na
medida em que
eles avancam em
seu planejamento,
pesquisa e
desenvolvimento
de artefatos

Oportunidades
para reflexéo
sobre as decisdes
de projeto e as
respostas a

Processos de
reflexdo. Os PA
desenvolvem
reflexdo para
ponderacéo das

publica dos PA

projetos

dos projetos

questdo melhores solucbes
norteadora
Feedback e Professor Acompanhamento | Feedback — Os professores
revisdo professor- | questiona e do baseia-se no revisam o projeto
aluno e aluno- acompanha o desenvolvimento | processo de e emitem
aluno desenvolvimento | do projeto avaliagdo feedback
do projeto (educador,
avaliagdes pelos
alunos)
Apresentacdo Publicacdo dos Publicacdo digital | --- Publicacdo do

projeto

3. O Relato de Experiéncia

O presente relato descreve a experiéncia de elaboracdo colaborativa de um PA
envolvendo duas docentes e quarenta alunos em fase de alfabetizacdo distribuidos em
duas turmas. O estudo foi realizado no contexto de uma escola publica de referéncia no
ensino fundamental do Rio de Janeiro e faz parte de um conjunto de trabalhos de pesquisa
apoiado pela Memore-net.

A Memore-net’ é uma plataforma colaborativa de apoio a aprendizagem que
permite, aos interessados em educacao apoiada por computador, interagir, formar grupos

1 Uma Rede Social para Compartilhamento de Experiéncias e Resultados na Utilizacdo de
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo na Educacéo
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de interesse, compartilhar experiéncias, aprender e aprimorar agbes e politicas
pedagdgicas no uso das TIC em sala de aula. Entre suas funcionalidades principais estao
0 suporte a construcdo de projetos de aprendizagem e a oferta de jogos educacionais
digitais cujo o contetdo, objeto da aprendizagem, é configuravel pelo professor.

A motivacao para a elaboracéo do projeto de aprendizagem deste estudo decorreu
das experiéncias de sala de aula, nas quais as professoras detectaram, em boa parte dos
alunos, problemas na leitura convencional de pequenos textos. As davidas percebidas se
davam em algumas silabas complexas como, por exemplo, palavras com duas consoantes
e uma vogal ou ainda uma consoante, uma vogal e outra consoante. Em muitos momentos,
0s estudantes necessitavam de ajuda para recuperarem o sentido do que leram. Deste
modo, as docentes tiveram como objetivo construir um projeto de aprendizagem para
trabalhar o ensino da leitura e escrita em criangas em fase de alfabetizacéo.

Diante do cenério apresentado, o processo de construcdo do PA foi adaptado a
partir das orientacdes e experiéncias descritas em Bender (2014), Rafalski et al(2014),
Guedes (2018) e Goldschmidt et al (2014). As etapas deste processo estdo representadas
no diagrama de atividades (Bezerra, 2016) disposto na Figura 1. O detalhamento dessas
etapas encontra-se a seguir.

A primeira etapa teve como objetivo a definigdo do tema ancora. Para tanto, as
professoras apresentaram aos estudantes duas alternativas: objetos em geral (exemplo,
mesa, cadeira, bola, etc) e animais. O tema mais votado e que gerou maior envolvimento
dos alunos foi o de animais, tornando-se, assim, tema ancora para trabalhar a meta de
aprendizagem.

A meta de aprendizagem foi definida pelas docentes responsaveis vinculadas as
turmas. Tal definicdo ocorreu em funcdo das dificuldades de leitura de palavras e frases
curtas. Para alcanca-la, os seguintes objetivos de aprendizagem foram estabelecidos:

e Reconhecer letras e silabas;

e Estabelecer relacdo entre unidades sonoras e suas representacdes graficas;
e Ler palavras com estrutura silabica candnica e ndo canénica;

e Ler frases curtas;

e Reconhecer a finalidade do texto.

Em consonéncia com os objetivos definidos, as docentes escolheram um conjunto
com quarenta e trés animais a serem trabalhados nas atividades do PA. Os animais
selecionados foram, por exemplo, cachorro, girafa, baleia, macaco, pato, gato, ledo, entre
outros.

O estudo da Memore-net e a escolha do jogo foram etapas executadas em
conjunto. As professoras vinculadas as turmas, com o apoio e supervisdao dos
pesquisadores deste estudo, navegaram na rede social Memore-net e experimentaram 0s
JED disponiveis, escolhendo, na sequéncia, 0 mais apropriado ao desenvolvimento dos
objetivos de aprendizagem estabelecidos.

O jogo escolhido foi o “Formar Palavras” que ¢ um jogo totalmente voltado a
compreensdo das palavras através de estimulos distintos (texto, imagem e som), porém
complementares e importantes para alcancar alguns dos objetivos de aprendizagem
estabelecidos previamente. A Sec¢édo 4 apresenta maiores detalhes sobre o JED escolhido.
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A etapa de construcdo do contetdo de aprendizagem do JED ocorreu de forma
colaborativa. Para tanto, foram realizadas duas oficinas de oitenta minutos (uma para cada
turma) cujo objetivo foi preencher fichas com informacgdes sobre os animais, a serem
posteriormente utilizadas na configuragédo do jogo.

Cada ficha continha 0 nome, uma curiosidade e o desenho do animal que cada
aluno deveria pesquisar, de acordo com a lista de animais preestabelecida pelas docentes.
Cada crianca preencheu a sua ficha a partir de pesquisas feitas em livros disponiveis na
sala de aula.

[ Define meta H Estuda Memora-het J Configurajogo mplamants Socializa projeto
- sugestdes no jogo de aprendizagem

Escolhe jogo

1

Professor Autor

[sim]
Escolhie questdes

Difirietera provocadoras e define [tempo da
ancora atividades atividade
esgotado?]
Pesqusa e sxecuta I !
[ amgades § Fornece feedback ]

Construir contetido de aprendizagem para jogo

[ Responde avaliagao ]\{Aeswleuprs&anlm&u }

Emite fesdback e sugere ajustes  |——————

Avaliagdo jogo e conteldo de aprendizagem configurado

Aluno ! Professor Orientador

Professor Avaliador

Visualiza projeto
de aprendizagem

Visitante

Figura 1: Etapas do processo de planejamento e construcao do PA relatado neste artigo

A énfase ndo foi colocada na pesquisa, e sim na escrita do nome do animal e da
curiosidade sobre ele. Durante a etapa, as docentes estimularam os alunos na execucao
das atividades por meio de questdes provocadoras como, por exemplo, “O que girafa tem
de diferente dos outros animais?”. Na medida em que os alunos executavam suas
atividades, as professoras forneciam feedbacks especificos. As fotos da Figura 2 mostram
os alunos desenhando e pesquisando sobre os animais durante a aula.

p—

Figura 2 — Alunos desenhando e pesquisando sobre curiosidades dos animais.

Os alunos, ao saberem que os resultados de suas atividades em sala de aula seriam
incluidos no jogo, mostraram-se bastantes envolvidos, motivados e colaborativos nas
execucOes das tarefas. A Figura 3 ilustra uma ficha preenchida. Note, no exemplo, o
feedback dado ao estudante por uma das docentes: a indicagdo da falta da letra “A” na
palavra “GRANDE”.
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Uma vez preenchidas todas as fichas, a etapa seguinte foi configurar o jogo com
0 contetdo de aprendizagem elaborado na etapa anterior. Para tanto, as docentes
acessaram o médulo da Memore-net que permite a configuracdo de jogos. A Figura 4(a)
ilustra o cadastramento da ficha do exemplo da Figura 3. A Figura 4(b), por sua vez,
mostra na Memore-net uma visao parcial da lista dos conteudos elaborados pelos alunos
ja cadastrados na plataforma.

T e
Figura 3- Exemplo de ficha preenchida
Uma vez cadastrada no banco de dados da Memore-net, a configuracéo do jogo

pode ser utilizada pelos estudantes e demais usuarios sempre que 0 mesmo for iniciado e
a referida configuracéo for selecionada.

Antes da utilizacdo como ferramental pedagdgico pela comunidade académica
escolar, era de suma importancia que o JED e o conteudo configurado fossem avaliados
formalmente. Assim sendo, a etapa seguinte teve por objetivo realizar tal avaliacao.

Cadastro de Contetdo dos Jogos Opgio

Opgiio
Llusdsion ==

‘Q Temas.

Temas .{9 abissnt

Palxoas EOMAIOR  GORI i

4 Awimais  GORILA iy o

Bainian )

) B TEM UM e
»! Animsin  GIRAFA i ara
Boisuatas. e \\\\\\\\
Compas .

(a) (b)

Figura 4 - Interfaces: (a) Cadastro de uma nova ficha; (b) Lista de fichas cadastradas

Para avaliar o jogo, foi formada uma banca com cinco professores do Ensino
Fundamental I, sendo todos com experiéncia em regimentos de turmas com perfil
semelhante as do presente estudo. A escolha da quantidade de avaliadores tomou como
base os limites indicados por Nielsen (1995). Cabe ressaltar que, embora os avaliadores
fizessem parte do corpo social da escola, nenhum deles participou das etapas de
elaboracéo do PA ora descrito.

O primeiro passo de avaliacdo do JED foi a realizacdo junto aos avaliadores de
um workshop de apresentacdo da Memore-net e do jogo configurado. Apds a
apresentacdo, os avaliadores tiveram a oportunidade de jogar por vinte minutos e também
de visualizar o contetdo do jogo por meio do médulo de configuragdo disponivel na
Memore-net, ilustrado na Figura 4.

Apbs o workshop, os avaliadores foram apresentados a um questionario cujas
perguntas foram baseadas em uma versdo adaptada da heuristica para avaliacdo de JED
proposta em Annetta (2010). Denominada Heuristic Evaluation for Digital Educational
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Games (HEDEG), tal heuristica tem sido adotada na avaliacdo de diversos jogos
educacionais (Valle et. al, 2013). De forma analoga ao proposto por Annetta (2010), as
perguntas foram organizadas em categorias conforme ilustrado na Tabela 2.

Tabela 2: Categorias e Exemplos de Perguntas do Instrumento de Avaliagéo

Educacionais

elementos que permitem a construcdo de
conhecimentos por parte dos alunos.

Categoria Descricdo Exemplo de pergunta
Interface Compreende perguntas relacionadas aos | Os elementos existentes no jogo s&o
elementos que permitem a comunicacdo | consistentes e padronizados?
entre alunos e ambiente do jogo.
Elementos Consiste em perguntas relacionadas aos | O jogo oferece ao usuario a possibilidade

de jogabilidade em todas as fases da
consciéncia fonoldgica, ao nivel silabico?

Conteutdo

Contém perguntas relacionadas aos
elementos de contetdo das disciplinas,
que os alunos irdo praticar no decorrer do
Jogo

As fases da consciéncia fonoldgica sédo
abordadas de forma clara e explicita,
permitindo o entendimento da tarefa?

Jogabilidade

Inclui  perguntas  relacionadas a
experiéncia do jogador durante a sua
interacdo com o jogo.

As teclas de controle do jogo seguem
padrdes de convencdo?

Multimidia

Abrange perguntas relacionadas aos
elementos de multimidia do jogo, como
por exemplo, sons, imagens, videos, entre
outros.

Os elementos de multimidia do jogo
contribuem com a apresentacdo do
conteldo de aprendizagem, tornando-o
mais atrativo?

A fim de determinar o grau de severidade de cada problema encontrado, cada
avaliador atribuiu para cada pergunta uma nota em uma escala de 0 a 4, conforme
mostrado na Tabela 3.

Tabela 3: Escala de Niveis de Severidade de Problemas

Nenhum problema foi encontrado | Néo é considerado um problema

Problema estético Nao precisa ser corrigido a menos que haja tempo disponivel

Problema de baixa prioridade Menor problema de usabilidade

Problema de maior prioridade Alta prioridade, necessita de correcédo

Alw|IDNM]| ] O

Problema catastrofe N&o podera ser utilizado antes da correcéo

Apos a aplicacdo do instrumento de avaliacdo, os avaliadores emitiram alguns
feedbacks voltados a melhoria do jogo. Entre os principais, podem ser destacadas duas
sugestoes relacionadas a categoria “Interface”: (1) a inclusdo de um botdo para o aluno
“pausar” o jogo e depois poder prosseguir do ponto em que parou; (2) sempre que um
aluno ndo conseguir identificar uma palavra dentro do tempo cronometrado do jogo, esta
deve ser exibida na tela de encerramento da jogada. Cabe ressaltar que ndo foram
apresentadas sugestdes de melhoria do contedo de aprendizagem configurado no jogo.

Para viabilizar a socializa¢do do projeto de aprendizagem, este foi cadastrado no
banco de dados da Memore-net por meio da funcionalidade “Elaboragdo de Projeto de
Aprendizagem”, conforme ilustrado na Figura 5. Uma vez cadastrado, o projeto de
aprendizagem pode ser visualizado por visitantes da Memore-net?.

2 Para consultar o projeto de aprendizagem relatado neste artigo, acesse o link www.memore-
net.com/download/projeto-20190828083232.pdf.
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4. O JED “Formar Palavras” e o Conteudo de Aprendizagem

O JED “Formar Palavras” consiste em um jogo, onde o professor escolhe um
conjunto de palavras relacionadas a um tema ancora abordado em sala de aula para serem
descobertas pelos alunos. As palavras séo classificadas internamente por grau de
dificuldade® e apresentadas com as letras embaralhadas.

onEditakey=124 @ | | Q Pesquisa U G

oogle
iciario > Projeto Aprendizagem

Tipo de Projeto

O Projeto de Ensino ® Projeto de Aprendizado

Sem Projeto Pai v

Titulo: Alfabetizac3o - Aprendendo a ler com os 2 Ano Letivo 2019 v
Docente Turma Turma 1/ Turma 2 v
Data inicio 2019-02-04 E Publico: v

Data fim 2015-04-30
Problematica
As dificuldades de leitura de palavr

as foram percebidas em du 3 ~
s problemas ficar.
as

Objetivo Geral

Nessa seclio de objetivos, estabelecemos a meta de aprendizagem, o objetivo geral, o tema 4ncora  a

do ctrabalnc e os cbjetivos de sprendizagem. Assim, 2 meta de Bz d_\zaqem foi al:sbec.\za;éc

buscando como objetive geral tornar o alunc aptc & leitura de palavras e frases curta: Pa a esse
abalho, as criancas votar neecmxamcems~vaaam.,,pa dusuas dkrd cdes,

Flgura 5 Formulario para preenchimento do PrOJeto de Aprendizagem

O aluno, por sua vez, deve posiciona-las na ordem correta. O jogo disponibiliza
cinco formas de jogar: somente palavras, na qual as palavras sdo apresentadas sem
nenhuma forma de ajuda; palavras acompanhadas de imagem; palavras seguidas de uma
dica; silabas, onde cada palavra vem com suas silabas embaralhadas; e, por Gltimo, a
opcao frase, onde as palavras que compdem a frase vém embaralhadas. A Figura 6 ilustra
a tela de opgdes do jogo em que o aluno escolhe o tema e a forma de jogar.

jo-:).,u' COm &S ‘:)c-[c-\\/r‘ci‘}

Escolha otema

Figura 6 — Tela de opcdes do jogo

A Figura 7(a) mostra uma jogada quando a opgdo “Palavras com Imagens” ¢
selecionada. As Figuras 7(b) e 7(c) apresentam as reacdes do jogo diante do resultado
alcancado pelo aluno. Elas mostram, respectivamente, uma comemoragdo mediante um
acerto e um lamento frente a um erro e consequentemente término do jogo. Outra forma
de encerramento do jogo é quando o aluno conclui todas as fases dentro do tempo (vide
Figura 7(d)). Importante observar que as imagens do exemplo ilustram parte do conteddo
do tema ancora “animais” configurado.

O jogo é composto de fases. Cada fase € montada dinamicamente, com palavras
de mesmo numero de letras. A quantidade de palavras por fase é, no maximo, cinco. A
escolha das palavras de cada fase é aleatoria e € realizada a partir do conjunto de palavras

%0 grau de dificuldade é medido pela quantidade de letras que compde a palavra.
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cadastradas pelo docente no banco de dados. Cabe ressaltar, neste ponto, que ndo ha
qualquer limite com relagdo ao nimero de palavras cadastradas por fase.

O jogo possui controle de tempo que estabelece um limite para o aluno completar
a atividade. A estratégia de controle de tempo pode ser configurada de duas maneiras:
limite de tempo para acertar uma Unica palavra ou limite de tempo para concluir uma fase.
Em ambos os casos, o professor € quem delimita o tempo maximo da atividade.

— s TS PARABENS 1 @

(d)

Figura 7 — Telas do jogo da op¢io “Palavras com Imagens”: (a) jogada do aluno; (b)
comemoracao mediante acerto; (c) lamento mediante erro; (d) comemoracgao de conclusao

O jogo possui ainda uma estratégia de célculo de pontuagdo. Quanto mais rapido
o0 aluno conclui a atividade, maior a pontuacdo obtida por ele. Sempre que um aluno
utiliza o jogo, seu desempenho é armazenado no banco de dados e pode ser consultado
pelo professor quando necessario.

5. Resultados do processo de avaliacido do jogo

A Tabela 4 sumariza os dados do questionario aplicado durante a etapa de
avaliacdo do jogo. Na primeira coluna sdo apresentadas as categorias das perguntas
formuladas. A segunda apresenta as médias do grau de severidade dos problemas
encontrados nessas categorias. Essas médias foram obtidas da seguinte forma: i) calculou-
se a média aritmética dos graus de severidade atribuidos pelos avaliadores, por pergunta;
e ii) posteriormente, calculou-se a média aritmética dos graus de severidade das perguntas
que pertencem a uma mesma categoria.

Tabela 4 - Médias dos graus de severidade das categorias de perguntas respondidas

Categoria Avaliacao
Interface 0,37
Elementos Educacionais 0,25
Conteldo 0,16
Jogabilidade 0,05
Multimidia 0,03

Ao analisar os resultados, percebe-se que todas as categorias tiveram avaliacéo
proxima de zero, indicando, portanto, um elevado grau de adequacdo do jogo e de sua
configuracio ao proposito pretendido. E importante ressaltar que as duas Gnicas sugestoes
de melhoria dadas pelos avaliadores foram justamente com relacdo as interfaces
(categoria com avaliagdo mais fraca). Ambas ja foram implementadas e disponibilizadas.

6. Consideracoes Finais

O presente artigo apresentou um relato da experiéncia de planejamento e
elaboracéo de um PA baseado na aplicacdo de um JED para apoio a alfabetizacdo de duas
turmas do primeiro ano do ensino fundamental de uma escola publica do Rio de janeiro.
Cada uma das etapas de construcéo do projeto foi descrita em detalhes. Além disso, foram
apresentados o0 jogo adotado, o contetido de aprendizagem elaborado pelos alunos e 0s
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resultados da avaliacdo de ambos por uma banca de avaliadores que nédo participaram da
construcdo do projeto. Os resultados indicam que o JED configurado esta em condicGes
de ser utilizado em sala de aula, dando continuidade ao desenvolvimento do PA.

Como iniciativas de trabalhos futuros estdo: a avaliagdo do quanto a aplicacdo do
jogo com a atual configuracdo pode influenciar na melhoria do aprendizado dos alunos,
além do desenvolvimento de outros PA baseados em outros JED, em outros temas &ncora
e em outras turmas; a implementacdo na Memore-net de mecanismos de consolidacéo e
relatérios de acompanhamento dos registros de utilizagdo dos jogos, de maneira que a
pratica e o desempenho dos estudantes possam ser monitorados de forma continua, por
altimo, aprimorar a formalizacdo do processo de avaliacdo dos JED pelos docentes.
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