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RESUMO

De acordo com Prensky (2000), a educacdo mais Util para o futuro ndo esta acontecendo na
escola, mas além dela, na internet como um todo, nos games. Essa afirmacdo reflete a
mudanca pela qual a aprendizagem de jovens estudantes vem passando. Nessa perspectiva,
hoje em dia, concorrem com materiais didaticos impressos, os chamados materiais didaticos
digitais. Ferramentas digitais (como softwares pedagdgicos, por exemplo) voltadas para o
ensino surgem como material didatico complementar nas mais diversas disciplinas, inclusive
Lingua Portuguesa. Pela importancia que assumem em sala de aula, esses materiais didaticos
digitais, assim como é feito com os impressos, precisam passar por uma avaliacao criteriosa.
Assim, neste trabalho, que trata do tema ensino de Lingua Portuguesa e tecnologias,
propomo-nos a responder a seguinte questdo: como se deve avaliar a qualidade de jogos
pedagogicos digitais destinados ao ensino de lingua materna? Partindo desse questionamento,
tivemos como objetivo de pesquisa, a partir do Protocolo de Avaliacdo de Softwares
Pedagogicos (PASP), que desenvolvemos para realizar esta investigacdo, avaliar a qualidade
didatico-pedagdgica e ergonémica de jogos educacionais digitais disponiveis online. A
pesquisa empreendida tem cunho descritivo. Foram avaliados trés jogos pedagdgicos digitais
destinados ao ensino de Lingua Portuguesa, no que diz respeito a concepcdao de lingua
subjacente as atividades propostas, ao tipo de ensino, entre outros aspectos. Os resultados
obtidos indicaram que todos os softwares educacionais de tipo jogo analisados apresentaram,
em graus diferentes de qualidade, inadequacdes tanto no que diz respeito aos aspectos

didatico-pedagdgicos, quanto aos aspectos de ergonomia/interacdo homem-maquina.

Palavras-Chave: Tecnologias; ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa; jogos pedagdgicos
digitais; avaliacao qualitativa; protocolo de avaliacgao.



ABSTRACT

According to Prensky (2000), the most useful education for the future is not occurring inside
schools, but beyond them, in the internet as a whole, in the games. This statement reflects the
changing which young students’ learning has been passing through. Following this
perspective, the so-called digital didactic materials nowadays compete with printed didactic
materials. Digital tools (such as pedagogic programs, for example) aimed at teaching emerge
as complementary didactic materials for several subjects, including Portuguese Language.
Due to their relevant role in classrooms, these digital didactic materials demand a thorough
evaluation. Thus, in this work, which deals with the Portuguese Language teaching topic, we
propose to answer the following question: how to evaluate the quality of digital pedagogic
games designed to the teaching of mother tongue? From this question, we had as a research
aim, from the Pedagogic Software Evaluation Protocol (PSEP), which we developed to
perform this research, to evaluate the didactic/ pedagogical and ergonomic quality of digital
educational games available online. The undertaken research is descriptive. Three digital
pedagogic games designed for Portuguese Language teaching, related to language conception
underlying the proposed activities, to the teaching type, among others. The obtained results
indicated all educational programs (game type) presented, in different quality degrees,
inadequacies regarding both didactic/ pedagogical aspects and ergonomic/human-machine
interaction.

Keywords: Technologies; teaching and learning of Portuguese language; digital pedagogic
games; qualitative evaluation; evaluation protocol.
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INTRODUCAO: ABRINDO O JOGO

Nos anos 90, mais precisamente a partir da segunda metade dessa década, houve a
chamada Revolucdo Tecnoldgica, consequéncia do advento da internet na sociedade. Desde
entdo, o uso de computadores e, mais recentemente, de celulares, tablets e outros dispositivos
vem se tornando corriqueiro e indispensavel. Nesse contexto, softwares e outras formas de

conteudo amigaveis ao usuario vém sendo amplamente desenvolvidos.

No ambito escolar, mesmo que haja ainda alguma resisténcia por parte de
docentes e outros profissionais da area pedagogica (coordenadores de area e diretores, por
exemplo), ferramentas tecnoldgicas, que tém por objetivo dar suporte ao ensino, invadem o0s
laboratorios de informéatica e ganham espaco nas aulas de diversas disciplinas, inclusive
Lingua Portuguesa (doravante LP). Na Era Digital, o uso dessas ferramentas para auxiliar
processos de ensino-aprendizagem deixa de ser um diferencial para se tornar um elemento-
chave capaz de fazer pessoas pertencerem, de fato, a sociedade da informacdo em rede, ou

cibercultura (LEVY, 1999), onde todos os individuos estdo conectados.

Assim, consideramos os jogos digitais interativos, popularmente conhecidos como
videogames, de grande utilidade para o desenvolvimento de aspectos linguisticos, sociais e
cognitivos dos alunos/usuarios. Afinal, esses jogos criam uma realidade paralela que fascina
ndo so6 criangas, mas também jovens e adultos. O uso de softwares educacionais (jogos) pode
auxiliar o aluno, a partir da realidade simulada, por exemplo, a criar hipéteses e testa-las, e a
interagir sociodiscursivamente com o proprio game, com os colegas e com o professor. Esse

processo proporciona uma aprendizagem mais dinamica, interessante e motivadora®.

Como material didatico digital, existem os Objetos de Aprendizagem (doravante
OAs), recursos digitais destinados ao ensino e que podem ser reutilizados. Os OAs podem ser
criados em qualquer midia ou formato: audio, video, animacéo, simulagdo de uma realidade,
hipertexto, jogos, por exemplo. Ainda que sejam entendidos como atividades ludicas e
interativas, ndo podemos esquecer que 0s Objetos de Aprendizagem sdo ferramentas
tecnoldgicas voltadas para o ensino. Por isso, devem, obrigatoriamente, apresentar proposito

especifico e estimular a reflexao do aluno.

! Tomaremos por equivalentes, neste trabalho, as nomenclaturas: jogo pedagégico digital, jogo educacional
digital, software pedagogico de tipo jogo e software educacional de tipo jogo.



15

Neste trabalho, dedicamo-nos ao estudo de um tipo de OA: os softwares
pedagogicos do tipo jogo. Sabemos, segundo nossa experiéncia como professora, que 0 uso
dessas ferramentas educacionais digitais multimidia pode contribuir bastante, como material
didatico complementar, para estimular o aluno a desenvolver interesse por determinada
disciplina e para aprimorar o conhecimento adquirido na sala de aula, ja que essa ferramenta

permite maior aproximagao do estudante com o contetdo estudado.

Assim como outros materiais didaticos, os OAs precisam de avaliacdo quanto a
sua adequacdo para 0 ensino. Apesar de ja existirem importantes repositérios de objetos
educacionais, que funcionam como grandes bibliotecas virtuais, em que OAs em diversas
midias sdo armazenados e ficam a disposicdo de usudrios para utilizagdo, no caso daqueles
destinados ao ensino de Lingua Portuguesa, esses materiais podem trazer perspectivas
equivocadas de ensino. Sendo assim, ha necessidade de se propor critérios de avaliacdo para
que professores que queiram usar OAs em forma de jogos pedagdgicos digitais possam
escolher nos repositérios materiais digitais que contenham uma perspectiva de lingua como

interacdo. Afinal, como nos diz Bakhtin (2009):

Na realidade, toda palavra comporta duas faces. Ela é determinada tanto pelo fato de que
precede de alguém, como pelo fato de que se de que se dirige para alguém. Ela constitui
justamente o produto da interacdo do locutor e do ouvinte. Toda palavra serve de expresséo a
um em relacdo ao outro. (BAKHTIN, 2009, p. 117)

A producdo de sentidos nessa interacdo se daria por intermédio de trocas verbais
entre interlocutores historica e socialmente marcados e que constroem textos que tém

propositos comunicativos em situacdes especificas.

Pensando na analise da qualidade dos jogos produzidos que estdo disponiveis em
repositorios na WEB, neste trabalho — em que serd proposto um Protocolo de Avaliagdo de
Softwares Pedagdgicos de tipo jogo e sera realizada uma analise de jogos educacionais em
forma de software para ensino de Lingua Portuguesa — propomo-nos a responder uma questdo
referente a avaliacdo da qualidade de jogos pedagogicos digitais voltados ao ensino de Lingua
Portuguesa: como se devem avaliar jogos educacionais digitais destinados ao ensino de lingua

materna?

Na éarea de desenvolvimento de jogos, o que aqui chamamos de jogos

pedagdgicos/educacionais digitais, softwares pedagogicos/educacionais de tipo jogo é
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também chamado de jogos sérios ou — serious games, como foram originalmente nomeados —
(ABT, 1970). No que se refere a avaliacdo didatico-pedagdgica e ergonémica de jogos serios
voltados para o ensino de LP, ndo ha referéncias a esses jogos no portal de periddico da
CAPES, na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacfes, entre outros portais. Sendo
assim, é justificada a importancia desta pesquisa, que pretende trazer contribuicdes a area de
Linguistica Aplicada e de Educacdo, uma vez que, a partir de analises como as que fazemos
neste trabalho, professores poderdo fazer uso de materiais didaticos digitais (doravante
MDDs) de qualidade com seus alunos. Esses materiais didaticos digitais (assim como 0s
impressos) precisam passar por um rigoroso processo de avaliacdo antes de chegar a sala de
aula. Existem, por exemplo, projetos do governo federal em que se tem a aquisicdo de MDDs
para as escolas publicas. No entanto, as ferramentas produzidas carecem de analises mais

criteriosas. Discussdes como a empreendida nesta dissertacdo podem subsidiar essa avaliacao.

Quanto a metodologia da nossa pesquisa, primeiramente, fazemos um
levantamento cuidadoso dos jogos pedagdgicos digitais disponiveis em dois repositorios
online e em um site: o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), o Escola Games
e o site do grupo de pesquisa Linguistica, Ensino e Tecnologias (LENT); selecionamos um
jogo de cada repositorio, levando em consideracdo o nivel escolar do aluno (no caso,
selecionamos softwares pedagogicos digitais de tipo jogo voltados para estudantes do ensino
fundamental); descrevemos os softwares que compdem o corpus desta pesquisa e, por fim,
analisamos esses jogos de acordo com os critérios didatico-pedagogicos e ergonémicos/de
interacdo homem-méaquina do protocolo de avaliagdo de qualidade para softwares
pedagogicos de tipo jogo de Lingua Portuguesa (o PASP), proposto por nds no capitulo 3
deste trabalho.

O corpo do trabalho est4 dividido em quatro capitulos. No primeiro, intitulado “O
ensino da Lingua Portuguesa na Era Digital”, apoiamo-nos em Geraldi (2011),
Bakhtin/Volochinov (2009), Travaglia (2006), Koch (2002), Haliday et al. (1974), entre
outros autores, para apresentar as perspectivas de ensino de Lingua Portuguesa e as
concepgdes de lingua(gem) a elas subjacentes. Nesse capitulo também, discutimos a
importancia da qualidade do material didatico para ensino de Lingua Portuguesa seja
composto por materiais impressos (geralmente, os livros didaticos), seja por recursos

pedagdgicos digitais.
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No segundo capitulo, nomeado “Homo Ludens: aprendizagem e diversio”,
discutimos a relevancia das atividades ludicas no processo de ensino-aprendizagem.
Defendemos que, por meio do ludico, a aprendizagem, por mais desafiadora que possa
parecer, acontecerd de forma interessante e prazerosa, e que o uso recorrente de ferramentas
tecnoldgicas educacionais pode desenvolver a criatividade e 0o pensamento criativo. Ainda
nesse capitulo, apresentamos um panorama histérico do conceito de jogo de acordo com a
perspectiva de Huizinga (2000) e apresentamos o termo gamificacdo, para, em seguida,

debatermos as possibilidades de uso de estratégias para gamificar o ensino.

No terceiro capitulo, batizado como “Protocolo de Avaliacdo de Softwares
Pedagogicos (PASP)”, descrevemos o conceito de Objeto de Aprendizagem, assim como
definimos repositdrios virtuais. Aqui, discorremos também sobre jogos e suas caracteristicas,
e estabelecemos um didlogo com as areas de engenharia de software e de producdo ao
fazemos uma andlise do Modelo Ergopedagdgico (0 MAEP) de Silva (2002). Essa discussao
serve como uma das bases utilizadas para a constru¢cdo do modelo avaliativo que propomos
neste trabalho. A partir do modelo sugerido, analisamos, no capitulo seguinte, 0s jogos que

compdem o corpus deste trabalho.

No quarto capitulo, nomeado “Jogos educacionais digitais para ensino de Lingua
Portuguesa: uma proposta de avaliacdo didatico-pedagodgica e ergonémica”, descrevemos e
analisamos, com base em critérios de avaliacdo que aludem a aspectos didatico-pedagdgicos e
ergonémicos/de interacdo homem-maquina, 0s jogos educacionais digitais que compdem o
corpus da pesquisa. Esse capitulo esta estruturado em trés partes: levantamento dos jogos
pedagogicos digitais disponiveis nos repositorios; descricdo dos jogos selecionados e anélise
didatico-pedagdgica e ergondmica desses jogos. As analises servirdo de norte para 0s
professores/tutores/facilitadores que desejam aproveitar melhor o potencial de jogos

educacionais digitais dentro ou além dos limites da escola.

Finalmente, ap6s o corpo do trabalho, seguem as consideragdes finais, em que

sintetizamos 0s aspectos mais relevantes do presente trabalho. Vamos a discusséo.
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1. O ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA NA ERA DIGITAL

Neste capitulo inicial, discutimos conceitos que embasam nossa pesquisa. Nele
tratamos de aspectos dos quais vamos precisar na proposicdo do Protocolo de Avaliacdo de
Softwares Pedagogicos de tipo jogo - PASP e também na analise dos jogos a partir do
protocolo. Assim tratamos de concepcdes de lingua(gem) e tipos de ensino e discorremos
acerca dos materiais didaticos (nas modalidades impressa e digital), principalmente no que diz
respeito aos usos que se fazem (ou que se poderia fazer) do livro didatico e dos recursos

tecnoldgicos voltados para o ensino.

1.1 Concepgdes de ensino e de lingua(gem)

Discutir ensino de lingua e materiais de ensino pressupde um debate anterior no
que diz respeito as diversas formas como a lingua(gem) pode ser vista e como cada uma das
visdes pode influenciar a feitura do material didatico, os objetivos que podem perpassar esse
material e a visdo de ensino que é construida a partir de cada perspectiva com que se vé a

lingua.

Em se tratando de concepg¢des de linguagem, normalmente sdo enfocadas trés
principais visdes, as quais reproduzem aproximadamente as trés perspectivas como 0s
gramaticos gregos enxergavam a lingua: a lingua como énnoia "pensamento™; a lingua como
onomasia "designacdo” e a lingua como troépos "uso individual”. Os rotulos para cada ponto
de vista podem variar a depender do tedrico que analisa. Vejamos cada uma delas e a

perspectiva de ensino de Lingua Portuguesa emergente.

a) Linguagem como expressdo do pensamento e lingua como atividade mental

A primeira das trés concepcdes — lingua(gem) como expressdo do pensamento —
surgiu na Grécia, através da tradicdo gramatical helénica (os gregos escreviam regras que
deveriam ser empregadas por escritores de obras classicas), depois alcangou os latinos, e

passou pela Idade Média e pela Moderna.
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Essa concepcdo de lingua(gem) corresponde ao que Bakhtin/ VVolochinov (2009)
chamam?® de subjetivismo idealista. De acordo com os autores, “a primeira tendéncia
interessa-se pelo ato da fala, de criacdo individual, como fundamento da lingua (no sentido de
toda atividade de linguagem sem excec¢do)>. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 74). Para
esses fildsofos, a lingua(gem), se analisada sob a perspectiva do subjetivismo idealista (ou
como expressdo do pensamento), poderia ser sintetizada em quatro proposigoes:

1. A lingua é uma atividade, um processo criativo ininterrupto de
construgdo (“‘energia’), que se materializa sob a forma de atos individuais

de fala.

2. As leis da criacdo linguistica sdo essencialmente as leis da psicologia
individual.

3. A criacdo linguistica é uma criagdo significativa, andloga a criacao
artistica.

4. A lingua, enquanto produto acabado (“‘ergon”), enquanto sistema estavel
(Iéxico, gramatica, fonética), apresenta-se como um depdsito inerte, tal
como a lava fria da criacdo linguistica, abstratamente construida pelos
linguistas com vistas a sua aquisi¢do pratica como instrumento pronto para
ser usado. (BAKHTIN/ VOLOCHINQV, 2009, p. 74-75).

Grosso modo, a fim de tornar mais facil a compreensdo do que foi estabelecido
pelos filésofos nas quatro proposicGes, poderiamos fazer a seguinte analogia: a lingua seria
algo como um projeto pronto e que estivesse guardado em uma caixa esperando para ganhar
forma concreta, materializar-se. Somente um engenheiro, por exemplo, ao ter o projeto em
mdos, poderia transforméa-lo em algo real. Assim também seria com a lingua na perspectiva
do subjetivismo idealista. E consensual, a todos os adeptos dessa perspectiva, que ela esta em
algum lugar pronta para ser usada pelos falantes. Essa mesma lingua s6 “se materializa sob a
forma de atos de fala” (BAKHTIN/ VOLOCHINOV, 2009, p. 74), ou em outras palavras,

sem o falante, a lingua ndo se concretiza (assim como, sem 0 engenheiro, o projeto ndo sai do

papel).

As leis da criagdo linguistica partem do individuo. O movimento de realizagdo da
lingua(gem), nessa concepcao, acontece de dentro (individuo) para fora (coletivo), isto €, o
falante é o dono da lingua(gem). Ele escolhe como usa-la. Nesse sentido, cada pessoa fala

como quer, ndo ha uma estabilidade. O individuo é o artista da lingua(gem).

% Devido as duavidas quanto & autoria de Marxismo e Filosofia da Linguagem, optamos por usar Bakhtin/
Volochinov seguido de verbos na forma do plural sempre que nos referirmos a obra.

® Destaque dos autores.
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Como podemos perceber, ndo sdo relevantes, nessa concepgao, 0 contexto socio-
historico em que o individuo estd inserido nem o papel do interlocutor na construcdo de
discursos. “A lingua constitui um fluxo ininterrupto de atos de fala, onde nada permanece
estavel, nada conserva sua identidade”. (BAKHTIN/ VOLOCHINOV, 2009, p. 79). A lingua
aqui é entendida como um “ato puramente individual, como uma expressdo da consciéncia
individual, de seus desejos, suas intencGes, seus impulsos criadores, seus gostos, etc.”.
(BAKHTIN/ VOLOCHINOV, 2009, p. 114-115).

Segundo Vossler (1910 apud BAKHTIN/ VOLOCHINOV, 2009), um dos
filésofos-linguistas adeptos da primeira tendéncia, “a propria idéia de lingua (...) é por
esséncia uma idéia poética; a verdade da lingua é de natureza artistica, € o Belo dotado de
Sentido.”. Acerca disso, Bakhtin/Volochinov completam: “sé importa para este [o linguista] o
sentido artistico de um dado fato da lingua. Eis a concep¢do que ele tem da lingua, uma
concepgao puramente estética.”. (BAKHTIN/ VOLOCHINOV, 2009, p. 78).

Como podemos deduzir, de acordo com essa concepcdo, a linguagem traduz o
pensamento. Nessa perspectiva, “as pessoas ndo se expressam bem porque ndo pensam”
(TRAVAGLIA, 2006, p. 21). A expressdo € produzida no interior da mente dos individuos e é
isenta de qualquer influéncia externa. Seguindo essa linha de raciocinio, a exteriorizagdo do
pensamento através de uma linguagem articulada é reflexo da organizagdo ldégica do
pensamento do individuo. Travaglia (2006), acerca da organizacdo l6gica do pensamento e,

por consequéncia, da linguagem, ressalta:

Presume-se que ha regras a serem seguidas [...]. Sdo elas que se constituem
nas normas gramaticais do falar e escrever “bem” que, em geral, aparecem
consubstanciadas nos chamados estudos linguisticos tradicionais que
resultam no que se tem chamado de gramatica normativa ou tradicional.
(TRAVAGLIA, 2006, p. 21-22).

O ensino de lingua que decorre dessa concepcdo de linguagem, tem-se 0 ensino
prescritivo, que “admite como base a dicotomia certo/errado” (ARAUJO, 2013). Halliday et
al. (1974) afirmam que tem por base a substitui¢do de “padroes de atividade linguistica que

sdo inaceitaveis por outros padroes, aceitaveis”:

O ensino prescritivo significa portanto selecionar os padrdes, em qualquer
nivel, que sdo favorecidos por alguns membros da comunidade linguistica,
inclusive os mais influentes, e usar praticas padronizadas de ensino, para
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persuadir aprendizes a se conformarem aqueles padroes. (HALLIDAY et al,
1974, p. 261)

O ensino prescritivo da lingua(gem) fica restrito ao que se pode ou ndo dizer/
escrever tendo como pardmetro a gramatica tradicional. Desse modo, por ter como base a
dicotomia certo/errado, essa concepcdo de lingua(gem) aponta para uma abordagem de

ensino-aprendizagem que privilegia um unico uso da lingua: a norma padréo.

Se fizermos um recorte e trouxermos o foco da perspectiva de lingua(gem) em
andlise para o contexto do ensino de Lingua Portuguesa no Brasil, na década de 60, podemos
observar que se fazia uso de gramaticas prescritivas - as quais ecoavam discursos da retérica e
da poética - cujo principal objetivo era levar o aluno a desenvolver competéncias linguisticas
por meio de atividades metalinguisticas - com foco na ortografia das palavras - para dominar a

norma culta.

Apenas fazia parte do corpo discente das nossas escolas a minoria falante da
variante linguistica de prestigio. Ndo se considerava, no tocante ao ensino de Lingua
Portuguesa, a realidade dos alunos ou os aspectos socioculturais que 0s cercavam, mas
unicamente o uso da gramatica prescritiva para formar “bons” leitores e produtores de textos.
O que norteava a primazia do ensino de gramatica era a ideia de que, conhecendo contetidos

gramaticais, os alunos se tornariam “bons leitores e bons escritores”.

Ainda que essa perspectiva de ensino de Lingua Portuguesa, que se pautava na
concepcdo de lingua(gem) como expressdo do pensamento, tenha sido revista a partir da
década de 70 — com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo n. 5692/71, a qual concebe a
lingua(gem) como instrumento de comunicacdo® — sabemos que a concepcdo de ensino
mecanicista perdurou por muitos anos. Sobre isso, Soares (1998, p.55) afirma que “durante
um longo periodo, o ensino foi concebido como um sistema fechado”. O ensino de leitura,
por exemplo, era baseado na decodificagcdo dos sinais graficos. O foco do processo de ensino-
aprendizagem de Lingua Portuguesa estava na linguagem escrita, que deveria ser entendida

como imutéavel.

Nessa concepc¢do de lingua(gem), o texto é entendido como “um produto — l6gico

— do pensamento do autor, nada mais cabendo ao leitor/ouvinte sendo ‘captar’ essa

* Falaremos mais detalhadamente dessa concepcao de lingua(gem) no préximo tépico.
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representacdo mental, juntamente com as intencGes (psicoldgicas) do produtor, exercendo,
pois, um papel essencialmente passivo”. (KOCH, 2002, p. 16), isto é, o texto é a
representacdo do pensamento de quem o produziu e é concebido como um produto acabado,
que se encerra nele mesmo. Sendo assim, ndo cabe ao ouvinte o papel de completa-lo com

seus conhecimentos e suas experiéncias, mas o de receber suas informagdes de forma passiva.

Vejamos, no quadro a seguir, proposto por Doretto e Beloti (2011), como eram

entendidos alguns conceitos a partir da perspectiva da lingua(gem) como expressao do

pensamento:
CONCEITOS/ASPECTOS CONCEPCAO DE LINGUAGEM: EXPRESSAO DO
SUBJACENTES PENSAMENTO

Gramatica Prescritiva: conjunto de regras que devem ser seguidas, para
garantir o éxito na escrita e na fala.

Funcdo da lingua Exteriorizar um pensamento, ou seja, materializa-lo grafica ou
fonicamente, com o predominio do eu®.

Sujeito A linguagem é considerada dom, o sujeito pode controlar o éxito
e a boa comunicacao, logo, ¢ “consciente” e “individual”.

Texto e sentido Texto: produto pronto e acabado, dependente da capacidade de
criatividade individual, ligado a retérica.
Sentido: Unico.

Leitura Decodificacdo: reconhecimento imediato dos sinais linguisticos.

Producdo textual Colocar o pensamento em forma de linguagem e seguir as regras
impostas pela gramatica tradicional.

Unidade bésica de anlise Palavra.

Principais atividades de ensino Classificacdo de palavras; analise 16gica; regras gramaticais.

Procedimentos  para  atingir | Atividades metalinguisticas® para dominar a norma culta: estudo

objetivo de ensino das regras e nomes.

Oralidade N4o é considerada e é entendida como idéntica a escrita.

> Isso corresponde ao que Koch (2003) chama de “sujeito psicologico, individual, dono de sua vontade e de suas
acdes”. Quando se fala acerca do predominio do “eu”, entende-se que 0 sujeito concebe a lingua(gem) como um
dom e que, por isso, pode exercer total controle sobre o éxito (ou fracasso) obtido durante a comunicacéo.

® S&o consideradas atividades metalinguisticas aquelas em que o sujeito é capaz de falar sobre a linguagem,
descrevé-la e analisa-la como objeto de estudo.
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Variedades linguisticas Exclui, pois tudo o que foge & norma culta é considerado errado
e deficiente.

Norma Culta: somente a da classe dominante.

Carater da lingua Homogéneo e invariavel.

Critério de avaliacdo Certo x errado: norma imposta que reproduz o preconceito
linguistico.

Quadro 1: Concepc¢éo de linguagem como expressdo do pensamento (DORETTO; BELOTI, 2011),
(adaptado)

Esse quadro resume bem a forma como os adeptos da primeira orientacdo do
pensamento filoséfico-linguistico — subjetivismo idealista ou lingua(gem) como expressao do
pensamento — entendiam e ensinavam a linguagem: como um “objeto de estudo especifico

isolado e delimitado”. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 74).

Alguns anos depois, no final da década de 60, entendeu-se que 0 ensino deveria
estar diretamente relacionado com o trabalho. A lingua(gem) deixou de ser entendida como
expressdo do pensamento e, langou-se sobre ela um novo olhar: a lingua(gem) passou a ser

compreendida como instrumento de comunicacao.

b) Linguagem como instrumento de comunicacéo e lingua como estrutura

Como dissemos anteriormente, a grande ruptura a concepcao de linguagem como
expressdao do pensamento se deu, no contexto brasileiro, no inicio dos anos 70 com a

consolidacao da ditadura no Brasil’.

Essa concepgdo de linguagem, conforme Geraldi (2011, p. 41), “esta ligada a
teoria da comunicacdo e vé a lingua como codigo, cuja funcdo é transportar mensagens de um

emissor a um receptor”. Antes de abordarmos as implicagdes dessa vertente teorica para o

" O periodo equivalente & ditadura militar no Pais foi de abril de 1964 a marco de 1985. No entanto, foi somente
por volta de 1970, com a implementacdo da LDB n. 5692/71, que vigorou o ensino embasado na pedagogia
tecnicista. De acordo com Mira e Romanowski (2009), “tais pressupostos trazem, implicitos, a influéncia da
filosofia positivista (ciéncia concebida como neutra e objetiva, a tecnocracia, 0 mito da ordem e progresso) e da
psicologia americana behaviorista, que concebe a aprendizagem como modificacdo do comportamento e que
também tem sua fundamentacdo na filosofia positivista”. (MIRA; ROMANOWSKI, 2009, p. 10209). Ainda
conforme as autoras, “nesse periodo, subsequente ao golpe militar de 1964, em que se vivencia a valorizagdo dos
processos de industrializacdo e de desenvolvimento econémico, a necessidade de formacdo de mao-de-obra para
atender a esse novo modelo era premente.” (MIRA; ROMANOWSKI, 2009, p. 10209).
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ensino (levando-se em consideracdo o contexto social, historico, politico e econémico) de LP
no Brasil, vamos entender o que subjaz a teoria que compreende a lingua(gem) como

instrumento de comunicacao.

Essa perspectiva de linguagem corresponde aquilo que Bakhtin/\VVolochinov
(2009) chamaram de segunda orientagdo do pensamento filosofico-linguistico, denominada
pelo autor como objetivismo abstrato. Essa vertente vai de encontro a tudo o que defende a

primeira concepc¢do. Analisemos o trecho seguinte:

Quais sdo, pois, as leis que governam este sistema interno da lingua? Elas
sdo puramente imanentes e especificas, irredutiveis a leis ideoldgicas,
artisticas ou a quaisquer outras. Todas as formas da lingua (...) sdo
indispensaveis umas as outras, completam-se mutuamente, e fazem da lingua
um sistema estruturado que obedece a leis linglisticas especificas. Estas leis
linguisticas especificas, a diferenca das leis ideoldgicas — que se referem a
processos cognitivos, a criagdo artistica, etc. — ndo podem depender da
consciéncia individual. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 81).

Como podemos perceber, a lingua é compreendida, nesta perspectiva, como um
sistema de normas regido por leis especificas (ou em outras palavras, € um sistema de tracos
fonéticos, gramaticais e lexicais que obedecem normas fixas®). Sobre isso, Travaglia (2006)
declara:

[...] a lingua é vista como um c6digo, ou seja, como um conjunto de signos
que se combinam segundo regras, € que €& capaz de transmitir uma
mensagem, informacfes de um emissor a um receptor. Esse codigo deve,
portanto, ser dominado pelos falantes para que a comunicagdo possa ser
efetivada. (...) Essa concepgdo levou ao estudo da lingua enquanto codigo
virtual, isolado de sua utilizagdo — na fala (cf. Saussure) ou no desempenho
(cf. Chomsky). (TRAVAGLIA, 2006, p. 22).

Analisar as leis que constituem o sistema normativo da lingua “ultrapassa os
limites da consciéncia individual”. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 81). Ainda

consoante Bakhtin/Volochinov:

A lingua opGe-se ao individuo enquanto norma indestrutivel, peremptoria,
que o individuo s6 pode aceitar como tal. No caso em que o individuo ndo

® Em enunciados criados em Lingua Portuguesa, por exemplo, sempre existird um substantivo ap6s um artigo.
H& uma norma a ser seguida. Na perspectiva da lingua(gem) como instrumento de comunicacdo, enquanto o
léxico é um sistema aberto, a estrutura sintatica e morfolégica de todo e qualquer enunciado sdo sistemas
fechados.
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integrasse nenhuma forma linguistica enquanto norma peremptéria, esta
forma deixaria entdo de existir para ele como forma da lingua para tornar-se
simples  potencial de seu aparelho  psicofisico  individual.
(BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 81).

Para esclarecer melhor a citagcdo transcrita, pensemos a respeito da seguinte
questdo: poderiamos, por exemplo, dizer que o papagaio, por ter um aparelho fonador capaz
de reproduzir os sons emitidos por nds, seres humanos, na fala; domina as normas linguisticas
e gque consegue, através do que diz, estabelecer comunicacdo com individuos de sua mesma
espécie? Nao! Desse modo, a fala do papagaio ndo constitui um fato linguistico, visto que ndo

é baseada em normas linguisticas. O papagaio é nada além de um mero repetidor de sons.

Podemos afirmar, entdo, que os adeptos da segunda orientacdo do pensamento
filosofico-linguistico se opdem a visdo de lingua associada ao impulso criador e a criagao
individual de cada falante. Em contraposicdo a concepcdo de lingua(gem) como expressao do

pensamento, na perspectiva de lingua(gem) como instrumento de comunicacao,

Nao se poderia, por conseguinte, falar em “gosto lingiiistico” nem em
verdade linglistica. Do ponto de vista do individuo, as leis linglisticas sdo
arbitrarias, isto é, privadas de uma justificacdo natural ou ideoldgica (por
exemplo, artistico). Assim, entre a face fonética da palavra e seu sentido, ndo
h& nem uma conexdo natural nem uma correspondéncia de natureza artistica.
(BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 81).

Assim como “ndo se poderia falar em gosto linguistico”, ndo se pode, também,

r

“fazer distingdes ideologicas de carater apreciativo [do tipo]: € pior, ¢ melhor, belo ou
repugnante, etc.” (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 81). O critério linguistico a ser

adotado aqui € a dicotomia certo/errado.

As variantes linguisticas, que sdo consideradas na terceira concepcdo de
linguagem (sobre a qual falaremos com detalhes no proximo item), séo entendidas, nessa

vertente, como transgressdo. Sobre isso, Bakhtin/Volochinov explicam:

Fora da norma sO ha lugar para a transgressdo, mas ndo para uma outra
norma, contraditéria (razdo pela qual ndo poderia existir “tragédia”
linglistica). Se a transgressdo ndo é percebida como tal e, por isso mesmo,
ndo é corrigida, e se existe um terreno favoravel para a generalizacéo do erro
(no caso considerado, este terreno favoravel é a analogia), entdo este desvio
torna-se a nova norma lingiistica. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p.
83-84).
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Saussure, principal representante das ideias defendidas na segunda vertente,
distingue linguagem (multiforme e heterogénea, ndo podendo assim ser classificada) de lingua
(sistema de formas cuja identidade se refere a uma norma) e de fala (ato de enunciacédo

individual que, de acordo com Saussure, ndo poderia ser objeto da linguistica):

A lingua (la langue) e a fala (la parole) sdo os elementos constitutivos da
linguagem, compreendida como a totalidade (sem excegdo) de todas as
manifestacBes — fisicas, fisiologicas e psiquicas — que entram em jogo na
comunicacdo lingiistica. A linguagem ndo pode ser, segundo Saussure, 0
objeto da linguistica. Considerada em si mesma, falta-lhe unidade interna e
leis independentes, autbnomas. Ela é composita, heterogénea. E dificil ndo
se perder em sua composi¢do contraditoria. (BAKHTIN/VOLOCHINOV,
2009, p. 87-88).

Entdo, na dicotomia lingua versus fala, essa ultima seria apontada como o lugar
do caos dado seu carater individual, “acessorio e relativamente acidental”.
(BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 89). Ja a lingua, para Saussure, “¢ um todo em si
mesma” (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 88), “é¢ um produto que o individuo registra
passivamente; ela ndo supde nunca premeditacdo e a reflexdo ai s6 intervém para a atividade
de classificagio” (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 89) de que se ocupariam 0s adeptos
dessa orientacdo de lingua(gem), ou em outras palavras, € um sistema de normas estaveis e
autdbnomas pronto para ser classificado. Por essas razdes, justifica-se a escolha por estudar a

lingua em lugar da fala.

Diante de tudo que expusemos, podemos resumir, de acordo com
Bakhtin/Volochinov (2009), a concepcdo de lingua(gem) como instrumento de comunicacao,

baseada na teoria estruturalista saussuriana, nas quatro proposic¢oes seguintes:

1. A lingua é um sistema estavel, imutavel, de formas linguisticas
submetidas a uma norma fornecida tal qual a consciéncia individual e
peremptdria para esta.

2. As leis da lingua sdo essencialmente leis linguisticas especificas, que
estabelecem ligagdes entre os signos linguisticos no interior de um sistema
fechado. Estas leis sdo objetivas relativamente a toda consciéncia subjetiva.
3. As ligacBes linguisticas especificas nada tém a ver com valores
ideoldgicos (artisticos, cognitivos ou outros). N&o se encontra, na base dos
fatos linglisticos, nenhum motor ideolégico. Entre a palavra e seu sentido
ndo existe vinculo natural e compreensivel para a consciéncia, nem vinculo
artistico.
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4. Os atos individuais de fala constituem, do ponto de vista da lingua;
simples refracdes ou variacGes fortuitas ou mesmo deformacGes das formas
normativas. Mas sdo justamente estes atos individuais de fala que explicam a
mudanca historica das formas da lingua; enquanto tal, a mudanca €, do ponto
de vista do sistema, irracional e mesmo desprovida de sentido. Entre o
sistema da lingua e sua historia ndo existe nem vinculo nem afinidade de
motivos. Eles sdo estranhos entre si. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p.
85)

Depois de entendermos do que se trata o objetivismo abstrato como perspectiva
sobre a linguagem — ou lingua(gem) como instrumento de comunicagdo —, voltemo-nos agora
as implicacBes dessa segunda orientacdo do pensamento filoséfico-linguistico no ensino de

Lingua Portuguesa.

Como ja dissemos anteriormente, no inicio dos anos 70, periodo em que foi
consolidada a ditadura militar no Brasil, o discurso recorrente era que somente se podia
aprender por meio da pratica e da repeticdo. A concepc¢do de ensino que pautava o trabalho
em sala de aula era a behaviorista, que consiste na ideia de que, pelo reforco, os habitos sdo

inconscientemente internalizados e, assim, efetiva-se a aprendizagem.

No entanto, esse modelo de ensino ndo permitia a troca de saberes entre alunos-
alunos e alunos-professores. A interacdo, que sera uma das palavras-chave da concepcdo de
lingua(gem) a ser abordada no proximo item, era abafada pela estrutura do material didatico,
leia-se, nesse caso do livro didatico, que deveria ser fielmente reproduzida pelos professores.
Nesse periodo, “a funcdo da educacdo era formar individuos aptos a contribuirem para o
aumento da produtividade da sociedade” (MIRA; ROMANOWSKI, 2009, 10210). O
desenvolvimento de habilidades e competéncias dos aprendizes se limitava a necessidade do
mercado de trabalho, que necessitava de méo-de-obra “educada”. (MIRA; ROMANOWSKI,
2009, 10210).

De acordo com Doretto e Beloti (2011), podemos concluir que o ensino de lingua
materna, no periodo correspondente a década de 1970, ficou restrito ao estudo dos fatos
linguisticos por meio de exercicios estruturais morfossintaticos, visto que, como dissemos
antes, buscava-se internalizar determinados habitos linguisticos de modo inconsciente. Trata-
se do ensino descritivo, que consiste em “mostrar ao aluno como a lingua funciona, mediante
a exposicdo, a ordenagdo e o0s acréscimos relativos ao seu uso da lingua materna.”
(HALLIDAY, 1974, p. 268).
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Podemos perceber isso em livros didaticos ou em apostilas publicados naquela
época, cujos exercicios, que seguem os conteudos de licbes, eram mecénicos e seguidos de
comandos como: siga 0 modelo, escolha uma opc¢do, complete as lacunas, consulte o
dicionério, leia em voz alta. Em alguns materiais, via-se, além de atividades como as que
mencionamos, tarefas que abordavam a teoria da comunicacéo, do tipo: aponte o emissor/ o
receptor/ o codigo na frase abaixo (ZANINI, 1999 apud DORETTO; BELOTI, 2011).

Percebemos, com isso, que, embora 0 modo de ensinar LP tivesse sofrido
mudancas da primeira para a segunda concepcdo de lingua(gem), ainda se concebia a lingua
como um objeto de estudo isolado (continuavam a ndo ser levados em consideracdo o

contexto socio-historico-politico-cultural e os interlocutores do discurso, por exemplo).

Nessa vertente, 0s textos eram, entdo, meros produtos da codificacdo de um
emissor a ser decodificado por um ouvinte/ leitor, bastando a este, para tanto, 0 conhecimento
do cddigo (KOCH, 2002). O sujeito ¢ passivo, ¢ “determinado e assujeitado pelo sistema”
(DORETTO; BELOTI, 2011) da lingua, seu papel é apenas receber a informacao que lhe foi

passada e decodifica-la.

Vejamos no quadro-sintese que segue, como eram entendidos alguns conceitos a

partir da perspectiva da lingua(gem) como instrumento de comunicac&o:

CONCEITOS/ASPECTOS CONCEPCAO DE LINGUAGEM: INSTRUMENTO DE
SUBJACENTES COMUNICACAO
Gramatica Descritiva: conjunto de regras que sio seguidas. E uma producio

em grupo, que descreve as regras utilizadas pela sociedade, na
qual cada sujeito, individualmente, busca o codigo adequado a

situacéo.

Funcdo da lingua Transmitir (codificar) informacdes, portanto, ha o predominio do
“tu”gl

Sujeito A linguagem ¢é competéncia, 0 sujeito, determinado e

assujeitado, ao codificar sua mensagem, espera gque seu receptor
decodifique-a de acordo com as inten¢des do emissor.

Texto e sentido Texto: modelo a ser seguido.
Sentido: Gnico

° Quando se fala no predominio do “tu”, entende-se que o principal objetivo que se tem na comunicacéo é usar a
lingua(gem) para transmitir informacGes a um receptor, que tem a funcéo de decodificar a mensagem recebida.
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Leitura Interpretacdo: reconhecimento do cédigo de comunicagdo e
estabelecimento de relagdes superficiais.

Producéo textual Seguir os modelos ja existentes, baseados nas tipologias textuais:
narracao, descricdo e dissertacéo.

Unidade béasica de analise Frase.

Principais atividades de ensino Seguir o modelo; preencher lacunas; repetir, treinar; centro nas
estruturas da lingua.

Procedimentos  para  atingir | Atividades metalinguisticas para reconhecer as estruturas da
objetivo de ensino lingua e segui-las.

Oralidade Comeca a ser considerada, em uma abordagem sincrénica, mas
ainda h4 uma predominancia da lingua escrita.

Variedades linguisticas Reconhece, apenas teoricamente, durante o uso da lingua pelo
falante.
Norma Culta: somente a da classe dominante, com reconhecimento do

que é real e ideal.

Carater da lingua Homogéneo e invariavel.

Critério de avaliagdo Certo x errado: de acordo com os modelos a serem seguidos.

Quadro 2: Concepcdo de linguagem como instrumento de comunicacdo (DORETTO; BELOTI,
2011), (adaptado)

Como pudemos ver no quadro 2, embora a segunda orientacdo do pensamento
filosofico-linguistico fosse aparentemente de encontro as proposicdes levantadas na primeira
vertente, havia ainda muitos pontos em comum entre ambas. O modo como as duas
concepgdes de lingua(gem) compreendiam o texto (produto pronto), a lingua (homogénea) e o
uso da lingua (norma culta), por exemplo, equivalem-se tanto naquela quanto nesta vertente.
O papel do outro no discurso (na modalidade escrita ou na oral) como sujeito ativo e a
construgdo deste individuo na e pela linguagem, tanto em uma quanto em outra concepg¢éo de

lingua(gem), é desconsiderado.

De acordo ainda com Doretto e Beloti (2011), somente quando os estudos da
lingua(gem) comecaram a ter por base a Sociolinguistica, a Analise do Discurso, a Semantica
e a Enunciacdo Dialdgica de Bakhtin, compreendeu-se que a lingua é manifestada por meio de

um processo interacionista que leva em considera¢do ndo so o interlocutor do discurso, mas
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também todo o contexto sécio-historico-cultual que o envolve. Esses estudos sdo abrangidos
pela perspectiva que compreende a linguagem como processo de interagéo.

c¢) Linguagem como forma de interacéo e lingua como atividade social

A terceira concepgdo — lingua(gem) como forma de interagao — desenvolvida no
Circulo de Bakhtin, foi disseminada, no Brasil, na década de 1980, mas so6 foi sedimentada,
em relacdo ao ensino de lingua materna, na década posterior. A lingua, nessa perspectiva, €
vista como o lugar onde ocorrem as trocas e as negociacbes de sentidos. E na/pela
lingua(gem) que as acgbes sdo praticadas levando-se em consideragdo o contexto social,
historico, politico, cultural e ideoldgico envolvidos no ato comunicativo. Em outras palavras,
na perspectiva dialoégica da lingua(gem), a lingua é um conjunto de praticas sociais e

cognitivas historicamente situadas. Como nos diz Bakhtin,

A enunciagdo enquanto tal é um puro produto da interacdo social, quer se
trate de um ato de fala determinado pela situacdo imediata ou pelo contexto
mais amplo que constitui 0 conjunto das condi¢cbes de vida de uma
determinada comunidade linguistica. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p.
126)

Os sujeitos, nessa concepcdo, sao agentes sociais que, atraves de enunciaces,
trocam, entre si, experiéncias e conhecimentos, e a lingua, ainda conforme
Bakhtin/Volochinov (2009), “vive e evolui historicamente na comunicagdo verbal concreta,
ndo no sistema linguistico abstrato das formas da lingua nem no psiquismo individual dos
falantes”™. De modo diferente ao que é defendido nas concepgdes anteriores a essa, a lingua
ndo é entendida como um sistema fechado nem é considerada como puro reflexo da
organizacdo das atividades mentais do individuo que pode ser transmitida para 0 meio social.
Conforme Koch (2006),

na concepcao interacional (dialégica) da lingua, consideram-se 0s sujeitos
como atores / construtores sociais, sujeitos ativos que - dialogicamente -
constroem-se e sdo construidos no texto, considerado o proprio lugar da
interacdo e da constituicdo dos sujeitos da linguagem. Desse modo, ha lugar,
em todo texto, para uma enorme gama de implicitos, dos mais variados tipos,
sO detectaveis quando se tem, como pano de fundo, o contexto
sociocognitivo dos participantes da interacdo. (KOCH, 2006, p. 26)

19 Grifo dos autores.
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Como podemos perceber, a partir de Koch, a linguagem é usada pelos
enunciadores do discurso para que ajam sobre o outro e sobre o mundo. Através das
enunciagdes, “defino-me [definimo-nos] em relagdo ao outro” (BAKHTIN/VOLOCHINOV,
2009, p. 117), afinal, a depender do interlocutor (da relacdo social que estabelece com o
locutor, da classe social a que pertence, da posi¢do em que se encontra na hierarquia social, do
grupo social de que faz parte etc.) € que construimos nosso discurso e a nés mesmos. A partir
das nossas enunciaces, revelamo-nos pais, filhos, chefes, educadores, cidadaos, entre outras
nomeacOes, por exemplo; e, de acordo com o perfil do interlocutor, agimos sobre ele de

formas diferentes.

Na vertente interacionista da lingua(gem), a palavra gira em torno do

interlocutor. Bakhtin/Volochinov (2009), sobre a importancia do outro no discurso, afirmam;

Na realidade, toda palavra comporta duas faces. Ela é determinada tanto pelo
fato de que procede de alguém, como pelo fato de que se dirige para alguém.
Ela constitui justamente o produto da interacdo do locutor e do ouvinte. Toda
palavra serve de expressdo a um em relacdo ao outro. (...). A palavra é uma
espécie de ponte langada entre mim e os outros. Se ela se apdia sobre mim
numa extremidade, na outra apdia-se sobre 0 meu interlocutor. A palavra é o
territorio comum do locutor e do interlocutor. (BAKHTIN/VOLOCHINOV,
2009, p. 117)

Para Bakhtin/Volochinov (2009), todo enunciado é dirigido a alguém (€ o que 0s
autores chamam de auditério social). Seu sentido sé se constréi no momento em que 0 outro
replica, o que significa dizer que o sentido dos enunciados proferidos em um dialogo é
estabelecido apenas quando o interlocutor tem, em relagcdo ao discurso do locutor, uma atitude
responsiva. Considerando o papel do interlocutor na compreenséo responsiva, Bakhtin (2000)
afirma:

(...) [o interlocutor] concorda ou discorda (total ou parcialmente), completa,
adapta, apronta-se para executar etc. e esta atitude do ouvinte [leitor] esta em
elaboracdo constante durante todo o processo de audicdo [leitura] e de
compreensdo desde o inicio do discurso, as vezes ja nas primeiras palavras
emitidas pelo locutor. A compreensdo de uma fala viva, de um enunciado
vivo é sempre acompanhada de uma atitude responsiva ativa (conquanto o
grau dessa atividade seja muito variavel); toda compreensdo é prenhe de
resposta e, de uma forma ou de outra, forcosamente a produz: o ouvinte
torna-se o locutor. (BAKHTIN, 2000, p.271).

De acordo com a concepgdo bakhtiniana da lingua(gem), a atitude do interlocutor
do discurso sempre sera responsiva, mesmo que ela ndo se traduza em nenhum ato ou

discurso imediatos.
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Podemos, entdo, a partir do que dizem Bakhtin/VVolochinov (2009) e Bakhtin

(2000), afirmar que é nas interrelagfes sociais que a lingua é construida. Ainda conforme os

autores, “a verdadeira

substancia da lingua ndo é constituida por um sistema abstrato de

formas linguisticas (...), mas pelo fenbmeno social da interacdo verbal, realizada através da
enunciacdo ou das enunciagdes.” (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 127). Seguindo o
paradigma estabelecido nas duas orienta¢fes do pensamento filoséfico-linguistico anteriores a

essa vertente, Bakhtin/VVolochinov formularam cinco proposic¢des para definir a concepcao de

lingua(gem), cujo foco

estd no sociointeracionismo. Tais proposi¢fes vao de encontro ao que

defendiam os adeptos das concep¢des de lingua(gem) como expressédo do pensamento e como

instrumento de comunicacao. Vejamos:

1. A lingua como sistema estavel de formas normativamente idénticas é
apenas uma abstracao cientifica que s6 pode servir a certos fins teéricos e
praticos particulares. Essa abstracdo ndo da conta de maneira adequada da
realidade concreta da lingua.

2. A lingua constitui um processo de evolucdo ininterrupto, que se realiza
através da interacéo verbal social dos locutores.

3. As leis da evolucdo lingiistica ndo sdo de maneira alguma as leis da
psicologia individual, mas também ndo podem ser divorciadas da atividade
dos falantes. As leis da evolugdo linguistica sdo essencialmente leis
sociolégicas.

4. A criatividade da lingua ndo coincide com a criatividade artistica nem
com qualquer outra forma de criatividade ideolégica especifica. Mas, ao
mesmo tempo, a criatividade da lingua ndao pode ser compreendida
independentemente dos contelidos e valores ideoldgicos que a ela se ligam.
A evolugdo da lingua, como toda evolucdo historica, pode ser percebida
como uma necessidade cega de tipo mecanicista, mas também pode tornar-se
“uma necessidade de funcionamento livre”, uma vez que alcangou a posigdo
de uma necessidade consciente e desejada.

5. A estrutura da enunciacdo € uma estrutura puramente social. A
enunciacdo como tal s6 se torna efetiva entre falantes. O ato de fala
individual (no sentido estrito do termo “individual”) ¢ uma contradictio in
adjecto™’. (BAKHTIN/VOLOCHINOV, 2009, p. 131-132)

Como podemaos perceber, nessas proposicdes, 0s autores deixam claro que néo se

pode considerar a lingua como um sistema imutavel ou como reflexo do pensamento

individual, uma vez que ela é um fendmeno puramente socioldgico e, por isso, assim como as

11 <

2

contradi¢do em termos”,

113

contradicdo” (tradugdo livre da autora).
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relagbes sociais evoluem, a lingua também evolui (melhor dizendo: se transforma, se

modifica).

Apresentada a teoria, facamos agora uma andlise da aplicacdo dessa perspectiva —
sociointeracionista — no ensino. As contribuicGes desta vertente para o ensino de LP, as quais
nos interessam, sdo muitas: a gramatica (dita contextualizada) parte dos textos (trabalha as
possibilidades de sentido a serem construidas a partir de pistas presentes no proprio texto),
ndo mais da estrutura da lingua, para abordar elementos linguisticos; as variantes linguisticas
passam a ser efetivamente consideradas (sdo avaliados 0s contextos e as circunstancias de
enunciagdo para dizer se é mais adequado o uso de variantes ou da norma culta); as atividades
escolares de escrita abordam géneros discursivos (como os textos funcionam na sociedade,
sua forma e funcdo); a leitura vai além da decodificacdo e da interpretacéo (sdo privilegiados

a compreensao e o relacionamento do conteddo de um texto com o de outros textos lidos).

Nessa perspectiva, o texto ndo é mais entendido como um produto acabado, pois
reserva lacunas para que o interlocutor preencha com seus conhecimentos de mundo, com
suas experiéncias. O texto € uma coproducdo de sentidos. O ensino de LP, que leve em
consideracdo essa concepcdo de lingua(gem), tem por base a analise de fenémenos

linguisticos, textuais e discursivos. De acordo com Antunes (2007):

A leitura e analise de textos ganham relevancia na perspectiva do que ora se
discute. N&o séo as frases soltas nem as listas de palavras que vao promover
0 desenvolvimento de uma competéncia comunicativa, a qual se desdobra,
naturalmente, numa competéncia gramatical, numa competéncia lexical,
numa competéncia textual e discursiva. De tanto ver nos textos coisas bem
escritas, bem ditas (benditos textos!) e de tanto analisa-las, discutir sobre
elas, acabamos por incorporar — pelo menos como pardmetros — esses
padrdes. (ANTUNES, 2007, p. 101-102).

Essa perspectiva de ensino — baseada na sociointeragdo — é denominada por
Halliday (1974) como ensino produtivo, através do qual o aluno aprende a lingua de maneira

mais eficiente: usando a lingua em contextos reais. Segundo Halliday (1974):

A crianca precisa (...) aprender as variedades da lingua adequadas a
diferentes situacOes, a amplitude e o uso de seus registros e linguas restritas.
(...) € a amplitude e o uso das diferentes variedades da lingua materna, mais
do que a real introducdo de novos padrfes e elementos, que constitui o foco
do ensino linguistico produtivo. (HALLIDAY, 1974, p.277).



34

No contexto do ensino produtivo, para que haja uma aprendizagem significativa, é
de fundamental importancia que o professor considere a lingua(gem) como interagdo e que,
por isso mesmo, a veja como algo que esta em constante processo de mudanga, ja que € o
fruto (e a semente) das interagdes. O material didatico para o ensino de lingua(gem) (aquilo
de que nos ocupamos neste trabalho) deve ter, por sua vez, marcas que mostrem que essa é a

concepcao em que se baseia.

Ainda no que tange ao ambiente da sala de aula, os usos da lingua em contextos
reais de producdo, quando bem explorados, podem ajudar os alunos a desenvolver a
capacidade de compreender e problematizar a lingua, de dominar as variedades linguisticas,
de produzir enunciados atentando para o contexto de enunciagéo etc.

Vejamos, agora, no quadro-sintese abaixo, como sdo compreendidos alguns

conceitos a partir da perspectiva bakhtiniana da lingua(gem):

CONCEITOS/ASPECTOS CONCEPCAO DE LINGUAGEM: FORMA DE
SUBJACENTES INTERACAO
Gramaética Internalizada: conjunto de regras que o falante domina e utiliza

para interagir com os demais interlocutores nas situagdes reais
de comunicagdo. Considera-se a gramatica  como
contextualizada.

Funcdo da lingua Realizar ages sobre o outro e, dessa forma, o predominio esta
nas interagcdes verbais sociais.

Sujeito A linguagem ¢é interagdo, 0 sujeito & psicossocial, ativo na
producdo de sentidos, construido na e pela linguagem, passa a
ocupar posicdes determinadas.

Texto e sentido Texto: é o prdprio lugar da interacéo.
Sentido: polissémico

Leitura Compreensdo: relacionamento do texto com os diversos
contextos que o cercam. Coproduzir sentidos é objetivo da tarefa
de ler.

Producéo textual Interagir com os demais sujeitos, a partir de reais necessidades,

com finalidade, interlocutores e género discursivo definidos.

Unidade béasica de analise Texto

Principais atividades de ensino Leitura; producdo de textos (baseada nos géneros discursivos);
andlise linguistica; oralidade.
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Procedimentos  para  atingir | Atividades epilinguisticas™ e metalinguisticas para promover o
objetivo de ensino desenvolvimento das habilidades linguisticas e discursivas.

Oralidade E vista como tdo importante quanto a escrita, ja que a adequagao
de ambas depende da situacao real de interacdo comunicativa.

Variedades linguisticas Sdo consideradas e entendidas, levando-se em conta o contexto,
0s objetivos e as circunstancias.

Norma Variantes: conforme as situagfes reais de uso.
Carater da lingua Heterogéneo e variavel.
Critério de avaliagdo Adequado/inadequado a situagdo de uso da lingua.

Quadro 3: Concepcdo de linguagem como forma de interacdo (DORETTO; BELOTI, 2011),
(adaptado)

Resumindo a relacdo entre a terceira concepcdo de linguagem e 0 ensino
produtivo, podemos dizer que o ensino que tenha, como teoria subjacente, a concepgédo
bakhtiniana de lingua(gem) ndo devera se restringir ao estudo e a andlise do conjunto de
normas referentes a fonética e fonologia, gramatica e Iéxico da lingua, assim como nao devera
considerar apenas as particularidades da fala do locutor, visto que essa perspectiva de
lingua(gem) — que privilegia a interacdo interpessoal — estd diretamente relacionada as
questdes filosoficas e culturais. E na interacdo que a lingua — heterogénea — se modifica. Os
materiais didaticos produzidos sob essa vertente levam (ou deveriam levar) em consideracéo a
lingua em contexto real de uso (isso acontece, por exemplo, quando nele sdo reproduzidos
textos/situacdes reais, consideradas as adaptacdes que séo/podem ser feitas na didatizacdo dos
géneros do discurso) e o aluno como sujeito ativo no processo de construcdo do

conhecimento.

No tépico a seguir, trataremos mais especificamente dos materiais didaticos
voltados para o ensino de Lingua Portuguesa. Falaremos, nesse topico, sobre os materiais

impressos, principalmente os livros didaticos.

12 580 consideradas atividades epilinguisticas aquelas em que o sujeito é capaz de refletir sobre o texto lido e/ou
escrito e de operar sobre ele com o intuito de explora-lo de formas distintas (sendo capaz, entdo, de atribuir
sentidos ao texto, verificar sua ldgica, coesdo, adequacgdo das categorias gramaticais e ortografia, por exemplo).
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1.2 Material didatico para ensino de Lingua Portuguesa

Entendemos por material didatico qualquer instrumento pedagdgico (livros, CDs,
videos, jogos etc.) utilizado a servico da educacgéo, no qual estejam materializados conteddos
didaticos a serem explorados por professores/tutores/facilitadores e alunos. Neste item,
abordaremos material didatico para o ensino de LP, mas falaremos especialmente do livro
didatico (doravante LD), visto que é ele que constitui, embora ndo devesse ser, o principal
material para o ensino. Partimos dessa discussdo para depois, e a partir disso, tratarmos de

material didatico digital, sobre o que ha poucos escritos ainda.

Antes de discutirmos acerca dos usos que se faz do livro didatico no ensino,
julgamos interessante discorrer brevemente a respeito da consagracdo desse termo, que
apareceu, pela primeira vez, no Decreto-Lei n° 1.006 de 30 de dezembro de 1938 — Art 2,

dessa forma:

Compéndios sdo os livros que expdem total ou parcialmente a matéria das
disciplinas constantes dos programas escolares (...) livros de leitura de classe
sdo os livros usados para leitura dos alunos em aula; tais livros também sdo
chamados de livro-texto, compéndio escolar, livro escolar, livro de classe,
manual, livro didatico. (OLIVEIRA, 1980, p.12 apud OLIVEIRA et al.
1984, p.22)

A histéria dos livros didaticos, como afirma Witzel (2002), até os anos oitenta,
pode ser resumida em inimeros decretos-lei e iniciativas do governo que criaram novas
comissdes e novos acordos com o objetivo de regulamentar uma politica que favorecesse

tanto a producédo quanto a distribuicdo de livros. No entanto,

as decisBes, na maioria das vezes, partiam de um dnico 6rgéo (...) composto
por técnicos e assessores do governo, pouco familiarizados com a
problemética da educacdo e, raras vezes, qualificados para gerenciar a
complicada questéo do livro didatico. (WITZEL, 2002, p.14)

Ja no contexto atual de ensino, uma equipe especializada é responsavel pela
avaliacdo desse tipo de material didatico. Tem-se também outra visdo acerca da abordagem
metodoldgica a partir das quais os livros didaticos sdo construidos/produzidos (esses livros
deixam de ser o Unico instrumento para ensinar). Segundo Goulart (2006), “se as cartilhas e os

livros didaticos forem convidados para a sala de aula, que seja como material auxiliar da
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turma” (GOULART, 2006, p. 95). Isso significa que existem outros recursos disponiveis dos

quais os professores podem fazer uso para auxiliar sua pratica.

No entanto, mesmo que existam variados tipos de materiais didaticos disponiveis
(considerando as modalidades impressa e digital), ainda é pouco usual ver um professor
ensinando a partir de instrumentos pedagdgicos diferentes. Concordamos com Silva (1998)
quando fala a respeito da dependéncia do professor em relacdo ao LD. Segundo o autor,
quando recorremos a histéria da educacdo brasileira, “podemos buscar uma compreensdo
critica sobre como esse objeto [0 livro didatico] ganhou tanta forca no contexto do nosso
magistério, perdendo seu carater de meio para se transformar num fim em si mesmo nos
ambientes formais de ensino”. (SILVA, 1998, p. 44).

Por muito tempo, o livro didatico ocupou o lugar de unica ferramenta pedagdgica
a partir da qual se efetivaria o ensino. No entanto, considerando que vivemos em um periodo
em que fazemos bastante uso de tecnologias digitais interativas (e que essas tecnologias estéo
em frequente processo de avango), ndo podemos conceber uma prética de ensino pautada

apenas no conteudo apresentado no livro didatico.

De acordo com Richter (2005)*, o grau de subordinagdo do professor diante do
livro pode variar consideravelmente. O autor aponta dois lados (subordinacdo ao livro
didético e adaptacdo de materiais usados pelo professor em sala) e ressalta que o sistema
educacional no qual o professor esta inserido influencia no método de abordagem utilizado.

Vejamos o que ele afirma:

Em um dos pélos — adocdo do livro e subordinacéo irrestrita a ele** —, o
contetido é ministrado com fidelidade e na ordem exata de apresentacgdo:
cada texto, cuidadosamente estudado; cada exercicio, meticulosamente
trabalhado. (...) [J& no polo oposto, tem-se] um relacionamento mais
balanceado entre professor e livro [que] se observa em contextos de
adaptacédo de materiais, ou seja, onde professores sdo capazes de selecionar
material [no caso de LP, indicado pelo PNLD, por exemplo], ou onde, apesar
da existéncia de um livro basico, este é apoiado por uma variedade de
materiais complementares (que o professor pode produzir, corrigindo
lacunas). Em situacfes desse tipo, mesmo que haja um livro principal —
escolhido pelos préprios professores ou pela instituicdo —, ele é usado

3 0 autor faz referéncia a Lingua Estrangeira, mas julgamos suas consideracdes perfeitamente aplicaveis &
Lingua Materna.

4 Grifo nosso.
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seletivamente, complementado por outro material na medida do desejavel.
(RICHTER, 2005, p. 5-6)

O docente que enveredar pelo primeiro caminho (relagdo de dependéncia com o
livro didatico) podera se deparar com alguns problemas no que diz respeito aos processos de
ensino-aprendizagem e ao nivel de interesse manifestado pelos alunos durante a explanacéo
do conteddo. Richter (2005) destaca algumas desvantagens no que tange a essa relacdo de
dependéncia, como “falta de variedade nos procedimentos de ensino; adaptacdo reduzida as
necessidades e problemas individuais do estudante; falta de espontaneidade na interacdo
professor-aluno e aluno-aluno; dréstica reducédo da criatividade na técnica de ensino e no uso
da lingua” (RICHTER, 2005, p. 6).

No entanto, se o professor optar por seguir a segunda alternativa (adaptacdo de
materiais didaticos de acordo com o objetivo da aula), a probabilidade de os alunos
apresentarem melhores resultados quanto a aprendizagem e ao nivel de interesse na aula é
bastante consideravel. Ainda de acordo com Richter (2005), sobre os beneficios que se pode

ter quando profissionais adotam outros materiais além do LD, uma abordagem desse tipo:

- Estabelece limites para a criatividade de professores menos experientes e
ao mesmo tempo lhes da oportunidade para desenvolverem-se
profissionalmente, uma vez que se tornam menos dependentes de livros e
ganham confianca para experimentar materiais alternativos, inclusive criados
por eles préprios;

- Viabiliza a recombinacéo de partes mais fracas do livro padrdo com partes
de outros livros ou 0 emprego de material préprio produzido para se adequar
ao contexto especifico de ensino;

- Contribui para uma maior variedade de atividades e técnicas, diminuindo a
desmotivacédo dos alunos.

-Propicia uma resposta mais flexivel as necessidades individuais,
contribuindo assim para personalizar mais a relagdo professor-aluno.
(RICHTER, 2005, p. 7).

No caso especifico dos livros didaticos' de Portugués, podemos afirmar que

passaram muito tempo focando na gramatica para que, somente nas trés Gltimas décadas,

15 Neste trabalho, néo é apenas o impresso que interessa, mas o material didatico em geral. Como n&o h4 escritos
sobre a variedade que pode ser usada e como o LD é o mais comum e importante, falamos dele. Sobre a
definicdo de livro didatico assumida neste trabalho, compartilhamos com a desenvolvida por Chopin (1992 apud
BATISTA e ROJO, 2005): “utilitarios da sala de aula, obras produzidas com o objetivo de auxiliar no ensino de
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viessem a priorizar o uso de textos reais, através dos quais poderiam ser explorados, ndo mais

isoladamente, aspectos linguisticos, sociais e cognitivos da lingua.

Segundo Witzel (2002), “era comum existirem dois tipos de materiais didaticos
destinados ao ensino da lingua portuguesa, sendo um uma antologia, que trazia coletanea de
textos sem indicacBes metodoldgicas ou exercicios, e 0 outro, uma gramatica, especialmente
elaborada para os alunos.” (WITZEL, 2002, p. 23). De acordo com Paiva (2009 apud LIMA,
2012), como a gramatica foi considerada o primeiro livro didatico de que se tem noticia, “o
conceito de lingua se restringia ao de estrutura gramatical tendo como referéncia a lingua

escrita.” (p. 150).

J& no que tange aos livros didaticos de Portugués adotados atualmente, ainda com
relacdo ao tratamento didatico dado aos conteudos basicos da disciplina, o Guia do Programa
Nacional do Livro Didatico - PNLD 2014 — um manual que dé suporte ao professor no que
diz respeito a escolha do material didatico a ser adquirido pelas escolas publicas brasileiras —
aponta quatro tendéncias’’ metodolégicas recorrentes nos livros escolhidos para ser usados
em 2014:

a) Vivéncia: a ideia por tras dessa tendéncia é que o aluno aprende quando vivencia situacoes
na escola que estejam diretamente relacionadas com o contetdo curricular trabalhado. As
atividades propostas partem do pressuposto que s6 aprende a ler quem Ié. Essa perspectiva
aposta que, quando professores e alunos conhecem bem o objetivo a ser atingido a partir das
atividades, hd grande probabilidade de éxito. No entanto, se tanto o docente quanto o
estudante desconhecem o que/para que se esteja ensinando/aprendendo, a proposta de ensinar
levando a tendéncia vivencial em consideracdo tende ao fracasso, pois os alunos podem se

tornar dispersos e ndo se envolver nas atividades.

uma determinada disciplina, por meio da apresentacdo de um conjunto extenso de contetidos do curriculo, de
acordo com uma progressao, sob a forma de unidades ou licBes, e por meio de uma organizagdo que favorece
tanto usos coletivos (em sala de aula), quanto individuais (em casa ou em sala de aula)”. (CHOPIN, 1992 apud
BATISTA E ROJO, 2005, p. 15).

1 0 PNLD ¢ uma politica de educagao e foi criado em 1997 pelo Ministério da Educagéo e do Desporto (MEC)
com o financiamento do Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE). Tem como objetivo
analisar e recomendar os livros didaticos que podem ser adotados em escolas publicas.

17 As tendéncias sdo apontadas a partir da analise do conjunto de colegdes de LD que é submetido a cada periodo
de avalicdo (de trés em trés anos), mesmo que as cole¢des ndo sejam exatamente as mesmas de uma avaliacao
para outra, as tendéncias parecem permanecer com poucas variagdes.
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b) Transmissdo: a proposta dessa tendéncia é que a aprendizagem do contetdo curricular deve
acontecer quando o aluno ¢é capaz de assimilar “informagdes, nogdes e conceitos, organizados
logicamente pelo professor e/ou pelos materiais didaticos adotados” (PNLD 2014, p. 24). As
atividades propostas sdo construidas levando em consideragao “a definicdo de conceitos e
regras, seguida de exemplos e exercicios de aplicagdo” (PNLD 2014, p. 24). Essa abordagem
aposta que se houver uma organizacao logica do contetdo trabalhado e se for considerado o
nivel de conhecimento dos alunos nas atividades propostas, os resultados tendem a ser

favoraveis.

c) Uso situado: a ideia que rege essa tendéncia remete ao uso socialmente contextualizado do
contetido curricular. “E o que acontece quando se aprende a escrever um relato de viagem
tomando como referéncia situagdes sociais em que faz sentido escrever um texto desse
género.” (PNLD 2014, p. 24). Essa abordagem metodologica assegura que estudar LP a partir
de atividades que explorem diferentes géneros de texto é muito eficaz.

d) Construcédo/reflexdo: a abordagem construtivo-reflexiva diz respeito ao tratamento didatico
do contetido, que induz o aluno a “refletir sobre certos dados ou fatos para, posteriormente,
inferir, com base em analise devidamente orientada pelo professor e/ou pelo material didatico,
o conhecimento em questdo” (PNLD 2014, p. 25). As atividades possibilitam que o aluno
desenvolva aptidao para “sistematizar os conhecimentos construidos, demonstrando que sabe
o que aprendeu” (PNLD 2014, p. 25). Essa tendéncia metodologica garante que a eficacia do
processo de ensino-aprendizagem se da quando realizado de forma “natural”. Se levarmos em
consideragdo, por exemplo, “que a aprendizagem da escrita procede da apreensdo das fungdes
sociais e do plano sequencial de um género para 0 dominio de alguns mecanismos tipicos de
coesdo e coeréncia, este devera ser também o percurso do ensino proposto.” (PNLD 2014, p.

25).

Embora o Guia discorra separadamente as quatro perspectivas metodoldgicas
citadas anteriormente, ndo se deve classificar um livro didatico como plenamente
transmissivo ou construtivo-reflexivo, por exemplo. E possivel falar que um ou outro tipo é
predominante, ja que, em uma mesma obra, algumas atividades podem requerer do aluno um

comportamento indutivo e outras, um comportamento dedutivo.

Assim como 0s materiais impressos - livros didaticos, por exemplo -, 0s materiais

didaticos digitais também precisam passar por avaliagdes qualitativas, visto que, da mesma
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forma como os LDs, trazem propostas metodoldgicas relativas ao ensino de lingua. Com
relacdo aos materiais didaticos digitais que podem acompanhar os livros didaticos, na edi¢éo
do PNLD 2014, no Guia do PNLD, afirma-se que foi dado “inicio a uma nova trajetoria, rumo
a incorporacao progressiva de objetos educacionais digitais (OEDs)”. Tal circunstancia tanto
representaria “um novo desafio para a concepcdo e a elaboracdo de materiais didaticos”,
quanto estabeleceria “novos patamares para sua avaliagdo.” (PNLD 2014, p.12). Convém
ressaltar que, embora ja se fale no uso de OEDs para complementar o contetdo disponivel no
livro didatico, nessa edicdo do PNLD, ndo had mencdo aos critérios de avaliacdo por que
devem passar esses objetos educacionais digitais (neste caso, os de tipo video- DVDs) antes
de serem aprovados.

Embora materiais didaticos analdgicos atendam em certa medida as necessidades
dos alunos da chamada Geracdo digital, materiais digitais podem aproximar melhor aluno-
contetdo, aluno-aluno e aluno-professor devido as préprias caracteristicas desse material e as
caracteristicas das criancas e jovens que contemporaneamente vivem sob o signo das TICs.
Essas ferramentas combinam com as novas formas de interacdo. Os jovens e criancas da Era
Digital se comunicam, estudam, compartilham informacdes, musicas e videos, entre muitas
outras possibilidades de acOes, pela internet. O modo como se relacionam e 0 modo como
veem 0 mundo ndo correspondem, muitas vezes, a ideia referente ao modo de ensinar que
predomina nas salas de aula, onde, muitas vezes, sdo supervalorizados os saberes
encapsulados nos livros didaticos impressos. A ldgica do ensino atual se pauta na integracédo

harmonica de diferentes recursos midiaticos e multisemiéticos no plano metodoldgico.

Em muitas escolas e universidades do Pais, ha um movimento institucional
crescente no que se refere ao uso de tecnologias para dar suporte ao ensino. Muito ouvimos
falar, por exemplo, acerca do uso de lousas digitais nas salas de aula ou dos laboratérios de
informéatica equipados com maquinas com softwares voltados para o0 ensino (desde
dicionarios eletrénicos a jogos, simuladores etc.) — que tornam a aula mais dindmica e

animada, diferente do cotidiano tradicional da lousa e do giz/pincel.

Quando se fala em uso de material didatico digital (doravante MDD) na sala de
aula, ou se fala do uso de ferramentas e aplicativos a que se tem acesso no ambiente digital,

via internet, como recursos no ensino®, ou se fala de Objetos de Aprendizagem (grosso modo,

'8 Embora ndo tenham sido criado para uso educacional, esses recursos vém sendo muito utilizados no contexto
escolar. Alguns professores, por exemplo, ja& mostraram ser possivel usar o blog para trabalhar com seus alunos
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recursos de audio, video, animagdo/simulacdo, softwares pedagdgicos, que apresentam fins
didaticos e podem complementar a abordagem de contetdos a serem ensinados-aprendidos).
A discussdo sobre MDDs normalmente se da na area de educacdo ou das engenharias,
tracando-se nelas um recorte para ambitos especificos tais como design pedagégico™, por

exemplo.

Em trabalhos como o de Torrezzan (2009), Behar e Torrezzan (2009) apresentam-
se modelos design de pedagogico para a construgdo de Objetos de aprendizagem e discutem-
se caracteristicas de “materiais educacionais digitais (MEDs)”, no dizer das autoras; em
BRASIL (2007) —uma coletanea de textos em que varios pesquisadores discutem o conceito,
as caracteristicas e a constru¢do de OAs- ha diversos exemplos de desenvolvimento e
construcao desses materiais, em forma de objeto de aprendizagem, para as areas de ciéncias e

matematica.

No entanto, até o presente momento, pesquisas sobre como se compdem os MDDs
para o0 ensino de Lingua Portuguesa ainda séo escassas. Entre os poucos trabalhos sobre o
assunto, é possivel citar Megid (2013). A pesquisadora analisa, em uma perspectiva do
discurso, a aplicacdo de objetos de aprendizagem em forma de video no ensino de lingua
portuguesa. Além disso, cita-se também Aratjo (2013; 2010), nos dois artigos, a pesquisadora
analisa OAs destinados ao ensino de Lingua Portuguesa®.

Neste trabalho, conduziremos uma discussdo, que ainda é incipiente, sobre MDD
na perspectiva do uso de jogos pedagdgicos digitais especificos para o ensino de Lingua

Portuguesa. Sobre isso, falaremos com mais vagar no capitulo 3 desta dissertacao.

0 género Histdrias em Quadrinhos (ou Histdrias em Quadrinhos Eletrdnicas — as HQtrénicas). Cf. Leal (2007),
Lanza (2007) e Fumian e Rodrigues (2012), por exemplo, sobre o uso de blogs, chats e do Facebook no ensino.

19 Termo atual para design instrucional. Filatro (2009, p. 65) define design instrucional como “agéo intencional e
sistemética de ensino, que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instru¢do conhecidos”.

® Em se tratando de trabalhos em desenvolvimento, no ambito do Grupo de Pesquisa LENT — Linguistica,
Ensino e Tecnologias, no Programa de Pds-graduacdo em Linguistica Aplicada/UECE, ha varias pesquisas em
andamento. Duas delas em fase de conclusdo: em dissertacdo de mestrado, Saulo Garcia analisa objetos de
aprendizagem em forma de video presentes no BIOE e Luciana Chaves Pinheiro discute a relagdo material
didatico digital e material didatico analdgico.
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Antes de comecarmos a falar dos Objetos de Aprendizagem e, mais
especificamente, dos softwares pedagdgicos digitais, apresentaremos, no préximo capitulo,
dois conceitos que julgamos ser essenciais para a compreensdo da importancia do uso de
jogos educacionais digitais no contexto da sala de aula. Séo eles: o proprio conceito de jogo e

o0 de gamificacdo.
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2. HOMO LUDENS: APRENDIZAGEM E PRAZER

Na Era Digital, torna-se comum a criagdo de atividades de ensino que vinculem a
aprendizagem a diversdo. Novos conceitos relacionados as estratégias de ensino lddico

surgem e permitem que professores/educadores repensem a conducdo das aulas em sala.

Este capitulo trata do conceito de jogos, destacando-se a importancia que 0s jogos
tém assumido na sociedade no que diz respeito ao desenvolvimento das civilizagdes, e do
conceito de gamificacdo e da aplicabilidade, para o ensino, dessa técnica que faz uso de
elementos de jogos e de design de jogos. A partir da discussdo levantada aqui,
compreenderemos melhor a importancia do uso de Objetos de Aprendizagem (de tipo jogo

pedag6gico®, no nosso caso) nos processos de ensino-aprendizagem.

2.1 Definicdo de jogo

Por muito tempo, no ambito da histéria e de outras ciéncias os termos Homo
Sapiens® (indicando a racionalidade humana) e Homo Faber®® (apontando a habilidade
humana de construir objetos) foram usados para designar a espécie humana. Em meados dos
anos 30 do século XX, o professor e historiador holandés Johan Huizinga cunhou o termo
Homo Ludens. Segundo Huizinga (2000), é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve. O jogo, desse modo, € tido como algo fundamental e estd presente em tudo o que
acontece no mundo. Assim, Huizinga justificou a terminologia por ele criada como tao
importante quanto as demais. Em sua obra, originalmente publicada em 1938 e cujo titulo era
0 proprio termo homo ludens, o pesquisador discorre a respeito da importancia que o jogo

sempre exerceu na sociedade. Consoante o autor,

encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizacdo em que agora nos encontramos. Em toda a

1 Ressaltamos que tomamos por equivalentes as nomenclaturas: jogo pedagégico digital, jogo educacional
digital, software pedagdgico de tipo jogo e software educacional de tipo jogo.

2.0 termo Homo Sapiens foi cunhado por Carl Linnaeus (1758) e faz referéncia ao homem como um ser
pensante (racional), caracteristica que o difere dos outros animais.

% Conceito filoséfico criado por Henri Bergson (1911), que faz referéncia ao ser humano como um ser que
fabrica ferramentas.
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parte encontramos presente 0 jogo, como uma qualidade de acdo bem
determinada e distinta da vida "comum”. (HUIZINGA, 2000, p. 7).

O jogo, para Huizinga (2000), é uma forma especifica de atividade, é significante
(isto é, contém um determinado sentido) e exerce uma funcéo social. Jogar € parte da cultura.
As representacdes do mundo (inserem-se aqui os jogos de “faz de conta” tdo conhecidos pelas
criancgas), as atividades esportivas ou até mesmo, na area da linguagem, as metaforas (ja que a
faculdade de criar um mundo “poético” através de palavras ndo deixa de ser uma atividade
ludica, uma brincadeira) sdao formas diferentes de jogo, pois guardam em si elementos
caracteristicos como regras, objetivos e diversao, por exemplo. No entanto, Huizinga deixa
claro que os jogos ndo trazem em si apenas o conceito de ludicidade, mas também o de
seriedade, ainda que muitos acreditem serem os dois termos antitéticos. De modo
generalizado, o autor mostra da relacéo entre jogo e seriedade quando exemplifica:

[...] o esportista joga com o mais fervoroso entusiasmo, a0 mesmo tempo
gue sabe estar jogando. O mesmo verificamos no ator, que, quando esta no
palco, deixa-se absorver inteiramente pelo "jogo" da representacdo teatral, ao
mesmo tempo que tem consciéncia da natureza desta. (HUIZINGA, 2000, p.
17).

Por perceber que, de modo geral, associava-se a jogo tudo o que estava inserido
no universo do ludico: o riso, o prazer, o cémico, e que aquilo que extrapolava esse universo
ndo estaria relacionado ao conceito de jogo, Huizinga discutiu a questdo da seriedade nos
jogos. A partir da discussdo feita em Homo Ludens, o tema seriedade em jogos passou a ser
mais explorado, principalmente por Clark Abt (1970) em seu livro Serious games, no qual
defende que os jogos deveriam ter uma finalidade explicitamente educativa em vez de serem
usados apenas para fins ludicos. Segundo esse autor, devemos nos preocupar “com jogos
sérios no sentido de que eles possuem um proposito educacional explicito, sdo
245,

cuidadosamente pensados e ndo se destinam a serem jogados essencialmente por diverséo.
Ainda de acordo com Abt (1970):

[...] Jogos séo dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos de
qualquer idade, e em muitas situagdes, porque sdo altamente motivadores e
comunicam muito eficientemente conceitos e fatos em muitas areas. Eles
criam representacdes dramaticas do problema real que esta sendo estudado.

# Traducdo livre feita pela autora. Trecho original em inglés: We are concerned with serious games in the sense
that these games have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended to be
played primarily for amusement. (ABT, 1970, p. 9).
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Os jogadores assumem papéis realistas, encaram problemas, formulam
estratégias, tomam decisdes e recebem feedback rapido da consequéncia de
suas agbes.” (ABT, 1970, p. 13)

Abt (1970) foi, entdo, um dos pioneiros no que diz respeito a trazer, para 0 ambito
educacional, a discussdo sobre jogos sérios. Décadas depois, muitos pesquisadores se
dedicaram a estudar o tema e a escrever sobre jogos e educagdo. J& na era das Tecnologias
Digitais Interativas (doravante TDIs), Jodo Mattar (2010) afirma ser “importante lembrar que
games podem ser utilizados em varias esferas educacionais: ensino basico [sic], fundamental,
médio, superior, na educacdo a distdncia, bem como em empresas ¢ orgdos militares”. A
importancia de jogos digitais na educacdo se da, afinal, porque os alunos que atualmente
lotam as salas de aula sdo fluentes na linguagem digital. S&o eles parte de uma geracao que se

comunica por mensagens instantaneas, chats, videoconferéncia etc.

A chegada de jogos digitais a sala de aula, por sua vez, somente é possivel porque
nos ultimos vinte anos, com a chamada “revolug¢do tecnoldgica”, as tecnologias de
comunicacdo tém passado por consideraveis avancos, o que muito contribui para as novas
praticas de ensino-aprendizagem, sejam realizadas, por exemplo, no modo presencial ou a

distancia, mas especialmente com o auxilio de ferramentas digitais.

Destaque-se que a realidade atual do ensino ndo é mais a mesma de décadas atrés.
Isso é uma consequéncia direta das mudancas ocorridas no contexto sociopolitico mundial.
Desde a Revolucdo Industrial, as sociedades passam por grandes transformacdes no ambito
social, politico, cultural e econdmico, a ponto de gerar grandes impactos na vida das pessoas,
inclusive nas formas de se lidar com a aprendizagem. Os jovens da geracdo Z?° (de “Zapear™),

% Traducio de Jodo Mattar (2010). Trecho original em inglés: Games are effective teaching and training devices
for students of all ages and in many situations because they are highly motivating, and because they
communicate very efficiently the concepts and facts of many subjects. They create dramatic representations of
the real problem being studied. The players assume realistic roles, face problems, formulate strategies, make
decisions, and get fast feedback on the consequences of their action. (ABT, 1970, p. 13)

% Os termos “geracdo baby boomers, X, y, z e alpha” sdo usados normalmente nas areas de Sociologia,
Marketing e Estatistica para definir o comportamento de uma populacdo em determinado contexto sécio-
historico. As defini¢fes sdo amplas, e as datas, a que cada geragao pertence, podem variar. De modo geral, pode-
se, entdo, definir: os Baby Boomers como a geracdo que teria nascido durante a Segunda Guerra Mundial até a
década de 1960 (o nome faz mencéo a um periodo marcado pelo aumento nas taxas de natalidade); a geragdo X
(ou Baby Busters, ou ainda geragdo 13) como a dos individuos autocentrados, pragmaticos e empreendedores
nascidos entre 1961 e 1981; a geracdo Y (ou Millennials, ou Next Generation, ou Generation Me, ou iGen, ou
também geragcdo MTV) como sendo a primeira geragao de jovens, nascidos entre 80 e meados de 90, que domina
0s meios de comunicacdo social via Internet; a geracdo Z (ou Geracdo I, ou Nativos Digitais, ou ainda
Generation Tech) como a de pessoas, nascidas no fim dos anos 90 até 2010, que ndo conceberam o mundo sem
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por exemplo, nascidos pos-revolucdo tecnologica, ddo conta de realizar muitas atividades ao

mesmo tempo:

A Geracdo Internet ndo opera de maneira sequencial. Usando ferramentas
como palavras-chave no Google, hipertexto e “clicando, cortando e
colando”, o jovem de hoje pode procurar e organizar informacdes que
contém links para outras informacBes [...] [nessa gercdo], as criancas
“pensam de uma maneira diferente ao resto de nds. Elas desenvolvem
mentes hipertextuais, Fazem saltos. E como se suas estruturas cognitivas
fossem paralelas, e ndo sequenciais”. (TAPSCOTT, 2010, p. 130)

A consideragdo acima permite que se reflita acerca da “violéncia” que poderia se
configurar ao se forgar os jovens dessa geragdo a assistir as aulas ministradas no modelo
tradicional, aqui considerado, para efeito de discussdo, como aquele em que ha apenas aulas
expositivas, nas quais o professor fala (baseado ou ndo em documentos impressos) e 0s alunos
escutam e anotam. Tapscott (2010) comentando os resultados um estudo feito nos Estados
Unidos, a respeito do comportamento da chamada Geragdo Internet, afirma que “fazer vérias
tarefas ao mesmo tempo e em diferentes meios € uma caracteristica essencial do cérebro da
Geracdo Internet.”, afinal, nessa pesquisa, descobriu-se que os participantes (de 8 a 18 anos
de idade) “eram capazes de encaixar 0 equivalente a 8,5 horas de midia eletrbnica em seis
horas cronoldgicas por sua inclinagcdo para a execucao simultanea de varias tarefas.”. Tapscott

(2010) acrescenta ainda: “a maioria dos pais ndo entende isso.”.

Diferente do que imp&e o modelo tradicional de ensino, uma nova proposta®’ de
ensino-aprendizagem, que traz a possibilidade de se ensinar também através de midias
digitais, vem conquistando os professores que aderiram ao uso de ferramentas digitais nas
salas de aula e os estudantes de modo geral. A novidade é que o foco desse modelo de ensino
esta voltado para uma aprendizagem que permite maior interagdo e compartilhamento de
saberes entre 0s estudantes, 0 que parece ser mais eficiente em algumas situagdes de ensino

que o modelo tradicional a que ja aludimos.

Internet (é a geracdo multitarefa); e a geracdo alpha (que ainda ndo tem caracteristicas precisas definidas) como
a dos que nasceram/ nascerdo p6s-2010.

%’ Tendo em vista que surgiu somente apds a revoluco tecnoldgica, diz-se que é ainda uma proposta recente.
Essa proposta esta diretamente relacionada as novas praticas de ensino em salas de aula que usam s Tecnologias
Digitais Interativas (TDIs) como ferramentas facilitadoras da aprendizagem.
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Nesse novo modelo, os materiais didatico-pedagdgicos seriam estrategicamente
desenvolvidos para atenderem as expectativas de cada publico-alvo. No caso dos adolescentes
da chamada geracdo Z, que teriam hoje aproximadamente entre 14 e 15 anos, o contetdo
pedagdgico poderia vir a ser mais facilmente apreendido com o auxilio das tecnologias, visto
que essas ferramentas se fazem presentes em todos os momentos das vidas desses jovens

estudantes.

Uma forma de tornar atrativo, para alunos do século XXI, o contetudo de ensino
seria colocar elementos de jogo no contexto de sala de aula. Fala-se entdo de gamificacdo® na
educagdo quando se pretende motivar o aluno a desempenhar atividades escolares de forma
divertida e prazerosa por intermédio de atividades que tenham elementos ou tracos lidicos. A
ideia é aproximar o aluno do professor, dos colegas de classe e do préprio contetudo estudado
por intermédio do jogo. O jogo/elementos de jogo seria(m) usado(s) para mediar o ensino de
alguns contetdos, mesclando-se outras formas de ensino e gamificacdo na sala de aula®.
Como veremos a seguir, técnicas de gamificacdo, segundo seus propositores, podem mudar as
regras impostas pelo método tradicional de ensino. Gamificar o processo de ensino-
aprendizagem poderia contribuir para que fossem melhor desenvolvidas a motivacdo para
participar de forma mais efetiva nas aulas e a aprendizagem proficiente nas mais variadas

disciplinas do curriculo escolar.

2.2 Gamificagado: trazendo o jogo para a sala de aula

Embora ndo nos interesse, no ambito da pesquisa, tratar de gamificacédo,
acreditamos ser relevante, para discutir a qualidade de jogos educacionais digitais para o
ensino de LP, abordar técnicas de gamificacdo, uma vez que, ao se explorar conteudos

didaticos atraves do uso de jogos na sala de aula, dizemos que se esta gamificando o ensino.

%8 Embora ndo se tenha certeza a respeito da origem do termo, acredita-se que o termo “Gamificagio” (ou
Gamification) foi usado pela primeira vez em 2004 quando o empreendedor britanico Nick Pelling criou a
Conundra Ltda, a primeira empresa de consultoria em gamificagao.

9 E preciso dizer aqui que nem tudo pode ser ensinado a partir de estratégias de gamificacdo. Ha contetidos que
pressupdem que explanacdes sejam feitas de modo mais ou menos ludico.
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De onde vem o termo gamificagdo? Na verdade, trata-se de um conceito muito
recente usado nos dominios discursivos da administragdo e do marketing, mas que vem sendo
aplicado atualmente no contexto da educacdo. Por ser recente, ainda ndo ha uma definicédo
universalmente aceita. Numa conceituacdo provisoria, mas ja bastante difundida na internet,
quando se fala sobre esse termo, diz-se que €é referente ao “uso de técnicas de design de jogos
que utilizam mecénicas de jogos e pensamentos orientados a jogos para enriquecer contextos
diversos normalmente nao relacionados a jogos.” *°. Passemos agora a uma breve descricéo de
cada um dos trés termos caracterizadores da gamificacdo: elementos de jogo, técnicas de

design de jogos, contexto ndo relacionado a jogos.

Werbach (2012)*!, em cursos sobre gamificacdo ministrados online®?, compara os
elementos de jogo com uma caixa de ferramentas, onde estdo todas as pecas (que seguem
padrdes de design determinados) necessarias para construir algum tipo de objeto (no caso, o0s
jogos). Segundo Werbach, “esses elementos ndo sé&o o jogo em si, mas 0 que compde 0S
jogos”. Sdo exemplos de elementos de jogo: os avatares, o grafico social (componente de
interface grafica usado para exibir os amigos do usuario e seus respectivos progressos no
jogo), os pontos, as missdes, as barras de progressdo/progresso (componente de interface
grafica usado para apresentar o progresso do jogador em uma tarefa. A parte preenchida da
barra expressa 0 quanto a missdo foi completada, j& a parte vazia expressa o quanto falta para

a missdo ser cumprida), as recompensas (medalhas, troféus, dinheiro virtual, por exemplo).

Vejamos, na figura abaixo, a tela de um jogo onde podemos ver detalhadamente

cada elemento que compde o jogo Zoo World 2 Beta.

% The use of game elements and game design techniques in non-game contexts.

%1 Kevin Webach é professor associado de Estudos Juridicos da Wharton School, Universidade da Pensilvania e
fundador do Grupo Supernova, uma empresa de consultoria de tecnologia. Werbach vem recentemente
trabalhando no campo emergente de gamificacéo.

*2 Disponivel em https://www.coursera.org/course/gamification.


https://www.coursera.org/course/gamification
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Barras de progresso
AS

Recompensa (dinheiro
virtual: cumprimento de
missodes/ dinheiro real:
depositado no jogo)

Figura 1: Elementos de jogo. (http://www.baixaki.com.br/download/zoo-world-2.htm)

Se trouxermos esses elementos de jogo para a realidade da sala de aula de LP, em
uma aula voltada para o ensino de ortografia com alunos do 2° ano do ensino fundamental,
por exemplo, teremos, em um local especifico da sala, um quadro onde constaria o perfil de
cada estudante. Em “Perfil do Jo3o”, todos teriam acesso a informagdes como quantidade de
ditados® realizados e nota atribuida a cada um deles, quantidade de palavras escritas e
acertadas, grafico baseado na pontuacéo geral (palavras escritas corretamente e com desvios
da norma), classificagdo geral em relacdo a turma, prémios recebidos (medalha Aurelinho),
nivel das missdes realizadas e a cumprir (facil: ditados de textos que contenham palavras do
dia-a-dia da crianca, médio: ditados com palavras advindas de livros infanto-juvenis lidos na
etapa; dificil: com palavras desconhecidas inseridas em um contexto que permita ao aluno
atribuir um significado mesmo que nunca a tenha ouvido ou lido) e o que mais a imaginagao

permitir.

Vimos que cada elemento que compde um jogo € extremamente importante e tem
fungdes especificas. No entanto, devemos ressaltar que 0s jogos ndo se resumem a um
conjunto de elementos. Mais que isso, jogos sdo pensados, programados e desenhados para

% para conferir uma perspectiva de trabalho atual com ditados, conferir Morais (2010).


http://www.baixaki.com.br/download/zoo-world-2.htm
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alcancarem o propdsito a que se destinam (divertir, trabalhar conceitos etc). Por isso, falamos
também da importancia do segundo fator caracterizador da gamificacdo: as técnicas de design

de jogo.

A respeito dessas tecnicas, Werbach (2012) afirma que

envolvem ndo s6 a engenharia do software através de algoritmos e muita
tecnologia, mas também a arte. Além disso, as técnicas de design de jogo
ndo sdo exclusivamente um conjunto de praticas, mas sdo uma maneira de
abordar os desafios que se tem, sio uma forma de pensar.>

Assim, na perspectiva da gamificacdo, pode-se dizer, por exemplo, que saber
pensar 0 ambiente de ensino como um designer de jogos equivale a saber criar, a partir das
condi¢bes (materiais disponiveis, infraestrutura etc.) oferecidas pela escola, um ambiente
agradavel e divertido. Vejamos, nas figuras abaixo, como se configura uma sala de aula

pensada a partir de técnicas de design de jogos.

Yo g .
“Abimael Carlos a Emanoel Erica
H Erika %Gisleuda ﬁ Hiran ﬁf\‘.’g} Isabela

“

&

Raquel

K
&

&, o .
=~ Jariza a Luciana Rafaelle

Figura 2: Técnica de design de jogos em sala de aula. (http://teach.classdojo.com/#!/teach/
51b713e631c20b72420001ad/classview)

% Trecho traduzido pela autora. Videoaula ministrada pelo Professor Doutor Kevin Werbach (Universidade da
Pensilvania) no curso online de Gamificacdo (Gamification Course), em abril de 2013. Disponivel em
https://www.coursera.org/course/gamification.


http://teach.classdojo.com/#!/teach/ 51b713e631c20b72420001ad/classview
http://teach.classdojo.com/#!/teach/ 51b713e631c20b72420001ad/classview
https://www.coursera.org/course/gamification
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Na figura anterior, podemos visualizar os avatares de cada aluno dessa sala de
aula ficticia. O professor digita 0 nome dos alunos no programa®, que cria automaticamente
avatares correspondentes aos respectivos nomes digitados. Os estudantes criam um vinculo
com seus personagens e tentam desempenhar da melhor forma as atividades realizadas em
classe para acompanharem a evolucdo dos avatares. Na figura seguinte, podemos ver alguns

critérios de que o docente dispde para atribuir conceitos positivos e negativos aos alunos.

Ajudaos/as  Fazas atividades Participa da aula Causa confusdo Chega Desrespeita o/a
colegas atrasado/a colega
Tem boas ideias ~ Trabalha em E estudioso/a Falta as aulas Interrompe a Nao faz as
equipe aula sem atividades

necessidade

Figura 3: Lista de comportamentos almejaveis e indesejaveis. (http://teach.classdojo.com/#!/teach
/51b713e631c20b72420001ad/classview)

Durante o desenrolar da aula, o docente atribui pontos positivos quando o aluno
participa das aulas, ajuda os colegas, demonstra criatividade, tem ideias interessantes, faz as
atividades com seriedade e negativos quando o discente se comporta mal, chega atrasado, ndo
leva a licdo de casa (ou leva incompleta), desrespeita colegas e professor, interrompe com

frequéncia as aulas sem contribuir para a disseminacdo/ compartilhamento do conhecimento.

Vejamos, na figura que segue, um exemplo que demonstra a lista de alunos e os

pontos a eles atribuidos.

% O programa a que fazemos menc&o é o Class Dojo (http://www.classdojo.com). Trata-se de um programa que
ajuda o professor a gerenciar o desenvolvimento escolar de sua turma em tempo real. Para fazer uso do Class
Dojo, sdo necessarios apenas um computador conectado a internet e um projetor.


http://teach.classdojo.com/#!/teach /51b713e631c20b72420001ad/classview
http://teach.classdojo.com/#!/teach /51b713e631c20b72420001ad/classview
http://www.classdojo.com/
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Figura 4: Relagdo de alunos e pontuagéo. (http://teach.classdojo.com/#!/teach/51b713e631c20b7242
0001ad/classview)

O interessante é que nenhuma acdo € irreversivel. Na mesma aula, um aluno que
recebeu ponto negativo por ndo fazer a licdo, por exemplo, pode ganhar pontuacdo positiva

caso traga, na aula seguinte, a atividade concluida.

No final da aula, o docente pode avaliar o progresso do comportamento da turma
ou de um aluno particularmente em relacdo as aulas anteriores. Para que isso seja feito, o

programa exibe um grafico com os resultados. Confiramos nas figuras B e C, que seguem.
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a Student Logins

.

<% Whole Class ‘
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-
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Raquel Ribeir... 100%

o
-
-]
‘ﬁ Erica Azevedo 100%

ﬁ Rafaelle Oliv... 85%
ﬁ‘ Gisleuda Gabr... 75%
W Hiran Nogueir... 61%

Figura 5: Gréfico do desempenho da turma em uma aula especifica. (http://teach.classdojo.com/
#!/teach/51b713e631¢c20b72420001ad/classview)


http://teach.classdojo.com/#!/teach/51b713e631c20b7242 0001ad/classview
http://teach.classdojo.com/#!/teach/51b713e631c20b7242 0001ad/classview
http://teach.classdojo.com/#!/teach/51b713e631c20b72420001ad/classview
http://teach.classdojo.com/#!/teach/51b713e631c20b72420001ad/classview
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Figura 6: Gréafico do desempenho do aluno em uma aula especifica. (http://teach.classdojo.com
[#!/teach/51b713e631c20b72420001ad/classview)

Terminada a aula, o programa disponibiliza os “cartdes de relatorio” (os graficos)
para impressdo (em papel ou PDF). Assim, o docente pode montar um portfélio com os
registros de comportamento em sala de aula de cada turma (ou guardar para dar um retorno

aos pais nas reunides escolares).

Outro aspecto muito interessante do Class Dojo é a possibilidade de o professor
adicionar e alterar as categorias de avaliagdo comportamental do aluno (basta clicar em
“editar classe”). Assim, o professor poderd colocar como critérios de avaliacdo somente

aquilo que realmente considerar importante para o desenvolvimento de seus alunos.

Antes de falarmos sobre o terceiro fator caracterizador da gamificacéo,
ressaltamos que, embora o uso de ferramentas como a que apresentamos pare¢a uma maneira
eficiente e eficaz de gamificar aulas, 0 método de avaliacdo de algumas delas € pautado na

perspectiva behaviorista de ensino.

Neste trabalho, tratamos de ensino de lingua portuguesa e, como principio

norteador assumimos a perspectiva sociointeracionista bakhtiniana de linguagem. Sendo
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assim, quando tratamos de ensino de LP, aliamos aspectos constitutivos da linguagem tais
como dialogismo e polifonia, por exemplo, as técnicas de design de jogos.

N&o desmerecemos aqui a teoria comportamentalista, afinal, para gamificar
(tornar mais ludico o ensino) é necessario que existam fatores, como motivacédo, ascensdo de
niveis etc. E séo esses fatores que atraem os alunos a participar mais das aulas, a dar o melhor

que podem para “passarem de fase”.

No entanto, acreditamos que, se extrairmos o que ha de positivo (fatores ja
citados) dessa perspectiva e fizermos a relacdo com uma concepcdo de ensino de LP que
privilegie o uso de atividades que promovam o desenvolvimento das habilidades linguisticas e
discursivas, as aulas se tornardo mais ricas e a aprendizagem se concretizard de forma
prazerosa. Em outras palavras, o uso de softwares como o Class Dojo vinculado a uma
metodologia de ensino baseada nas interacdes sociais pode permitir resultados bem mais
satisfatorios se comparados aos obtidos durante e apds as aulas ditas tradicionais. Por essa
razdo, o0 modo como o professor conduzird a disciplina em sala fard toda a diferenca no

desenvolvimento da aprendizagem pelo aluno.

Por fim, o dltimo elemento caracterizador de gamificacdo diz respeito ao que se
pode chamar de “contexto nio relacionado a jogo”, isto é, 0 ambiente em que 0 uso do jogo é
feito para alcancar um objetivo que ndo (ou ndo somente) a diversdo. No caso da escola,
aprender/ensinar algo. Quando, em uma aula de LP, se joga para aprender como se
estabelecem relacdes de sentido em um texto, por exemplo, temos um contexto de ndo-jogo.
Mesmo que se esteja imerso no jogo, que haja diversdo, o objetivo e a justificativa de se estar
jogando (praticar estratégias de predicdo para desenvolver uma leitura proficiente;
compreender a funcdo das pistas linguisticas para realizar de predi¢cGes coerentes; buscar no
texto a confirmacdo das hipdteses levantadas antes de concluir a leitura etc.) sdo fatores que

estdo além do jogo.

Como demonstramos, os processos de gamificacdo envolvem uma combinacgdo de
elementos de jogo e de design de jogo em um ambiente em que o fim € outro que ndo o

préprio jogo.

Conforme podemos perceber, gamificar o ensino atraves do uso de softwares €

uma estratégia que pode gerar excelentes resultados. No entanto, é preciso que o professor
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analise o material selecionado para ser explorado em sala para que, em vez de contribuir para

0 desenvolvimento do aprendiz, ndo atrapalhe o aprendizado.

No proximo capitulo, apresentamos os modelos de avaliacdo que nos ddo suporte
para fazer andlises de jogos digitais pedagdgicos no que diz respeito a fatores ergonémicos e

didaticos.
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3. AVALIACAO DE SOFTWARES PEDAGOGICOS DE TIPO JOGO

Neste capitulo, empreendemos uma discussdo acerca dos conceitos de Objetos de
Aprendizagem e do lugar onde essas ferramentas de ensino ficam armazenados na web. Nesta
secdo também falamos acerca dos jogos educacionais digitais e apresentamos o protocolo de
avaliacdo de softwares pedagoOgicos de tipo jogo proposto nesta pesquisa. Usaremos o

protocolo para avaliar 0s jogos que compdem o corpus por nés analisado.

3.1 Objetos de Aprendizagem

Embora a discussdo sobre Objetos de Aprendizagem (OA)* e a prépria histéria da
criacdo do termo OA sejam bastante conhecidas nas areas de engenharia de software, de
engenharia de producdo e em alguns campos da pedagogia que trabalham com tecnologias, na
area de linguistica, essa ainda é uma discussdo nova, por isso, faremos aqui um histérico do

surgimento do conceito de OA e de suas caracteristicas.

De acordo com a delimitacdo estabelecida pelo IEEE (Institute of Electrical and

Electronics Engineers)®’, “um objeto de aprendizagem ¢ definido como qualquer entidade,

digital®® ou nio, que possa ser usada para aprendizagem, educag@o ou treinamento”, de modo
que seria considerado um objeto de aprendizagem, por exemplo, a visita a um museu para
onde o professor de historia levaria os alunos com o fim de ensinar sobre o estilo de pintura

de um determinado artista plastico, por exemplo.

No entanto, Wiley (2000), discute a definicdo de Objetos de Aprendizagem
disponibilizada no portal do IEEE, afirmando que

% Objetos de Aprendizagem também recebem as seguintes denominacées: learning objects, instructional object,
educacional object, knowledge object, intelligent object e data object (cf. TORI, 2010, p.112)

%" (Cf.IEEE, IEEE Standard for Learning Object Metadata, Nova York, IEEE, 2002, p.3.)

** Achamos interessante fazer aqui uma distingdo entre os termos “digital” e “virtual” para evitar possiveis
equivocos no decorrer da leitura deste trabalho. E considerado digital aquilo que pode ser representado em bits
(em oposigdo a analégico/concreto) e é entendido como virtual 0 meio onde o que é digital esta armazenado (ou
ainda: o lugar onde uma situacdo real é simulada através de ferramentas tecnoldgicas). Recursos digitais, ao
contrario dos virtuais, podem ser usados sem necessariamente estarem conectados a internet.
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é extremamente ampla, e ndo exclui qualquer pessoa, lugar, coisa ou ideia
gue tenha existido em qualquer momento da histéria do universo, uma vez
gue qualquer um desses [pessoa, lugar, coisa ou ideia] poderia ter sido
referenciado durante a aprendizagem apoiada em tecnologia. (WILEY, 2000,

p.5)%.

O problema na definicdo estaria no fato de poder ser um OA algo que ndo é
digital. Por isso, o tedrico sugere chamar de Objetos de Aprendizagem “qualquer recurso

digital que possa ser reutilizado no apoio & aprendizagem*®”

. Ao restringir o conceito
inicialmente proposto pelo IEEE, a fim de levar em consideracdo apenas o carater digital das
ferramentas de apoio, Wiley (2001) reduz o universo em que estdo disponiveis esses recursos.
Além disso, quando acrescenta a defini¢do o termo “reutilizavel”, o autor delimita ainda mais
0 conceito e chama atencdo para uma caracteristica essencial de um OA: apresentar a

possibilidade de ser usado vérias vezes em diferentes contextos de aprendizagem.

Outras defini¢cbes também podem ser discutidas. Em Leffa (2006) podemos ler
sobre conceitos de OA a partir de McGrael (2004). De acordo com esse autor, um OA poderia

Ser:

a) Qualquer coisa: nessa perspectiva, tudo pode ser um objeto de aprendizagem. Um quadro
(através do qual se pode ensinar sobre pintores e estilo de pintura de uma época), uma peca de
roupa (por meio da qual se pode ensinar sobre a cultura de um povo) ou, até¢ mesmo, “algo
extremamente prosaico como um penico” (LEFFA, 2006, p.19) (através do qual os pais
ensinam seus filhos a se tornarem civilizados). Ainda que consideremos uma defini¢do muito
ampla, Leffa (2006) a considera “atraente do ponto de vista tedrico”, pois, segundo o autor, “é
0 uso que se faz de um objeto que o torna ou ndo um objeto de aprendizagem.” (LEFFA,
2006, p.19).

b) Qualquer coisa digital: nessa definicdo, mais restrita que a primeira, 0s OAs ndo podem ser
encontrados fora da virtualidade. Conforme Leffa (2006), “um arquivo digital pode ser mais
facilmente editado, adaptado e incorporado a outros arquivos digitais do que um livro, por
exemplo.” (LEFFA, 2006, p. 19-20). De acordo com Wiley (2000), “a defini¢do ¢ muito

% Traducéo livre da autora. Trecho original: This definition is extremely broad, and upon examination fails to
exclude any person, place, thing, or idea that has existed at anytime in the history of the universe, since any of
these could be “referenced during technology supported learning”. (WILEY, 2000, p. 5)

*® Traducdo livre da autora. Trecho original: any digital resource that can be reused to support learning”
(WILEY, 2000, p. 7)
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estreita para definir um conjunto razoavelmente homogéneo de coisas: recursos digitais
reutilizaveis. Ao mesmo tempo, a definicdo € suficientemente ampla para incluir um nimero
estimado de 15 terabytes de informacdo disponivel na Internet acessiveis ao publico.”
(WILEY, 2000, p.7)*. E importante ressaltar que essa medida, como nos afirma Aratjo
(2013), “em 2000, era aceitavel para informagdes disponiveis na internet, mas que hoje, em
2010 [em 2013], ja foi vérias vezes multiplicada.” (ARAUJO, 2013, p. 182). Wiley (2000),
ainda sobre os pontos positivos desta defini¢do, declara que um OA deve ser, além de digital,

reutilizavel, assim como deve dar suporte a aprendizagem.

c) Qualquer coisa com objetivo educacional: nessa perspectiva, ndo se questiona o carater
digital ou ndo digital dos OAs. Tudo pode ser considerado Objeto de Aprendizagem, contanto
que tenha um objetivo educacional. Segundo Leffa (2006), “ha uma preferéncia por ‘blocos
de conteddo educacional’, que possam ser de alguma maneira reagrupados em blocos maiores

para compor uma aula, uma disciplina ou um curso.” (LEFFA, 2006, p. 20).

d) Qualquer coisa digital com objetivo educacional: nessa definigdo, considerada a dominante
na area, “qualquer arquivo digital (texto, imagem ou video), desde que usado para facilitar e

promover a aprendizagem” (LEFFA, 2006, p. 20) sao considerados OAs.

Nesta pesquisa, trabalharemos com a definicdo proposta por Wiley (2000), visto
que acreditamos, assim como o autor, que a ideia de que a reusabilidade é uma caracteristica
fundamental para classificar um OA. A titulo de ilustracdo, Wiley (2000) usa duas metaforas
para melhor explicar o conceito de objeto de aprendizagem: a metafora do LEGO e a do

atomo. Sobre a primeira, o autor diz:

essa analogia continua a servir para sua finalidade de dar aos novatos uma
maneira facil de compreender o que estamos tentando fazer: criar pequenas
pecas de instrucdo (LEGOs) que podem ser montados (empilhados) em
alguma estrutura instrucional maior (castelo) e reutilizados em outras
estruturas instrucionais (como uma espagonave, por exemplo). [..] O
problema com esta impregnacdo da metafora do LEGO é o potencial com o
qual ela pode controlar e limitar o modo como pessoas pensam sobre objetos
de aprendizagem. (WILEY, 2000, p.15-16).42

! Traducéo livre da autora. Trecho original em inglés: the definition is sufficiently narrow to define a reasonably
homogeneous set of things: reusable digital resources. At the same time, the definition is broad enough to
include the estimated 15 terabytes of information available on the publicly accessible Internet. (WILEY, 2000,

p.7)

*2 Traducdo livre da autora. Trecho original em inglés: These analogies continue to serve their intended purpose
of giving those new to the idea an easy way of understanding what we are trying to do: create small pieces of
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De acordo com Wiley (2000), essa metafora poderia levar pessoas a pensar, por
analogia, que qualquer OA seria combindvel com qualquer outro OA (j& que os blocos de
LEGO podem ser combinados com quaisquer outros blocos), que os OAs podem ser unidos
da maneira que se escolher (visto que ndo ha critérios para juntar pecas do LEGO) e que OAs
sdo tdo simples que até criancas podem cria-los (uma vez que ndo se precisa de treinamento

para criar objetos com LEGO).

No que diz respeito & metafora do a&tomo, embora o autor resista em usar o termo
metafora, pois, segundo ele, toda metafora “se quebra em certo ponto”; Wiley (2000) afirma
que “0s atomos sdo, de fato, combinac6es de pedagos menores (prétons, néutrons e elétrons),
que sdo, por sua vez, combinacdes de pedacos ainda menores (barions e mésons), que sao
combinacbes de até pedacos menores ainda (quarks, anti-quarks e glaons), etc.” (WILEY,
2000, p. 19)*. Ainda conforme o autor, “é a maneira particular como esses atomos maiores
(prétons, néutrons e elétrons) sdao combinados em um atomo individual que determina com

quais outros 4&tomos um atomo especifico pode se vincular.” (WILEY, 2000, p.19)*.

Aplicando isso aos objetos de aprendizagem, parece que pedacos menores
(isto €, objetos de aprendizagem de um tamanho menor) podem ser
combinados em estruturas que possibilitam a combinagéo de um objeto com
um segundo objeto, ao passo que a mesma estrutura impede a combinacao
do primeiro objeto com um terceiro objeto. (WILEY, 2000, p.19)*.

Desse modo, a diferenca entre ambas metaforas estaria na complexidade de

combinagéo entre pegas. Afinal,

instruction (LEGOs) that can be assembled (stacked together) into some larger instructional structure (castle) and
reused in other instructional structures (e.g., a spaceship). [...]. The problem with this ingraining of the LEGO
metaphor is the potential degree to which it could control and limit the way people think about learning objects.
(WILEY, 2000, p.15-16).

*® Traducéo livre da autora. Trecho original em inglés: Atoms are, in fact, combinations of smaller bits (neutrons,
protons, and electrons), which are combinations of smaller bits (baryons and mesons), which are combinations of
even smaller bits (quarks, anti-quarks, and gluons), etc. (WILEY, 2000, p. 19).

* Traducdo livre da autora. Trecho original em inglés: It is the particular manner in which these top-level bits
(neutrons, protons, and electrons) are combined in an individual atom that determines which other atoms a
particular atom can bond with. (WILEY, 2000, p. 19).

*® Traduc#o livre da autora. Trecho original em inglés: Applying this to learning objects, it seems that smaller
bits (i.e., learning objects of a finer grain size) may be combined into structures that promote one learning
object's combination with a second, while the same structure prevents the first object's combination with a third.
(WILEY, 2000, p. 19).
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* Nem todo atomo € combinavel com qualquer outro atomo.

« Atomos s6 podem ser montados em determinadas estruturas prescritas pela
sua propria estrutura interna.

« Alguma formacao é necessaria para a montagem de atomos.*”® (WILEY,
2000, p.16).

Para se trabalhar com objeto de aprendizagem, é necessario entender a relacdo
entre combinacgdo, ou seja, “o processo de montagem e sequenciamento de atividades de
aprendizagem” (Tori, 2010, p.113) e granularidade, ou em outras palavras, “o tamanho do
objeto” (Tori, 2010, p.113). Se o OA apresentar baixa granularidade, isto ¢, se for muito
grande, serd mais complexo e a possibilidade de reutilizacdo em contextos de ensino
diferentes serd muito restrita. Ja um objeto com alta granularidade, pelo contrario, € mais

simples e, por ser menor, exige ajuntamento com outros OAs, o que facilita o reuso.

Depois de realizada a discussao acerca do que seria um OA, tratemos agora do

lugar onde essas ferramentas ficam armazenadas.

3.2 Repositorios de ferramentas digitais

Os objetos de aprendizagem, depois de produzidos, sao, muitas vezes, publicados
na rede em blogs, sites e portais educacionais diversos, o que dificulta a (e as vezes, impede)
busca dessa ferramenta pelo usuario. Por esse motivo, fez-se necessaria a criacdo de
ambientes virtuais, espécies de bibliotecas virtuais, para guardar de forma organizada o maior
nimero possivel de objetos para que 0 usuario possa encontra-los mais facilmente (por
série/segmentos de ensino, tipos de OAs, disciplinas, propoésito educacional, por exemplo).

Surgem, assim, os repositérios de recursos digitais.

Quanto & organizacdo dos OAs em um repositdrio, é realizada uma catalogacéo,
do mesmo modo como é feita nas bibliotecas, utilizando-se metadados educacionais, um
padrdo basico comum para “etiquetar” os objetos disponiveis no banco de dados. O padrao

Learning Object Metadata (LOM) desenvolvido pelo Learning Technology Standards

“® Tradugdo livre da autora. Trecho original em inglés: *Not every atom is combinable with every other atom.
*Atoms can only be assembled in certain structures prescribed by their own internal structure. *Some training is
required in order to assemble atoms. (WILEY, 2000, p. 16).
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Committee (LYSC) do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) é o mais
utilizado. Conforme Tori (2010), “o padrdao LOM, [...], tem como objetivo estabelecer um
esquema conceitual que define como um metadado de um objeto de aprendizagem deve ser
estruturado. Esse esquema possibilita diversidade de linguagem, tanto para objetos de

aprendizagem quanto para o metadado que o descreve.”. (TORI, 2010, p. 118).

Segundo Tori (2010), os metadados (ou “dados sobre dados) devem obedecer a

seguinte estrutura:

a) geral: informacbes em geral sobre objetos de aprendizagem como um
todo;

b) ciclo de vida: informacGes sobre historico, estado atual do objeto e sobre
aqueles que o afetaram durante sua evolucao;

c) meta-metadados: informagGes sobre o proprio metadado;

d) técnica: requisitos e caracteristicas técnicas;

e) educacional: caracteristicas pedagdgicas do objeto de aprendizagem;

f) direitos: dados sobre propriedades intelectuais e condigbes para
utilizagdo;

g) relagdo: define o relacionamento do objeto com outros objetos de
aprendizagem;

h) anotagdes: comentarios sobre o uso educacional do objeto e informacdes
sobre autor e data dos comentarios;

i) classificacdo: descreve o objeto em relagdo a um particular sistema de
classificagdo; pode haver mais de uma classificacdo para 0 mesmo objeto,
cobrindo diferentes sistema de classificagdo. (TORI, 2010, pp.118-119)

Existem atualmente varios repositorios de objetos educacionais no Brasil € no
mundo. O MERLOT* (Multimedia Educacional Resource for Learning and Online
Teaching) estd entre os repositorios mais conhecidos internacionalmente. O Merlot é um
repositorio em que sdo publicados OAs submetidos por colaboradores (TORI, 2010),
havendo, para isso, um comité editorial responsavel por conduzir o processo de selegdo. Em

relacdo aos tipos de OAs que séo disponibilizados do repositorios,

0s objetos sdo catalogados em quatorze diferentes tipos de material:
Simulation, animation, Tutorial, Drill and Practice, Quiz/Test, Lecture/
Repository, Online Course, Workshop and Training Material, 3D Learning
Object, Open Textbook. Além dos objetos propriamente ditos, sdo
disponibilizados materiais complementares, como provas, comentarios e
artigos. Os contetdos sao licenciados pela Creative Commons. (TORI, 2010,
p. 123)

" http://www.merlot.org
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No Brasil, entre os repositérios de grande porte, estdo o Rede Interativa virtual de
Educacdo (RIVED)* e o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)*. O portal
RIVED, agregado ao um portal maior o Webeduc™ (onde se encontra também o portal
Dominio Publico — biblioteca virtual cujo acervo é constituido por textos, imagens, sons e
videos), € um projeto do Ministério da Educacdo (MEC) e da Secretaria de Educacdo a
Distancia (SEED) em parceria com o Ministério das Ciéncias e Tecnologia (MCT). De acordo
com Tori (2010, p. 122),

0 repositorio é populado com objetos desenvolvidos pela propria equipe
Rived e também por laboratérios e centros de pesquisa participantes de
editais e concursos, além de contetdos doados por instituicdes de ensino. Os
conteidos sdo acompanhados de guias do professor, que orientam 0 uso e
aplicacdo dos objetos. A maioria dos objetos foram desenvolvidos em Flash
ou Java. Para incrementar e descentralizar a producdo de recursos
educacionais digitais foi criada uma “fabrica virtual” e disponibilizado um
curso on-line para os grupos e instituicbes que desejarem participar do
projeto e desenvolver conteidos. (TORI, 2010, p. 122).

Embora o RIVED seja um grande repositério e ainda esteja ativo, ele ja ndo é
mais alimentado regularmente. De acordo com Prata (2009 apud ARAUJO, 2013), os Objetos
de Aprendizagem disponibilizados no RIVED passaram a ficar alocados no Banco

Internacional de Objetos de Aprendizagem (BIOE):

0S recursos, antes publicados no Rived, migraram para este outro repositdrio,
que muito mais amplo e com mais possibilidades de formatos, além daqueles
do Rived. [...] Com o tempo somente o Banco Internacional devera
disponibilizar todos os recursos, centralizando tudo num dnico local.
(PRATA, 2009 apud ARAUJO, 2013, p.190).

Ja o BIOE é um repositério de recursos digitais com cunho pedagdgico-
educacional e que contempla todos os niveis de ensino. Atualmente, 0 Banco possui 19.568
objetos publicados, 213 sendo avaliados ou aguardando autorizagcdo dos autores para a
publicacéo e um total de 4.214.363 visitas de 178 paises®’. Criado em 2008, o Banco é

*8 http://www.rived.mec.gov.br
“® http://objetoseducacionais2.mec.gov.br
% http://www.webeduc.mec.gov.br

> Nimeros retirados das informacdes disponiveis na pagina principal do portal. Acesso em 12/06/2013.
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um consorcio realizado entre o Ministério da Educacdo, em parceria com o
Ministério da Ciéncia e Tecnologia, a Rede Latino-Americana de Portais
Educacionais (RELPE), a Organizacao dos Estados Ibero-americanos (OEI)
e outras entidades/instituicdes. (ARAUJO, 2013, p. 190)

O Banco Internacional de Objetos Educacionais divide os objetos publicados por
nivel/ tipos de ensino: educagdo infantil, ensino fundamental (EF): séries iniciais e séries
finais; ensino médio (EM), educacdo superior, educacéo profissional e modalidades de ensino:
educacdo de jovens e adultos e educacdo escolar indigena. Em relacdo aos tipos de OAs, 0s
recursos sdo classificados em animacdo/simulacdo, audio, experimento préatico, hipertexto,

imagem, mapa, software educacional e video.

Segundo Araujo (2013), qualquer individuo pode publicar OAs no Banco desde
que a ferramenta produzida passe pelo crivo do comité que analisa 0s objetos educacionais e
julga se estdo ou ndo adequados e se deverdo ou nao se somar aos demais OAs disponiveis no
repositério. Ainda de acordo com Aradjo (2013),

a avaliacdo de objetos para o BIOE é feita por dois Comités Editoriais. O
primeiro deles (Universidades brasileiras participantes) é composto por
professores e alunos da graduacdo e de poOs-graduacdo de universidades
publicas. Essa equipe é responsadvel pela localizagdo, liberacdo de uso
(direito autoral), avaliacdo e catalogagdo dos recursos. O segundo é formado
por especialistas do MEC que validam a publicacdo feita pelo primeiro
comité. No caso da disciplina Lingua Portuguesa (LP), na pagina do BIOE
em que ha os membros dos dois comités, ndo ha avaliador para a disciplina
no primeiro comité e, no segundo, ha apenas um profissional®’. Esse dado
sugere que os OAs de LP ndo séo avaliados por especialistas, uma vez que
apenas um avaliador ndo conseguiria analisar o grande volume de objetos
submetidos para essa disciplina. (ARAUJO, 2013, p. 191).

Talvez, devido ao que afirmamos na citacdo anterior, existam tantos Objetos de
Aprendizagem no BIOE com problemas quanto a classificacdo e ao armazenamento (ha
simuladores e processadores de texto classificados como softwares pedagdgicos, assim como
existem OAs de Lingua Espanhola armazenados na secdo de Lingua Portuguesa, por

exemplo). Embora essa seja uma discussdo importante, ndo cabe, no espaco deste trabalho,

*2 As informacdes citadas por Aratjo datam de 2010. Em junho de 2013, ainda continua apenas um avaliador de
lingua portuguesa de acordo com informacdes do préprio BIOE.
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empreendé-la. Abordaremos, entéo, essa questdo em outro momento. Por ora, contentemo-nos

apenas com as informagdes anteriormente explicitadas.

ApOls apresentarmos 0s repositorios virtuais de Objetos de Aprendizagem,
passemos a tratar do tipo de OA que é o foco da nossa pesquisa: os softwares pedagdgicos do

tipo jogo.

3.3 Softwares pedagdgicos de tipo jogo e modelos avaliativos

Como dissemos no final do topico anterior, o foco desta pesquisa é a analise de
softwares pedagdgicos — ou educacionais — de tipo jogo para o ensino de LP. Sendo assim,
sob uma perspectiva linguistica, analisamos a adequacéo de aspectos didatico-pedagdgicos em
exemplares desses jogos. O carater inovador da investigacdo reside no fato de, apesar de
existirem diversos modelos de avaliagcdo de softwares educacionais, estes foram produzidos
principalmente no ambito das engenharias ou da pedagogia, 0 que ndo permite que se

contemplem aspectos importantes do ensino de lingua.

Neste subitem, entdo, descrevemos brevemente alguns modelos ergondmicos e
didatico-pedagdgicos de avaliacdo de OAs disponiveis na literatura da area de engenharia de
software e apresentamos uma proposta simplificada de avaliacdo de jogos pedagdgicos
digitais (construida a partir dos modelos apresentados) para analise de jogos educacionais
digitais voltados para o ensino de LP. Antes de abordarmos os modelos ergopedagdgicos de
avaliacdo de softwares pedagdgicos, achamos importante empreender uma discussao sucinta
acerca da diferenca entre softwares que priorizam a aprendizagem e softwares que valorizam

a diversao.

Como ja sabemos, o papel do software pedagogico (ou educacional) é auxiliar
professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem. Por essa razdo, esse tipo de
software deve apresentar algumas caracteristicas para que seja distinguido de outros softwares
cujo propdsito € o ladico (geralmente, os comerciais). Grosso modo, enquanto os softwares
pedagdgicos tém como objetivo primeiro dar suporte ao ensino, usando o elemento ludicidade

apenas para atrair a atencdo do aluno; o software comercial tem como objetivo principal a
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diversdo, entdo o carater ludico é dominante para que agrade a um nimero maior de pessoas

e, assim, venda mais)*®.

Feita essa discussdo, passemos para o tema principal desta pesquisa: a avaliacdo
de jogos pedagogicos digitais que se propdem a facilitar o ensino de Lingua Portuguesa. Para
fazermos uma analise qualitativa de jogos educacionais digitais, é preciso usar modelos
avaliativos. Esses modelos s&o importantes para descobrirmos se um OA, no nosso caso, do
tipo jogo, atende o objetivo pedagdgico que se propde alcancar, apresenta problemas de
ordem técnica, tem uma interface amigavel que facilite a interacdo entre usuario e maquina,

permite uma navegacao intuitiva etc.

E comum encontrarmos, na literatura, pesquisas sobre modelos avaliativos que

I°*. Esses modelos, na maioria das

trazem critérios aplicaveis a analise de OAs de modo gera
vezes, ou sdo muito técnicos (e exigem que o professor tenha conhecimento sobre elementos
de programacdo, por exemplo) ou, no que tange a aspectos pedagdgicos, sdo muito gerais

(podendo ser aplicados a qualquer disciplina).

Embora os modelos de avaliacdo de OAs ja propostos possam servir de base para
a avaliacdo de OAs em diversas midias, interessam-nos, neste trabalho, apenas os modelos
propostos para avaliagdo de softwares pedagdgicos. Por isso, selecionamos, entre tantos
outros, 0 Modelo de Avaliacdo Ergopedagdgico — MAEP, proposto por Silva (2002). A razdo
de termos escolhido esse modelo foi pelo fato de ele apresentar caracteristicas que melhor se
aproximam do que julgamos ser importante para que se realizem analises de qualidade de
softwares para o ensino de LP. Passemos agora a apresentacdo do MAEP, pois a partir dela

sera possivel estabelecer os critérios para nosso modelo avaliativo.

%% Sobre a diferenca entre software pedagégico e comercial, é importante dizer que colocamos em conjuntos
separados para efeito didatico, mas o que acontece, na realidade, é que ndo se trata de conjuntos disjuntos, pois
ndo sao excludentes. Um software pedagogico pode ser também um software comercial. A distingdo entre um
software tradicional e um educativo é que, enquanto o primeiro pode ser apresentado como uma ferramenta para
a realizagdo de uma tarefa — uma ferramenta de controle de trafego aéreo ou de criagdo de websites, por exemplo
—; 0 segundo pode ser apresentado como um software cujo principal objetivo é desenvolver habilidades
referentes ao contexto educacional — jogos pedagdgicos digitais voltados para o ensino de leitura ou simuladores
para demonstrar, de forma dindmica, algumas leis da fisica, por exemplo.

> Conferir Bieliukas; Montafio; Miguel; Amador (2010); Branddo (2004); Campos; Rocha (1993); Gama;
Scheer (2005); Konrath; Nora (2006); Macedo; Macedo; Filho (2007); Mussoi; Flores; Behar (2010).
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O objetivo principal da autora foi construir um projeto interdisciplinar, através do

qual o avaliador pudesse ter uma visdo panoramica dos aspectos considerados mais relevantes

na andlise. Sobre a qualificacdo do software a partir das caracteristicas ergondmicas,

pedagdgicas e comunicacionais, Silva (2002) justifica:

Ergonébmica para que o usuério, aluno ou professor possa utilizar a
tecnologia com o maximo de seguranga, conforto e produtividade [...].
Pedagbgica, para que as estratégias didaticas de apresentacdo das
informacdes e tarefas cognitivas exigidas estejam em conformidade com o
objetivo educacional e as caracteristicas do aprendiz/usuario. E
comunicacionais, para que os dispositivos midiaticos de comunicagédo entre
os interlocutores (professor x aluno) sejam eficazes do ponto de vista da
interatividade permitida e da quantidade de informacdo representativa da
realidade do leiro/usuéario/aprendiz. (SILVA, 2002, p. 145-146)

No que se refere aos aspectos ergonémicos de avaliacdo, a autora se baseou nos

pressupostos de Bastien e Scapin (1993) e desenvolveu um modelo que abrange

caracteristicas de usabilidade dos produtos. Essa categoria € composta por oito critérios:

conducdo, carga de trabalho, controle explicito, adaptabilidade, gestdo de erros,

homogeneidade, significado dos cddigos e denominacdes e compatibilidade. Esses critérios se

subdividem em dezoito subcritérios, dos quais Silva (2002) elege quinze para trabalhar.

Vejamos na figura que segue:

Categoria de Critérios Ergonomicos

| I | |
Conducio Carga de Homogeneidade/ Compatibilidade
trabalho coeréncia
i
1 1
1 1 S
'
- Controle ! Gestido Rdebaands Ji | Slgn{i?ado a
. explicito ! de erros P € L.gos e~
1 ! ’ denominacdes
- i
: R R T S
" 1 1
1 .
-Presteza: 1 -Brevidade: : -Flexibilidade:
-Agrupamento/ - -Concisdo: H -Consideragio da
! L

disting3o entre itens:

- -| -Acgdes minimas: -] experiéncia do

1
1
1
1
1
1
i 1
-Densidade : usuario.
1
1
1
1
1
1
1

-Feedback imediato:
-Legibilidade. informacional.
-Acgdes explicitas -Protegio contra
do usuario; OS erros;
-Controle do usudrio. -Qualidade das
mensagens de erro:

-Corregdo dos erros.

Figura 7: Critérios ergondmicos do MAEP. SILVA, 2002, p. 154 (adaptado)
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Quanto aos aspectos didatico-pedagogicos, a autora dividiu em quatro critérios:
ensino-aprendizagem, dispositivo de formacdo, controle e gestdo de processo e validade

politico-pedagdgica. Esses critérios se subdividem em treze subcritérios.

Categoria de Critérios Pedagogicos

Ensino- Controle e gestido
aprendizagem de processo

T T
I 1
1 1
I I
: Dispositivos ; Validade politico-
I P
: de formagio I pedagogica
I
I . ! T
1 1
. P 1
-Didadticos e de 1 -Componente |
conteudo: : pratica; |
-Emocionais e - -Avaliagio: :
afetivos: ' -Tutoria. !
-Componente ! 1
cognitiva. .
-Conformidade; -Pertinéncia;
-Aceitabilidade; -Coeréncia:
-Compatibilidade; -Filosofia
-Coeréncia. pedagodgica.

Figura 8: Critérios pedagogicos. SILVA, 2002, p. 166 (adaptado)

O primeiro critério (ensino-aprendizagem) foi decomposto, como vimos na figura
anterior, em trés subcritérios, e foi o Unico dividido em critérios elementares. Vejamos como

ficou a distribuicdo dos quinze critérios elementares em cada subcritério:
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-condugio do aprendiz;
-estruturacdo do contetdo;
| -sistemas de ajuda;
-objetivos de aprendizagem;
-clareza dos contetidos:
-validade dos conteidos;
-estratégias didaticas;
-métodos pedagdgicos.

DIDATICOS E DE
CONTEUDO

QZm=wn'Zi

-autonomia
EMOCIONAIS E -motivagdo
| AFETIVOS | -maturagdo/experiéncia

Qe N~DZME A"

-carga mental;

COMPONENTE -experiéncia do aprendiz;
COGNITIVA -exigéncias cognitivas;

- estilos de aprendizagem.

[
=

Figura 9: Decomposigdo dos critérios de ensino-aprendizagem. SILVA, 2002, p.167 (adaptado)

Ja no tocante aos aspectos comunicacionais, Silva (2002) propds cinco critérios:
documentacdo e material de apoio, navegacdo, interatividade, grafismo e organizagdo da

informacdo. Vejamos na figura que segue:

Categoria de Critérios Comunicacionais

Documentagio Interatividade Orga.nizau;é‘lo~
e material de dainformagio
apoio
Navegacio Grafismo

Figura 10: Critérios comunicacionais. SILVA, 2002, p. 188 (adaptado)

Como se vé pela enumeracdo dos critérios, subcritérios e critérios elementares, o
modelo é bastante extenso. Sdo, no total, dezessete critérios, 31 subcritérios e quinze critérios

elementares. Nele ha critérios que tratam de aspectos do préprio desenvolvimento do
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software, tais como os que dizem respeito a usabilidade (na perspectiva do que faz o software
ser considerado funcional) e outros critérios técnicos que podem ser dispensados numa

avaliacdo cujo objetivo principal é analisar aspectos pedagogicos.

Se pensamos, entdo, numa situacdo de avaliacdo em que um professor deseja, por
exemplo, avaliar trés softwares para planejar atividades de um semestre, essa avaliagdo muito
minuciosa ndo é viavel. Além disso, ele precisaria ter conhecimentos de computacdo para

julgar alguns aspectos”.

Ademais, achamos importante que, para analisar OAs de determinadas areas,
sejam criados e usados, critérios que contemplem as especificidades de cada area de
conhecimento. Por isso, ha a necessidade, no nosso caso, de que sejam acrescentados, ao que

ja esta proposto, outros critérios que contemplem o ensino de Lingua Portuguesa.

De acordo com Mendes, Sousa e Caregnato (2004), para que sejam

considerados adequados, OAs precisam apresentar caracteristicas importantes, como:

a) reusabilidade, que diz da possibilidade de ser reutilizdvel em diversos ambientes de

aprendizagem;

b) adaptabilidade, que diz da capacidade de ser adaptavel a qualquer ambiente de ensino-

aprendizagem;

c) granularidade, que diz da apresentacdao de contetdos didatico-pedagdgicos de um OA em
partes, podendo, assim, formar uma unidade maior quando agrupados com contetidos de

outros OAS;

d) acessibilidade, que diz da facilidade de acesso via Internet e da possibilidade de uso do OA

por pessoas portadoras de necessidades especiais;

e) durabilidade, que diz da possibilidade de o OA continuar a ser usado, independente dos

avangos da tecnologia; e

>> Apesar dessa observacéo, é importante ressaltar que ndo estamos com isso desmerecendo o trabalho de Silva
(2002). Consideramos o método avaliativo proposto pela autora valido se usado para fins de pesquisa no
contexto académico numa avaliacdo mais exaustiva, por exemplo, visto que, nesse espaco, € possivel contar com
mais tempo para analisar um software pedagdgico e eventualmente com uma equipe multidisciplinar, levando-se
em consideracdo todos os critérios eleitos pela autora.
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f) interoperabilidade, que diz da possibilidade de o OA operar através de diversos sistemas

operacionais, softwares e browsers.

Sobre algumas dessas caracteristicas, falamos com mais detalhes na se¢édo a

sequir.

3.4 Protocolo de Avaliacédo de Softwares Pedagdgicos de tipo jogo (PASP)

Considerando a necessidade de sintetizacdo dos aspectos de analise propostos por
Silva (2002) e a necessidade de propor critérios especificos para avaliacdo de aspectos de
ensino de LP na proposicdo de um modelo para analisar jogos pedagogicos digitais para o
ensino de LP, elaboramos um protocolo de avaliacdo para analisar os softwares que compdem
0 corpus desta pesquisa. Para construir o protocolo, adaptamos alguns critérios de Silva
(2002) e de Mendes, Sousa e Caregnato (2004)>°, para analisar a parte técnica dos jogos
pedagogicos digitais e também de Silva (2002) usamos alguns critérios pedagogicos. A esse

conjunto, foram acrescentados critérios relativos ao ensino de LP.

O que intentamos propor aqui é um protocolo de avaliagdo que sirva para
qualquer professor de LP wusar, por isso, ndo podemos deixar que 0S aspectos
técnicos/ergonémicos ultrapassem ou tenham igual importancia se comparados aos didatico-
pedagdgicos (visto que ultrapassariam o saber de profissionais da nossa area e nao poderiam
ser usados por um grande nimero de profissionais)®’. Assim, os aspectos referentes a

programacao foram excluidos por julgarmos desnecessarios ao modelo que sugerimos®.

% Usaremos, no modelo que propomos neste trabalho, dois critérios didético-pedagdgicos e dois ergondmicos/de
interacdo homem-maquina originalmente propostos por essas autoras. S&o eles, respectivamente: granularidade e
reusabilidade; e acessibilidade e interoperabilidade. Sobre esses critérios, tratamos mais detalhadamente na
descricdo, realizada a seguir, do PASP.

" Embora ndo seja foco desta pesquisa analisar detalhadamente os aspectos ergondmicos dos softwares
educacionais de tipo jogo, julgamos que um modelo avaliativo de software deve considerar os aspectos
referentes a ergonomia, pois um OA deste tipo, se apresentar problemas quanto ao funcionamento, por exemplo,
pode comprometer a aprendizagem do aluno/usuério.

%8 0 ideal seria se existisse uma equipe multidisciplinar para analisar softwares pedagdgicos de tipo jogo, mesmo
aqueles voltados para ensino de uma disciplina especifica. No entanto, sabemos que isso ndo ocorre com
frequéncia, visto que é mais comum cada professor se responsabilizar pelo material a ser usado na sua disciplina.
Por isso, ponderamos que, em um modelo de analise de qualidade ergondmica e didatico-pedagdgica, os critérios
mais importantes para nds, professores de LP, sdo aqueles referentes a perspectiva linguistica.
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Priorizaremos, entdo, no nosso protocolo de avaliacdo, critérios que considerem a

abordagem do contetdo e o processo de ensino-aprendizagem desses conteudos.

O protocolo de avaliacdo de softwares pedagogicos de tipo jogo para ensino de

Lingua Portuguesa (PASP), proposto por nés, ficou assim estruturado:

Concepcao de Lingua(gem)

Tipos de Ensino

Granularidade/Reusabilidade

Estruturaciao de Conteudo

Sistemas de Ajuda

w
=
<
- p—
en
=]
=11}
]
=
o
T
=
<
=
o]
=
- p—
(=]

Objetivo de Aprendizagem
Usabilidade
Acessibilidade

Interoperabilidade

Maquina

|

Interatividade

Ergondmicos/de
Interacao Homem-

Documentacio e Material de Apoio

Figura 11: Critérios de avaliagdo PASP. Autora

Passemos agora a definicdo de cada critério referente aos aspectos didatico-
pedagdgicos. Como ja mencionamos anteriormente, dizem respeito ao ponto de vista da
concepgdo de lingua(gem), dos tipos de ensino, da granularidade/reusabilidade, da
estruturacdo do conteido, dos sistemas de ajuda, dos objetivos de aprendizagem subjacentes
ao jogo educacional digital. Enfatizamos que tais critérios foram pensados exclusivamente
para o ensino de LP. Séo eles:

a) Concepcao de lingua(gem)

O critério concep¢do de lingua(gem), diz respeito a concep¢do de linguagem
subjacente a ferramenta de ensino. Falamos mais detalhadamente no capitulo 1 deste trabalho
sobre as trés concepgOes que podem ser consideradas. Este € um dos critérios didatico-
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pedagOgicos mais importantes no que concerne ao processo de andlise qualitativa de jogos

pedagogicos digitais.

Sobre as atividades de leitura, lembramos que, na concepcdo de lingua(gem)
como expressdao do pensamento e como instrumento de comunicacdo, sdo priorizadas a
decodificacdo dos sinais linguisticos e a interpretacdo superficial do texto. Enquanto que na
perspectiva de lingua(gem) como interacdo, ler é coproduzir sentidos, os quais podem ser
resgatados no texto e que podem ser recuperados a partir da interacdo do leitor com o

texto/autor e com suas experiéncias de mundo (conhecimento prévio).

No tocante a escrita, tanto na visdo de lingua(gem) como expressdo do
pensamento, quanto na perspectiva como instrumento de comunicagdo, as atividades de
producdo de textos levam-nos a entender o proprio texto como um produto pronto e acabado
que tem um inicio e um fim. Por outro lado, quando pensamos nas atividades de escrita sob a
Gtica do sociointeracionismo, entendemos o texto como o lugar onde ocorrem as interacdes, as
trocas. Nessa perspectiva, ndo ha apenas um sentido possivel a ser compreendido, mas, como
dissemos anteriormente, tantos quantos o leitor puder construir a partir das multiplas relaces

estabelecidas com texto/autor e seu conhecimento prévio.

De modo geral, no que se refere a andlise linguistica, na orientacdo que encara a
lingua(gem) como tradugdo do pensamento e como instrumento de comunicagao, os fatos da
lingua sdo estudados por si s6s, fora do contexto real de uso da lingua. Os textos ndo passam
de meros repositérios de palavras. Ja na perspectiva da sociointeracdo, os fendmenos
linguisticos sdo analisados a partir do seu funcionamento para que os textos sejam eficientes.
Sob essa concepgdo, os fendbmenos da linguagem, em contextos reais de enunciagéo, tém

funcdes dentro dos textos que precisam ser investigadas para que se construam sentidos™.

Ressaltamos que o ideal seria que o software educacional digital de tipo jogo
fosse desenvolvido sob a perspectiva de lingua(gem) como interagéo, visto que, assim, 0 uso

geral da lingua aconteceria (seria considerado) em fungéo do usuario, as finalidades/intencdes

*° N3o faz sentido, se considerarmos a perspectiva de lingua(gem) como interagdo, estudar os verbos a partir de
listas com todas as conjugacdes possiveis em tempos e modos diferentes. Mais coerente seria trabalhar esse
contetido dentro dos textos, percebendo, por exemplo, que, em textos onde predominam o tipo textual indutivo,
como nas receitas culinarias, manuais de instrucdes e bulas de remédio, os verbos aparecem no modo
imperativo; ou que, em géneros em que prevalecam o tipo de texto narrativo, como contos, fabulas e crénicas, 0s
verbos aparecem mais frequentemente no pretérito perfeito do modo indicativo, por exemplo.
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dos géneros textuais seriam exploradas adequadamente e os fendmenos da lingua seriam
trabalhados em funcéo dos textos (reais, concretos).
Para auxiliar a analise didatico-pedagogica de um jogo pedagdgico digital no que

tange ao critério concepgoes de lingua(gem), propomos as seguintes questdes:

v O jogo educacional digital voltado para o ensino de LP traz atividades cujo objetivo
primeiro € ensinar as normas e a estrutura da lingua ou € composto por atividades que

promovem o desenvolvimento de habilidades linguisticas?

v' O jogo educacional digital de Lingua Portuguesa é formado por atividades cuja

unidade basica de analise é a palavra, a frase ou o texto?

v Nos textos (orais e escritos) que compdem 0s jogos pedagdgicos digitais para ensino

de Lingua Portuguesa sdo explorados 0s géneros discursivos ou 0s tipos textuais?

v Nas atividades propostas a partir de textos escritos, valoriza-se a ideia de que se pode

extrair do texto um sentido Unico ou multiplos sentidos?

v" Qual o papel do sujeito (usuario) nos jogos pedagdgicos digitais voltados para o
ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa (O sujeito — o outro — é considerado? E

um decodificador de mensagens? E um coprodutor de sentidos?)?

b) Tipos de ensino

O critério tipos de ensino, assim como o critério concepcdo de lingua(gem),
também foi explorado no 1° capitulo deste trabalho. No entanto, € importante retomar 0s
conceitos ja trabalhados, pois esse critério é também essencial para que se facam anélises

qualitativas de softwares pedagdgicos de tipo jogo.

O ensino prescritivo normalmente se liga a concepgéo de lingua(gem) como
expressdo do pensamento. Esse tipo de ensino da lingua leva em consideragdo que, para se
aprenda, no nosso caso, Lingua Portuguesa, os alunos devem memorizar um conjunto de

regras e escrever como fazem autores de canones da literatura.

Quanto ao tipo de ensino descritivo, estd ligado normalmente a perspectiva de
lingua(gem) como instrumento de comunicagdo. E baseado na “descricio da estrutura e

funcionamento da lingua, de sua forma e fun¢do” (TRAVAGLIA, 1996, p. 27). As praticas



75

docentes baseadas no tipo de ensino descritivo refletem a visdo da lingua(gem) como um
cadigo transmitido de um emissor a um receptor. Aprende-se Lingua Portuguesa, sob essa
Otica, através de exercicios de repeticdo (através do comando: siga 0 modelo) e buscando
interpretar o Unico sentido possivel em textos ensinados pelas tipologias: narracdo, descricdo e

dissertacdo (tipo textual argumentativo).

J& no que se refere ao tipo de ensino produtivo, normalmente adotado no ambito
da concepcao de lingua(gem) como interacdo, permite ao aluno a entender, nas situacdes reais
de uso da lingua, as relacGes linguisticas e extralinguisticas de maneira mais eficiente. O
ensino produtivo considera as variantes linguisticas e estimula o uso dessas variantes em
contextos adequados nas diversas situagcdes de interacdo entre os falantes. As atividades
construidas considerando o tipo de ensino produtivo partem de textos (ensinados por meio de
diferentes géneros discursivos escritos e orais) e sdo pensadas dentro das relacbes
interpessoais, visto que o interlocutor assume aqui grande importancia. O ensino da gramatica

é feito de forma contextualizada, com foco na interagéo.

Para auxiliar a analise didatico-pedagdgica de um jogo educacional digital no que

diz respeito ao critério tipos de ensino, sugerimos que sejam feitas as seguintes perguntas:

v' O software pedagogico de tipo jogo de Lingua Portuguesa, nas atividades que
envolvem textos, valoriza a visdo maniqueista do certo x errado ou parte do
pressuposto de que ha enunciag¢fes adequadas x inadequadas a depender do contexto,

objetivos e circunstancias?

v' As atividades presentes nos jogos educacionais digitais trabalham a graméatica como
um manual portador de um conjunto de regras que devem ser seguidas ou como um
compéndio no qual estdo registradas regras que o falante domina e usa com seus

interlocutores em contextos reais de comunicagdo?

v" Nos jogos pedagdgicos digitais para ensino de LP, as atividades estimulam a
memorizacdo de elementos linguisticos ou a reflexdo acerca da fungdo desses

elementos no texto?

¢) Granularidade/ Reusabilidade
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A granularidade e a reusabilidade sdo critérios propostos por Mendes, Sousa e
Caregnato (2004) separadamente. De acordo com as autoras, enquanto a reusabilidade diz
respeito a capacidade de o software (no nosso caso, o jogo educacional digital voltado para o
ensino de LP) ser usado diversas vezes em varios contextos de ensino-aprendizagem; a
granularidade refere-se a caracteristica de um jogo pedagdgico digital “apresentar um
contetdo atémico [isto é dividido em unidades menores], para facilitar a reusabilidade.”
(MENDES, SOUSA, CAREGNATO, 2004, p. 3).

No entanto, como entendemos que a granularidade é que facilita (ou ndo) a
reusabilidade de um Objeto de Aprendizagem (nesse caso, do tipo software pedagdgico de

tipo jogo), optamos por colocar juntos esses critérios de analise.

No que tange a jogos educacionais digitais voltados para o ensino de Lingua
Portuguesa que se proponham a abordar estratégias de leitura, por exemplo, é considerado
granular (e reusavel) o software pedagogico que trabalhe apenas com algumas estratégias,
como a predicdo e o estabelecimento de inferéncias, por exemplo. Quanto mais atdmico for o
conteudo desse software, mais facil € de combind-lo com outros objetos e com outros

conteudos. Logo, podera ser mais reutilizado em diversos contextos de ensino-aprendizagem.

Para auxiliar a analise didatico-pedagdgica de um jogo pedagdgico digital no que
se refere ao critério granularidade/reusabilidade, propomos as seguintes questoes:

v" O jogo tem um contetdo atdbmico se considerado o universo do contetdo de ensino de

Lingua Portuguesa (ensino de leitura, escrita, oralidade e analise linguistica)?

v" O contetdo pode ser combinado com outros conteldos de LP em situacdes de ensino

diferentes?

v O jogo pedagdgico digital pode ser usado em diversas situacGes de ensino-

aprendizagem?

d) Estruturacéo do contetido

De acordo com Silva (2002), “a estruturacdo do contetido deve fazer aparecer as
principais ligacdes logicas, as relacdes importantes entre diversos elementos e as articulagdes

essenciais presentes no interior do conteudo”. (SILVA, 2002, p. 169).
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A esquematizacdo do conteudo no jogo pedagdgico digital facilita a percepgdo e a
compreensdo pelo aprendiz e facilita a escolha da ferramenta de ensino pelo professor.
Quando o conteudo estd bem esquematizado, consegue-se perceber sequéncia entre suas

partes, percebe-se o que é principal e 0 que é secundario e gradacao de dificuldade.

Nos softwares educacionais de tipo jogo, a estruturacdo do contetdo pode estar
representada pela interligacdo entre as partes que compdem 0 jogo e entre o conteddo desse

jogo e o da série/nivel a que se destina.

Para auxiliar a analise didatico-pedagdgica de um jogo educacional digital no que

diz respeito ao critério estruturacdo do contetido, lancamos as perguntas que seguem:
v Como foi dividido o contetdo trabalhado no jogo?

v' E possivel saber que o contetdo atdmico faz parte de um conteido maior e qual a

relevancia do conteudo do jogo para o ensino de LP?

v' As atividades foram criadas levando em consideracdo a faixa etaria e o nivel dos

alunos-usuéarios a quem se destinam?

v' Os pontos essenciais do contetdo sdo apresentados em evidéncia? (SILVA, 2002,
p.169)

e) Sistemas de ajuda

O critério sistemas de ajuda, proposto por Silva (2002), diz respeito as
possibilidades de auxilio que o usuario de um jogo educacional pode receber para entender o

conteudo ou funcionamento do software.

Existem, segundo Silva (2002), dois tipos de ajuda: a humana, exercida pelos
tutores e facilitadores presenciais ou a distancia, e as ajudas online, disponiveis na internet.
Como nosso modelo dara conta também de jogos que podem ser executados sem que estejam
conectados a rede (jogos que possibilitam que se faga download para a maquina do usuario,

por exemplo), substituiremos a expressao “ajudas online” por “ajudas do software”.

Ainda conforme Silva (2002),
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estas [ajudas do software] acompanham a maioria dos softwares e sdo de
dois tipos: as que seguem uma ldgica de funcionamento (como as ajudas
classicas tipo hipertexto, os conselhos que aparecem no inicio de uma
aplicacéo, a linha de estado e cursor de ajuda, as simulacdes, os tutoriais
“passivos” ou as demonstragdes tipo slideshow sobre as possibilidades do
programa) e as bolhas de ajuda ou post-it que aparecem na passagem do
cursor. (SILVA, 2002, p. 169).

De acordo com a autora, “as ajudas que seguem a ldégica de utilizacdo
caracterizam-se por sua disposi¢do no tempo e ordenacdo para fazer uma tarefa” (SILVA,
2002, p. 169). Silva (2002) afirma também que h& outros tipos de ajuda, como “as
demonstragdes explicativas que acompanham as agdes de interagdo” (SILVA, 2002, p. 170).

Durante a realizacdo de uma atividade proposta em um jogo pedagdgico digital
voltado para o ensino de estratégias de leitura em Lingua Portuguesa, por exemplo, o
surgimento de uma caixa de texto indicando, num determinado momento dessa atividade, que
0 usuario precisa recapitular trechos da historia para compreender passagens posteriores; pode

auxiliar esse usuario a realizar uma tarefa especifica com éxito.

Para auxiliar a analise didatico-pedagdgica do software pedagdgico de tipo jogo

no que se refere ao critério sistemas de ajuda, fazemos as perguntas que Silva (2002) sugere:
v" As ajudas facilitam a realizacdo da tarefa?

v’ Existem assistentes (animados ou estaticos) que colocam questdes ao usuario visando

acompanha-lo e dirigi-lo na realizacdo de uma acao?

v' As demonstracdes explicativas que acompanham as tarefas mostram ao usuario as
diferentes etapas para completar uma tarefa com operagdes simples, bastando clicar
para continuar? (SILVA, 2002, p. 170 adaptado)

f) Objetivos de aprendizagem

O critério objetivos de ensino também foi originalmente proposto por Silva
(2002). De acordo com a autora, esses critérios se referem “as intengdes pedagdgicas
traduzidas em fins, objetivos gerais e operacionais.”. (SILVA, 2002, p. 170). Ressaltamos que

0s objetivos de ensino subjacentes aos jogos pedagdgicos digitais voltados para o ensino-
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aprendizagem de LP podem ser retirados de diretrizes oficiais como é o caso dos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs)®.

E importante também enfatizar que a proposi¢io dos objetivos “deve ser
claramente explicitada no processo educativo e constitui 0 elemento fundamental em toda
problematica de acdo eficaz.” (SILVA, 2002, p. 170-171).

Para auxiliar a anélise didatico-pedagogica do software educacional de tipo jogo
no que diz respeito ao critério objetivos de ensino, sugerimos que sejam feitas perguntas como
as que seguem (lembramos que o professor pode/deve acrescentar outras questdes a depender
da habilidade da lingua que é trabalhada no jogo pedagogico digital, do nivel em que se

encontram seus alunos — 1° e 2° ou 3° e 4° ciclos do ensino fundamental, por exemplo — etc):

v Que habilidade(s) da lingua (de compreensao: leitura/escuta, producdo: fala/escrita) €/

séo trabalhada(s) no jogo?

v' Em relacdo a habilidade de leitura, o software propde atividades que favorecam a
leitura autdbnoma de diferentes géneros previstos para o nivel de ensino a que se

destina?

v' Em relacdo a habilidade de escrita, o software proporciona atividades em que se
permita a producdo de textos coerentes e adequados para as diversas situagdes de uso a
serem experimentadas por um usuario da lingua no nivel escolar em que o aprendiz se

encontra?

v No que tange a oralidade (fala/escuta), as atividades do software desenvolvem
habilidades em que se faga diferenciacdo de diversos registros de fala, planejamento

do discurso, reconhecimento de intengdes/finalidades em textos orais?

v' Em relacéo a ortografia®’, o software apresenta atividades em que se trabalhe com a
estabilidade de palavras de ortografia regular e de irregular mais frequentes na escrita

e a utilizacdo de recursos de pontuacdo com valor sintatico e seméantico, por exemplo?

% No ambito desta pesquisa, para elaborar as perguntas norteadoras da analise no que tange a este critério,
trabalharemos apenas com esses parametros. Conferir Brasil, 2007, p. 68; p 79-80.

% Embora a ortografia seja um contetido de analise da lingua, fazemos uma pergunta especifica porque este é um
conteudo trabalhado separadamente durante todas as séries do ensino fundamental, o segmento de ensino a que
pertencem os jogos que compdem o corpus desta pesquisa.
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v No que diz respeito a analise linguistica, as atividades propostas no software permitem

analisar os fenémenos linguisticos dentro de textos e a servi¢o dos textos?

Passemos agora aos critérios que denominamos ergonémicos/de interacdo
homem-maquina®, afinal, consoante Gamez (1998 apud ANDRES, 1999), é na Interface
Humano-Computador (IHC) que “sdo oferecidas bases tedricas e metodoldgicas capazes de
encontrarem as dificuldades relacionadas com o homem e a maquina, tendo como objetivo
alcancar [...] eficiéncia na utilizacdo de produtos ferramentas informatizados”. (GAMEZ,
1998 apud ANDRES, 1999, p. 5).

Dentro dos aspectos ergondémicos/de interacdo homem-méaquina do PASP estdo
aqueles que dizem respeito a usabilidade, acessibilidade, interoperabilidade, documentacéo e
material de apoio e interatividade do jogo educacional digital. Vejamos, a seguir, 0 que diz

cada critério:

a) Usabilidade

Segundo a norma 1SO 9241-11 (1998)°® define-se usabilidade como a capacidade
de um produto ser usado por usudarios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. Em outras palavras,
usabilidade pode ser entendida como facilidade de uso. Sempre que existe o contato de um ser
humano com uma méaquina pode ser avaliada a usabilidade. Sobre o conceito de usabilidade
em jogos sérios, por exemplo, Gurgel at al. (2006), afirmam que, assim como “sem diversao o
jogo se transforma em apenas uma aborrecedora ferramenta de trabalho”, “sem uma boa

usabilidade o jogador ndo alcangard o conteudo a ser ensinado e ndo aprenderd”. De acordo

com Nokia (2003 apud GURGEL, 2006) e Laitinen (2005 apud GURGEL, 2006):

62 Usaremos, neste trabalho, os dois termos como equivalentes, pois, na literatura especializada, a ergonomia
vem, h& algum tempo, associada ao estudo da interacdo humano-computador. No entanto, Hendrick (1993)
afirma que a interagdo homem-maquina é apenas um dos componentes da ergonomia, seguido de outros trés:
tecnologia de interface homem-meio, tecnologia de interface homem-sistema e tecnologia de interface
organizag¢do-maquina, ou macroergonomia. Sobre esses outros componentes, ndo nos interessa no &mbito desta
pesquisa aprofundar a discussao.

8 A ISO 9241-10 (International Organization for Standardization ou, traduzindo para nosso idioma,
Organizacédo Internacional para Padronizacdo) faz referéncia aos estudos sobre ergonomia (e interagdo humano-
computador) de softwares, principalmente no que diz respeito a usabilidade.
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um jogo vive ou morre pela qualidade de sua interface sendo o jogador
extremamente sensivel a seus problemas. Se o jogador ndo for capaz de
superar os problemas de usabilidade da interface, ndo conseguir realizar as
tarefas que deseja como manusear menus, inventarios, reiniciar rapidamente
uma partida entre outras aces, 0 jogo certamente sera descartado sem
direito a uma segunda chance. (NOKIA, 2003 apud GURGEL, 2006;
LAITINEN, 2005 apud GURGEL, 2006).

Além da interface, sdo importantes também, no que tange as caracteristicas de
usabilidade: a mecanica de jogo, isto €, a forma como o jogo se desenvolve a partir de suas
regras, do seu enredo, da sua arquitetura, e 0 Game Play, ou como a literatura nacional traz: a
jogabilidade, que diz do modo como um jogo digital é projetado e das habilidades que os
usuarios precisam ter para conseguirem joga-lo (ou também, da virtude que um jogo possui
para ser considerado facil e intuitivo de se jogar, por exemplo). Se um jogo educacional
digital apresentar telas sem icones que indiqguem como retroceder, avangar ou sair do jogo,

por exemplo, h& problema de usabilidade.

Para auxiliar a analise ergonémica/de interacdo homem-maquina de um jogo

educacional digital no que se refere ao critério usabilidade, devemos perguntar:

v As telas do jogo possuem uma coeréncia grafica no conjunto de suas partes
(disposicéo, localizacdo dos botbes, cores, por exemplo) e o tempo entre duas telas é

suficiente para a leitura e assimilagdo?
v E fécil e rapido o deslocamento de uma tela a outra dentro do jogo?
v Os botdes e as metaforas de orientacdo sdo eficazes e de facil compreensdo?
v’ Os icones sdo representativos e significativos da tarefa a realizar?

v" A informagdo e os servigos/recursos sdo estruturados com coeréncia, facilitando a

compreenséo da organizagao do jogo?

b) Acessibilidade

A acessibilidade é um critério sugerido por Mendes, Sousa e Caregnato (2004)
que, embora tivesse sido pensado, originalmente, para avaliar OAs de modo geral, é descrito
aqui como um critério especifico para jogos educacionais digitais. A acessibilidade remete a

dois fatores: a) a disponibilidade do jogo pedagdgico digital na internet para que os alunos
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possam acessa-lo em qualquer lugar (na escola, em casa, na lan house, por exemplo) e b) a
presenca, no software, de elementos que facilitem o uso por usuérios com necessidades
especiais, como icones gque possibilitem o aumento da fonte e apresentacdo de legenda sempre

que houver textos orais, por exemplo.

Para auxiliar a andlise ergondmica/ de interacdo homem-maquina de um jogo

educacional digital no que diz respeito ao critério acessibilidade, devemos perguntar:
v' E possivel aumentar e diminuir o tamanho da fonte no jogo pedagogico digital?
v" 0O jogo pedagdgico digital possibilita a escuta e a leitura dos textos ao mesmo tempo?

v O jogo pedagogico digital esta acessivel na internet?

c) Interoperabilidade

A interoperabilidade é outro critério sugerido por Mendes, Sousa e Caregnato
(2004). Segundo as autoras, a interoperabilidade diz da possibilidade de um software operar
através de variados hardwares (ou seja, em maquinas diferentes, ja que o hardware é a parte
fisica do computador, o conjunto de componentes eletrénicos, circuitos integrados e placas),
sistemas operacionais (ou seja, a colecdo de programas que inicializam o hardware do
computador, como Windows, Linux e o Mac OS, por exemplo) e browsers (ou seja,
navegadores, como o Mozila Firefox, Explorer, Google Chrome, Safari etc.). Um jogo
pedagogico digital, a nosso ver, para ser considerado bom, precisa, entre outros fatores,
desempenhar bem sua funcdo tanto em hardwares, quanto em softwares e em browsers

diferentes®.

Para auxiliar a analise ergonémica/ de interacdo homem-maquina de um jogo

pedagdgico digital no que tange ao critério interoperabilidade, devemos questionar:

v' O jogo pedagdgico digital é executavel em sistemas operacionais diferentes (como

Windows, Linux e Mac OS)?

% Fazemos aqui a seguinte ressalva: h4 jogos pedagégicos digitais disponiveis online que permitem download
para a maquina do usuario, podendo assim funcionar off-line. Nesse caso, ndo consideramos o desempenho do
referido tipo de jogo em browsers diferentes, uma vez que ndo necessitam da internet para serem executados.
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v' O jogo pedagogico digital é executavel em browsers diferentes (como o Mozila
Firefox, Explorer, Google Chrome e Safari)?

d) Interatividade

O critério interatividade também foi proposto por Silva (2002) originalmente
como um critério comunicacional. No modelo proposto por nés, esse critério € classificado
como ergonémico/interacdo homem-maquina e diz respeito ao didlogo estabelecido na relagéo
entre usudrio-contetdo, usuario-professor, usuario-maquina. O critério interatividade,
segundo Silva (2002), refere-se ao grau de controle por parte do aprendiz/usuério sobre o
sistema, no momento em que se depara com a possibilidade de “tomar iniciativas partilhadas,
a fim de reorientar a interagdo” (SILVA, 2002, p. 191), ou seja, no momento em que 0
aprendiz/usuario percebe que tem autonomia e que pode intervir e controlar o curso das

atividades do software.

Para auxiliar a analise ergondmica/ de interacdo homem-maquina de um jogo
educacional digital no que tange ao critério interatividade, Silva (2002) sugere que facamos as

seguintes perguntas:
v O aprendiz pode acessar a ajuda a qualquer momento da interagéo?
v O aprendiz pode passar o tempo que desejar nas diferentes partes do programa?

v' O aprendiz pode saltar licdes, modulos, capitulos, atividades ou qualquer parte do

programa e pode escolher um exercicio entre outros propostos?

v" O aprendiz pode facilmente apagar ou corrigir seus erros quando nao esta certo da

resposta e pode escolher os diferentes caminhos segundo os niveis de dificuldades?

v O programa fornece feedbacks adaptados e diferenciados? (SILVA, 2002, p. 191-192
adaptado).

e) Documentacédo e material de apoio

O critério documentacdo e material de apoio foi proposto por Silva (2002) e diz
respeito as informacdes referentes ao software pedagogico de tipo jogo e as suas condi¢des de

uso. Nas palavras da autora, a documentacdo e o material de apoio “devem conter
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informagdes sobre as especificacdes técnicas e de configuracdo do programa, descri¢do do
contetdo, especificacdo do publico-alvo (como faixa etaria), pré-requisitos e descricdo dos
objetivos do programa.” (SILVA, 2002, p. 189).

No Banco Internacional de Objetos Educacionais, por exemplo, ha uma pagina
com metadados de cada software pedagogico (com informacbes acerca do titulo, tipo de
recurso, objetivo, descricdo do recurso, observacGes, componente curricular, tema, autores,
idioma, pais, fonte do recurso, detentor de direitos autorais etc.). Os metadados, entdo, sao
espécies de documentacdes do software. Sdo considerados materiais de apoio, por exemplo,
0s guias do professor, que podem acompanhar os softwares educacionais de tipo jogo (esses
guias trazem informacdes acerca dos objetivos pedagdgicos a serem cumpridos, do tempo
previsto para realizacdo da atividade, dos requerimentos técnicos necessarios para que O
software funcione, das orientacdes para desenvolvimento das atividades, das atividades

complementares etc.).

Para auxiliar a andlise ergondmica/ de interacdo homem-maquina de um jogo
pedagdgico digital no que concerne ao critério documentacdo e material de apoio, Silva

(2002), em seu modelo, sugere as perguntas que reproduzimos aqui:
v O programa acompanha um material de apoio na forma impressa ou online?

v' O material de apoio que acompanha o programa possui, em destaque, os dados de
identificacdo como titulo, idioma, area(s) de conhecimento, tipologia e especificacdes

técnicas e de configuracdo do programa?

v" O material de apoio traz uma descricdo dos objetivos e dos contetdos do programa e

fornece instrugdes de uso didatico para o professor/aprendiz?

v' O manual especifica a faixa etaria e pré-requisitos do publico-alvo, assim como o

tempo sugerido para aplicacdo das atividades?

v O manual apresenta exemplos, exercicios, simulagcbes ou instrucdes de uso do
programa? (SILVA, 2002, p. 189 adaptado).

Neste trabalho, consideramos, entdo, adequado ao ensino de lingua portuguesa o

jogo pedagodgico digital que atende as questfes langadas anteriormente.



85

A partir, entdo, do protocolo de avaliacdo de software pedagdgico para ensino de
Lingua Portuguesa, apresentado e descrito neste capitulo, temos ferramentas necessérias para
avaliar, do ponto de vista ergopedagogico, os jogos educacionais digitais voltados para o
ensino-aprendizagem de LP selecionados para compor o corpus desta pesquisa. Passemos a

andlise desses jogos.
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4.JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS PARA ENSINO DE
LINGUA PORTUGUESA: UMA PROPOSTA DE AVALIACAO
DIDATICO-PEDAGOGICA E ERGONOMICA

Neste capitulo apresentamos os aspectos metodologicos desta pesquisa, bem como
procedemos a andlise, a partir do Protocolo de Avaliacdo de Software Pedagogico -PASP, de
3 jogos pedagogicos digitais voltados para o ensino de Lingua Portuguesa disponibilizados
em 2 repositorios e em 1 site online. Organizamos a exposi¢cdo em duas partes, a saber: na
primeira, descrevemos 0s aspectos metodoldgicos da pesquisa; e na segunda, procedemos a
analise dos softwares educacionais digitais de tipo jogo: Ler é Preciso; Sopa de Letrinhas e

Um Ponto Muda um Conto.

4.1 Aspectos metodologicos

Esta pesquisa € um estudo descritivo de natureza qualitativa, cujo objetivo
principal é avaliar qualitativamente softwares educacionais de tipo jogo voltados para ensino
de lingua Portuguesa (material didatico digital) destinados ao ensino fundamental. Como

objetivos especificos estabelecemos o que segue:

a) Analisar softwares pedagdgicos de tipo jogo destinados ao ensino de Lingua Portuguesa no
que diz respeito a concepcdo de lingua(gem), tipo de ensino, granularidade/reusabilidade,

estruturacdo do conteldo, sistemas de ajuda, objetivos de aprendizagem;

b) Avaliar softwares pedagdgicos de tipo jogo voltados ao ensino de Lingua Portuguesa no
tocante a usabilidade, acessibilidade, interoperabilidade, interatividade, documentacdo e
material de apoio.

c) Propor um protocolo de avaliacdo especifico para analisar a qualidade didatico-pedagdgica
e ergondmica/de interacdo homem-méaquina de jogos educacionais com foco no ensino de

Lingua Portuguesa.
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4.1.1 Corpus da pesquisa

O corpus desta pesquisa se compde de trés jogos pedagdgicos digitais, dois deles
colhidos em repositérios de objetos educacionais e o terceiro em um site de um grupo de
pesquisa em linguistica e tecnologia. Falemos dos ambientes virtuais em que se encontram 0s

jogos que serdo analisados.

No primeiro repositorio, Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), os
objetos publicados sdo separados de acordo com nivel/ tipos de ensino: educacdo infantil,
ensino fundamental: séries iniciais e séries finais; ensino médio, educacao superior, educacao
profissional e modalidades de ensino: educacdo de jovens e adultos e educagdo escolar
indigena. Em relacdo aos tipos de OAs, 0s recursos sao classificados em animacéo/simulacéo,

audio, experimento pratico, hipertexto, imagem, mapa, software educacional e video.

Seguindo a classificacdo do proprio BIOE, escolhemos examinar software
educacional. A escolha se deu porque esse tipo de objeto digital ainda constitui novidade
como material didatico para o ensino de Lingua Portuguesa e, portanto, ainda carece de
sistematizacdo de critérios de analise. Além disso, no que diz respeito ao interesse dos alunos
por esse tipo de material, jogos educacionais digitais permitem maior utilizacdo de recursos
multimidia, o que atrai ainda mais a atengdo dos alunos. A fim de delimitar a amostra,
elegemos o ensino fundamental devido a maior quantidade de softwares educacionais de tipo

jogo publicados no repositorio em questao.

Vejamos, na figura que segue, como esta configurada a tela principal do BIOE:
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Figura 12: Recorte da tela inicial do BIOE. (http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/)

Nesse portal, no que tange & educacéo infantil, dos 109 softwares pedag6gicos®
publicados na se¢ao “linguagem oral e escrita” (j& que ndo ha secdo de Lingua Portuguesa),
ndo existe sequer um software desenvolvido em Lingua Portuguesa ou que seja voltado para o
ensino de lingua materna. Todos os softwares pedagdgicos foram desenvolvidos em espanhol,
inglés e italiano e visam a auxiliar o ensino de contetdos diversos (nome de cores, de frutas,

de animais etc.) nesses idiomas.

® Os ntimeros apresentados foram retirados das informagdes disponiveis nas paginas de cada nivel/tipo de
ensino no portal BIOE. Acesso em 12/06/2013.
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No que se refere ao ensino fundamental, nas séries iniciais, ha 66 softwares
pedagogicos publicados na se¢do de Lingua Portuguesa, dos quais, apenas 1 é voltado para o
ensino de LP, o jogo Ler é Preciso. Os demais, embora estejam nessa secdo, foram
desenvolvidos para servir de apoio ao ensino de Lingua Espanhola. Esses dados mostram, na
verdade, um grande problema quanto a categorizacdo de alguns OAs dentro do repositério
BIOE. H4, ndo s6 no nivel ensino fundamental, mas também no ensino médio, na se¢do de
LP, inumeros softwares pedagdgicos em idiomas outros. Além disso, hd& OAs que foram
classificados como softwares pedagdgicos, mas que apresentam caracteristica de simuladores

e processadores de texto, por exemplo, como veremos a seguir.

Nas seéries finais do ensino fundamental, dos 12 softwares educacionais
publicados na secdo de Lingua Portuguesa, somente 1 é realmente voltado para o ensino da
lingua e pode ser realmente classificado como software pedagdgico voltado para o ensino de
LP: 0 jogo Ler é Preciso, esse mesmo jogo esta armazenado na se¢do “séries iniciais”. Sobre
o que falamos no parédgrafo anterior acerca da classificacdo equivocada de alguns OAs
definidos como software, cito o OA Vamos Escrever, que se assemelha a um processador de
textos (cuja proposta € de o aluno desenvolver atividades de producdo de textos em um
ambiente ladico, visto que a interface grafica desse OA foi desenvolvida com muitos
elementos semidticos com o intuito de chamar atencdo do aluno). Os demais OAs dessa
secdo sdo destinados ao ensino de Lingua Espanhola.

No nivel ensino médio e educacdo profissional, ndo ha nenhum software
pedagégico voltado para o ensino de LP®®. J4 no Ensino Superior, na se¢io “Linguistica,
Letras e Artes”, dos 69 OAs publicados em Linguistica, dos 743, em Letras e dos 75, em
artes, ndo existe nenhum que seja do tipo software pedagdgico. Por fim, quanto ao nivel
Modalidades de Ensino, na secdo “Educacdo de Jovens e Adultos”, dos 80 OAs publicados na
secdo de Lingua Portuguesa no 1° ciclo e dos 74, publicados na mesma se¢do no 2° ciclo,

também néo existem softwares pedagogicos.

% A disciplina Lingua Portuguesa nio é abordada no nivel/tipo de ensino Educagdo Profissional. As disciplinas
trabalhadas sdo: ambiente, salde e seguranca; apoio escolar; controle e processos industriais; educagdo
profissional: hospitalidade e lazer; gestdo e negdcios; informacdo e comunicacdo; infraestrutura; producao
alimenticia; producdo cultural e design; produgdo industrial e recursos naturais. Na se¢do “apoio escolar”, ndo ha
nenhum software publicado.
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Sendo assim, devido aos motivos apresentados, selecionamos, para compor 0
corpus desta pesquisa, nesse repositorio, apenas o software pedagdgico de tipo jogo Ler é

Preciso.

O segundo repositorio, o Escola Games®’, contém jogos educacionais digitais para
criancas a partir de 5 anos®®. Na versdo atual®®, ha 58 jogos que exploram contetidos das areas
de Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Matemética, Geografia, Historia, Ciéncias e
Conhecimentos Gerais. Os jogos podem ser encontrados no repositorio ndo sé pela area a que
pertencem, mas também por niveis de dificuldade. H& 3 niveis (no tocante a abordagem dos
conteudos e a faixa etéria do usuério): no nivel 1, ficam os jogos pedagégicos digitais
considerados faceis; no nivel 2, estdo os jogos considerados de dificuldade mediana; e no
nivel 3, ficam alocados os jogos cujo nivel é mais dificil. Vejamos, na figura a seguir, como a

tela principal do Escola Games esta configurada:

87 Conseguimos entrar em contato com um dos responséaveis pelo repositério deixando mensagens na se¢io “Fale
Conosco” disponivel no enderego eletrénico <http://www.escolagames.com.br/>. No entanto, quando
perguntamos acerca dos membros que compBem a equipe Escola Games e da funcdo de cada um (quantos
membros voltados para o desenvolvimento dos softwares? Quantos professores na equipe? A que area cada um
pertence?), e da producéo e da avaliagdo dos jogos, por exemplo; ndo obtivemos qualquer resposta.

% Conforme consta na segio “Nossa Proposta” na pagina principal do repositorio Escola Games.

%9 Acesso em 20/06/2013.
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ZEBU NA COZINHA
Vocé gosta de cozinhar? J4 preparou algum prato especial it >3 N o nder como criar
na sua casa? da

sua
C Aprenda receitas delidosas, a base de carne, e faca um
Yo aimoco espedial para sua famiia.
Jogo de cuinzria.

Figura 13: Recorte da tela inicial do Escola Games. ( http://www.escolagames.com.br/)

Dos 58 jogos disponiveis atualmente nesse site, ha 16 voltados para o ensino de
Matematica; 16, para o de Lingua Portuguesa; 5, para o de Lingua Inglesa; 3, para o de
Geografia; 2, para o de Historia; 13, para o de Conhecimentos Gerais e, por fim, 7, para o de
Ciéncias. Se somarmos todos esses nimeros, teremos o total de 62 jogos. Isso se da porque
existem 4 jogos multidisciplinares alocados em duas areas diferentes ao mesmo tempo. O
jogo Coral Didatico esta disponivel tanto na area de Matemaética quanto na de Lingua
Portuguesa, 0 jogo Aprenda a Contar pode ser encontrado na area de Matematica e na de
Inglés, o jogo Sistema Solar estd alocado na se¢do de Geografia e na de Ciéncias, e, por
altimo, o jogo Museu dos Dinossauros pode ser encontrado tanto na area de Histdria quanto

na de Ciéncias.

No que tange aos niveis de cada jogo educacional digital, fizemos um
levantamento que resultou nos seguintes dados: a) em Matematica, temos no 1° nivel, 6 jogos;
no 2° 9 jogos, e no 3° nivel, temos apenas 1 jogo; b) em LP, seguindo a mesma hierarquia,
temos, respectivamente, 4, 7, 5 jogos; ¢) em Inglés, sdo 1, 3, 1 jogos; d) em Geografia, ndo ha

jogos disponiveis no primeiro nivel, mas existem 2 no segundo e 1 no terceiro nivel; e) em


http://www.escolagames.com.br/
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Historia, os dois jogos sdo de nivel 2; em Conhecimentos Gerais, temos 2 jogos no 1° nivel, 7
no segundo e 4 no terceiro; e f) em Ciéncias, sdo 1, 5, 1 jogos seguindo a ordem estabelecida

para 1°, 2° e 3° nivel de dificuldade.

Cada jogo traz um texto no qual ha uma saudacdo ao usuario e a missdo a ser
cumprida. Ha também uma orientacdo indicando como o professor/tutor podera trabalhar o
contetido didatico explorado com seus alunos. Selecionamos um jogo educacional digital de
nivel 3, destinado ao ensino de Lingua Portuguesa, para exemplificarmos. Vejamos, na figura
abaixo, como estdo dispostos esses elementos (saudagdo, missdo e dica para o educador) na

tela:

pequeno aventureiro! Precsamos da sua ajuda para enfrentar a Bruxa dos Acentos.
Elz roubz os acentos graficos das palavras, porém nio € muito esperta, pois pensa que o
ti € um acento.

Devolva os acentos para as palavras e, depois, derrube a bruxa da vassoura para que el
n3o sas 3 caca, novamente!

Jogo educativo de portugués sobre acentuacio.

Dica para o educador
Jogo de visual bacana para gjudar na memorizacio e completar os estudos sobre do uso do acento ardfico.

Figura 14: Recorte da tela inicial do jogo Bruxa dos Acentos. (http://www.escolagames.com.br/
jogos/bruxaDosAcentos/)

Para compor o corpus desta pesquisa, decidimos trabalhar apenas com o 3° nivel,
pois julgamos que os outros dois trazem jogos destinados a alunos da educacéo infantil.
Como o software pedagdgico que selecionamos no BIOE € voltado para aprendizes do ensino
fundamental, mantivemos a coeréncia na escolha em relagdo ao nivel de ensino a que se

destina o jogo. Escolhemos um jogo do nivel 3 para analisar (Sopa de letrinhas).

Ja o site do grupo de pesquisa em Linguistica, Ensino e Tenologias (LENT), de
onde retiramos o Ultimo software educacional digital (de tipo jogo) para andlise, traz

informacdes a respeito do surgimento do mencionado grupo de pesquisa, assim como acerca
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dos temas dos trabalhos desenvolvidos pelos membros do LENT. Na tela a seguir, podemos

ver a tela inicial do site:

Linguistica,
Ensinoe
Tecnologia

Artigos Contato

Inscricoes abertas

O grupo LENT (Linguistica, Ensino e Tecnologias) € um grupo de pesquisa ligado ao Programa de Pos-Graduagio em
Linguistica Aplicada (PosLA) da Universidade Estadual do Ceara (UECE) e ao Laboratério de Jogos e Ferramentas Digitais da
UECE, coordenado pela Profa. Dra. Nukicia Aradjo. Nasceu em 2009, como resultado de um projeto financiado pelo
MEC/FNDE, cujo produto foram softwares para o ensino de Lingua Portuguesa.

Durante os anos seguintes, os pesquisadores do grupo ampliaram e diversificaram o escopo de suas pesquisas, que
passaram a englobar, também, a perspectiva diacrfnica dos estudos da lingua. Os trabalhos desenvolvidos pelo LENT
englobam linguagem e tecnologia, analise e producdo de material didatico impresso e digital e histéria dos géneros
textuais.

Figura 15: Tela inicial do site do grupo de pesquisa LENT. ( http://www.lentuece.com.br/index.html )

Na secdo “Equipe”, sdo apresentados os membros que compdem o grupo (ha uma
breve descricdo a respeito da formacao académica de cada pesquisador e um link para acesso
ao curriculo lattes).

Na aba “OAs”, é onde estdo alocados os Objetos de Aprendizagens desenvolvidos
pela equipe LENT. Como podemos ver na figura seguinte, além de uma lista com 0s nomes
dos softwares pedagdgicos digitais, ha, nesta secdo, um texto onde é/sdo explorado(s) o(s)

objetivo(s) de cada jogo, e links para download.
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Equipe Contato

OA's

Conheca os Objetos de Aprendizagem criados pelo grupo LENT.

Lingua Brasil — O que vem a seguir

Este objeto de aprendizagem visa a trabalhar com as estratégias de predicdo durante o processo de leitura. Partindo do
pressuposto de que os leitores e as leitoras sdo como “detetives”, os aprendizes sdo convidados a adivinhar o conteddo
subsequente a partir das “pistas” que ja t&m a partir de sua leitura. Assim, o trabalho com o dialogismo e a
responsividade & continuado, na medida em que o leitor e a leitora € agente na constru¢do do texto.

Um ponto muda um conto

O objeto de aprendizagem visa a trabalhar com os géneros textuais através de uma histéria em quadrinhos (HQ)
eletrnica. Aqui, o aluno ou a aluna tem a oportunidade de participar ativamente da construcdo da histéria, pois pode
escolher um final que seja mais interessante para ele ou para ela. E possivel, assim, desenvolver uma aula sobre géneros
baseada na responsividade e no dialogismo, e o aluno pode ser agente de seu aprendizado.

Figura 16: Secao “OAs”. ( http://www.lentuece.com.br/index.html )

Na se¢do “Artigos”, estdo disponiveis para download os artigos — publicados por
membros do grupo — cujos temas estdo relacionados ao escopo da pesquisa desenvolvida

pelos integrantes da equipe.

Ja na aba “Contatos”, ha o endere¢o do Centro de Humanidades da Universidade
Estadual do Ceara (C.H./UECE), onde esta situado o Laboratério de Jogos (LabJogos) do
LENT; telefones e email para contato, e um mapa com a localizacdo do Centro de

Humanidades.

4.1.2 Procedimentos metodoldgicos

No tocante aos procedimentos, fizemos, primeiramente, um levantamento dos
jogos pedagdgicos digitais destinados ao ensino de Lingua Portuguesa, no ensino

fundamental, disponiveis nos repositorios.
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Feito isso, realizamos uma selecdo criteriosa dos jogos, levando em consideracéo,
como j& foi exposto anteriormente, aspectos relevantes que caracterizam softwares
educacionais de tipo jogo (deve permitir o uso por um ou mais jogador, ser interativo e ludico,
apresentar regras a ser seguidas e objetivos pedagdgicos a ser cumpridos, proporcionar
vitdrias e derrotas) e o nivel de aprendizagem (voltados para alunos que cursam o ensino

fundamental).

4.2 Descricao e analise dos jogos pedagdgicos digitais
4.2.1 Jogo Ler é Preciso

O Jogo Ler é Preciso esta, como ja afirmamos anteriormente, alocado no Banco
Internacional de Objetos Educacionais, nas secGes séries iniciais e finais do ensino
fundamental. A tela inicial do jogo é composta por um cenério onde figura uma crianca lendo
um livro no sofd. Ha, nessa tela, trés opcdes de adentramento: a) jogar; b) como jogar; c)

informagdes sobre o0 jogo. Vejamos como esta configurada a tela inicial (menu) do jogo:

Jogo Ler € Preciso
RIO DO QUE PODIA SER BEM MELHOR E SERA

NO “J0GO LER E PRECISO” 0 DESAFIO £ ACERTAR 0
SIGNIFICADO CORRETO DE PALAVRAS RECOLHIDAS DE
TEXTOS QUE MOSTRAM 0 QUE 05 BRASILEIROS PENSAM E
SENTEM SOBRE 05 RUMOS DO MUNDO.

NOS PROXIMOS CLIQUES, VOCE PODERA INTERAGIR COM
ESSAS IDEIAS, ESCRITAS POR HOMENS, MULHERES,
MENINOS E MENINAS QUE PARTICIPARAM DO 6° CONCURSO
DE REDAGAO LER £ PRECISO.

DIVIRTA-SE!

Figura 17: Tela Menu do Jogo Ler é Preciso. (http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/
handle/mec/9652/JogoL erPreciso.swf?sequence=1)

Esse jogo pedagogico digital, conforme a descri¢cdo da equipe criadora na secéo

Sobre, foi desenvolvido pelo Instituto Ecofuturo e tem como objetivos “promover o habito da


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/%20handle/mec/9652/JogoLerPreciso.swf?sequence=1
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leitura e escrita, e (...) oferecer leituras as criangas desde o nascimento, estimulando nelas a
vontade e a paixdo de ler”. De acordo com os criadores desse OA, a ideia de construir esse
jogo foi baseada no livro Inventario do que podia ser bem melhor e sera, o melhor lugar do
mundo’®. Ha, para o caso de os usuarios ndo conhecerem o livro mencionado, a opcao de fazer

download da obra na mesma pagina, ou seja, ainda na se¢do Sobre.

Nas indicagOes sobre como se deve jogar, podem ser lidos os seguintes comandos:
1- escolha uma das letras do alfabeto e clique; 2- leia atentamente o texto apresentado; 3-
responda a pergunta colocada clicando na alternativa que considera correta; 4- confira o

resultado; 5- para continuar, cliqgue em uma nova letra.

Vejamos na figura que segue como sdo dispostos os elementos que descrevemos

na tela principal:

Figura 18: Tela principal - Selecdo de letra. (http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/
handle/mec/9652/JogoLerPreciso.swf?sequence=1)

Depois que se seleciona uma letra, surge, na tela, uma palavra seguida de um
trecho de um texto, elaborado por jovens de varios estados do Pais (segundo as legendas), de
onde o aluno/usuéario devera extrair o significado da palavra que se deseja levar a conhecer.

Abaixo do texto, ha duas opg¢des para escolha, o que sugere que ha apenas uma resposta

0 livro Inventario do que podia ser bem melhor e sera: o melhor lugar do mundo foi organizado pelo Instituto
Ecofuturo (varios colaboradores) e foi publicado no ano de 2007. Esse livro é formado por producdes textuais
premiadas no 6° Concurso de Redacédo Ler é Preciso.
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correta. Confiramos, na figura seguinte, a tela em que figura uma das atividades propostas no

jogo:

s
0 que siirch A LR | D) E A9

“ESCREVO AINDA PARA NAO ME SENTIR ABAFADO PELAS
MINHAS IDEIAS, POIS E UM EMPURRA-EMPURRA NO MEU
PENSAMENTO, MILHARES DE IDEIAS FURANDO FILA PARA
PODER SAIR E VER SE_SER]O BEM ACEITAS NO MUNDO.”
GABRIEL LUIZ GUSMAO MACIEL — 42 ANOS — LIMA
DUARTE (MG

+« or @ OBJETO CONCRETO

“h \?ﬂ".':‘,k. \%Lg
W 0 S| @ REPRESENTACKO MENTAL: IMAGEM; PLANO; INENGAO;
&’ OPINIAO; CONCEITO
G -
N N

Figura 19: Atividade proposta.(http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/9652/
JogoLerPreciso.swf?sequence=1)

Depois de marcar uma das alternativas, o jogo pedagogico digital d& um retorno
ao aluno/usuério por intermédio de mensagens que indicam o sucesso ou o fracasso do
aluno/usuéario na atividade proposta. Caso tenha optado pela resposta considerada errada, o
estudante/usuério ¢ convidado a “tentar de novo”. Se, por outro lado, tiver marcado a opcao
considerada correta, o aluno € direcionado para a tela “selecdo de letras” para que possa dar
continuidade as atividades. Nas figuras a seguir, veremos como aparecem, para 0s alunos, as

telas de feedback.

QUE PENA! PARABENS!

TENTE DE NOVO
[ voras

Figura 20: Feedback do software (resposta errada x resposta correta). (http://objetoseducacionais2.mec.
gov.br/bitstream/handle/mec/9652/JogoLerPreciso.swf?sequence=1)

No que diz respeito a analise dos softwares pedagogicos de tipo jogo aqui

apresentados, é importante ressaltar que organizamos a discussdo abordando, inicialmente, 0s


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/9652/%20JogoLerPreciso.swf?sequence=1
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aspectos didatico-pedagogicos, e, somente depois de termos feito todas as consideracdes
necessarias, passamos a discussdo dos aspectos referentes a ergonomia e a interacdo homem-

maquina.

Sobre o primeiro jogo educacional digital, no que tange aos aspectos didatico-

pedagogicos, consideramos 0 que segue:

a) Concepcdo de lingua(gem)

A perspectiva adotada no jogo pedagdgico digital Ler é Preciso é a de
lingua(gem) como instrumento de comunicagdo, pois é priorizada, nas atividades de leitura, a
interpretacdo superficial do texto, ou melhor, do trecho de um texto. No jogo, o texto é apenas
um repositorio de onde podemos extrair palavras cujo sentido é Gnico. Como vimos na figura
19, a palavra “idéia” s6 pode assumir um significado, aquele pretendido pelo autor do texto
(emissor da mensagem). A forma como foi estruturado o exercicio deixa claro que s6 ha uma
ou outra forma correta. Assim, concluimos que a unidade basica de analise nas atividades do
jogo educacional digital Ler é Preciso € a palavra. O texto (e a mensagem nele contida) é
compreendido como um produto pronto para ser decodificado pelo receptor. Ndo se
considera, portanto, a construgédo de sentidos marcada pelas condi¢bes de producdo em que se
tém interlocutores localizados em uma situacdo de interacéo verbal especifica, a finalidade do
préprio enunciado e os sentidos que podem emergir a partir disso.

Alias, chama atencdo nas atividades propostas no jogo a total descontextualizacao
dos fragmentos de texto, o que contribui para que a construcdo da coeréncia seja custosa para
0 leitor. A auséncia de qualquer tipo de comando ou feedback ndo permite que o
aluno/usuario relacione o sentido da palavra em um contexto especifico. Ha, em alguns casos,
sentidos no fragmento do texto que ndo combinam com as acepc¢bes colocadas como

alternativas de resposta, como se vé na figura seguinte:



99

0 QUE SIGNIFICA A PALAVRA

JANGALAMARTE ?

“TENHO MEDO DE NEO ESTAR MAIS AQUI NO FUTURO
PARA AJUDAR. TAMBEM TENHO MEDO DE ESTAR AQUI
QUANDO O MUNDO SE ACABAR.” CARLOS GOMES DE
JESUS JUNIOR — 43 ANOS — BRASILIA (DF)

@ GANGORRA, EM PERNAMBUCO

@ CARRINHO EM NATAL

\ v

Figura 21: Sentido x AcepcOes. (http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/bitstream/handle/mec/ 9652
/JogoLerPreciso.swf?sequence=1)

b) Tipo de ensino

Embora haja uma tentativa dos desenvolvedores do jogo de fazer com que o
usuario interaja com o contetdo — no caso, compreensdo do significado de uma palavra
atraves do valor que assume dentro do texto —, é nitido que prevalece, no jogo Ler é Preciso, 0
tipo de ensino prescritivo, uma vez que o conteldo é ensinado de forma fragmentada e
arbitraria, sem que seja levada em consideracdo a relacdo da palavra destacada com o texto e
seu contexto de enunciacdo na construcao do sentido. Além disso, como o exercicio valoriza a
visdo maniqueista do certo X errado, conduz o aluno/usuério do jogo a deduzir que variantes
linguisticas sdo desvios a norma, nesse caso manifestada na possibilidade de uma acepg¢éo
apenas ser a correta. A palavra “ideia”, destacada do texto apresentado na figura 19, ndo
poderia assumir, por exemplo, o sentido de conversar, que usamos nas nossas interacdes
didrias quando chamamos, por exemplo, um amigo para “trocar umas ideias”, o sentido de
paquerar, muito usado por adolescentes quando dizem que “deram ideia numa mina” ou o
sentido de aconselhar, que alguns grupos sociais usam quando dizem que vao “mandar uma
ideia para a meninada”.O uso/a existéncia de varios sentidos, nas atividades que figuram no

jogo Ler é Preciso, sequer é considerado, o que reafirma o carater normativo da atividade.

¢) Granularidade/Reusabilidade

Se pensamos no universo de conteddos de Lingua Portuguesa, 0 jogo pedagogico
digital analisado — por apresentar um recorte de contetdo, no caso, atividades de leitura que se

propdem a ensinar o significado de palavras atraves de pistas do contexto — remete a uma
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parte do estudo de compreensdo textual. Sendo assim, é considerado um jogo granular,
atdbmico. Por isso, pode ser combinado com outros Objetos de Aprendizagem (ndo somente
com aqueles de tipo jogo), o que facilita a reusabilidade, isto é, facilita a utilizacdo deste

software educacional em situacGes de ensino-aprendizagem diferentes.

d) Estruturacdo de contetdo

Neste jogo educacional digital, o conteudo, devido a sua atomicidade, ndo foi
dividido em modulos, unidades ou secGes, por exemplo, mas segue uma ldgica clara e
homogénea para o aprendiz. O ponto que seria essencial do contetdo (ensinar o significado de
palavras através das pistas oferecidas no contexto) é apresentado em evidéncia e comprova
que as atividades teriam como objetivo o0 ensino dessa estratégia de leitura. No entanto, a
prépria forma de proposicao das atividades ndo permite que o objetivo seja alcangado. Néo ha
como o aluno inferir através do contexto os sentidos das palavras porque muitas vezes 0s
fragmentos apresentados ndo permitem tais inferéncias. A estrutura das proposi¢des permite
privilegia a escolha maniqueista de um ou outro sentido, ndo interessando se o fragmento de
texto contribui para esta escolha. Observemos as duas alternativas de resposta no caso do

termo ideia:

v Objeto concreto
v Representacdo mental, imagem, plano, opinido, conceito

Agora observemos o fragmento de texto em que 0 Usuario teria que se apoiar para
entender qual seria o sentido do termo no contexto: “Escrevo ainda para ndo me sentir
abafado pelas minhas idéias, pois € um empurra-empurra no meu pensamento, milhares de
idéias furando fila para poder sair e ver se serdo bem aceitas no mundo.” (Gabriel Luiz

Gusmé&o Maciel, 12 anos).

Analisando o trecho, € possivel inferir que “ideia” poderia corresponder a plano,
opinido, invencgdo, uma vez que o contexto, por ser reduzido e ndo conter pistas de onde foi
retirado, ndo permite que seja identificado qual seria o sentido exato, o que ndo contribui, por
exemplo, para que 0 usuario passe a entender também que plano, invengdo e opinido
significam coisas diferentes. Na realidade, o essencial na resposta parece ser o leitor entender

que “ideia” ¢ algo que ndo ¢ concreto (1? alternativa).
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No que diz respeito a adequacdo do contetdo para o publico a que se destina,
alunos das séries iniciais e finais do ensino fundamental. A nosso ver, o nivel das atividades
ndo corresponde a faixa etaria dos usuarios, parecendo-nos muito elementares, superficiais, ja
que ndo exploram as palavras a partir das possibilidades de sentido que podem assumir dentro

dos textos, mas a partir de uma defini¢do predeterminada.

e) Sistemas de ajuda

O jogo pedagdgico digital Ler € Preciso traz unicamente na se¢do “Como jogar”
indicacbes de como manusear a ferramenta. Essas indicacBes, como jd mencionamos na
descricdo do software, aparecem numeradas em uma lista, indicando, passo a passo, 0 que 0
usuario devera fazer depois de clicar no botdo “jogar”. Nao ha, além disso, quaisquer outros
elementos facilitadores (como, simuladores, dispositivos de audio ou balGes de texto com
dicas) que tenham a funcao de orientar o aluno/usuério na realizacdo da tarefa. Talvez, isso se
dé devido a pouca complexidade da atividade. Por se tratar de um jogo simples, sem muitos

detalhes, o aluno/usuério aprende intuitivamente a domina-lo.

f) Objetivo de aprendizagem

De acordo com a descri¢do do jogo analisado nos metadados, esse OA tem como
objetivo fazer com que o aluno aumente seu vocabulario “de forma interativa e
contextualizada”. Além disso, como esta indicado na se¢do “Sobre”, também ¢ objetivo do
jogo Ler é Preciso “promover o habito da leitura e escrita”. Ainda que estejam claros, na
descricdo do jogo nos metadados, os objetivos que o software educacional (jogo) pretende
alcangar, podemos afirmar que eles ndo se concretizam. O “contexto” em que figura uma
determinada palavra nas atividades do jogo Ler € Preciso ndo ajuda o aluno/usuario na
consecucao do objetivo. E mais: esse jogo ndo promove o habito da leitura nem da escrita.
Talvez fosse mais adequado indicar como objetivo a ser alcancado a partir do uso do jogo o

desenvolvimento de uma estratégia de leitura.

Outro ponto importante é que ndo ficam claras, por exemplo, informacdes a
respeito do nivel dos alunos para quem as atividades propostas foram destinadas e do que 0s
alunos serdo capazes de fazer apds usarem esse OA. No jogo Ler é Preciso, das quatro

habilidades de compreensdo (leitura/escuta) e de producéo (fala/escrita), & explorada apenas a
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habilidade de leitura (embora no objetivo se fale também de escrita). No entanto, as atividades
em torno dessa habilidade ndo estdo relacionadas a exploracdo de géneros textuais (forma,
funcdo e estilo que compdem os diversos textos que circulam na nossa sociedade), ao

contréario disso, baseiam-se em fragmentos de textos descontextualizados.

J& no tocante aos aspectos ergondmicos/ de interface homem-maquina é possivel

observar:

a) Usabilidade

O jogo pedagdgico digital Ler é Preciso apresenta uma coeréncia gréafica no que
diz respeito a disposi¢do dos botbes na tela, & harmonia das cores; o deslocamento de uma tela
para outra dentro do jogo se d& de modo facil e rapido; a interface do jogo € intuitiva, ou seja,
0 usuario ndo perde tempo tentando compreender a arquitetura, as regras do jogo. Por fim, o
jogo apresenta icones/botdes significativos da tarefa a realizar, como os botbes de voltar
(retroceder) e sair. No entanto, o aluno/usuario, depois que clica em “jogar”, ndo pode mais
voltar a tela menu sem que saia do jogo. De modo geral, julgamos que esse jogo tem boa

usabilidade.

b) Acessibilidade

Embora esteja disponivel online no repositério do Banco Internacional de Objetos
Educacionais, um dos critérios relevantes, segundo Mendes, Sousa e Caregnato (2004) para
que um jogo pedagdgico digital seja considerado acessivel; o jogo Ler é Preciso ndo foi
pensado para alunos/usuérios portadores de deficiéncia visual, por exemplo, visto que ndo é
possivel aumentar o tamanho da fonte nem que ouvir o conteido dos textos escritos. Esse

jogo, entdo, €, a nosso ver, parcialmente acessivel.

c) Interoperabilidade

A Unica restricdo, acerca do funcionamento desse jogo educacional digital,
disponivel nos metadados é que, para ser executado, € necessario que a maquina (0
computador em que o aluno/usuario esteja usando o jogo) disponha do software Adobe Flash

Player (Plug-in), um programa essencial para reproduzir contedtdo multimidia da internet.
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Assim sendo, supbe-se que 0 jogo Ler é Preciso é executavel em qualquer sistema

operacional e em qualquer navegador.

d) Interatividade

Nesse jogo, 0 grau de autonomia do aluno sobre o sistema é muito baixo, visto
que quase nao héa dialogo entre aluno/usuario e conteudo e também que ndo é exigido do
aluno/usuario que reflita acerca da atividade. S&o dadas a ele duas alternativas, se, na primeira
tentativa, o aluno ndo marcar a opcdo considerada correta, 0 jogo d& imediatamente um
feedback convidando esse usuario a tentar novamente, assim, como so resta outra alternativa,
basta clicar na op¢do que resta e passar para outra atividade. Nao ha também dialogo entre
aluno/usuario e professor/tutor/facilitador, ja que na atividade ndo sdo necessarias orientacoes

externas para que seja realizada.

Por fim, quanto ao dialogo entre aluno/usuério e maquina, julgamos que é bem
superficial, pois ainda que seja possivel escolher as letras que desejar para iniciar uma nova
atividade, por exemplo, o aluno/usuério ndo tem feedbacks adequados e diferenciados (além
da mensagem de texto, que aparece na tela, indicando acerto ou erro na atividade) que
permitam-lhe interagir melhor com a maquina. Além disso, o aluno/usuério ndo pode
escolher as palavras de acordo com seu grau de complexidade, visto que tanto as palavras
cujos sentidos sdo mais conhecidos ou corriqueiros quanto as palavras cujos sentidos podem
ser desconhecidos pela pouca ocorréncia no dia a dia de usuérios (na faixa etaria a que se
destina 0 jogo) estdo no mesmo nivel. Todas elas estdo representadas pela letra inicial que
compde o0 vocabulo, e essas letras estdo aleatoriamente dispostas nos galhos da arvore, o que
indica que ndo existe diferenca no que diz respeito ao grau de dificuldade para compreensédo

do sentido que essas palavras assumem no contexto.

e) Documentacdo e material de apoio

Nos metadados do jogo Ler é Preciso, temos informacdes a respeito do titulo, tipo
de recurso, objetivo, descrigdo do recurso, observacdes, componente curricular, tema, autores,
idioma, pais, fonte do recurso, detentor de direitos autorais, licenca, responsavel pela

submissdo, URL e disponibilidade do jogo online. Nado ha, porém, um guia para o
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professo/tutor/facilitador que forneca instrucbes de wuso didatico ou exercicios

complementares.

Apos a andlise, chegamos a conclusdo de que o jogo educacional digital Ler é
Preciso apresenta uma qualidade didatico-pedagogica e ergondémica/de interacdo homem-

maquina muito baixa.

4.2.2 JOGO SOPA DE LETRINHAS

Passemos agora & descricio do jogo educacional digital Sopa de letrinhas’*. Como
ja mencionamos anteriormente, esse jogo esta disponivel no repositério Escola Games na
secdo de Lingua Portuguesa e é classificado como sendo de nivel de dificuldade dificil (nivel
3).

O cenario do jogo simula a cozinha de um chef de culinaria, que dispde de muitos
ingredientes (as letras do alfabeto) para preparar a sua sopa. Na abertura do jogo Sopa de
Letrinhas, apds termos clicado no botdo iniciar, que aparece na tela inicial, todos os

ingredientes caem no caldeirdo do chef e se misturam.

Ainda na primeira tela desse jogo pedagogico digital, podemos ler indicacGes
sobre 0 uso do software para alunos/usuérios e professores. A orientacdo pede que o aluno
leia com atencdo as dicas que aparecerdo para que possam formar as palavras correspondentes

usando letras que estdo na sopa.

Na mesma orientacdo, fica claro que a atividade é composta pela descoberta de
cinco palavras enigmaéticas, o que sugere o nimero de fases do jogo. H& também uma
indicacdo a respeito da tarefa a ser cumprida assim que for realizada a atividade proposta: o

usuario devera matar moscas para que ndo caiam em seu prato.

Sobre a orientacdo para o professor, podemos ler que esse jogo se trata, na
verdade, de uma “versao mais moderna e atraente do jogo da forca” e que deve ser usado com
0 intuito de reforcar o aprendizado da ortografia, segundo comentarios constantes no proprio

jogo. Vejamos, na figura seguinte, a primeira tela do jogo:

™ http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaletrinhas/


http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/
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Leia atentamente a dica e forme a palavra correspondente com as letras que estdo na
sopa.

Apds formar 5 palavras, sua sopa ficard pronta e vocé deve derrubar as moscas para que
elas ndo caiam no seu prato.

Jogo educativo de portugués com letras e construcdo de palavias.

Dica para o educador ’
Lembra o jogo da forca e, numa versdo mais moderna e atraente, estimula a concentragdo e reforga o aprendizado
ortografico.

Figura 22: Tela inicial do jogo Sopa de Letrinhas. (http://www.escolagames.com.br/jogos/sopa
Letrinhas/

Em seguida, surge, na tela, uma caixa de texto contendo uma dica para o
aluno/usuario acerca da palavra que devera formar com as letras que cairam no caldeirdo. Para
avancar e dar inicio a atividade, o aluno/usuério deve clicar no botéo iniciar, como podemos

ver na figura a seguir:

sop? 4¢ .

Letrinhas

@ DICA

As criangas adoram este bringquedo gue voa.

INICIAR

Figura 23: Dica da atividade. (http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/ )


http://www.escolagames.com.br/jogos/sopa%20Letrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/sopa%20Letrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/
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Depois de iniciada a atividade, surge uma tela, na qual figuram o caldeirdo, de
onde serdo retiradas as letras para formar a palavra enigmética; o marcador de fases, para
situar o usuario acerca do nimero de palavras descobertas e por descobrir; 0 crondmetro, para
marcar 0 tempo gasto com a realizacdo da atividade (ha trés minutos para descobrir a
palavra); e a dica, para 0 caso de o aluno/usuério sentir a necessidade de recapitular a frase
lida antes de comecar a atividade (sempre que se clica na dica, o cronémetro para de marcar o

tempo). Vejamos a figura que segue:

Figura 24: Atividade proposta. ( http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/ )

Durante a realizacdo da atividade, o aluno/usuério visualiza, na parte inferior-
central da tela, uma tabua de madeira com tracinhos que sugerem o numero de letras que
compBem a palavra enigmatica. No caso de clicar em uma letra que ndo componha a palavra
secreta, o software da um retorno ao aluno/usuério, através de um som, indicando que a
escolha ndo foi acertada. Ja no caso de o aluno/usuério acertar as letras, a palavra vai, a
medida que o usuario clica nas letrinhas, sendo formada. Feito isso, o software da um
feedback ao usuério, como podemos ver na figura seguinte:


http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/
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Ssor2 de

Letnnhas ’ .

A

Q @ o\ PARABI'ENS'

i/

\3 S, VOCE ACERTOV!

Figura 25- Feedback do software (resposta correta). (http://www.escolagames.com.br/jogos
/sopaLetrinhas/ )

Ja no caso de o tempo esgotar e o aluno/usuario ndo ter conseguido adivinhar a
palavra secreta, um tomate é lancado sobre a tela e 0 jogo da um feedback indicando a palavra

que deveria ser adivinhada. Confiramos na figura a seguir:

-Letrlnhds

TEMPO
ESGOTADO!

A PALAVRA
CORRETA E

PANDEIRO

Figura 26: Feedback do software (tempo esgotado). (http://www.escolagames.com.br/jogos/
sopaletrinhas/ )


http://www.escolagames.com.br/jogos%20/sopaLetrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos%20/sopaLetrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/%20sopaLetrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/%20sopaLetrinhas/
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Assim que a tela de feedback desaparece, surge, em seguida, outra dica para que
seja formada uma nova palavra. E, até que as cinco dicas aparecam, vai se seguindo a
atividade. Depois de concluidas as cinco fases do jogo, o jogo disponibiliza um quadro com a
quantidade de acertos e erros na atividade. Na mesma tela, o usuéario é convidado a jogar um
“minigame”, que consiste em evitar que moscas caiam na sopa que preparara. Vejamos a

figura que segue:

PARABENS!

vocelconseguillPrERanargalsopa!
Agonafnaojbeixelquelas

SN _.iﬁ‘gsCas caiaminolselulPrato?!
Acertos: 5 o%

Erros: O

Jogar MiniGame!

Figura 27: Quadro de acertos e erros. ( http://www.escolagames.com.br/jogos/sopalLetrinhas/ )

Na proxima figura, podemos ver como é jogado o minigame sobre o qual falamos

anteriormente:

pa de Tacol
Letrinhas

mosCas

no Chio 30

mosCas
na sofa

Figura 28: Minigame mata-moscas. ( http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaletrinhas/)


http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/
http://www.escolagames.com.br/jogos/sopaLetrinhas/
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Quando o tempo se esgota, 0 jogo fornece duas opcOes a serem escolhidas: jogar
novamente ou procurar outros jogos. Passemos, agora, a anélise do jogo Sopa de letrinhas.

Acerca deste jogo pedagogico digital, no que diz respeito aos aspectos didatico-

pedagdgicos, € possivel inferir que:

a) Concepcdo de lingua(gem)

O jogo educacional digital Sopa de Letrinhas, cujo objetivo, como ja
mencionamos, é trabalhar com a ortografia de modo que permita ao aluno "reforcar” a escrita
de certas palavras, pode ser visto como um jogo que trabalha o ensino de Lingua Portuguesa
na perspectiva da lingua(gem) como expressao do pensamento, ja que enfatiza a importancia
de se aprender, a partir de aspectos referentes a convenc@es de escrita, enfatizando a grafia

correta dos vocabulos sem que se proponha ao aluno/usuario nenhuma analise desse codigo.

Sendo assim, o que é enfatizado é a prdpria escrita das palavras, seguindo-se 0
pressuposto comum no ensino de ortografia segundo o qual se aprende a escrever
memorizando e repetindo a escrita de palavras. De acordo com essa concepcdo de
lingua(gem), para que se possa falar e escrever bem, ha regras a serem seguidas, por isso,
exige-se que, através de exercicios de repeticdo que reforcem o comportamento do aluno, por
exemplo, os alunos falem e escrevam de modo claro e preciso. No caso da convencdo
ortogréafica, ao contréario do que acontece na lingua, ndo ha lugar para variacdo ndo ha vérias
normas. 1sso, no entanto, ndo quer dizer que ndo se possa refletir sobre a norma. Embora a
perspectiva de lingua(gem) subjacente as atividades propostas no jogo pedagdgico digital
Sopa de Letrinhas ndo considere o sujeito (usuario) como interlocutor, coprodutor de
sentidos, e que essas atividades tenham a palavra como unidade basica de analise; julgamos
que, se atrelado a outros OAs (ndo necessariamente os de tipo jogo) e explorado de forma a
incitar a reflexdo acerca da escrita das palavras e 0s possiveis contextos onde possam

aparecer, por exemplo, esse jogo pode ter grande importancia.

b) Tipo de ensino

Como o objetivo do jogo educacional digital analisado é a corre¢do ortogréfica da

escrita de palavras (desprovidas de um contexto real de enuncia¢do), compreendemos que 0
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tipo de ensino subjacente as atividades propostas é prescritivo, visto que se consideram erro
todos os empregos linguisticos desajustados a norma ortogréfica de Lingua Portuguesa.

Conforme ja afirmamos anteriormente, no caso da ortografia, a norma deve ser
seguida por todos os usuarios da lingua e domina-la € também uma forma de ser reconhecido
socialmente. Mesmo assim, € possivel ensinar ortografia sob a perspectiva de ensino
produtivo/reflexivo em que ao aluno se propde analisar e refletir sobre a norma. Isso pode
acontecer porque na norma ortografica de lingua portuguesa as palavras sdo grafadas
partindo-se de dois principios, a saber: a) palavras cuja ortografia segue regularidades e que,
por isso mesmo, é possivel ao usuario da lingua antecipar como ela pode ser escrita mesmo
que ndo a conhega; e b) palavras cuja grafia € irregular, uma vez que nao seguem qualquer

principio sistematico que justifique sua escrita.

No que diz respeito a possibilidades de ensino, para as palavras do primeiro
grupo, é possivel propor atividades em que o aluno observe, analise, agrupe e reflita sobre a
grafia e, em seguida, elabore a regra ortografica que rege a grafia desses termos. As palavras
do segundo grupo, por outro lado, precisam ser trabalhadas com estratégias de memorizacao,
especialmente aquelas que mais ocorrem nos textos de alunos que ainda ndo dominam essas

grafias.

No caso do jogo em analise, ndo parece haver subjacente a ele a consciéncia dessa
divisdo. Algumas palavras que devem ser escritas oferecem grau de dificuldade quase nulo, é
o caso de “pipa”, “bolo”, “camelo”, por exemplo. O que poderia causar divida na escrita seria
a correspondéncia fonogréafica de regularidade contextual (MORAIS, 2000) seria 0 uso do
“O” ou do “U” no final de palavras que terminam com o som [u]. Essa, no entanto, ¢ uma
regra que, normalmente, apenas aqueles que ainda estdo adquirindo a escrita ortografica ndo

dominam.

Para que houvesse uma perspectiva reflexiva no uso do jogo, de acordo com o que
ja apontamos no item de analise anterior, o professor teria que propor tarefas anteriores e usar

0 jogo apenas para fechar as atividades referentes ao contetdo.

c) Granularidade/Reusabilidade

Por se tratar de um jogo com um contetdo atébmico, no caso, ortografia de

vocadbulos em Lingua Portuguesa, consideramos que 0 jogo educacional digital Sopa de



111

Letrinhas € granular. Desse modo, ele pode ser combinado com outros OAs (ressaltamos: ndo
necessariamente os de tipo jogo) e ser usado em situacOes de ensino-aprendizagem diferentes.
E, entdo, um jogo que apresenta a possibilidade de ser utilizado diversas vezes, sendo, por

isso, considerado reusavel.

d) Estruturacéo de contetdo

Neste software pedagogico (jogo), devido ao recorte de contetldo (como sabemos,
0 jogo trabalha apenas com uma parte do conteudo de andlise da lingua: o ensino de
ortografia), ndo houve divisdo em mddulos, unidades nem sec6es. Na verdade, o conteudo, do
modo como foi estruturado, ndo segue uma logica em que se trabalhem com dificuldades

ortogréaficas do aluno/usuario que ainda estria elaborando hipéteses de escrita.

Em relacdo ao ensino de ortografia, de acordo com Morais (2000), pode-se
trabalhar correspondéncias fonograficas a)regulares diretas (letra representa um s6 som, como
em /p/, /bl, por exemplo); b) regulares contextuais (relacbes entre letra e som sao
determinadas pelo contexto, como o uso do “M”, “N” e “NH” para grafar a nasalizagdo, por
exemplo) e c)regularidades morfol6gico-gramaticais presentes nos substantivos e adjetivos e
nas flexdes verbais (palavras cuja grafia é ligada a sua natureza gramatical, como adjetivos
que indicam lugar de origem se escrevem com —esa no final ou como a escrita da 32 pessoa do
plural de verbos no futuro do presente se escrever com —ao, por exemplo). Nao cabe aqui
discutir com detalhes as possibilidades de ensino reflexivo de ortografia, no entanto. O que
acabamos de expor serve como ilustracdo do que pode ser feito com um conteudo que

equivocadamente é sempre tratado de forma prescritiva em exercicios estruturais.

Ainda que ndo haja mengdo ao nivel escolar em que se encontram 0S
alunos/usuarios para quem foram destinadas as atividades, inferimos, a partir do nivel da
atividade, que o contetdo foi pensado para alunos das séries iniciais do ensino fundamental.
Julgamos que, embora os desenvolvedores desse jogo tenham-no classificado como de nivel 3
(dificil), as atividades propostas sdo aleatdrias e ndo contribuem para o aprendizado
sistematico da ortografia. Apenas se for combinado com outras atividades é que poderia
atingir o objetivo estabelecido. Do contréario, é apenas ludico.
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e) Sistemas de ajuda

O jogo pedagdgico digital Sopa de Letrinhas ndo apresenta assistentes (animados
ou estaticos) que ajudem ou guiem o aluno/usudrio a executar a atividade. Nao h4, nesse jogo,
como afirma Silva (2002), “ajudas classicas tipo hipertexto, conselhos que aparecem no inicio
de uma aplicag¢do, (...), simulagdes, tutoriais passivos ou demonstragdes (...)". (SILVA, 2002,
p.169). Ja quanto a ajuda humana (exercida pelos professores/tutores/facilitadores), julgamos
que, devido a forma como o jogo foi construido (de modo que o aluno/usuario conseguisse
realizar a tarefa proposta através de comandos simples, como jogar, iniciar e jogar

novamente), ndo € necessario que haja intervencéo.

f) Objetivo de aprendizagem

De acordo com a breve definicdo disponivel na tela inicial do jogo Sopa de
Letrinhas, o objetivo que se busca alcangcar com as atividades propostas € estimular a
concentracdo do aluno/usuério na atividade e reforcar o aprendizado da escrita correta das
palavras. No entanto, ainda que o objetivo de aprendizagem esteja claro, ndo ha qualquer
informacdo a respeito do publico-alvo a quem essas atividades foram destinadas e, no que
tange & construcdo dessas atividades, o modo como foi explorado o ensino de ortografia ndo
reconhece que ha, por exemplo, palavras de ortografia regular e irregular mais frequentes na
escrita. Como sabemos, o ensino de ortografia na escola deve possibilitar que os alunos
reflitam e discutam seu conhecimento sobre a norma. Assim, aprender a escrever
corretamente deixa de ser uma tarefa mecéanica e passa a ser um momento de reflexdo sobre a
lingua(gem). Julgamos, entdo, que o jogo analisado além de ndo permitir que o aluno/usuério
reflita sobre a relevancia da atividade proposta, ndo desenvolve habilidades de analise

linguistica.

Ja no que tange aos aspectos ergonémicos/ de interface homem-maquina,

entendemos que, quanto a:

a) Usabilidade

Mesmo que consideremos 0 jogo Sopa de Letrinhas como intuitivo e de facil
manuseio, julgamos que apresenta alguns problemas de usabilidade. Além de ndo exibir

botBes/icones que indiqguem como o aluno/usuario pode avancar, retroceder ou sair do jogo;
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hé& problemas que remetem a prépria arquitetura do software. No jogo analisado, a dica —
oferecida pelo software pedagdgico para realizacdo da atividade — traz uma defini¢do curta
que nédo corresponde especificamente a palavra a ser descoberta, como no episédio em que a
dica era “material escolar” e a palavra-secreta era “caderno”. As 7 letras e a dica fornecida
ndo remetiam aquela palavra imediatamente, podendo o aluno pensar em outras palavras
como “mochila”, “tesoura” ou “grafite” — seria até mais interessante explorar 0s sons
representados por ch (/f/) e s (/z/) nos vocabulos “mochila” e “tesoura”, por exemplo, se
comparados ao vocabulo “caderno”. Qualquer uma das palavras mencionadas poderia ser
aceita como correta, pois tém o nimero de letras que preenchem o0s espacos nas linhas
tracejadas e também compdem “material escolar”. No entanto, ¢ aceita somente uma resposta
como certa, o que nos faz concluir que ha um problema de usabilidade. A solucdo que
encontramos para esse resolver esse obstaculo é que o programador/desenvolvedor desse jogo

construa um banco de dados com muitas palavras.

b) Acessibilidade

Mesmo que esse jogo educacional digital esteja disponivel online no repositorio
Escola Games, 0 jogo Sopa de Letrinhas ndo traz elementos que facilitem o uso por
alunos/usuarios portadores de necessidades especiais. Nao existem icones que remetam ao
aumento do tamanho da letra nem que possibilitem a apresentacdo de legendas para o0s textos
escritos (na dica e no quadro de feedback da atividade, por exemplo). Sendo assim,

consideramos esse jogo pedagdgico digital como parcialmente acessivel.

c) Interoperabilidade

N&o ha informacdes a respeito das condi¢Oes de operacdo, mas testamos 0 jogo
Sopa de Letrinhas no Windows e no Linux (Ubuntu), em browsers diferentes: Mozilla Firefox,
Internet Explorer e Google Chrome. Concluimos que o jogo analisado é executavel em

qualquer sistema operacional e em qualquer navegador.

d) Interatividade

No jogo pedagogico digital analisado, o grau de autonomia do aluno sobre o

sistema € quase nulo, ja que o dialogo entre aluno/usuério e conteudo é muito limitado, pois
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ndo ¢ exigido desse aluno que reflita acerca da atividade (ele precisa apenas clicar nas letras
randomicamente distribuidas no caldeirdo para formar a palavra-secreta, caso ele ndo consiga
adivinhar essa palavra, mesmo com a dica e com o namero de letras do vocabulo que busca,
podera clicar em todas as letras que a palavra-secreta vai, aos poucos, sendo revelada. Assim,
mesmo que o aluno ndo leia a dica, ele é capaz de acertar a palavra pela qual procura); ndo ha
também diadlogo entre aluno/usuério e professor/tutor/facilitador, jA que a atividade ndo

precisa de orientacOes externas para que seja realizada.

Por ultimo, no que tange ao dialogo entre aluno/usuario e maquina, avaliamos
como superficial, pois o aluno/usuéario ndo tem feedbacks adequados e diferenciados (aparece,
na tela, apenas uma mensagem indicando acerto na atividade. Caso o aluno/usuério escolha
uma letra que ndo compde a palavra-secreta, um som ¢é emitido para indicar que a escolha ndo
foi bem-sucedida, porém, ndo ha, além disso, qualquer outro elemento que sugira que o
aprendiz refaca seu caminho, dando a ele uma nova dica, por exemplo) que possibilitem uma

interacdo eficiente com a maquina.

No final das 5 fases desse jogo, ha um quadro indicando o nimero de acertos e de
erros, mas nao sdo contadas como erro, como se fazia no jogo da forca, as escolhas das letras
que ndo formam a palavra-secreta. E marcado como erro quando o tempo da atividade acaba e
o aluno/usuario ndo tentou acertar a palavra. Outro ponto importante analisado foi que, na tela
em que figura o quadro de acertos e erros mencionado, hd& um convite para que 0
aluno/usuario jogue um minigame que consiste em evitar que moscas caiam no prato de
sopas. A nosso ver, essa € mais uma tentativa frustrada de estabelecer uma interacdo entre o
aluno/usuario e a maquina, uma vez que esse joguinho, que nao tem relacdo alguma com a
atividade desenvolvida anteriormente, pode, ao contrario do que pretende, causar desinteresse

nos alunos.

e) Documentacao e material de apoio

O jogo educacional digital Sopa de Letrinhas ndo apresenta documentacdo nem

material de apoio, seja na forma impressa ou digital.

Apbs a analise, é possivel afirmar que ndo somente devido a perspectiva de
lingua(gem) subjacente a este jogo (como expressdao do pensamento) e ao tipo de ensino

(prescritivo) que incita o aluno a memorizar a grafia das palavras, mas tambeém por trazer
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alguns problemas de usabilidade, o uso desse OA sem que sejam feitas contextualizagdes ou
que seja combinado a outros objetos, pode levar o aluno/usuério a desenvolver uma imagem

preconceituosa e equivocada acerca da natureza da lingua(gem).

4.2.3JOGO UM PONTO MUDA UM CONTO

Por fim, o ultimo jogo educacional digital que descrevemos e analisamos neste
trabalho € o jogo Um Ponto Muda um Conto, que foi criado no ambito do Projeto
CONDIGITAL/Lingua Brasil e financiado pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da
Educacdo (FNDE). O projeto foi uma iniciativa do Ministério da Educacdo e Cultura (MEC)
e do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), em parceria com a Agora — Cooperativa de

Profissionais em Educacio’.

A partir deste ponto, sera feita a descricdo do jogo educacional digital Um Ponto
Muda um Conto. Como j& dissemos anteriormente, esse software educacional, que se
apresenta em forma de histéria em quadrinhos eletrbnica — HQtronica, esta disponivel no

repositério de jogos do Grupo de Pesquisa LENT"3.

O cenério da tela inicial do jogo remete ao fundo do mar e traz o nome “Um
Ponto Muda um Conto” em formato de uma concha. Nessa tela podemos controlar o som (h&
possibilidade de deixar ou retirar o addio) e clicar no botdo iniciar para comegar a

apresentacao do jogo, como vemos na tela a seguir:

2 A Agora — Cooperativa de Profissionais em Educagdo- é uma sociedade civil sem fins lucrativos, criada por
um grupo de educadores especializados em diversas areas do conhecimento e oriundos de varias instituigdes
educacionais: Secretaria da Educacdo Bésica do Ceara (SEDUC), Fundacdo de Teleducacdo do Ceara
(FUNTELC), mantedora da antiga Televisdo Educativa (TVE), hoje TV Ceara, Universidade Federal do Ceara
(UFC) e Universidade Estadual do Ceard (UECE). [Texto extraido do site http://www.coopagora.com.br/]. A
Agora encerrou suas atividades em margo de 2013.

" http://www.lentuece.com.br/


http://www.coopagora.com.br/
http://www.lentuece.com.br/
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Figura 29: Tela inicial do jogo Um ponto muda um conto. Um ponto muda um conto. Léia Cruz de
Menezes e Nukécia Araujo. Fortaleza: Agora, 2009.

Depois que se clica no botdo iniciar, uma sereia aparece com um laptop
convidando o usudrio do jogo a conhecer “a verdadeira historia da Pequena Sereia” e o
desafia a identificar diferentes géneros textuais que surgirdo no decorrer da leitura da
HQtronica. Na figura seguinte, podemos ver a tela de abertura do jogo, na qual ha

possibilidade de regressar, prosseguir, pausar e avancar a fala da personagem:

o

b

Entdo embarque
nessa histéria e viaje
nos links que levaréo
vocé a novas versées
em novos formatos.

Figura 30: Tela de abertura do jogo. Um ponto muda um conto. Léia Cruz de Menezes e Nukacia
Araujo. Fortaleza: Agora, 2009.
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O proximo passo é, entdo, clicar mais uma vez no botdo iniciar e esperar pelo
surgimento da tela Menu, onde € possivel escolher entre saber mais acerca da historia original
da Pequena Sereia (icone Saiba mais) e das varias adaptacdes que essa historia sofreu no
decorrer do tempo; ir diretamente a historia em quadrinhos eletrénica; ver uma simulagéo de
como jogar e sair do jogo. Ha também a possibilidade de escolher, no canto inferior direito da
tela, clicando na imagem da luneta, a opcéo de aumentar a letra. Vejamos:

Figura 31: Menu do jogo. Um ponto muda um conto. Léia Cruz de Menezes e Nukacia Arajo.
Fortaleza: Agora, 20009.

Ao clicar em HQ, podemos ler a histéria da Pequena Sereia™, uma sereia que,
desde crianca, sonhava em sair do mar para conhecer a superficie. Na historia, quando ela
completou 15 anos de idade, apaixonada por um principe, de quem a jovem sereia soubera da
existéncia por meio de uma estatua do belo rapaz que caira no mar; a sereiazinha faz um pacto
com a bruxa do mar e abre méo de sua linda voz para se tornar humana e viver ao lado de seu
amor. A bruxa, no momento da negociagdo, deixa claro que, se a Pequena Sereia ndo
conseguir conquistar o principe, 0 encanto se perderd e ela morrerd. Sem pensar nas
consequéncias, a jovem aceita todas as condicdes e vai a superficie. No entanto, como o amor

que sente ndo é correspondido pelo principe, que esta prestes a se casar com uma linda moga,

™ A versdo assumida no jogo é a versdo adulta do conto da Pequena Sereia, escrita originalmente pelo poeta
dinamarqués Hans Christian Andersen, em 1837.
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a sereia acaba por sofrer a consequéncia de sua escolha e vira espuma do mar no dia em que

ele se casa com a outra moca.

Durante a leitura da histéria, surgem links para que o usuario va “entrando” no
texto eletronico e passe a atividade de exploracdo de géneros textuais. A intencdo aqui €
permitir que o aluno/usuério possa escolher outros finais para a histéria, uma das
caracteristicas de HQtronicas. Clicando no caminho que leva a outro final, o aluno/usuario
encontra outro género textual que ndo HQtrénica. No caso do exemplo a seguir, se ele escolhe
clicar no link e escolher outro final para a historia, € levado a uma entrevista cujo conteddo

trata da felicidade vivida pelo Principe e a Muriel, a sereia:

R
AREIA E ESCONDEU-SE ATRAS DAS ROCHAS.
g
S\
ZZN
E SE, AO INVES DE ESCONDER-SE
TOTALMENTE, ELA TIVESSE SE
POSICIONADO POR TRAS DAS
ROCHAS, DE MODO QUE SEU
ROSTO PUDESSE SER VISTO PELO W 3 “

PRINCIPE?
MAIADO,

ELA VIU QUE EXISTIAM ALGUMAS

CASINHAS POR PERTO. “CERTAMENTE 25 R Tee ;

; % R ELE QUE, ATE ENTAO, ESTAVA DES!
ALGUEM.RO S ENCONTHARIA S PENSOL: : ACORDOU E SORRIU PARA A MOCA. A MOGA
LOGO UMA JOVEM APARECEU NA PRAIA E

5 = CORREU PARA BUSCAR AJUDA E EM POUCO
FOI CAMINHANDO EM DIRECAO AO [ TEMPO O PRINCIPE FOI LEVADO AO VILAREJO.

RAPAZ

A PEQUENA SEREIA TOMOU, ENTAO, UMA DECISAO:
FOl PROCURAR A FEITICEIRA DO MAR. ASSIM,
NADOU ENTRE PLANTAS CHEIAS DE ESPINHOS E
ANIMAIS PECONHENTOS E CHEGOU AO MEIO DOS
REDEMOINHOS, ONDE MORAVA A BRUXA.

ELA PENSAVA MUITO NO JOVEM |

DDINAIDE NADIA 1A VINA DADA A CCDCIAZINUA AQDCNITAVA NIIE A

Figura 32: Tela em que figura um link.Um ponto muda um conto. Producdo de Léia Cruz de
Menezes. Fortaleza: Agora, 20009.

Quando clicamos no quadrinho vermelho representado na imagem, o primeiro

género de texto e apresentado. Confiramos a figura seguinte:
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MURIEL: A PRINCESA

DOS MARES E DA

SUPERFICIE

Muriel, filha cacula do Rei Tritao,
conta como fisgou principe da
superficie e reabre polémica quanto
a unido entre diferentes espécies.

*aroupa Oliva
Garoupa Oliva: Quando vocé viu o
principe pela primeira vez?
Pequena Sereia: Em meu primeiro
passeio a superficie, eu avistei um navio.
Aproximei-me, vi pessoas dancando e,
entre eles, um lindo rapaz que se
encaixava direitinho nos meus sonhos.

GO: E como vocés se conheceram?

PS: Uma tempestade fez o navio naufragar e eu
salvei a vida do principe. Levei-o até uma praia e
fiquei atrds de algumas rochas esperando que
ele acordasse.

GO: Qual foi a reacao dele ao ver que uma sereia
salvou a vida dele?

PS: Quando ele acordou, pois estava desmaiado;
ele viu apenas o meu rosto por tras das rochas.
Eu deixei meu colar de pérolas na areia como

prova de que eu era real e fugi. Como ele estava
muito fraco, ndo compreendeu bem o que

aconteceu, mas, quando ele ficou legal, pode ver
que tinha uma prova de minha existéncia com
ele. Sabe como &; a gente tem de ser dificil para
ser valorizada.

GO: E verdade! Mas como o namoro foi pra
frente?

PS: Eu retornei ao mesmo rochedo, no mesmo
horério, no dia seguinte. E ele fez o0 mesmo. Eu
exigi que ele ficasse a certa distancia. Assim, ele
sd6 via 0 que eu queria, meu rosto e meus
cabelos.

s, s, por dentro,

GO: Entdo ele ndo sabia que vocé era uma
Sereia?

PS: Nio. Até o dia em que, percebendo que ele
estava encantado por mim, eu revelei o meu
segredo. Se eu tivesse feito isso antes de ele tera
oportunidade de me conhecer, talvez o choque
o fizesse desistir.

GO: E como ficou o namoro depois disso?

PS: Melhor do que nunca! 56 por fora nds somos
diferentes, mas, por dentro, nés somos almas
gémeas.

GO: Na sua opinido, ha barreiras para o amor?

PS: As Unicas barreiras para o amor sdo a ndo-
correspondéncia e a intolerancia. Se o principe
ndo ligasse para 0s meus sentimentos ou ndo me
aceitasse do jeito que eu sou, eu pulava fora. Mas
o fato de sermos, por fora, de espécies diferentes
¢ besteira da grossa. A gente tem que se amar
primeiro, depois a gente consegue ser amada.

-

*Garoupa Oliva é diretora editorial da revista Agua Viva

VOLTAR

PARA HOQ » »' QUE GENERO TEXTUAL E ESSE?

-y

Figura 33: Intertexto: género entrevista. Um ponto muda um conto. Produgdo de Leia Cruz de
Menezes. Fortaleza: Agora, 2009.

Feita a leitura do novo texto que aparece, o usuario deve clicar na pergunta
metagenérica “que género textual ¢ esse?” e identificar o género lido e suas respectivas
caracteristicas. Caso dé uma resposta considerada inadequada, o software da um retorno
imediatamente sugerindo que o usuario faca uma nova tentativa. Por ndo ter acertado na
escolha, pontos ndo sdo gerados. No entanto, se for selecionada a alternativa adequada, o
usuario marca pontos e avanca na atividade, tendo que descobrir as caracteristicas particulares

do género lido. Vejamos nas figuras 34 e 35, as telas de feedback positivo e negativo:
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Figura 34: Descobrindo o género (Feedback do software - resposta errada). Um ponto muda um

conto. Produgéo de Léia Cruz de Menezes. Fortaleza: Agora, 2009.

d >
S £y O GENERO TEXTUAL EM QUE O NOVO FINAL SE o
== APRESENTA E UM (UMA):
<

>
>
-

Figura 35: Pontuacdo (Feedback do software - resposta certa)Um ponto muda um conto. Producdo de
Léia Cruz de Menezes. Fortaleza: Agora, 2009.

Na figura que segue, podemos visualizar a tela com as caracteristicas mais
comuns de alguns géneros textuais, das quais o usuario devera escolher apenas aquela que

corresponde ao texto lido, no caso, a entrevista.
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defesa bem-sucedida de um dado ponto de vista por um individuo. Nele,
busca-se ndo apenas expor, mas convencer.

& I .
é A__u\ 4*
TS 5 _|.\ 1. Género que se caracteriza pela presenga de argumentos que visam &

2
>
~

-

porta-voz.

2. Género que se caracteriza como o relato de uma série de fatos a partir do fato | =
entendido como o mais importante. Aquele que escreve coloca-se na posicéo de

3. Género que se caracteriza como a expresséo da opinido de um grupo. Por

exemplo, uma empresa jornalistica posiciona-se sobre um fate entendido cormo
importante para os leitores do jornal. ﬁ_/
P ]
2
~

4. Género cuja autoria é atribuida aos laboratérios farmacéuticos e cujo
contelido é composto de informagées sobre um medicamento.

§. Género que se caracteriza como uma narrativa alegdrica em que as
personagens sdo, muitas vezes, animais que assumem caracteristicas humanas.
0 desfecho constitui-se de uma ligédo de moral.

6. Género que se caracteriza como meio pelo qual familiares e amigos, que
podem estar fisi te distantes, trocam informagoes entre si. A
linguagem tende a ser informal e afetuosa.

— — {

‘ 7 Género que se caracteriza por conter predigdes acerca do futuro de um grupo |
\ de pessoas que nasceram numa determinada data. Quem escreve afirma fazé-lo /
| embasado na pos:oéo dos astros. &

_»
B/
8. Género que se caracteriza pela troca do direito a palavra entre os 0
participantes. Aquele que faz as perguntas, geralmente, detém o controle
sobre os temas de que se fala.
2 > V

Figura 36: Caracteristicas mais comuns do género estudado na atividade. Um ponto muda um conto.
Producdo de Léia Cruz de Menezes. Fortaleza: Agora, 2009.

Depois de conseguir identificar e reconhecer a caracteristica principal do género
entrevista, a pontuacdo geral desta atividade especifica é fornecida. Esses pontos serdo
somados aos outros obtidos no decorrer da exploracdo dos demais géneros. Confiramos:
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Figura 37: Pontuacdo geral da atividade sobre o género entrevista. Um ponto muda um conto.
Producdo de Léia Cruz de Menezes. Fortaleza: Agora, 2009.

Por fim, depois de o usuario explorar todos 0s géneros do jogo, a saber: entrevista,
noticia, fabula e carta pessoal, é gerada sua pontuacdo geral, como podemos ver na figura

seguinte:

Figura 38: Feedback do software (resultado final). Um ponto muda um conto. Produgéo de Léia Cruz
de Menezes. Fortaleza: Agora, 20009.

Realizada a descri¢des deste software pedagogico de tipo jogo, passemos, enfim, a

ultima analise, antes de chegarmos as conclusd@es finais desta pesquisa.
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Sobre o jogo educacional digital Um ponto muda um conto, no tocante aos

aspectos didatico-pedagogicos, é possivel afirmar o que segue:

a) Concepcédo de lingua(gem)

A perspectiva adotada no jogo pedagdgico digital Um ponto muda um conto € a de
lingua(gem) como interagdo, uma vez que, nas atividades de leitura, sdo muito bem
explorados o uso real da lingua (em funcdo dos usuarios) e as
finalidades/intencBes/caracteristicas dos géneros textuais. O sujeito (interlocutor) € ativo
(reflete a todo instante sobre as decisdes que toma no decorrer do desenvolvimento das
atividades) e parte do texto real/concreto, de onde podem ser extraidos multiplos sentidos,
para compreender as relacbes entre os elementos da lingua. A propria forma como as
atividades foram construidas sugerem que o texto nunca esta acabado, e que nds, leitores, com
0 conhecimento que temos e com as vivéncias que experienciamos, completamos as lacunas
inerentes a todos os textos e atribuimos a eles outros sentidos, além daqueles pretendidos pelo

autor/enunciador.

b) Tipos de ensino

Uma vez que as atividades propostas no jogo educacional digital analisado
objetivam, através das relagdes linguisticas e extralinguisticas, ensinar, aos alunos-usuarios, a
entender que as diferentes situacBes de comunicacdo demandam maneiras distintas de
enunciacao; consideramos que o tipo de ensino subjacente ao jogo Um ponto muda um conto
é produtivo. O jogo permite ao aluno/usuario conhecer os géneros HQtrbnica, entrevista,
fabula, noticia e carta pessoal, no que diz respeito a estrutura, ao proposito, a situacdo de
interlocugdo, aos interlocutores. O dialogismo constitutivo da linguagem perpassa a
abordagem dos contetidos. Nesse aprendizado, o aluno/usuario faz uso de suas experiéncias

como leitor para completar os sentidos dos textos.

¢) Granularidade/Reusabilidade

O jogo pedagdgico digital analisado, se considerarmos o universo de contedo de
Lingua Portuguesa, apresenta um recorte de conteudo, no caso, atividades de leitura que se
propdem a ensinar o aluno/usuario a identificar e reconhecer caracteristicas particulares a 4

géneros de texto, o que remete a uma parte do estudo de compreensao textual. Desse modo,
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julgamos que esse jogo é granular, podendo, por isso, ser casado com outros OAs (de todos o0s
tipos). Como sabemos, por ser considerado um software atdmico, é também avaliado como
reusavel, visto que, como ja afirmamos, a atomicidade do conteudo facilita a utilizacdo desse
jogo educacional digital inimeras vezes em diferentes situacdes de ensino-aprendizagem

diferentes.

d) Estruturacdo de conteudo

Como o contetdo das atividades (reconhecimento e caracteristicas de géneros de
texto) foi abordado sob a forma de uma HQtronica, ndo foi, assim, dividido em mddulos,
unidades ou se¢bes. O ponto essencial do conteddo comprova que as atividades privilegiam o
ensino da habilidade de leitura. Pressupbe-se, a partir do nivel das atividades propostas, que o
conteudo foi pensado para alunos das séries finais do ensino fundamental. Consideramos que
a forma como o contetdo é abordado, a0 mesmo tempo, prende a atencdo do aluno/usuério e
incita a reflexdo acerca do caminho que trilha no jogo. O professor pode ainda, a partir do
jogo, trabalhar outros contetdos tais como a intertextualidade, a retextualizacdo de histérias
adultas em histdrias infantis. Do OA, podem surgir vérias possibilidades de ensino de

conteudos ligados a leitura, a escrita e a oralidade.

e) Sistemas de ajuda

O jogo pedagogico digital Um ponto muda um conto disponibiliza no canto
inferior-esquerdo da tela, quando se clica na imagem de um caracol (caso o aluno/usuario
queira, antes de iniciar as atividades, conhecer 0 jogo), uma se¢do denominada “simulagdo”,
onde é explicado passo a passo, e de forma bem lddica, como o aluno/usuario deve proceder

para que seja capaz de realizar bem todas as atividades. Acreditamos que optar por

7> Achamos importante fazer aqui um comentario acerca da relacéo entre o principio da granularidade, que diz
respeito a atomicidade de um OA, e a concep¢do de lingua(gem) como forma de interagdo. Depois de fazermos
as analises dos jogos pedagdgicos digitais que compdem o corpus dessa pesquisa, chegamos a conclusdo que,
ainda que parega contraditorio, um objeto de aprendizagem de Lingua Portuguesa construido sob a perspectiva
bakhtiniana de lingua(gem), por contemplar atividades que envolvam os géneros do discurso (e,
consequentemente, os interlocutores do discurso, 0s propdsitos e as situagfes comunicativas, que chamamos aqui
de aspectos “macro”), ndo deixa de ser granular. No caso do jogo analisado (Um ponto muda um conto),
podemos explorar bem as caracteristicas de 4 géneros do discurso, no entanto, esse OA ainda é considerado
granular por se tratar de uma parte de tudo aquilo que pode ser ensinado/aprendido no que tange a compreensao
textual.
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simuladores interativos em vez de textos escritos em uma se¢do “saiba mais”, por exemplo,
pode atrair mais a atengdo dos alunos e estimula-los a usar o software, pois, como ja
afirmamos no capitulo 2 deste trabalho, a geracdo digital prefere a dindmica dos textos

multimodais aos textos estaticos transpostos do papel para a tela.

f) Objetivo de aprendizagem

Embora o jogo educacional digital analisado nao traga informacdes claras acerca
do objetivo a que visa alcancar, acreditamos que esse software pedagdgico pretende
desenvolver a habilidade de leitura no que diz respeito ao reconhecimento de géneros textuais
quanto a estrutura e propdésito de forma ludica e contextualizada. Para isso se efetivar, as
atividades em torno dessa habilidade foram construidas baseadas na exploracdo de géneros
textuais (no que diz respeito a suas caracteristicas, principalmente aquelas referentes a forma

e a fungdo dos géneros entrevista, noticia, fabula e carta pessoal).

Ja no que diz respeito aos aspectos ergondmicos/ de interface homem-maquina, é

possivel afirmar o que segue:

a) Usabilidade

O jogo pedagogico digital Um ponto muda um conto apresenta uma coeréncia
grafica no que diz respeito a harmonia das cores na tela e quanto ao modo como estdo
distribuidos os botbes/icones (retroceder, reproduzir, pausar, avancar, iniciar, sair do jogo,
voltar a HQ, Saiba mais e simulacéo - disponiveis em todas as telas do jogo); o deslocamento
de uma tela para outra é facil e rapido. Porém, no que diz respeito a interface do jogo, ainda
que a consideremos, de modo geral, intuitiva; temos algumas ressalvas a fazer quanto a forma
de apresentacdo da HQtronica. Durante o processo de avaliagdo, testamos Vvérias vezes esse
jogo educacional digital e percebemos que uma péagina inteira da HQtrénica analisada nao
cabe na tela, o que pode levar o aluno a clicar em um botdo que o permita avangar para a
pagina seguinte. No entanto, se fizesse esse caminho, certamente iria se deparar com
quadrinhos que ndo seguem a sequéncia da narrativa da pagina anterior. Provavelmente, o
proximo passo desse aluno seria retornar a pagina onde estava para tentar ler os quadrinhos
que, por deducdo, estariam faltando. Entdo, o leitor, ja na primeira pagina da HQtrénica,

possivelmente, deslizaria para baixo o cursor do mouse sobre a tela, porém, outra vez, ndo
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obteria éxito na sua empreitada. Apds algumas tentativas, é provavel que o usuario se desse
conta de que, ao passar o cursor do mouse na parte inferior-central da tela, encontraria uma
seta que sugeriria que, ao clicar nela, os quadrinhos procurados se revelariam. Apesar do
problema mencionado, de modo geral, como ja afirmamos, o jogo Um ponto muda um conto

tem boa usabilidade.

b) Acessibilidade

Além de estar disponivel online no site do Grupo de Pesquisa LENT, o jogo
educacional digital Um ponto muda um conto foi elaborado levando em consideragdo o uso
por alunos-usuarios portadores de necessidades especiais, pois ndo so6 disponibiliza, na tela de
abertura do jogo, a versdo oral para o texto escrito no baldo de fala sobre a cabeca da
sereiazinha que apresenta o0 jogo; mas também possibilita que o aluno/usuério do jogo
aumente o tamanho do quadrinho, o que inclui o aumento das imagens e dos textos. Pelos

motivos expostos, consideramos, entao, esse jogo totalmente acessivel.

c) Interoperabilidade

Ainda que ndo haja informacGes a respeito das condicdes de operacdo do jogo
pedagogico digital Um ponto muda um conto, fizemos um teste e concluimos que, para ser
executado, é necessario que a maquina usada pelo aluno/usuério disponha do software Adobe
Flash Player (Plug-in). Concluimos também que o jogo analisado funciona bem nos
softwares Windows e Linux e em browsers diferentes: Mozilla Firefox, Internet Explorer e
Google Chrome. Podemos, assim, afirmar que o jogo Um ponto muda um conto € executavel

em qualquer sistema operacional e em qualquer navegador.

d) Interatividade

Nesse jogo pedagdgico digital, o grau de autonomia do aluno sobre o sistema é
elevado, visto que, além de ser constante o diadlogo entre aluno/usuario e contetdo (esse
aluno/usuério é bastante induzido a refletir acerca da atividade e das escolhas que faz para
concluir a tarefa proposta, desde o instante em que escolhe um novo rumo — clicando nos links

— para a historia, até o instante em que precisa avaliar caracteristicas inerentes a determinado
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género do discurso, ao qual ja fora apresentado na prépria atividade); embora ndo haja
orientacbes acerca de como o professor/tutor/facilitador deva explorar esse jogo,
compreendemos que a ferramenta educacional, mesmo que possa ser usada fora do contexto
da sala de aula, sugere que o aluno/usuério dialogue com o docente com o intuito de aprender,
além do que é trabalhado nas atividades, os elementos constitutivos de cada género e o
dominio discursivo a que pertencem, por exemplo; por fim, quanto ao didlogo entre
aluno/usuario e maquina, julgamos que é excelente, pois o aluno/usuario tem feedbacks
adequados e diferenciados (em alguns quadrinhos que permitem adentramento, podemos ler
mensagem do tipo “e se ela tivesse deixado um bilhete de despedida?” ou “e se, ao invés de se
resignar, a sereiazinha lutasse por seu amor?”, além disso, ha também as mensagens de texto,
que surgem na tela, indicando se a escolha da alternativa selecionada foi adequada ou
inadequada considerando o género lido) que permitem que ele interaja com bem com a

maquina.

e) Documentacdo e material de apoio

O jogo educacional digital Um ponto muda um conto ndo apresenta
documentacdo nem material de apoio, seja na forma impressa ou na digital. Isso € uma
caracteristica negativa do jogo, uma vez que objetivos e outras possibilidades de uso do OA

poderiam estar expostas em um guia do professor, por exemplo.

A partir da andlise é possivel afirmar que o software educacional de tipo jogo
analisado € de excelente qualidade e, se usado de forma complementar as atividades
desenvolvidas pelo professor/tutor/facilitador em sala de aula ou a distancia, é capaz de

contribuir positivamente para o ensino de LP de forma contextualizada.

Como vimos no decorrer deste trabalho, avaliar a qualidade didatico-pedagdgica e
ergondmica/de interacdo homem-maquina de um Objeto de Aprendizagem de tipo software
pedagdgico (jogo) € uma tarefa importante e que pode influenciar diretamente no aprendizado

do aluno/usuario.

Vimos também que, ao contrario do que parece, analisar um jogo pedagogico
digital quanto a sua qualidade, dependendo do modelo/protocolo de avaliagdo adotado, pode
ndo exigir tanto trabalho, assim como pode ndo demandar muito tempo. Passemos, agora, as

considerac0es finais desta pesquisa.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho tivemos como objetivo principal desenvolver um modelo de
avaliacdo e analisar softwares pedagdgicos de tipo jogo no que tange a aspectos didatico-
pedagogicos e ergondmicos/ de interacdo homem-maquina. Para isso, discutimos modelos de
avaliacdo de softwares educacionais propostos por outros pesquisadores, fizemos a proposi¢do
do Protocolo de Avaliacdo de Softwares Pedagdgicos (PASP) e, a partir dele, analisamos trés

jogos educacionais digitais destinados ao ensino de Lingua Portuguesa.

No quadro tedrico, consideramos as perspectivas de ensino de Lingua Portuguesa
e as concepcdes de lingua(gem) a elas subjacentes, assim como a importancia da qualidade do
material didatico para ensino de LP (capitulo 1); a relevancia das atividades ludicas no
processo de ensino-aprendizagem (capitulo 2); o conceito de Objeto de Aprendizagem e de
repositérios virtuais, além da definicdo de jogos e da analise do Modelo Ergopedagdgico (o
MAEP) de Silva (2002), o qual serve como uma das bases utilizadas para a constru¢do do

Protocolo de Avaliacao de Softwares Pedagogicos (capitulo 3).

Sobre a avaliacdo de softwares pedagogicos, ainda que existam muitos objetos de
aprendizagem desse tipo disponiveis online e offline, ndo sdo todos 0s que passam por uma
andlise criteriosa de qualidade. Embora haja bons modelos e métodos de avaliacdo de OAs, a
maioria ou é composta por critérios gerais (para englobar todos os tipos de objetos) ou por
critérios e subcritérios bem especificos, o que, muitas vezes, dificulta 0 uso por parte de
professores/tutores/facilitadores, devido & quantidade de itens a ser verificada no que tange

tanto aos aspectos didaticos-pedagdgicos, quanto aos ergondmicos.

Nesta investigagdo, propusemos entdo o Protocolo de Avaliacdo de Softwares
Pedagdgicos (PASP) como uma ferramenta que tem o propoésito de auxiliar na avaliagéo
didatico-pedagdgica e ergondmica de softwares, principalmente os de tipo jogo voltados para
0 ensino de LP. Os critérios desse protocolo foram desenvolvidos priorizando as
especificidades da area de conhecimento a que estamos atreladas, no caso, Lingua Portuguesa,
e levando em consideracdo a rotina de trabalho de professores/tutores/facilitadores, que
provavelmente ndo fariam uso de modelos, métodos ou protocolos de avaliacdo de OAs que
exigissem conhecimento em outras areas de estudo (como computacdo, por exemplo) ou que

demandassem muito tempo para aplica-los.
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O PASP parece-nos adequado para a avaliacao de jogos pedagogicos digitais, uma
vez que permite avaliar especialmente aspectos didatico-pedagdgicos, sem deixar de lado
aspectos ergondmicos/de interacdo homem-maquina, 0s quais podem prejudicar o
funcionamento do jogo e sua utilizacdo como material didatico complementar. A aplicacdo do
PASP permitiu ver, entretanto, que embora as perguntas que propomos para cada item a ser
analisado orientem o professor na anélise, ele ndo pode prescindir de conhecimentos sobre
ensino de lingua portuguesa, sobre concepgdes de linguagem, sobre interacdo verbal, entre

outros.

Um protocolo de avaliagdo € importante ferramenta na andlise de material
didatico, mas se configura como forma de sistematizar a avaliagdo, o professor também

precisa ter conhecimentos especializados para que a analise ocorra adequadamente.

E importante enfatizar que o contetido do protocolo (PASP) proposto reserva uma
originalidade no que diz respeito ao desenvolvimento do aspecto didatico-pedagdgico como
eixo prioritario. No entanto, o maior ineditismo esta na elaboragdo de critérios didatico-
pedagdgicos especificos para analise de qualidade de jogos educacionais digitais destinados
ao ensino de LP, visto que ndo ha, na literatura especializada, modelos, métodos e/ou

protocolos de avaliacdo especificos para essa area.

Ainda que tenhamos observado a aplicabilidade do Protocolo de Avaliacdo de
Softwares Pedagdgicos, desenvolvemos esse protocolo de forma que permitisse alteracfes
futuras, pois, a medida que as pesquisas na area de ensino e tecnologias se ampliarem, o

PASP pode precisar ser atualizado.

Os resultados da nossa investigagdo apontaram que 0s dois primeiros jogos
analisados (Ler é Preciso e Sopa de Letrinhas) precisam ser revistos para gque se tornem
adequados ao ensino de Lingua Portuguesa. Como ja dissemos no capitulo de analise, 0 uso
desses objetos sem que sejam feitas contextualizagdes ou que seja combinado a outros
objetos, pode levar o aluno/usuério a desenvolver uma imagem preconceituosa e equivocada
acerca da natureza da lingua(gem). Ja o ultimo jogo avaliado (Um ponto muda um conto), tem
uma qualidade didatico-pedagodgica e ergonémica superior aos dois primeiros, visto que, entre
outros fatores, além de explorar o uso real da lingua (em funcdo dos usuarios), tem excelente

usabilidade e alto grau de interatividade.
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E importante ressaltar que, embora um OA de tipo jogo possa ser julgado como
bom (tanto no que tange aos aspectos didatico-pedagdgicos, quanto aos ergonémicos/ de
interacdo homem-maquina), o professor/tutor/facilitador ndo pode ser desconsiderado, uma
vez que tem um papel fundamental na proposicdo de atividades que envolvam o uso desse
tipo de material didatico. Sem a orientacdo do docente, o aluno/usuério poderia correr 0 risco

de explorar o objeto de forma inadequada.

Desse modo, acreditamos que o conteldo desta dissertagdo, assim como 0
protocolo proposto, auxiliara esses professores/tutores/facilitadores (e pesquisadores) na

avaliacdo e na producdo de qualidade desse tipo de material didatico digital.

Como acontece em qualquer trabalho de pesquisa, ao término, sempre achamos
que falta investigar algo. Acreditamos que submeter o PASP a professores seja uma boa
forma de testar a adequacdo desse protocolo. Uma sugestdo para novas investigacdes seria,
entdo, que o modelo fosse testado por professores de Lingua Portuguesa em sala de aula. Os
jogos avaliados, por sua vez, poderiam ser usados em sala e analisados também por alunos.

Os resultados dos dois grupos poderiam ser comparados e o modelo revisitado.
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