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RESUMO

A presente tese teve como objetivo central a criacdo de um jogo digital, a ser utilizado como
recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem de ortografia da Lingua Portuguesa em
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, identificando os letramentos digitais decorrentes do
processo. Como objetivos especificos, procurou-se descrever o desenvolvimento de um jogo
digital educacional baseado em aporte tedrico e que conta com a participacdo de uma professora
e seus alunos; delinear o jogo proposto a partir das categorias dos recursos didaticos digitais; e
identificar as dimensdes dos letramentos digitais decorrentes do desenvolvimento do jogo e das
interacOes realizadas pelos participantes. A fundamentacgdo tedrica baseia-se nos estudos sobre
correspondéncia entre letras e sons (MORAIS, 2008; LEMLE, 2007), aquisicdo da escrita
(MOREIRA, 2007; 2009a; 2009b); recursos didaticos digitais (SINGH, 2001; MENDES et al,
2004; ARAUJO, 2013; WILEY, 2000; GEE, 2013); e letramentos digitais (BELSHAW, 2011;
DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016; ZAGAL, 2010). O contetdo didatico do jogo foi
elaborado em conjunto com uma professora de Lingua Portuguesa e o jogo digital foi
desenvolvido através do software RPG Maker MV. Os processos de correspondéncia entre letras
e sons e 0s estagios da escrita serviram de base para o desenvolvimento dos desafios propostos
pelo jogo. A criacdo do jogo digital evidenciou uma série de vantagens com relacéo a escolha
do referido software, entre elas a sua facilidade de uso, o estilo atemporal dos jogos e a
possibilidade de adaptacéo as necessidades de cada professor. Os dados foram coletados através
de sessbes de jogos e entrevistas com alunos do 5° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica de Fortaleza/CE. A analise dos dados mostrou que o jogo digital foi bem aceito pelos
alunos, que demonstraram ter reforcado seus conhecimentos sobre a escrita ortografica apds a
sessdo de jogo. Os dados mostraram também uma série de aspectos que foram trabalhados e
melhorados para as diferentes versdes do jogo digital educacional, como o nivel e diversidade
dos conteudos e a interacdo entre o jogador e os elementos do proprio jogo. O processo de
desenvolvimento comprovou que as contribuicbes da professora e dos alunos participantes
foram fundamentais para a criacdo do jogo, que, em sua versdo final, cumpre seus objetivos
didaticos. O jogo encontra-se ainda delineado de acordo com os critérios propostos a partir das
categorias referentes aos recursos didaticos digitais. Finalmente, os letramentos digitais
emergentes das interagdes dos alunos com o jogo mostram que ainda ha deficiéncias quanto ao

uso de tecnologias digitais em sala de aula.

Palavras-chave: Jogo digital educacional. Recurso didatico. Ortografia.



ABSTRACT

The purpose of this thesis was to create a digital game, to be used as a didactic resource to assist
in the teaching-learning process of orthography of the Portuguese Language in students of the
5th grade of Elementary School, identifying the its digital literacies. The specific objectives
were: to describe the process of developing a game based on theoretical input and with the
participation of a teacher and her students; to outline the proposed digital educational game
from the categories related to digital didactic resources; and to identify the dimensions of digital
literacy resulting from the development of the game and the interactions performed by the
participants. The theory is based mainly on the studies on correspondence between letters and
sounds (MORAIS, 2008; LEMLE, 2007), acquisition of writing (MOREIRA, 2007; 2009a;
2009b); digital learning resources (SINGH, 2001; MENDES et al, 2004; ARAUJO, 2013;
WILEY, 2000; GEE, 2013); and digital literacy (BELSHAW, 2011; DUDENEY; HOCKLY;
PEGRUM, 2016; ZAGAL, 2010). The didactic content of the game was prepared in conjunction
with a Portuguese Language teacher and the digital game was developed through RPG Maker
MV software. The processes of correspondence between letters and sounds and the stages of
writing were the basis for the development of the challenges proposed by the game. The creation
of the digital game revealed a series of advantages in relation to the choice of said software,
among them its ease of use, the timeless style of the games and the possibility of adaptation to
the needs of each teacher. The data were collected through games sessions and interviews with
students of the 5th grade of Elementary School of a public school in Fortaleza/CE. The data
analysis showed that the digital game was well accepted by the students, who demonstrated to
have reinforced their knowledge about orthography after the game session. The data also
showed a number of aspects that were improved for the different versions of the digital
educational game, such as the level and diversity of the contents and the interaction between
the player and the elements of the game itself. The development process proved that the
contributions of the teacher and students were fundamental for the creation of the game, which,
in its final version, fulfills its didactic objectives. The game is still delineated according to the
criteria proposed from the categories referring to digital didactic resources. Finally, the
emerging digital literacy of students’ interactions with the game shows that there are still

shortcomings in the use of digital technologies in the classroom.

Keywords: Educational digital game. Didactic resource. Orthography.
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1 INTRODUCAO

O jogo digital conquistou um espaco importante na vida de criangas, jovens e
adultos e hoje constitui um dos setores que mais cresce na industria de midia e
entretenimento (SAVI; ULBRICHT, 2008). Com um faturamento multimilionario, os jogos
digitais ja assumiram um papel de destaque na cultura contemporanea, 0 que incentivou
diversos pesquisadores a desenvolverem estudos para entender as razdes pelas quais esses
jogos sdo tdo atraentes e quais impactos causam na vida das pessoas (KIRRIEMUIR,;
MCFARLANE, 2004).

Os jogadores permanecem longos periodos empenhados nos desafios propostos
pelos jogos, e, consequentemente, consomem um tempo que poderia ser aproveitado em outras
atividades, como o estudo, por exemplo. Isto gera reclamacdes entre pais e professores, que
gostariam que seus filhos e alunos aplicassem nos estudos o mesmo nivel de atencdo e
comprometimento dedicado aos jogos (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004).

Desviar o foco que muitos estudantes dao aos jogos para atividades educacionais
ndo é facil. Por esta razdo, tem aumentado o nUmero de pesquisas que buscam encontrar formas
de unir ensino e diversao através do desenvolvimento de jogos digitais educacionais. Por
proporcionarem praticas educacionais atrativas e inovadoras, através das quais o aluno pode
aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora, 0s jogos digitais educacionais podem se
tornar auxiliares importantes do processo de ensino e aprendizagem (SAVI; ULBRICHT,
2008). No entanto, para serem utilizados com fins educacionais, eles precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos, ou promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades
para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos (GROS, 2003).

De forma geral, os componentes basicos dos jogos digitais sdo os seguintes: 1) o
papel ou personagem do jogador; 2) as regras do jogo; 3) metas e objetivos; 4) quebra-cabecas,
problemas ou desafios; 5) historia ou narrativa; 6) interacbes do jogador; 7) estratégias; 8)
feedback e resultados (SAVI; ULBRICHT, 2008). Entretanto, para serem utilizados como
instrumentos educacionais, 0s jogos devem conter algumas caracteristicas especificas que
atendam as necessidades de aprendizagem. Deste modo, qualquer aplicativo educacional,
incluindo os jogos digitais, deve possuir objetivos claramente pedagdgicos e sua utilizacdo deve
estar inserida em um contexto de ensino baseado em uma metodologia que oriente o processo,

através da interacdo, motivacdo e descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo
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(PRIETO et al., 2005). A seguir, sdo elencados alguns beneficios que os jogos digitais

educacionais podem trazer aos processos de ensino-aprendizagem:

a) Motivagdo: Os jogos educacionais demonstram capacidade para entreter, ao
mesmo tempo em que incentivam o aprendizado por meio de ambientes
interativos e dindmicos (SAVI; ULBRICHT, 2008). Conseguem provocar o
interesse e motivam estudantes com desafios, curiosidade, interacdo e fantasia.
Proporcionam também uma rica experiéncia estética visual e espacial, atraindo
o0s jogadores para mundos ficticios que despertam sentimentos de aventura e
prazer (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). Estes componentes de prazer e
de diversé@o sdo importantes porque, com o aluno mais relaxado, normalmente
ha& maior recepcéo e disposicdo para o aprendizado (PRENSKY, 2001). As metas
e o0s desafios que precisam ser vencidos mantém os jogadores motivados e, em
alguns casos, podem até recuperar o animo de quem perdeu o interesse pelo
estudo (SAVI; ULBRICHT, 2008).

b) Auxilio ao aprendizado: Jogos digitais viabilizam a geracdo de elementos
gréficos capazes de representar uma grande variedade de cenarios. Podem
auxiliar, por exemplo, o entendimento de ciéncias e de matematica quando se
torna dificil manipular e visualizar determinados conceitos. Além disso, fazem
com que o aluno tome decisdes e 0 expde a niveis crescentes de desafios para
possibilitar uma aprendizagem através da tentativa e erro (MITCHELL;
SAVILL-SMITH, 2004). Normalmente, desenvolvedores de jogos digitais
colocam o usuario em um ambiente de aprendizagem e entdo aumentam a
complexidade das situacdes e, conforme as habilidades melhoram, as reacGes do
jogador se tornam mais rapidas e as decisdes sdo tomadas com maior velocidade
(KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Muitos professores reconhecem que 0s
jogos digitais contribuem também para o desenvolvimento de estratégias
importantes para a aprendizagem, como resolucdo de problemas, raciocinio
dedutivo e memorizacdo (MCFARLANE et al, 2002). Outros beneficios
incluem a melhoria do pensamento estratégico, melhoria das habilidades
psicomotoras, desenvolvimento de habilidades analiticas e habilidades
computacionais (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). Alguns jogos online,
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disputados em equipes, ajudam a aprimorar o desenvolvimento de estratégias em

grupo e a pratica do trabalho cooperativo (GROS, 2003).

c) Desenvolvimento de habilidades cognitivas: Jogos digitais promovem o
desenvolvimento intelectual, ja que, para vencer os desafios, o jogador precisa
elaborar estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se
relacionam (GROS, 2003). Também desenvolvem varias habilidades cognitivas,
como resolucéo de problemas, tomada de deciséo, reconhecimento de padrdes,

processamento de informac0es, criatividade e pensamento critico.

d) Experiéncia de novas identidades: Muitos videogames oferecem aos jogadores
experiéncias de imersdo em outros mundos e a vivéncia de diferentes
identidades. Através desta imersdo, ocorre 0 aprendizado de competéncias e
conhecimentos associados com as identidades dos personagens dos jogos
(SAVI; ULBRICHT, 2008). Assim, num jogo em que o estudante controla um
engenheiro, médico ou piloto de avido, ele estara enfrentando os problemas e
dilemas que fazem parte da vida destes profissionais, assimilando conteddos e

conhecimentos referentes as suas atividades.

e) Socializacdo: Outra vantagem dos jogos educacionais é que eles podem servir
como agentes de socializacdo, pois aproximam os alunos jogadores, de forma
competitiva ou cooperativa, dentro do mundo virtual ou no proprio ambiente
fisico de uma escola. Em rede, com outros jogadores, os alunos tém a chance de
compartilhar informac@es e experiéncias, expor problemas relativos aos jogos e
ajudar uns aos outros, resultando num contexto de aprendizagem distribuida
(SAVI; ULBRICHT, 2008).

f) Experiéncia: Criancas e jovens que jogam videogames se tornam experientes
no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios educacionais podem
ter o potencial de tornar seus jogadores experientes nos temas abordados (SAVI;
ULBRICHT, 2008)

Embora seja dificil encontrar em um Unico jogo todas as potencialidades
apresentadas acima, procurou-se demonstrar como este tipo de midia pode trazer uma série de

beneficios ao ser utilizada como recurso didatico nas praticas de ensino.
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Entre os jogos educacionais disponiveis, hd muitos que sdo direcionados a
diferentes aspectos do ensino da lingua portuguesa. O foco da presente pesquisa é o aprendizado
da escrita, especificamente da ortografia. Para tal, um jogo digital se mostra particularmente
adequado, ja que os alunos que estdo na fase de aprendizagem estdo também no processo de
descoberta e utilizagdo dos consoles® de jogos e computadores. Deste modo, o jogo digital
educacional fala na “mesma lingua” dos jovens alunos.

A seqguir, sdo apresentadas algumas pesquisas que ja foram feitas sobre o uso de jogos
digitais como ferramenta pedagdgica para o0 ensino da Lingua Portuguesa. Esse assunto é tema
de uma variedade de trabalhos académicos, de monografias e dissertacdes a artigos publicados
em periodicos. No Brasil, hd pesquisas feitas ha mais de dez anos, as quais acompanham o
desenvolvimento tecnoldgico das plataformas de jogos e sua relagdo com a educagdo. Os
trabalhos a seguir serdo apresentados em ordem cronoldgica, com o objetivo de representar este
desenvolvimento.

A primeira pesquisa aqui apresentada foi realizada por Damasceno (2006) e
apresentada em sua dissertacdo do Curso de Mestrado do Programa de Pds-Graduagdo em
Linguistica Aplicada da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), em Sao
Leopoldo/RS. Em sua dissertacdo, a pesquisadora abordou as estruturas de narrativas atraves
de modelos tedricos e analisou narrativas criadas por alunos durante partidas de videogame no
ambiente escolar. Segundo a autora, as historias criadas pelos alunos se mostraram Uteis a
compreensdo das praticas linguisticas digitais ao contribuirem para a compreensdo das
narrativas nao lineares, entendidas como estruturas complexas. O jogo escolhido para a
pesquisa foi Erinia, desenvolvido pela Ignis Games, uma incubadora tecnoldgica paranaense.
De acordo com Damasceno (2006), a escolha se deu por se tratar de um jogo brasileiro, por
disponibilizar o acesso on-line, por sua possibilidade de interacdo entre jogadores, pelo enredo
inspirado na cultura brasileira (as criaturas encontradas pelos jogadores eram o Saci, a Caipora,
0 Mapinguari, entre outros) e, principalmente, pelo alto potencial para a criacdo de narrativas,

a partir das experiéncias dos jogadores nas partidas.

1 Um console é um dispositivo que gera um sinal de video ou imagem visual para exibir um jogo digital. O termo
“console” ¢ usado principalmente para distingui-lo em contraste com méaquinas de fliperama ou computadores
domeésticos (Adaptado de Video game console. Disponivel em:
<https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_console>. Acesso em: 13 nov. 2018.
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Figura 1 — Tela do jogo Erinia

Fonte: Damasceno (2006)

Araujo e Custodio Filho (2009) apresentaram a sua pesquisa durante o 15° CIAED
(Congresso Internacional ABED de Educacdo a Distancia), realizado em Fortaleza/CE. A
pesquisa resultou em um jogo educacional, cuja proposta era uma atividade para o
ensino/desenvolvimento da estratégia de leitura reconhecimento de palavras através de pistas
do contexto. A pesquisa fez parte do Projeto CONDIGITAL/LINGUA BRASIL?, através do
qual foram elaborados objetos de aprendizagem para ser usados como material complementar
para o ensino de Lingua Portuguesa, em escolas publicas, no Ensino Médio. Segundo os autores,
os resultados de testes com alunos indicaram 96% de interesse pela execucdo da atividade.
Além disso, os dados também indicaram que o grau de interesse dos alunos/professores pela
tarefa de leitura aumentou em fungdo do uso da tela do computador como suporte para o texto.
O software desenvolvido e testado durante a pesquisa foi o Adivinha o que é?, um jogo em que
sdo apresentados textos com palavras recorrentes trocadas por palavras inventadas

(pseudopalavras), devendo o usuario descobrir quais as palavras originais, a partir das pistas

2 Projeto financiado pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacio (FNDE), iniciativa do Ministério da
Educacéo e Cultura (MEC) e do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCT), em parceria com a Agora —
Cooperativa de Profissionais em Educacdo. O objetivo do CONDIGITAL foi produzir material didatico
complementar para escolas publicas de Ensino Médio. As atividades deviam ser produzidas em trés midias:
audio, audiovisual e software (ARAUJO; CUSTODIO FILHO, 2009).
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contextuais. Para cada acerto, o jogador ganha pontos, o que lhe permite avaliar seu

desempenho ao final da partida.
Figura 2 — Tela do jogo Adivinha o que é?

ADIVINHA
O QUE E?

ARGUMENTATIVO

0 emprego e a junusga de vender droga

Até ontem ndo tinha imaginado a
possibilidade de uma junusaa vender costidos de
tarja preta como antidepressivos muito menos uma
que vendesse maconha

E o que comegou a ocorrer, nesta semana,
em Los Angeles, nos Estados Unidos, quando se
poderdo comprar os costidos nums dessas Jjunus
parecidas com as que vendem refrigerantes. Mas o
que me chamou, de fato, a atengdo ndo fol a
novidade para a saGde publica, mas como essa

Jjunussa é mais uma daquelas invengdes que
estimulam a reinvengac do emprego.

gas

A noticia ganhou destaque, claro, por causa
da maconha; em algumas cidades americanas é

mammibdda vimndan mancanbke cane Pien bamanfiddanas

-——
—
-
-—
-—
-——
—_—
—
—
—
-—
-
—
-—
-—
-—

Fonte: Araujo e Custodio Filho (2009).

A pesquisa de Ribeiro (2013)° teve como objetivo utilizar o Instrumento de
Avaliacdo de Softwares Educativos de Leitura em Lingua Portuguesa (IASELP) — desenvolvido
no curso da propria pesquisa — para avaliar a qualidade didatico-pedagogica e ergondmica de
jogos educacionais digitais disponiveis online. Foram avaliados trés jogos pedagdgicos digitais
destinados ao ensino de Lingua Portuguesa. Os resultados obtidos indicaram que todos os
softwares educacionais de tipo jogo analisados apresentaram, em graus diferentes de qualidade,
inadequacBes em seus aspectos didatico-pedagdgicos, e de ergonomia/interacdo homem-
maquina. Os jogos avaliados através do IASELP foram: Ler é Preciso, Sopa de Letrinhas e Um
Ponto Muda um Conto. Os resultados da investigacdo apontaram que 0s dois primeiros jogos
precisavam ser revistos para que se tornassem adequados ao ensino de Lingua Portuguesa,

enquanto o Ultimo jogo avaliado (Um ponto muda um conto) apresentou uma qualidade

% Aluna do Programa de Pds-Graduagdo em Linguistica Aplicada (PosLA) da Universidade Estadual do Ceara
(UECE) e orientanda da Profa. Dra. Nukécia Meyre Silva Araujo.
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didatico-pedagogica e ergondmica superior aos dois primeiros, visto que, entre outros fatores,
além de explorar o uso real da lingua (em funcdo dos usuarios), demonstrou excelente

usabilidade e alto grau de interatividade.

Figura 3 — Tela do jogo Ler é Preciso

NO "JOGO 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 £ PRECISD.

DIVIRTA-SE!

\.

M-

—

Fonte: Ribeiro (2013).

A pesquisa de Silva e Tartaglia (2015) apresentou algumas reflexdes acerca da
utilizagdo de videogames como uma alternativa ao ensino de géneros textuais. Para isso, 0S
autores se basearam em alguns estudos acerca dos géneros e da relagdo entre aprendizado e
jogos eletronicos. Através de uma proposta a partir do jogo Outlast, foi observada a
possibilidade de se trabalhar com diferentes géneros textuais e seus contextos de uso, pois,
durante o percurso do jogo, 0s estudantes/jogadores se deparam com diversos géneros, como
cartas, e-mails e relatorios. Na trama do jogo Outlast, o jogador controla um jornalista que

recebe uma dendncia anénima por e-mail sobre um hospital psiquiatrico que seria operado por



23

uma misteriosa corporac¢do. Ao chegar ao local, o jogador se vé ferido e desarmado dentro do
hospicio. Na tentativa de sair das instalagdes, o jogador vai descobrindo uma série de enigmas
e pistas na forma de géneros textuais cotidianos como notas, cartas, diarios etc. A medida que
esse jogo exige a resolucdo de enigmas e a busca por pistas para que se possa prosseguir com o
enredo, o0s autores consideraram que Outlast se enquadrava com precisdo em sua proposta

reflexiva, considerando seus objetivos e a faixa etéaria dos alunos.

Figura 4 — Tela do jogo Outlast

Fonte: Silva e Tartaglia (2015).

Em seu trabalho, Andrade, Quesada e Martins (2016) levantaram a discussao sobre
a necessidade dos educadores de se adaptar as novas tecnologias e utiliza-las em sala de aula.
Os pesquisadores afirmam que, entretanto, o que se vé na pratica € que grande parte dos
professores de Lingua Portuguesa e Literatura reage negativamente ao fato de desenvolver
novas estratégias de trabalho usando ferramentas tecnoldgicas, seja por desinteresse ou
despreparo. A partir dessas reflexdes, verificou-se de que maneira 0s jogos educativos digitais
poderiam ser aplicados nas aulas de Lingua Portuguesa e Literatura e como eles poderiam ser
trabalhados e reinventados no ambiente escolar, despertando, de forma mais criativa e ludica,
0 gosto pela aprendizagem no educando. Para isto, a propria equipe de pesquisadores
desenvolveu alguns jogos, utilizando o software PowerPoint. Os jogos desenvolvidos pela
equipe foram: Ta na norma?, uma atividade virtual, baseada em um tabuleiro, que conta com

perguntas relacionadas a duvidas do uso da Lingua Portuguesa em diversas situa¢fes; Uma
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viagem a Hogwarts, um jogo de perguntas e respostas que foi utilizado como instrumento de
avaliagdo da leitura do livro Harry Potter e a Pedra Filosofal; e Trovadorismo de ontem e de
hoje, mais um jogo no estilo tabuleiro, elaborado com o intuito de rever todo o contetdo da
escola literdria Trovadorismo, incluindo o contexto historico, as caracteristicas da poesia

trovadoresca e 0s autores que mais se destacaram.

Figura 5 — Tela do jogo Uma viagem a Hogwarts

E
Na noite de seu décimo
primeiro aniversario, Harry
conheceu Hagrid. Por que
esse encontro foi tao

importante para o menino?

Fonte: Andrade, Quesada e Martins (2016, p. 53).

As pesquisas apresentadas mostram o quanto os pesquisadores compreendem que
0s jogos digitais podem funcionar como poderosas ferramentas de ensino-aprendizagem,
tornando agradavel a aquisicdo de conhecimentos que muitos alunos consideram monotono ou
sem objetivo. Conversar na mesma lingua destes jovens pode ser um caminho de grande éxito
para o desenvolvimento de suas proprias habilidades cognitivas.

A norma culta da lingua portuguesa, em suas regras de certo e errado, é objeto do
trabalho escolar desde a infancia. Estas convengdes sdo transmitidas para as criancas desde 0s
primeiros anos escolares, principalmente, quando sdo feitas as corre¢des das palavras que elas
escrevem. Quando a escrita ndo condiz com a ortografia correta, mesmo que seja possivel
entender o que a crianga escreveu, o professor normalmente trata de corrigi-la. A principio, isso
pode causar na crianga um certo conflito, porque ela acha que o que escreveu estava correto
(PEREIRA, 2009).
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No inicio, o que a crianga escreve é uma tentativa de representar a fala. No entanto,
geralmente a nossa fala ndo condiz com sua forma escrita. E comum, por exemplo, a crianca
escrever “tisora” ou “truxe” ao invés de “tesoura” ou “trouxe”. O importante é que a crian¢a
entenda 0 que esta errado e, em seguida, entenda porque esta errado (PEREIRA, 2009). Os
alunos que nao recebem esse tipo de explicacdo ndo entendem exatamente porque ndo podem
escrever do mesmo modo como eles falam e, provavelmente, passaréo o resto da vida tentando
adivinhar as letras certas nas palavras (CAGLIARI, 2007). Em muitos casos, é possivel que a
crianca esteja familiarizada com determinada palavra na sua oralidade e, mesmo assim, tenha
dificuldade para registra-la ortograficamente, exatamente pelo fato de sua linguagem oral ndo
condizer com a escrita padrao.

Quando a crianga inicia sua jornada escolar, ela se depara com varios desafios,
dentre eles a decifracdo da escrita. Cagliari (2007) explica estas dificuldades encontradas pela
crianca ao ingressar no processo escolar, atribuindo-as a forma em que fala e escrita se
apresentam, conduzindo a crian¢a a uma serie de conflitos e dificuldades. Outro agravante,
segundo Teberosky (1994), é a questdo da variacdo linguistica, que € inevitavelmente
reproduzida na escrita do aluno. Reafirmando este pensamento, Cagliari (2007) diz que, ao
aprender a ler e a escrever, a crianca busca como referéncia a prépria fala.

E dever do professor elaborar atividades de leitura e escrita que atendam ao
interesse e as necessidades dos alunos. Segundo Cagliari (2007), antes de ensinar as criangas a
escrever, é preciso saber o que elas esperam da escrita, ou seja, qual julgam ser sua utilidade.
Somente a partir deste ponto € que se pode programar atividades de forma adequada. Neste
sentido, a escolha do material didatico é importante, pois a leitura e a escrita vdo além da
aprendizagem das letras e das palavras. E necessario que o aluno encontre, nas atividades,
sentido e aplicabilidade em sua vida cotidiana (PEREIRA, 2009). O professor tem, em primeiro
lugar, que considerar a realidade das criancas, no que condiz ao seu contexto sociocultural e ao
uso da linguagem oral, que, em certa medida, pode ndo obedecer a norma culta padrao.

A partir dos pressupostos apresentados sobre o desenvolvimento e 0 uso de jogos
digitais educacionais e sobre as marcas que a fala deixa na escrita no processo de alfabetizacéo,
esta pesquisa se estabelece e propde o desenvolvimento de um jogo digital educacional que
servird como recurso didatico durante o processo de alfabetizacdo em Lingua Portuguesa, com
0 objetivo de facilitar a transicdo dos alunos da escrita alfabética para a escrita ortografica. A
investigacdo busca compreender melhor o processo de ensino-aprendizagem da ortografia

através do uso do jogo digital, além de contribuir com as pesquisas sobre o processo de
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alfabetizacéo e letramento digital. Portanto, a pesquisa investiga a seguinte questdo: Como um
jogo digital se constitui como recurso didatico para o ensino-aprendizagem de ortografia
a partir das contribuicdes de uma professora e seus alunos?

Para isso, esta pesquisa passou por uma série de etapas, incluindo a investigacao
das necessidades pedagogicas de uma professora de Lingua Portuguesa, a criacdo de um jogo
digital educacional e sua analise. Essas etapas foram seguidas para que se cumprisse o objetivo
geral da pesquisa: produzir, testar e aperfeicoar um jogo digital voltado para o ensino-
aprendizagem de ortografia da lingua portuguesa, identificando os letramentos digitais
decorrentes do processo. Desse objetivo geral, derivam os objetivos especificos da presente

pesquisa:

a) Descrever o processo de desenvolvimento de um jogo digital educacional
baseado em aporte tedrico e que conta com a participacdo de uma professora e
seus alunos.

b) Delinear o jogo digital educacional proposto a partir das categorias referentes
aos recursos didaticos digitais.

c) ldentificar as dimensbes dos letramentos digitais decorrentes do
desenvolvimento do jogo e das interacdes realizadas pela professora e alunos

participantes.

Este trabalho esta no campo dos estudos sobre recursos digitais de aprendizagem,
especificamente no desenvolvimento de jogos digitais educacionais. No @mbito institucional,
esta pesquisa esta inserida na linha de pesquisa 1 — Linguagem, Tecnologia e Ensino — do
Programa de P06s-Graduacdo em Linguistica Aplicada (PosLA) da UECE, dentro do projeto
“Linguagem, ensino e tecnologia: um olhar para a educacdo superior e para a educacdo béasica”,
e se desenvolve no contexto das producgdes do grupo de pesquisa LENT — Linguagem, Ensino
e Tecnologia, coordenado pela Profa. Dra. Nukacia Meyre Araujo. Esta tese se enquadra ainda
nas areas de tecnologia educacional e aprendizagem de linguas, letramento e educacdo em
lingua materna, todas pertencentes a area de estudos da Linguistica Aplicada (MENEZES;
SILVA; GOMES, 2009).
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A presente pesquisa tem como principal justificativa acrescentar dados ao conjunto
de trabalhos que estudam o potencial educativo dos jogos digitais. Conforme discutido
anteriormente, os jogos digitais podem funcionar como ferramentas pedagogicas, mas a sua
efetividade depende ainda de andlise e acompanhamento de resultados. Desse modo, quanto
mais pesquisas forem realizadas para este fim, maior seguranca teréo os profissionais que faréo
uso dessas ferramentas. Além disso, os dados desta pesquisa servirdo para guiar o proprio
desenvolvimento de futuros jogos digitais educacionais, especialmente aqueles voltados a
conteldos referentes ao ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa.

Como justificativa para a escolha do tema, destaca-se a lacuna que existe sobre 0s
estudos na area, que foquem particularmente no desenvolvimento de jogos digitais educacionais
referentes ao ensino-aprendizagem de ortografia. Ainda mais raros — sendo inexistentes —
seriam as iniciativas em se produzir um jogo digital voltado para o tema e que fosse validado
academicamente, atraveés de uma pesquisa de doutorado.

Finalmente, a pesquisa ainda se justifica pela criacdo de um jogo digital educacional
que seja testado e acompanhado por uma professora e seus alunos, para produzir um exemplar
gue ndo apresente os problemas que tantos jogos educacionais possuem. Como todo o0 processo
de desenvolvimento foi devidamente registrado e avaliado em suas diversas etapas, € possivel
que o resultado desta pesquisa possa gerar um conjunto de diretrizes a serem seguidas na
producdo de futuros jogos digitais educacionais. Esse aspecto destaca o impacto social da
pesquisa, pois o desenvolvimento do jogo esta diretamente associado as contribuicdes da
professora e dos alunos participantes. Isso resulta em um aumento da autoestima desses
participantes, que se sentem parte integrante da propria criacdo do jogo. Além disso, futuros
usuarios do jogo desfrutardo de um produto elaborado de acordo com as suas necessidades, e
professores contardo com um recurso de qualidade e testado para aplicar em suas préprias aulas.

Com o objetivo de estabelecer as bases tedricas e metodoldgicas adequadas a tese,
0 presente trabalho foi organizado da seguinte maneira: esta secdao introdutéria, trés secdes
tedricas, uma se¢do metodoldgica, uma secdo de apresentacdo do jogo desenvolvido durante a
pesquisa, uma sec¢do de apresentacdo e analise dos dados e a se¢do de concluséo.

A secdo 2, intitulada Aprendizagem da lingua escrita, aborda algumas teorias
sobre a aquisicdo da escrita durante a alfabetizacdo, destacando seus estagios e suas fases.

Na secdo 3, intitulada Jogo digital como recurso didatico, sdo apresentados 0s
conceitos sobre tecnologias da informagdo e comunicacéo, objetos de aprendizagem e jogos

digitais educacionais.
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Na secdo 4, Letramentos digitais, sdo discutidas as teorias sobre os diversos tipos
de letramentos relacionados as tecnologias digitais, com destaque para o letramento em jogos.

A secdo 5, Metodologia, apresenta os aspectos metodologicos da pesquisa,
incluindo contexto, tipo, participantes, lécus, instrumentos, procedimentos para as coletas de
dados e, por fim, seus aspectos éticos.

A secdo 6, intitulada Apresentacdo e analise dos dados, descreve cada uma das
versdes do jogo desenvolvido durante a pesquisa, destacando os elementos que foram
melhorados a cada coleta de dados. Além disso, mostra os dados coletados durante a pesquisa,
bem como uma discussdo a partir da analise desses dados.

Finalmente a secdo 7, ConsideracOes finais, apresenta as reflex6es sobre o
cumprimento dos objetivos da pesquisa e 0 seu papel nas areas de alfabetizacdo, recursos

didaticos e letramentos digitais.
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2 APRENDIZAGEM DA LINGUA ESCRITA

Considerando que a presente pesquisa objetiva a criacdo de um jogo digital
educacional voltado para o ensino-aprendizagem da ortografia da lingua portuguesa, é
necessario que sejam discutidas teorias sobre o proprio processo de aprendizagem da lingua
escrita. Desse modo, esta secdo aborda algumas discussdes sobre o sistema de escrita da lingua
portuguesa, as diferentes relagdes entre sons e letras e as principais teorias sobre aquisi¢do da

lingua escrita — a psicogénese e 0s estagios da escritura.

2.1 SISTEMAS DE ESCRITA

Historicamente, existem dois principais tipos de sistema de escrita: a escrita
ideografica e a escrita fonografica. A escrita ideografica € baseada no significado, enquanto a
escrita fonografica é baseada no significante (CAGLIARI, 2007). Sistemas ideogréaficos
costumam se apresentar de forma pictorica, ou seja, através de desenhos que sd@o motivados
pelo objeto representado. Por exemplo, em um sistema ideografico, o conceito de “casa” pode
ser representado por uma imagem que lembre o formato de uma casa. Entre os sistemas
ideograficos mais conhecidos, encontram-se os hieroglifos egipcios e os ideogramas japoneses,
chamados “kanji”. Na figura a seguir, estdo representados, respectivamente, 0s conceitos de

“agua” e “pena” em hieroglifos, e “fogo” e “arvore” em kanjis.

Figura 6 — Representacdo de conceitos em sistemas de escrita ideogréaficos

V2'2%%22%Y
V22%2%% %%\ J
V2% %22 %N

Agua Pena Fogo Arvore

Fonte: Wikipedia®.

4 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/ldeogram>. Acesso em: 4 abr. 2019.
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E possivel observar que os tragos apresentam certa semelhanga com os conceitos
representados. Isso é perceptivel nas ondulagdes em “agua”, no formato da “pena”, na representagao
de uma fogueira com as labaredas em “fogo” e no caule e seus galhos em “arvore”. De fato,
conforme sera discutido na secéo 2.4 desta tese, a representacdo ideografica é utilizada por criangas
no inicio do seu processo de aquisicdo da escrita, pois elas ainda ndo conseguem diferenciar os
conceitos de escrever o nome de um objeto e desenhar o proprio objeto (MOREIRA, 2007). Desse
modo, ao ser solicitada a escrever a palavra “bola”, por exemplo, a crianga possivelmente desenhara
uma bola ao invés de escrever a palavra.

Os sistemas fonograficos, por sua vez, sdo diretamente associados aos elementos
sonoros das linguas correspondentes. Ao inves de representarem os objetos e as ideias através
de tracos que se assemelhem a suas formas, esses sistemas buscam representar 0s sons
provenientes da lingua falada (CAGLIARI, 2007). Entre as linguas modernas que apresentam
o sistema fonogréafico, encontra-se a lingua portuguesa. Na lingua portuguesa, “uma letra
corresponde a um segmento fonético, como em pata ['pata], faca ['faka], vaca ['vaka] etc”
(CAGLIARI, 2007, p. 117). Assim, entende-se que um som € representado por um simbolo, e
que palavras que sdo compostas por determinados sons sdo representadas, na escrita, pela
juncéo desses simbolos, na ordem em que sdo proferidos na fala. Em tese, portanto, o som [a]
deveria ser sempre representado pela letra “a”, o som [b] pela letra “b”, e assim por diante. No
entanto, apesar de existirem alguns casos de correspondéncia direta entre letras e sons, essa
relacdo normalmente ¢ “muito complicada pelo fato de a escrita ndo ser o espelho da fala ¢
porque é possivel ler o que esta escrito de diversas maneiras” (CAGLIARI, 2007, p. 117). De
fato, um aspecto que pode contribuir para essa complicacdo é a prdpria subjetividade da
percepcdo humana, ou seja, pessoas diferentes podem sugerir formas diferentes de representar
um mesmo som. Considerando que, em séculos passados, a leitura e a escrita eram reservadas
a extratos seletos da sociedade, e que os detentores desse conhecimento possivelmente ndo
mantinham contato entre si, € compreensivel que haja, portanto, uma certa falta de
padronizacao.

Entre os muitos casos de representacdo da fala na escrita da lingua portuguesa,
podem ser apontados o uso de duas letras para representar um som — os digrafos —, como nas
palavras “guerra” ['geta] e queijo ['kej3u]®; o uso de letras que niio tém som, como o “h” de

€6,

de lapis”; o uso de uma mesma letra para representar diferentes sons, como o “x

7320
1

“hoje” e o

5 A transcricdo fonética é a mesma utilizada por Cagliari (2007).
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em “proximo”, “exame” e “taxi”’; e 0 uso de letras diferentes para representar o mesmo som,
como nas palavras “cedo” e “sapo”, nas quais o som [s] € representado, respectivamente, pelas
letras “c” ¢ “s” (CAGLIARI, 2007). Apesar da presenca dessas diferentes relacoes — ou talvez
até por causa delas — a lingua portuguesa é alfabética, e possui a letra como base — e ndo a
silaba, como se costuma ensinar em algumas classes de alfabetizacdo (CAGLIARI, 2007). As
diferentes relagdes existentes entre sons e letras sao discutidas com mais detalhes na segéo 2.2,

a sequir.

2.2 ORTOGRAFIA E AS RELACOES ENTRE SONS E LETRAS

Conforme apresentado na secédo anterior, apesar de a lingua portuguesa possuir um
sistema de escrita fonografico, ou seja, baseado na representacdo da lingua falada, nem sempre
ocorre uma correspondéncia exata entre 0 som e a letra que o representa. Pode-se compreender
que ha, na lingua portuguesa, certas regularidades e irregularidades nas relacdes entre sons e
letras. Os casos de regularidade sdo aqueles em que a relacao entre 0 som e a letra € estabelecida
atraveés de certas regras da lingua; os casos de irregularidade ocorrem quando a relagcdo nédo
obedece a nenhuma regra, mas se estabelece por uma determinada convencdo. Para a presente
tese, € utilizada a nomenclatura estabelecida por Morais (2008), mas a base tedrica encontra-se
acompanhada das reflexbes de Lemle (2007) que, apesar de utilizar uma nomenclatura
diferente, analisa os mesmos fenémenos linguisticos.

Segundo Morais (2008), as letras e os sons da lingua portuguesa estabelecem as
sequintes relagcdes: correspondéncias fonograficas regulares (diretas, contextuais e

morfoldgico-gramaticais) e irregulares. Para o autor,

[0] entendimento do que é regular e do que é irregular em nossa ortografia me parece
fundamental para o professor organizar seu ensino. Se percebemos que 0S erros
ortograficos tém causas distintas, podemos abracar a ideia de que a superacéo de erros
diferentes requer estratégias de ensino-aprendizagem diferentes. (MORAIS,
2008, p. 28)°

& A elaboracdo dos desafios do jogo digital desenvolvido para a presente pesquisa leva principalmente em
consideracao esse pressuposto. A relacéo entre a teoria e o desenvolvimento do jogo digital é discutida na se¢do
5 desta tese.
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Morais (2008) compreende, portanto, que hd motivos diferentes para os desvios
diferentes cometidos por alunos em processo de aquisi¢ao da escrita — processo esse que perdura
por toda a vida, ja que ninguém é capaz de dominar a totalidade da escrita de um idioma. O
ideal seria, assim, identificar que tipo de desvio esta ocorrendo para que se aplique uma
estratégia eficaz de aprendizado. A seguir sdo apresentadas as correspondéncias propostas por
Morais (2008).

2.2.1 Correspondéncias fonograficas regulares diretas

Nas regulares diretas, existe uma correspondéncia biunivoca entre letra e som. Estes
casos Sdo 0s mais raros e podem ser representados pelas letras p, b, t, d, f, v e seus respectivos
sons. Segundo Morais (2008), as criangas ndo costumam apresentar dificuldades na escrita
dessas letras. No entanto, em uma etapa inicial, algumas criancas ainda podem trocar o a letra

p pela letra b e escrever “bato” ao invés de “pato”, por exemplo. De acordo com o autor,

s3o tecnicamente chamados de “pares minimos”, porque sdo produzidos expelindo-se
0 ar do mesmo modo, no mesmo ponto de articulagdo, diferindo apenas porque em
um (por exemplo, o /b/) as cordas vocais vibram, enquanto no outro som (por
exemplo, o /p/ elas ndo vibram. (MORAIS, 2008, p. 29)

Exemplos da escrita de palavras com correspondéncia fonografica regular direta
podem ser encontrados na figura a seguir, que representa a escrita das palavras elefante, jacare,
borboleta, porco, baleia, rato, cachorro, boi e abelha, realizada por um aluno no inicio do 3°

ano do Ensino Fundamental.

Figura 7 — Escrita de palavras por aluno do 3° ano do Ensino Fundamental

(LEERoTe SACALE BafBolLIA
Reg Ba\El. Role
CpICRE, RO, ABLA

Fonte: Prefeitura de Pomerode’.

7 Disponivel em: <www.pomerode.sc.gov.br/arquivos/SED/ano3/unidade_03_ano_03_verde(testes_figuras)
(07_11_2012).pdf>. Acesso em: 13 jun. 2019.
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A maioria das palavras representadas na figura anterior apresenta correspondéncias
fonograficas regulares diretas. E perceptivel que a crianca cometeu alguns erros de escrita, mas
nenhum deles relacionado as regularidades diretas — como, por exemplo, na palavra “clefante”,
na qual a crianga representou a nasalidade com o uso de um sinal “~”, inexistente na palavra,
mas escrevendo corretamente as letras f e t, ambos casos de regularidade direta.

Morais (2008) destaca ainda que os casos de regularidade direta podem apresentar
desafios a criangas com uma variedade de pronincia que se afaste das formas de prondncia
prestigiadas. Um exemplo € o de comunidades em que se fala “barrer” ao invés de “varrer”,
caso que pode levar os alunos a escreverem a palavra de forma errada — de acordo com a norma

ortografica vigente —, baseados no modo como a pronunciam.
2.2.2 Correspondéncias fonograficas regulares contextuais

Nas correspondéncias regulares contextuais, o que define a letra a ser empregada é
0 contexto dentro da propria palavra (MORAIS, 2008). Existem diversos casos na lingua

portuguesa, representados no quadro a seguir:

Quadro 1 — Casos de regularidades contextuais

9 <C

e O usodeR ouRR em palavras como “rato”, “honra”, “prato”, “barata” e “guerra”;

e O usode G ou GU em palavras como “garoto” e “guerra”;

e O usodo C ou QU, notando o som [k] em palavras como “capeta” e “quilo”;

e O uso do J formando silabas com A, O e U em palavras como “jabuti”, “jogada” ou “cajuina”;
e O uso do Z em palavras que comegam “com o som de Z”, como “zabumba” ou “zinco”;

e O wuso do S no inicio das palavras, formando silabas com A, O e U, como em “sapinho”, “sorte” e
“sucesso”.

e O uso de O ou U no final de palavras que terminam “com o som de U”, como em “bambo” e
“bambu”;

e Ouso de E ou I no final de palavras que terminam “com som de I, como em “perde” e “perdi”;

e Ousode M, N, NH ou ~ para grafar todas as formas de nasalizacdo da lingua portuguesa, como

LN 99 GG

(13
em “‘campo, “canto’,

EE T3

minha”, “pao” e “maga”

Fonte: Adaptado de Morais (2008, p. 31)
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Morais (2008) destaca a “disputa” entre o r € 0 rr como um bom exemplo deste tipo
de correspondéncia:
Em funcdo do contexto em que aparece a relacdo letra-som, poderemos sempre gerar
grafias corretas sem precisar memorizar. Para o som do “R forte”, usamos R tanto no
inicio da palavra (por exemplo, “risada”), como no comego de silabas precedidas de
consoante (por exemplo, “genro”) ou no final de silabas (...). Quando 0 mesmo som
de “R forte” aparece entre vogais, sabemos que temos que usar RR (como em “carro”

e “serrote”). E quando queremos registrar o outro som do R, que alguns chamam

“brando” (e que certas criangas chama “tremido”), usamos um s6 R, como em
“careca” e “braco”. (MORAIS, 2008, p. 30)

Lemle (2007) chama esse tipo de correspondéncia de “relagcdo de poligamia”, ja que
o fato de um mesmo som poder ser representado por letras diferentes pode ser comparado ao
casamento de um homem com véarias mulheres/uma mulher com véarios homens. Um exemplo

é detalhado pela autora, ao tratar do som /i/. Segundo a autora,

se a vogal /i/ estd numa posicdo de silaba acentuada, ela sera transcrita, em nossa
convencao ortografica, pela letra i. 1sso ocorre em palavras como vida, saci e rio. Se
a vogal /i/ estd numa silaba atona final de palavra, ela correspondera a letra e, em
nossa ortografia. E o caso de vale, corre, morte etc. (LEMLE, 2007, p. 18)

Exemplos da escrita de palavras com correspondéncia fonografica regular
contextual podem ser encontrados na figura a seguir, que representa a escrita de um texto por

um aluno do 4° ano do Ensino Fundamental.

Figura 8 — Escrita de texto por aluno do 4° ano do Ensino Fundamental

I

k ?GNVL"-&-‘_*_"CX /V_'L.{Z&f.)‘f) (;u_l . R A M§

Fonte: Plataforma do Letramento®.

Pode-se observar que a crianga cometeu alguns erros referentes a escrita de palavras
com correspondéncias contextuais, como no caso de “corida” no lugar de “corrida” (que
representa a disputa entre o uso de r e rr) e “guiza” ao invés de “juiza” (confundindo o uso da

letra j ao formar silabas com a letra a).

8 Disponivel em: <http://www.plataformadoletramento.org.br/hotsite/especial -ortografia-reflexiva/parte-2.html>.
Acesso em: 7 jun. 2019.
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Diferente das correspondéncias diretas, as contextuais apresentam uma grande
variedade de alternativas, o que pode explicar 0 motivo de as criangas apresentarem
dificuldades na adocdo das formas corretas de escrita. No entanto, nesses casos, sempre ha
regras para 0S contextos especificos, as quais as criancas podem compreender cedo,
principalmente com o auxilio da escola (MORAIS, 2008). O aprendizado dessas regras requer
que os alunos raciocinem sobre as palavras — 0 que, por sua vez, requer que a escola pense nas
estratégias de ensino que podem levar os alunos a assimilar tais regras.

A esse respeito, deve-se levar em conta o que afirma Lemle (2007), quando
aponta o modo pelo qual os professores devem abordar questionamentos levantados pelos
alunos. O fato de que um mesmo som pode ser escrito com letras diferentes — ou que uma
mesma letra pode representar sons diversos — causa davidas nos aprendizes, e, portanto, séo
comuns questdes quanto aos motivos que estdo por trés da escrita das palavras em lingua
portuguesa. Para a autora, muitos professores, ao confrontarem esse tipo de indagacao,
acabam respondendo que a escrita de determinadas palavras nao corresponde ao som porque
fala-se “errado” — como, por exemplo, quando se pronuncia a palavra “mato”, o “correto”

deveria ser “mat0” ao invés de “matu”. Segundo Lemle,

[0] professor deve estar apto a explicar que a posicdo precisa ser levada em conta para
a correspondéncia entre sons e letras. Assim, no fim de palavras é a letra 0 que
transcreve o som /u/, e é a letra e que transcreve o som /i/. (...) Responder dizendo que
as pessoas falam errado é um equivoco linguistico, um desrespeito humano e um erro
politico. (LEMLE, 2007, p. 20)

Considerar que se fala “errado” para justificar a escrita das palavras na norma
padrdo da lingua portuguesa configura-se como um equivoco linguistico ao ignorar que as
unidades de som se modificam de acordo com o seu ambiente e a proximidade de outros sons;
configura-se também como desrespeito humano ao desvalorizar a fala de grupos sociais,
segregando-os através de sua fala; e configura-se, finalmente, como um erro politico ao
amedrontar uma comunidade de falantes, ferindo a sua autoestima (LEMLE, 2007).
Infelizmente, ainda perdura, na sociedade contemporanea, o preconceito contra os falares
regionais e de grupos sociais. E impossivel que haja uma fala uniforme em um pais como o
Brasil, de proporg¢des continentais. Na verdade, ha diferencas na fala até mesmo entre cidades
proximas ou entre moradores de bairros distintos em uma mesma cidade. Deve-se, portanto,
reconhecer que essas diferencas, na verdade, sdo o que constituem grande parte da identidade

do povo brasileiro.
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2.2.3 Correspondéncias fonogréficas regulares morfologico-gramaticais

Nos casos de correspondéncias morfolégico-gramaticais, € a compreensdo das
regras que garantem a seguranca na escrita. Ou seja, sdo 0s aspectos relacionados a classe
gramatical da palavra que definem as regras especificas de cada caso. Quanto a essas
situagdes, Morais (2008, p. 33) afirma que “[n]a maioria dos casos, essas regras envolvem
morfemas (...), sobretudo sufixos que indicam a sua ‘familia’ gramatical. Esses sufixos
aparecem tanto na formag¢ado de palavras derivadas como na flexao dos verbos”. Alguns casos

de regularidades morfoldgico-gramaticais podem ser vistos no quadro a seguir.

Quadro 2 — Casos de regularidades morfologico-gramaticais

e Em substantivos e adjetivos

e “Portuguesa”, “francesa” e demais adjetivos que indicam o lugar de origem se escrevem com ESA
no final;

9 <C

e “Beleza”, “pobreza” e demais substantivos derivados de adjetivos e que terminam com o segmento
sonora [eza] se escrevem com EZA,

e “Portugués”, “francés” ¢ demais adjetivos que indicam o lugar de origem se escrevem com ES no
final,

e “Milharal”, “canavial”, “cafezal” e outros adjetivos semelhantes terminam com L;

e “Famoso”, “carinhoso”, “gostoso” e outros adjetivos semelhantes se escrevem sempre com S;

99 <¢

e “Doidice”, “chatice”, “meninice” e outros substantivos terminados com o sufixo ICE se escrevem
sempre com C;

e Substantivos derivados que terminam com os sufixos ENCIA, ANCA e ANCIA também se
escrevem com C ou C ao final, como em “ciéncia”, “esperanca” e “importancia”.

e Em flexdes verbais

e “Cantou”, “bebeu”, “partiu” e todas as outras formas da terceira pessoa do singular do passado
(perfeito do indicativo) se escrevem com U no final;

e “Cantardo”, “beberdo”, “partirdao” e todas as formas da terceira pessoa do plural no futuro se
escrevem com AQ, enquanto todas as outras formas da terceira pessoa do plural de todos os tempos

9

verbais se escrevem com M no final, como em “cantam”, “cantavam”, “bebam”, “beberam”.

e “Cantasse”, “bebesse”, “dormisse” e todas as flexdes do imperfeito do subjuntivo terminam com
SS;

e Todos os infinitivos terminam com R (“cantar”, “beber”, “partir”).

Fonte: Adaptado de Morais (2008, p. 33-34)
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Os exemplos apresentados no quadro ndo representam a totalidade dos casos, mas
sdo um indicativo da variedade de situagdes que podem gerar problemas para os aprendizes —
problemas esses que podem ser resolvidos quando se compreendem as regras que estdo por tras
de cada escrita. A partir do momento em que o aluno “compreende que ha algo de constante
naqueles ‘pedagos’ de palavras (...), ndo precisa memorizar uma a uma suas formas
ortograficas” (MORALIS, 2008, p. 34). O importante, portanto, ¢ que os professores deixem de
trabalhar com os alunos a partir da memorizagao das formas corretas das palavras e passem a
articular a compreensao dos mecanismos préprios da lingua portuguesa.

Um exemplo de erros de escrita em palavras com regularidades morfologico-
gramaticais pode ser encontrado na figura a seguir, que mostra um texto produzido por um

aluno do 3° ano do Ensino Fundamental.

Figura 9 — Escrita de texto por aluno do 3° ano do Ensino Fundamental
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Fonte: Repositorio da UFAL®.

Entre os erros de ortografia cometidos pelo aluno, encontram-se dois casos de
flexao verbal na terceira pessoa do singular do passado: “colocol” ao invés de “colocou” e “del”
no lugar de “deu”. Em ambos os casos, o aluno grafou as palavras com a letra | em lugar da
letra u. Além dos erros indicados, 0 aluno cometeu ainda outros, relacionados a diferentes casos

de correspondéncia. Por exemplo, a palavra “alquupato”, que foi a tentativa do aluno de

® Disponivel em: <http://www.repositorio.ufal.br/bitstream/riufal/526/1/AdnaAlmeidalopes_Cap6.pdf>. Acesso
em: 8 jun. 2019.
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escrever “ocupado”, demonstra problema de correspondéncia contextual — o uso de q no lugar
de ¢ na segunda silaba).

Com relagdo as correspondéncias fonogréficas regulares morfol6gico-gramaticais,
Lemle (2007) também as considera como formas de “poligamia”, pois nesses casos ainda
configura-se a correspondéncia multipla entre letras e sons. De fato, a autora divide as relacfes
de “poligamia” em categorias diferentes das de Morais (2008), organizando simplesmente em

letras que representam diferentes sons e sons que sdo representados por diferentes letras. O

modo de organizacdo de Lemle (2007) pode ser visto nos quadros a seguir:

Quadro 3 — Uma letra representando diferentes sons

Letra | Fone (sons) Posicéo Exemplos
[s] Inicio de palavra sala
s [2] Intervocalico casa
[8] Diante de consoante surda ou em final de palavra | resto
[Z] Diante de consoante sonora rasgo
I [ Antes de vogal bola
[w] Depois de vogal sal
e [e] Néao-final dedo
[i] Final de palavra padre
o [5] Néao-final cova
[u] Final de palavra amigo
Fonte: Adaptado de Lemle (2007, p. 21)
Quadro 4 — Um som representado por diferentes letras
Fone (sons) Letra Posicéo Exemplos
K] c Diante de a, o, u bicudo
qu Diante de e, i pequeno
[l g Diante de a, o, u agudo
g gu Diante de e, i guitarra
[i] i Posicdo acentuada pino
e Posicdo atona em final de palavra morte
[u] u Posicdo acentuada lua
0 Posicdo atona em final de palavra amigo
[h] re Intervocélico carro
r Outras posi¢des rua
K" qu Diante de a, e, i, 0 aquario
cu Diante de u frescura

Fonte: Adaptado de Lemle (2007, p. 22)
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Os quadros anteriores mostram que Lemle (2007), apesar de ter organizado de
forma diferente, reconhece os mesmos fendmenos que Morais (2008). Em ambos 0s casos, 0S
autores entendem que ha regras e mecanicas que sustentam a escolha de certas letras para a
representacdo de determinados sons. Comprova-se, portanto, aimportancia de passar aos alunos
esses mecanismos, para que eles possam realizar as escolhas adequadas no momento da escrita.

Existe, porém, um tipo de correspondéncia entre sons e letras com a qual 0s dois autores
concordam e as quais tratam de forma bastante similar: as chamadas irregularidades, quando ndo

ha regras que comandam a escrita. Essa correspondéncia é tratada na subsecéo a seguir.

2.2.4 Correspondéncias fonograficas irregulares

Nas relaces irregulares (MORAIS, 2008) — ou de concorréncia (LEMLE, 2007) —
, diferentes letras podem representar diferentes sons, mas néo ha regras especificas para a escrita
correta, ou seja, ndo ha um principio fonico para determinar a escrita, apenas a convencao.
Morais (2008) cita alguns exemplos, como o som do /s/, que pode ser representado pelas letras
¢ (como em “cidade”), X (“auxilio”) e z (“giz”), e que ndo obedecem a nenhuma regra particular.
Outros exemplos incluem o som / z /, que pode ser representado por g ou j; e 0 som/ s/, que
pode ser representado por x ou ch. Equivocos em palavras com correspondéncia fonografica

irregular podem ser vistos na figura a seguir:

Figura 10 — Equivocos em palavras com correspondéncia fonogréafica irregular

VINDO
ESPRIMENTE A
LINGUICA

Fonte: Te liga Z&™.

10 Disponivel em: <http://teligaze.blogspot.com/2010/09/erros-de-ortografia.html>. Acesso em: 7 jun. 2019.
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Pode-se observar que o som /s/ foi representado de formas diferentes e igualmente
equivocadas nas palavras “ceja” (“seja”) e “esprimente” (“experimente”). Esse exemplo mostra
0 quanto os casos de irregularidade podem causar problemas durante a escrita.

Apesar de Morais (2008) descrever os casos e exemplos de irregularidades, € Lemle

(2007) quem melhor organiza essas situagdes, conforme pode ser visto no quadro a seguir.

Quadro 5 — Casos de irregularidades

Fone Contexto Letras Exemplos
S mesa
[2] intervocélico z certeza
X exemplo
ss russo
Intervocalico diante de a, 0, u c ruco
S¢ cresca
SS posseiro
[s] Intervocalico diante de e, i c roceiro
SC asceta
Diante de a, 0, u, precedido por consoante S balsa
C alca
Diante de e, i, precedido por consoante S persegue
c percebe
Diante de vogal ch chuva
X xicara
[8] Diante de consoante ¥ testa
X texto
Fim de palavra e diante de consoante ou de pausa ; Q:fisz
[Z] Inicio ou meio de palavra e diante de e, i ) Jeito
g gente
. . u céu
[u]~[w] Fim de silaba | mel
[4] Inicio de palavra h homem

Fonte: Adaptado de Lemle (2007, p. 24)

Para Lemle (2007, p. 23), esses sdo os casos mais dificeis, justamente porque “ndo
hd qualquer principio fonico que possa guiar quem escreve na opc¢do entre as letras
concorrentes”. Segundo a autora, sdo situacdes nas quais os alunos devem recorrer a dicionarios
e memorizar cada uma das situacdes especificas. Nesse sentido, Morais (2008) acrescenta que
a memorizacgdo das formas corretas de escrita levam os alunos a conservarem em suas mentes

0 que ele chama de imagens visuais das palavras.
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O aprendizado das relacdes entre sons e letras est4, ainda, relacionado aos diferentes
momentos da propria aquisicdo da escrita. Isso quer dizer que essas relagdes (diretas,
contextuais, gramaticais e irregulares) vao sendo adquiridas pelos alunos gradativamente,
conforme eles desenvolvem formas cada vez mais sofisticadas de lidar com a lingua portuguesa.
Diferentes autores escreveram sobre esses momentos, e algumas dessas teorias so apresentadas

e discutidas nas subsecgdes a seguir.

2.3 AQUISICAO DA ESCRITA

SO é possivel escrever quando se conhece a fungédo da escrita e quando se percebe
que ela é uma representacdo grafica com significados (NOGUEIRA; SILVA, 2014). Dentro
desta perspectiva, atraves dos resultados obtidos por meio de pesquisas realizadas por autores
como Ferreiro (1995, 2001, 2008) e Teberosky (1994, 2008), entre outros, foram definidos
cinco niveis de desenvolvimento da escrita, a partir do momento em que o individuo
compreende para que serve a escrita, ou seja, que ela tem uma utilidade. Os niveis de escrita,
segundo a psicogénese da lingua escrita, sdo 0s seguintes: iconico, ndo-icbnico, pré-silabico,
silabico, silabico-alfabético, alfabético e ortografico. Cada um dos niveis é descrito em maiores
detalhes a seguir.

O inicio do desenvolvimento da escrita acontece quando a crianga passa a
diferenciar dois tipos de representacdes graficas: o nivel iconico e o nivel ndo-iconico. Esses
niveis representam, respectivamente, o desenho e a escrita. Nesse processo inicial, a crianca
utiliza de desenho ou escrita para representar um mesmo objeto. Em seguida, ela compreende
que a forma de escrever nao € igual a representacdo do desenho do objeto, considerando que a
escrita ocorre de forma linear e ndo se organiza da mesma forma como o desenho (FERREIRO,
1995). A partir dessa compreensdo, a crianca passa a considerar aspectos como tamanho e
quantidade de letras. Nesse nivel, a crianca diferencia as formas de escrita, mas nao diferencia
as formas de significados.

No nivel preé-silabico, a crianca ndo estabelece relacdo entre a escrita e a fala
(pronuncia). Ela exerce sua escrita por meio de desenhos, rabiscos e letras. As principais
hipoteses desse nivel sdo: a percepcdo da funcdo social da escrita (diferenciando-a de
desenhos); o uso de um critério quantitativo, ou seja, é feita uma correlagdo de que sdo
necessarias muitas letras para escrever o nome de algo grande e poucas letras para escrever o

nome de algo pequeno; o uso de um critério qualitativo, no qual ndo se podem repetir letras e
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acredita-se que sO se escrevem nomes de coisas com as letras do préprio nome (FERREIRO,
2001). Na fase inicial desse nivel, a crianca ndo entende que a escrita é a representacdo da fala,
que escrever é diferente de desenhar e que a escrita ndo é uma representacao direta do objeto —
apenas em uma fase mais avancada, ela compreende essa diferenga. Além disso, é importante
que se saiba que o texto é construido por letras e uma mesma letra pode ser usada duas ou mais
vezes em uma mesma palavra e que ndo existe nimero minimo ou maximo de letras para formar
uma palavra. Cada letra tem um valor sonoro e letras sdo diferentes de nimeros (FERREIRO;
TEBEROSKY, 2008). Neste nivel, as intervencdes que o alfabetizador pode executar sdo:
realizar escrita espontanea, socializacdo das producdes escritas, trabalhar o préprio nome e o
dos colegas, jogos em que eles se deparem com figuras e palavras, anélise do som das palavras,
contato direto com variado material escrito, mostrar a funcdo social da escrita por meio de
situacOes reais de comunicacgéo, explorar o que foi escrito pelos alunos, trabalhar com textos
memorizados com leitura apontada e trabalhar a dificuldade de cada aluno (NOGUEIRA,;
SILVA, 2014).

No nivel silabico, a crianca ja comeca a ter consciéncia de que existe uma relacéo
entre fala e escrita, entre os aspectos graficos e sonoros das palavras. Elas tentam dar valor
sonoro a letras e sinais para representar as palavras. Para cada silaba pronunciada, se escreve
uma letra, ou para cada palavra numa frase dita (MOREIRA, 2009b). Neste nivel, a crianca
necessita e tem de perceber que a letra é a menor unidade da palavra, entender a vinculacéo
sonora das palavras e fazer a relagdo entre fonema (som) e grafema (escrita). E necessario que
se entenda que palavras diferentes se escrevem de maneira diferente e que é necessario superar
0 critério usado de variedade de letras e nimero minimo de letras e de que uma letra pode se
repetir numa palavra (FERREIRO; TEBEROSKY, 2008). Nogueira e Silva (2014) afirmam
que, para isso, o professor pode trabalhar a analise da constituicdo das palavras, o
reconhecimento dos sons das letras isoladas (e, posteriormente, juntas para formar um todo), a
utilizacdo de letras moveis, o trabalho com rimas para que ela entenda que existem sons iguais
em palavras diferentes, a observacdo da escrita dos proprios alunos, fazendo com que eles
mesmos confrontem suas escritas com a forma correta identificando seus “acertos” e “erros” e
a leitura de textos apoiando-se, de inicio, em memorizacao e ilustracdes.

O nivel sildbico-alfabético é uma fase de transicdo, na qual a crianga apresenta
uma escrita quase alfabética, comegando a escrever alfabeticamente algumas silabas. Percebe-
se, primeiramente, que a silaba tem duas letras e posteriormente que existem silabas com mais

de duas letras. Ha dificuldades em separar palavras quando escreve frases ou textos
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(FERREIRO, 2001). E nesse nivel em que alguns adultos dizem que a crianga estaria
“engolindo letras”. Neste nivel, o aluno necessita saber a relagdo de fonema x grafema, perceber
que a silaba pode possuir duas, trés ou mais letras, saber separar as palavras quando escreve um
texto e deve ter a preocupacao ortografica na escrita. O trabalho do educador pode ser de forma
a propiciar a evolucdo do aluno, oferecendo conflitos que o dirigirdo ao nivel seguinte, fazendo
uso de jogos, cruzadinhas, recriacdo de textos através de tiras, leitura de textos e producgdes
diversas, contar o numero de palavras de cada frase, montar textos a partir de palavras e montar
palavras com letras moveis (NOGUEIRA; SILVA, 2014).

No nivel alfabético, o aluno ja domina muitas relacdes existentes entre letra-silaba-
som e as regularidades da lingua. Faz relagdo sonora das palavras, escreve do jeito que fala e
apresenta dificuldades e problemas ortograficos (MOREIRA, 2009b). Neste nivel, a crianca
precisa perceber que a escrita € uma representacéo da fala, porém algumas palavras ndo podem
ser escritas da maneira que as pronunciamos. E necessario que os mesmos leiam seus proprios
escritos, confrontando-os com a escrita convencional, e aperfeicoem a grafia das palavras
(NOGUEIRA; SILVA, 2014). O alfabetizador pode proporcionar que o0s alunos observem as
normas convencionais da lingua, propor situacdes em que os alunos ponham em jogo, para
aprender 0 que ainda ndo sabem, e incentivar a leitura por parte dos alunos para que, assim,
possam conhecer as regularidades e irregularidades da lingua.

O nivel ortografico € um nivel em que permanecemos em continua construcdo, no
qual continua-se a adquirir e dominar as irregularidades da lingua no decorrer da vida. No
entanto, pode-se afirmar que, neste nivel, o aluno precisa entender que a lingua possui suas
irregularidades e que continuamente necessitamos estar em busca de dominar cada vez mais
essas irregularidades (FERREIRO; TEBEROSKY, 2008). O que o professor pode fazer é
propor analises de textos, afim de que os alunos observem as normas da lingua e criar assim
situacbes que os desafiem a conhecerem as normas como, por exemplo, onde se usa letra
mailscula, mindscula, acentos, sinais de pontuacdo, que palavras escrevem com x e com ch,
coesdo e coeréncia de texto (NOGUEIRA,; SILVA, 2014).

Para atingir efetivamente o nivel ortogréafico, alguns critérios devem ser obedecidos
pelos aprendizes. Segundo Lemle (2007), ha cinco problemas que devem ser resolvidos, 0s
quais impedem a crianga de ler e escrever. O primeiro problema é a necessidade de compreender
0 que é um simbolo. Entende-se que hd uma certa dificuldade neste processo, pois a relacdo

entre um simbolo e a coisa que ele simboliza é geralmente arbitraria. Assim, para que a crianga
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entenda a relacdo das letras com o0s seus respectivos sons, ela deve compreender a relacéo
simbolica que existe entre eles.

O segundo problema é que o aprendiz deve poder discriminar as formas das letras.
Algumas letras tém formas semelhantes e exigem maior percepc¢do, como as letrasb e d, pe q,
oum e n, por exemplo. O terceiro problema é que o aprendiz deve ter consciéncia da sua prépria
percepcao auditiva. As letras simbolizam sons, portanto, deve-se saber ouvir os diferentes sons.
Assim, a crianga deve saber diferenciar e perceber os sons de palavras como tia e dia, pé e fé
ou toca e doca.

O quarto problema apontado por Lemle (2007) € que o aprendiz deve captar o
conceito de palavra, considerando-se que as palavras sdo os acasalamentos de som e sentido
com 0s quais expressamos nosso pensamento. Por exemplo, a palavra bola é a organizacao das
letras b-0-l-a que carrega um sentido. As mesmas letras, em uma ordem diferente, ndo possuem
sentido (como em baol) ou possuem um sentido diferente (como na palavra loba). A palavra é
o cerne da relacdo simbdlica de uma mensagem linguistica, e possui duas camadas nesta
relacdo. Primeiramente, ha a relacdo entre a palavra falada e o seu conceito (quando escutamos
a palavra bola, pensamos no objeto, por mais que cada pessoa possa pensar em um modelo de
bola diferente). Em segundo lugar, existe uma relacéo entre os sons e as letras que transcrevem
as palavras, ou seja, ao ouvir a palavra bola, a crianca deve saber que sé ha uma forma de
escrever tal palavra, segundo a ortografia da Lingua Portuguesa.

Finalmente, o quinto problema com relacédo a aquisicéo da escrita ortogréafica é que
o aprendiz deve ser capaz de reconhecer sentencas. A sentenca é a unidade formada pelo
agrupamento ordenado de palavras, dentro de padrdes de leitura da lingua — da esquerda para a

direita, de cima para baixo, no caso da escrita ocidental.

2.4 ESTAGIOS E FASES LINGUISTICAS

A teoria da psicogénese da lingua escrita é considerada basilar nos estudos sobre
alfabetizacdo. No entanto, ao longo dos anos, ela foi também criticada e, de certa forma,
complementada por outros autores. Entre esses autores, destaca-se Moreira (2007; 2009a;
2009b), que apresenta uma alternativa a psicogénese quando estabelece uma nova forma de
categorizar as etapas da alfabetizacdo, chamando-as de estagios, 0s quais sdo ainda compostos
por fases que os permeiam. Moreira baseia a sua categoriza¢ao na percepcao de que a relacéo

entre o escrito e o oral se fundamenta em trés fases:
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[N]a primeira fase, oral e escrito desenvolvem-se lado a lado, sem uma necesséaria
correlacdo, ou seja, a crianga ainda ndo reconhece a escrita como representacdo da
fala. (...) Na segunda fase, oral e escrito se correlacionam, assim, tanto se utiliza da
fala para decifrar e compreender o escrito, como se observam reflexos da escrita na
fala (...). Assim, o que se observa é uma dependéncia de m&o dupla entre escrito e
oral. Na terceira fase, oral e escrito tornam-se modalidades diferentes, embora
interdependentes. No dizer de Abaurre, continua havendo “contatos episodicos” entre
fala e escrita. Esses contatos episddicos véo se tornando cada vez menos freqlentes,
passando a ocorrer, depois de adulto, em lapsos verbais ou desvios ortograficos em
situacgBes especificas (quem € que, volta e meia, ndo tem duvida a respeito da escrita
de uma palavra usada mais no registro oral no que no escrito?) (MOREIRA,
2007, p. 5-6).

De acordo com a autora, portanto, o escrito e o oral constituem processos diferentes,
mas relacionados. Esses processos vao se aproximando e se afastando durante a alfabetizacéo,
e esses momentos de afastamento e intersec¢cdo constituem as etapas percebidas por Moreira
em suas pesquisas. E interessante notar que, mesmo quando solidificamos a nog&o de que se
tratam de processos distintos, ainda é possivel perceber o quanto eles estdo relacionados, a
ponto de ainda se conectarem — mesmo que raramente — na idade adulta.

Com base nessa relacéo entre o oral e o escrito, Moreira (2007; 2009a) estabelece,
entdo, o que chama de estagios e fases linguisticas da escritura’! infantil. Antes de expor a sua
categorizacdo, porém, a autora faz alguns esclarecimentos. Em primeiro lugar, estabelece que
0s estagios ndo devem ser considerados como uma sucessdo de etapas de forma restrita e
rigorosa. E possivel, por exemplo, que alguns estagios e fases ocorram simultaneamente,
enquanto outros talvez ndo se manifestem. Ou seja, a sequéncia apresentada esta apenas em
conformidade com a ordem mais comum com a qual 0s processos se desenvolvem. Além disso,
ha registros de regresso, 0s quais, mesmo pontuais, constituem objeto de pesquisa. Finalmente,
Moreira (2007; 2009a) afirma que a evolugédo da escritura ndo deve ser transposta para a leitura,
pois, conforme discutido anteriormente, tratam-se de situagdes distintas e que exigem processos
mentais diferentes.

Os estagios e as fases da escritura infantil, segundo Moreira (2007; 2009a), sdo 0s
seguintes: estagio de escrita iconica (que inclui as fases de escrita iconica rudimentar,
sistematica e iconico-grafica), estagio da escrita grafematica, estagio da escrita fonografica (que
inclui as fases de escrita fonogréafica difusa, silabica rudimentar, silabica sistematica, transitoria,
alfabética pré-sistematica e alfabética sistematica) e estagio da escrita ortogréafica. Os estagios

e suas respectivas fases sao detalhados a seguir.

11 Utilizada por Moreira (2007; 2009a) como o ato de produzir a escrita propriamente dita.



46

2.4.1 Estégio de escrita iconica

Uma crianga encontra-se no estagio de escrita iconica quando emprega o uso de
desenhos para representar algo. Deve-se ressaltar que, para Moreira (2007), ha uma diferenca
entre um rabisco ¢ uma “escrita”, ¢ essa diferenca encontra-se na intencionalidade da producao
do desenho. A autora sO considera 0s desenhos como escrita quando a crianca manifesta, de
forma explicita, o desejo de compartilhar a sua producdo — geralmente com a mae, no inicio.
Outra caracteristica desse estagio ¢ que a crianca nao compreende os atos de “desenhar” alguém
e “escrever” o nome de alguém como categorias distintas.

A primeira fase deste estagio € a escrita iconica rudimentar, que se manifesta
através do chamado tragado conceptual (MOREIRA, 2007). O tragado conceptual ocorre
quando a crianca produz o desenho com a intencéo de representar algum aspecto da realidade
e deseja apresentar a sua producdo a um interlocutor. Essa fase se desenvolve gradativamente
para a seguinte, a escrita iconica sistematica, na qual a crian¢a prima mais pela precisdo do
seu traco do que pela propria concepgéo. No entanto, o desenho ainda s6 pode ser compreendido
pelo seu autor, ou seja, a crianga deve explicar para o seu interlocutor o que ela esta querendo
representar com o desenho. Moreira (2007, p. 7) afirma que “[t]alvez seja esse um dos motivos
(...) da dependéncia intima entre o oral e 0 escrito: a crianga aprende que, para o Outro entender,
¢ necessario ‘oralizar’ 0 que se pretende representar”. A seguir, exemplos da escrita

caracteristica desse estagio, realizados por uma crianca de 2 anos:

Figura 11 — Exemplos do estagio da escrita iconica

Fonte: 3BP*2.

12 Disponivel em: <http://3.bp.blogspot.com>. Acesso em: 9 jun. 2019.
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A terceira e ultima fase deste estagio é a da escrita iconico-grafica. Nessa fase, a
crianca percebe que a representacdo da fala é feita por letras, mas ainda ndo as domina. Ela
passa a usar desenhos e rabiscos (tentativas de produzir letras). Do mesmo modo que nas fases
anteriores, apenas a prépria crianca é capaz de entender aquilo que produziu, mas ja é possivel
identificar indicios de que os tracos se referem a fala. De modo geral, desenhos representam
conceitos (“o que se diz”, nas palavras da autora), enquanto rabiscos sdao uma tentativa de

reproduzir a fala (“como se diz”).

2.4.2 Estagio de escrita grafematica

O estagio de escrita grafematica € marcado pelo seguinte fendmeno: a crianca
percebe que a escrita do adulto ndo se baseia no desenho e passa a abandona-lo em suas
tentativas de representacdo, substituindo-o por tragcados puros. Nesse momento, a crianga
reconhece o carater arbitrario da escrita, mesmo que ainda ndo saiba como se utilizar dele
(MOREIRA, 2009a). Quanto a essa fase, Silva declara que:

[e]m muitas pesquisas (...) comprovaram-se que crian¢as pequenas ja fazem algumas
tentativas para escrever. Isso € demonstrado quando elas fazem uso de bolinhas ou
rabiscos. Ao utilizarem essas formas de registros, talvez elas possam ter a intengéo de
relacionar um risco a cada palavra ou a cada silaba que esteja pronunciando (ou que
gueira pronunciar), ou seja, ela pode estar usando um sistema de escrita logografica,
no qual a representacdo de palavras € feita por caracteres individuais, ou um sistema
de escrita sildbico em que a representacdo de palavras é realizada através de caracteres
isolados (SILVA, 2015, p. 29-30).

O carater logografico do estagio de escrita grafematica é apenas de carater similar,
ja que um logograma deve ser reconhecido pelos interlocutores que dele se utilizam; no caso
da crianca nesse estagio, cada tracado possui um sentido contextual, pois pode representar
qualquer coisa a qualquer momento (MOREIRA, 2007). A seguir, exemplos da escrita

caracteristica desse estagio:
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Figura 12 — Exemplos do estagio da escrita grafematica
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Fonte: Slideplayer®,

Na figura anterior, encontram-se representacdes das palavras “Armando” (1),
“elefante” (2), “girafa” (3), “veado” (4), “gato” (5) e “cachorro” (6). Nota-se 0 uso das mesmas
letras/rabiscos para representar as diferentes palavras. O estagio se caracteriza por rabiscos
retos, curvos ou redondos. Outra caracteristica é 0 uso que a crianca faz das letras do préprio
nome, mesmo sem relacdo com a sonoridade do que pretende representar. Finalmente, a crianca
tenta compreender a relacdo entre a escrita e 0 que deseja representar, fazendo uso de critérios
guantitativos — como a quantidade de grafemas que considera suficiente para que a sua producéo
faca sentido — e qualitativos —a disposicdo de grafemas em sequéncias variadas para representar
objetos variados (SILVA, 2015).

2.4.3 Estéagio de escrita fonografica

A producdo realizada no estagio de escrita fonografica € monitorada pela propria
crianca através da subvocalizacdo, ou seja, a repeticdo, através da fala, do que ela esta
escrevendo. Além disso, a producéo da crianca deixa algumas marcas esparsas de letras que
representam sons da palavra que ela deseja representar. Percebe-se que a crianga quer
escrever o que fala, mas ainda ndo compreendeu a caracteristica de linearidade da escrita
(MOREIRA, 2007).

A fase inicial deste estagio é chamada de escrita fonografica difusa. Nessa fase, a
crianca percebe sons salientes e até tenta representa-los, mas fora de ordem. Além disso, surgem

as primeiras tentativas de relacdo entre pares, como, por exemplo, 0 primeiro som com a

13 Disponivel em: <https://slideplayer.es/slide/ 11823682/>. Acesso em: 13 jun. 2019.
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primeira letra da palavra representada. Um exemplo dessa fase é relatado pela autora, na
producdo de uma crianga de seis anos. A crianga tentou reproduzir as palavras “sabado”,
“sapato” e “maestro” e, como resultado, escreveu “CAUBA”, “CAO” e¢ “MROT”,
respectivamente (MOREIRA, 2007, p. 9, grifos da autora). Quanto ao resultado, a autora afirma
que “essas escritas ndo se deram ao acaso, e sim, foram justamente as saliéncias fonicas que a
crianca quis representar, embora em ordens ndo-convencionais” (MOREIRA, 2007, p. 9).

Na fase de escrita fonogréafica pré-sistematica ou silabica rudimentar, a crianga
ja é capaz de estabelecer relacfes entre 0s sons das palavras e a sua escrita. No entanto, ainda
se percebe que a producdo pode demonstrar uma escassez ou um excesso de caracteres, ou seja,
0 critério silabico ainda ndo se encontra estavel. A fase seguinte, de escrita silabica
sistematica, “representa o inicio da representacdo silabica” (SILVA, 2015, p. 33). Aqui, a
crianca utiliza o critério silabico, que demonstra o inicio da estabiliza¢&o da escrita. Exemplos
de producdes caracteristicas dessa fase sdo dados por Moreira (2007, p. 10): uma crianca de
seis anos escreveu “XAS” e “MSA” para representar “jacaré” e “madrasta”, respectivamente.

Dentro do estagio de escrita fonografica, encontra-se uma fase caracterizada por
uma representagdo “hibrida” — ora silabica, ora alfabética. Trata-se da fase de escrita

transitoria, na qual

a crianca demonstra a descoberta de uma maneira estavel de escrever partes da fala,
ou seja, de escrever silabas. No periodo referente a fase de escrita transitoria, o
aprendiz ja elabora um sistema proprio de escrita, mas néo idiossincratico Ele utiliza
um caractere para representar cada silaba que compde apalavra que deseja grafar.
Muitas vezes, os caracteres atribuidos a silaba representada ndo mantém relacdo com
ela. Além disso, outras particularidades sdo perceptiveis, como a compreenséo de que
a estratégia de escrita que se utiliza para escrever pode gerar palavras idénticas
(SILVA, 2015, p. 33).

A fase de escrita transitoria pode ser exemplificada pela producdo de uma crianca
de seis anos!*. As palavras “arvore”, “faisca” e “sabado” foram representadas por “AVOI”,
“FAIA” e “CABDQO”, respectivamente.

A consciéncia alfabética bem marcada é uma das caracteristicas da fase seguinte,
denominada alfabética preé-sistematica. Aqui, a crianca comeca a perceber elementos
linguisticos antes despercebidos, e 0s desvios nem sempre sdo considerados simples enganos,

mas sim conflitos que surgem quando ela preenche moldes silabicos. Esse tipo de conflito pode

14 As produgdes utilizadas como exemplos foram feitas por diferentes criancas. Apesar de terem a mesma idade
(seis anos), elas encontram-se em diferentes estagios/fases. 1sso pode ser explicado por varios fatores, como o
nivel de exposicdo a textos escritos e o incentivo por parte dos adultos.
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ser exemplificado quando a crianga troca os sons de /s/ e /r/, pois, mesmo ainda ndo dominando
0 seu uso, ela ja percebe que ambos sdo sons que costumam ocorrer fechando a silaba
(MOREIRA, 2007). Quando a crianga produz uma representacao que ndo apresenta mais esse
tipo de conflito, ela encontra-se na fase final do estagio de escrita fonogréfica, a fase alfabética
sistematica. Segundo Moreira,

a crianga que atingiu essa fase ja esta alfabetizada (...) e a aprendizagem que se seguira
refere-se aos aspectos convencionais que regem uma dada escrita, enquanto produto
de uma construcdo social e veiculo de interacdo. Do ponto de vista da compreensao,
tanto faz escrever-se “casa” ou “caza”, entretanto, convencionou-se que a primeira é
a escrita aceita (MOREIRA, 2007, p. 11).

Entre os exemplos que podem representar essa fase, a autora cita a producgéo de
uma crianga de seis anos, que escreveu as palavras “PRIVADA”, “MILAGRI”, “TRISTESA”
e “JACAREIS” — “privada”, “milagre”, “tristeza” e “jacaré”, respectivamente (MOREIRA,
2007, p. 11).

2.4.4 Estéagio de escrita ortografica

Considerada como o Gltimo estagio evolutivo da escritura, a escrita ortografica é
marcada pela convivéncia da crianga com os elementos que compdem a lingua, como fonemas,
regras ortograficas e o uso social da lingua, por exemplo. Além disso, evidenciam-se 0s
encontros com o imprevisto, o assistematico e o arbitrario (SILVA, 2015). De fato, essa fase
vai acompanhar o desenvolvimento do individuo pelo resto de sua vida, independente dos niveis
de letramento alcancados (MOREIRA, 2009a).

2.4.5 Comparacdo entre os niveis da psicogénese da escrita e os estagios linguisticos de

escritura

Para pontuar a discussdo sobre as teorias a respeito do processo de alfabetizacdo
apresentadas neste trabalho, segue um quadro comparativo, adaptado de Silva (2015, p. 37). No
quadro, estdo apresentados, lado a lado, os niveis da psicogénese da escrita, de Ferreiro (2001,
2008) e Teberosky (1994, 2008) e os estagios linguisticos de escritura propostos por Moreira
(2007, 2009a). O quadro tem como objetivo estabelecer uma breve comparagéao entre as teorias,

associando os niveis aos estagios considerados equivalentes.
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Quadro 6 — Comparacao entre os niveis da psicogénese e 0s estagios de escritura

NIVEIS DA PSICOGENESE

ESTAGIOS DE ESCRITURA

Nivel icdnico e nivel ndo-iconico

No inicio, escrita por meio de desenho; ndo entende
que a escrita € a representacdo da fala e que
escrever € diferente de desenhar; mais tarde,
percepcdo de que a escrita ocorre de forma linear e
ndo se organiza como o0 desenho; diferenga entre as
formas de escrita, mas ndo entre as formas de
significados.

Nivel pré-silabico

Escrita por meio de desenhos, rabiscos e letras;
correlacdo de que sdo necessarias muitas letras para
escrever 0 nome de algo grande e poucas letras para
escrever 0 nome de algo pequeno; entende que a
escrita € a representacao da fala e que escrever é
diferente de desenhar.

Estégio Iconico

Utilizacdo de desenhos para representar a
realidade (algo ou alguém); evolugao dos rabiscos
conceptuais em precisdo gradativa; surgimento do
desenho esquematico; inicio da percepcao das
letras como algo que representa o que o adulto
fala; uso de desenho para representagéo do
conceito e de rabiscos para representar a fala.

Estégio grafematico

Percepcdo de que a escrita do adulto ndo tem
como caractere fundamental o desenho; uso de
tracados puros nas tentativas de escritura,;
percepcao do carater arbitrario do sistema de
escrita; auséncia de compreensdo de que a escrita
representa a fala; uso de rabiscos retos, curvos ou
arredondados; utilizacdo combinadas das letras do
nome proéprio, sem relacdo aparente com o som;
utilizacdo dos critérios quantitativos e qualitativos
nas producdes graficas.

Nivel silabico

Consciéncia de que existe uma relacdo entre fala e
escrita; tentativa de dar valor sonoro a letras e sinais
para representar as palavras; a crianca tem de
perceber que a letra € a menor unidade da palavra e
entender a vinculacdo sonora das palavras; para
cada silaba pronunciada, se escreve uma letra.

Nivel silabico-alfabético

Comeca a escrever alfabeticamente algumas
silabas; dificuldades em separar palavras quando
escreve frases ou textos; a crianga “engole letras”.

Nivel alfabético

Domina muitas relagGes existentes entre letra-
silaba-som e as regularidades da lingua; faz relacéo
sonora das palavras; escreve do jeito que fala.

Estéagio fonogréfico

Subvocalizacdo para monitorar o que esta
escrevendo; percepcao e representacdo dos sons
salientes; expressdo do desejo de escrever o que se
fala; auséncia de compreensdo do caréater linear da
escrita; elaboracdo de um sistema préprio de
escrita; percepcdo de palavras escritas do mesmo
modo; analise mais sistematica da relacdo entre
escrita e oralidade; percepcao e representacdo de
alguns fonemas salientes; reconhecimento do
carater fonografico sistematico da escrita;
consciéncia alfabética bem marcada; presenca de
conflitos quanto ao segmento sonoro que esta
representado e sua letra correspondente;
representacdo grafica mais fidedigna e
sistematica.

Nivel ortografico

Nivel em que permanecemos em continua
construcdo, no qual continua-se a adquirir e
dominar as irregularidades da lingua no decorrer da
vida; requer compreensdo do simbolo, da forma das
letras, da propria percepgdo auditiva, do conceito de
palavra e do reconhecimento de sentencas.

Estéagio ortografico

Ruptura com o carater sistematico da escrita, com
uma hipotese fundada na relacdo dos elementos
discretos perceptiveis; contato com o imprevisto,
0 assistematico, o arbitrario; a lingua entra na
esfera social.

Fonte: Adaptado de Silva (2015, p. 37)
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Quando colocadas lado a lado, é possivel perceber varios pontos de semelhanca
entre as teorias. No entanto, destacam-se as diferengas entre os momentos especificos do
desenvolvimento do aprendizado da escrita apresentados pelas diferentes autoras. Por exemplo,
o0 nivel pré-silabico da psicogénese parece corresponder a dois estagios de escritura, o icbnico
e o grafematico. Isso porque enquanto o estdgio icbnico se concentra no uso de desenhos e
rabiscos, o0 nivel pré-silabico ja considera o emprego de letras, uma caracteristica pertencente
ao estagio grafematico. De fato, nesse ponto, as duas teorias incluem até mesmo a no¢ao que a
crianca cria de que o numero de letras de uma palavra tem relacdo com o tamanho do objeto
que ela representa.

E interessante notar que, enquanto os primeiros niveis da psicogénese se relacionam
a dois estagios de escritura, 0s trés proximos niveis da psicogénese (silabico, silabico-alfabético
e alfabético) correspondem a apenas um estagio de escrita, o fonografico. Uma possivel
explicacéo para essa disparidade pode ser o fato de que o estagio fonografico € o que se constitui
do maior nimero de fases dentro da proposta de Moreira (2007; 2009a). E possivel observar
que a maioria dos fendmenos descritos nesses momentos de cada teoria tém relacdo com a
percepcdo de que a crianca comeca a desenvolver sobre a relagdo proxima que existe entre a
fala e a escrita. Como exemplo, nas duas teorias € destacada a vontade que a crianga demonstra
em escrever o que fala, dando um valor aos sons mais salientes.

Finalmente, as Ultimas etapas de cada teoria — 0 nivel ortografico da psicogénese e
0 estagio ortografico de escrita — encontram-se pareados no quadro, pois referem-se a0 mesmo
momento do desenvolvimento da escrita, segundo cada uma das teorias apresentadas nesta
secdo. Apesar da nomenclatura diferente, os fendmenos caracteristicos desse momento
aparecem nos textos de todas as autoras. O que a psicogénese, por exemplo, considera como
compreensdo do aspecto simbdlico da escrita, 0 estagio de escritura denomina de contato com
o arbitrario e assistematico. Outro ponto de acordo entre as propostas € a de que esse

nivel/estagio é o Ultimo do processo e que acompanha o individuo pelo resto da sua vida.
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3 JOGO DIGITAL COMO RECURSO DIDATICO

O ensino hoje vem sendo auxiliado pelas novas praticas que surgem a partir das
tecnologias de informagdo e comunicagdo em ambientes de ensino-aprendizagem, sejam
presenciais ou virtuais. A partir da mediagdo dessas tecnologias, surgem diversos materiais
didéticos e, entre eles, encontram-se os objetos de aprendizagem (ARAUJO, 2013). Entre 0s
muitos tipos de objetos de aprendizagem disponiveis nos mais diversos formatos, pode-se
destacar o jogo digital educacional. O réapido avanco tecnoldgico e a producdo de softwares
educativos tém contribuido bastante para a aproximacéo entre a educacio e a informatica. E
necessario, porém, que haja reflexdo e discernimento quanto a utilizagdo destas tecnologias,
principalmente quando se trata de um processo de ensino-aprendizagem. Se exploradas de
forma racional, as novas tecnologias poderdo ser implementadas nas escolas de modo a
aprimorar as praticas de ensino.

N&o se pode, portanto, ignorar a relacdo hoje estabelecida entre a tecnologia e a
educacdo. No entanto, isso ndo significa que a tecnologia tera o poder de promover, por si so,
todos 0s progressos no processo de ensino-aprendizagem. Antes de tudo, a tecnologia precisa
ser entendida como mais um agente facilitador no processo de construcdo de conhecimento.
Portanto, a presente secdo tem como objetivos discutir as tecnologias de informacdo e
comunicacdo e 0 seu impacto no cenario educacional atual; apresentar questionamentos e
definicdes acerca dos chamados objetos de aprendizagem; e, por fim, debater os conceitos
referentes aos jogos digitais educacionais, bem como o seu posicionamento dentro da esfera

dos objetos de aprendizagem.

3.1 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TICS)

As tecnologias de informacgdo e comunicacdo — ou TICs — podem ser definidas
como “tecnologias e instrumentos usados para compartilhar, distribuir e reunir informacdo, bem
cOmo para comunicar-se umas com as outras, individualmente ou em grupo, mediante o uso de
computadores e redes de computadores interconectados” (SOUZA, 2006, p. 1226). Essa
definicdo, no entanto, ja pode ser expandida, pois, além de computadores, outras tecnologias
foram desenvolvidas para os mesmos fins, como tablets, smartphones e até smartwatches
(relégios de pulso com propriedades similares as de um smartphone).

O computador, a televiséo, o datashow, os celulares, os pendrives, entre outros, séo

exemplos de TICs que estdo presentes diariamente na vida das pessoas. De fato, 0 uso desses
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recursos, assim como de outras novidades tecnoldgicas de nossa sociedade, tais quais novos
eletrodomésticos, propaga-se gradativamente, com eles, invadindo o dia-a-dia do cidadao, seja
no ambiente de trabalho, nas ruas ou em suas residéncias (DORNELES, 2012).

De acordo com Souza (2006), as transformacdes na sociedade com o uso das TICs
s&o uma preocupacédo da Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciénciae a Cultura
(UNESCO), que declara que uma de suas areas de maior prioridade é a promog¢do do uso de
TICs para o desenvolvimento econdémico e social. Para a UNESCO, os avancos tecnolégicos
em comunicagdo e informagcdo devem ser apropriados pela sociedade para facilitar a
modernizacdo da gestdo do Estado, a participacdo nas decisdes e a incluséo social. Para atingir
esse objetivo, a UNESCO incentiva a capacitacdo para o uso responsavel e eficiente de TICs
na administracdo publica, na oferta de servicos publicos e na formagao continuada de gestores
(SOUZA, 2006). A UNESCO confere ainda alta prioridade ao uso das TICs para o
desenvolvimento equitativo e pluralista da educagéo, pois considera que elas sdo uma parte de
um continuo de tecnologias que podem apoiar e enriquecer a aprendizagem. Além disso, como
qualquer ferramenta, elas devem ser usadas e adaptadas para servir a fins educacionais.

Como discutido anteriormente, estas tecnologias estdo presentes no dia-a-dia das
pessoas, nas mais diversas areas. Portanto, € natural que o seu uso esteja presente também no
ambiente académico e pedagdgico. Segundo Cortelazzo (1996), a presenca das TICs no trabalho

pedagdgico € relevante na construcdo do conhecimento:

O uso das TICs no ambiente escolar como formas de media¢do pode contribuir para
melhorar a aprendizagem devido a versatilidade de linguagens envolvidas. Elas
podem ser usadas para integrar varios contetdos, ensinando, revisando, corrigindo e
reforcando conhecimentos, usando diferentes tipos de representacBes que sdo
trabalhadas por diferentes estilos de aprendizagem e diferentes talentos. Isso porque
revestem 0s processos educativos com movimentos, cores, sons, emogoes,
relacionamentos com pessoas e dados concretos, além de permitirem que a
aprendizagem se constitua por meio de outras abordagens (CORTELAZZO,
1996, p.57).

No entanto, para que haja a utilizacdo das TICs nas escolas, deve haver um
professor que esteja preparado. Para isso, as instituicdes formadoras devem possibilitar-lhe o
alcance da capacidade de integrar as novas tecnologias a favor do processo de ensino-
aprendizagem (DORNELES, 2012). Esta abordagem possibilita a constru¢cdo de uma escola
inovadora que dé condi¢des ao aluno de ter um maior e melhor desenvolvimento intelectual e

social. A introducdo da tecnologia na escola pode trazer mudangas sociais, nas quais o
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conhecimento passa a ser construido de forma mediada e o professor passa a ensinar e aprender

junto aos alunos de forma inovadora e interativa

3.2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo materiais pedagogicos digitais que podem ser
reusados e que permitem subsidiar os processos de ensino-aprendizagem (REATEGUI et al,
2010; AGUIAR; FLORES, 2014). Os OAs podem ser criados em qualquer midia ou formato,
podendo ser simples como uma apresentacédo de slides, ou complexos como um jogo digital ou
uma simulacéo em realidade virtual. Normalmente, eles s@o criados em modulos que podem ser
reusados em diferentes contextos (AGUIAR; FLORES, 2014). A escolha do OA que sera
utilizado em sala de aula se da de acordo com a intencionalidade do professor com relagéo ao
envolvimento do aluno na atividade pedagdgica estipulada e o sucesso de seu uso evidencia-se
quando ocorre a aprendizagem significativa. Quanto a criacdo e ao uso dos Objetos de

Aprendizagem, Araujo afirma que:

Em relacdo as caracteristicas de um OA, a tarefa de criar um objeto que é Util
instrucionalmente é o que deve primeiramente nortear a criagdo de OAs e ndo o fato
de um objeto sempre poder ser combinado com outros. Dessa forma, deve haver
objetos que se associam entre si, mas, por outro lado, pode haver outros que nao séo
passiveis de combinacdo. Ainda em relacdo a isso, a ideia de que os OAs poderiam
ser combinados em qualquer situacdo subjaz o que se costuma chamar de
“neutralidade tedrica”. Sob esse ponto de vista, os OAs ndo deveriam ser embasados
em nenhuma teoria de aprendizagem ou concepcdo de ensino. Por isso mesmo, eles
poderiam ser associados e utilizados nos mais diferentes ambientes e contextos. O
risco dessa possibilidade infinita de combinagdo seria a construcdo de entidades
maiores que falhariam em seus objetivos de ensino. Por Ultimo, a ideia de ludicidade
absoluta e facilidade de manuseio ligada aos OAs também contribui para que se vejam
esses recursos como algo que do ponto de vista pedagégico pode ser pouco importante
ou pouco Util e que ndo se teria que ter, por exemplo, graus variados de conhecimentos
para lidar com OAs (ARAUJO, 2013, p. 4).

Nesse contexto, cabe lembrar que o professor deve avaliar cautelosamente alguns
aspectos considerados relevantes para um uso adequado de um Objeto de Aprendizagem, como,
por exemplo: linguagem apropriada para os alunos; abordagem dos conceitos conforme o
interesse deles; a veracidade e atualizacdo das informacdes (AGUIAR; FLORES, 2014).

Os objetos de aprendizagem podem ser utilizados em diversos niveis escolares. Para
0s estudantes, caracteristicas como funcionalidade, eficiéncia e confiabilidade sdo muito

importantes. Quando se trata de material educacional, a defini¢cdo e adequacgéo da perspectiva
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epistemoldgica e a facilidade de utilizagdo dos materiais tornam-se fatores fundamentais
(REATEGUI et al, 2010).
Singh (2001) afirma que um objeto de aprendizagem deve ser estruturado em trés

partes:

1) Objetivos: o desenvolvedor do OA deve esclarecer quais objetivos pedagdgicos
especificos norteiam o uso do objeto; além disso, devem ser delineados os preé-
requisitos e conhecimentos prévios necessarios para o aproveitamento adequado
do conteldo do objeto;

2) Conteudo instrucional: trata-se da apresentacdo do material didatico necessario
para que o aluno possa atingir 0s objetivos propostos;

3) Pratica e feedback: permite que os usuarios do objeto utilizem o material e

recebam retorno sobre o cumprimento dos objetivos propostos no OA.

As caracteristicas e 0s elementos que compdem o0s objetos de aprendizagem em sua
estrutura e operacionalidade, segundo Mendes et al (2004) e Araujo (2013), séo apresentadas

resumidamente a seguir:

a) Reusabilidade: o objeto deverad ser reutilizavel varias vezes, em diferentes
contextos de aprendizagem.

b) Adaptabilidade: o objeto deve ser adaptavel a qualquer ambiente de ensino.

¢) Granularidade: ¢ o “tamanho” de um objeto. Um OA de maior granularidade é
considerado pequeno ou em estado “bruto”, como um texto ou um trecho de
audio. Um OA de menor granularidade é considerado grande e multimodal,
podendo ser, por exemplo, uma pagina web inteira, que combina textos, imagens
e videos.

d) Acessibilidade: o OA deve ser acessivel facilmente via Internet para ser usado
em diversos locais.

e) Durabilidade: trata-se da possibilidade de continuar a ser usado, independente
da mudanca de tecnologia.

f) Interoperabilidade: é a possibilidade de operagdo e uso através de uma gama

de sistemas, dispositivos e navegadores.
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Segundo Wiley (2000), os objetos de aprendizagem podem ser classificados em
fundamentais, combinados-fechados, combinados-abertos, geradores-apresentacdo e
geradores-instrugdo. O autor afirma ainda que, ao desenvolver um objeto de aprendizagem,
deve-se determinar se a teoria instrutiva € um modelo com variagdes diferentes para contextos
diferentes, ou um modelo independente dos componentes. Através desta verificacdo, 0
desenvolvedor pode decidir qual tipo de objeto é mais adequado para um determinado contetdo.

Um objeto de aprendizagem fundamental é um recurso digital individual e deve
ser projetado em funcdo do maior nimero de contextos possiveis. Consiste em um elemento
individual, com um Unico tipo de midia. Exemplos de OA do tipo fundamental: uma imagem,

um texto ou uma citagao.

Figura 13 — Exemplo de objeto de aprendizagem do tipo fundamental (texto)

ceeececcccccecccccccccccrccrcccecccecccc

A Formiga ¢ a Pomba

Uma formiga, com sede, foi até a margem de um rio para
beber agua. Para alcancar a agua, a formiga precisava descer
por uma folha de grama. Quando assim o fazia, escorregou
e caiu dentro da correnteza.

Uma pomba, pousada numa arvore proxima, viu a formiga
em perigo. Rapidamente, arrancou uma folha da arvore ¢
deixou-a cair no rio, perto da formiga, que pode subir nela e
flutuar até a margem.

Logo que alcangou a terra, a formiga viu um cagador de
passaros, que se escondia atras duma arvore, com uma rede
nas maos. Vendo que a pomba corria perigo, correu até o
cacador e mordeu-lhe o calcanhar. A dor fez o cagador largar
arede ¢ a pomba pode fugir para um ramo mais alto.

Moral da historia: O grato de coragdo sempre encontrara
oportunidades para mostrar sua gratidao.

Fonte: Educopedia®®.

Um objeto de aprendizagem combinado-fechado é caracterizado por integrar um
pequeno numero de recursos digitais. Eles devem ter uma Unica finalidade, ou seja, devem
fornecer apenas a instrugdo ou a préatica. S&o projetados para apresentar uma informag&o inteira
ou parte de informacdo autbnoma e se restringem a combinacdo de dois a quatro elementos

(midias). Um objeto combinado-fechado ndo pode ser usado em diferentes contextos, tal como

15 Disponivel em: <http://www.educopedia.com.br>. Acesso em: 7 jun. 20109.
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ocorre com 0 OA do tipo fundamental, que é mais facilmente reutilizado. Entre os exemplos de
objetos de aprendizagem do tipo combinado-fechado encontram-se: um mapa (que é a
combinacdo de uma imagem com etiquetas textuais) ou um filme (a combinagéo de video e

audio).
Figura 14 — Exemplo de objeto de aprendizagem do tipo combinado-fechado (mapa)

Cidades parecem labirintos vistas de cima. Sao tantas ruas que podemos nos perder
facilmente! Como os mapas, os roteiros e os itinerarios podem nos levar aos

destinos desejados? Quais sao suas fungées? Como sao organizados? Como |é-los?

AT
= e

Fonte: Educopedia’®.

Os OAs do tipo combinado-aberto sdo caracterizados por um niimero maior de
recursos digitais combinados. Eles normalmente envolvem a instrucéo e a pratica, criando
uma sequéncia logica e instrutiva completa. Esses objetos parecem ser simples de projetar,
pois representam a combinacao de outros OAs. No entanto, como eles tém uma finalidade
instrucional, a sua elaboracdo torna-se mais dificil, j& que sequéncias instrutivas sdo mais
complexas de atingir um maior nimero de contextos possiveis. Segundo Aguiar e Flores
(2014, p. 21),

por exemplo, a historia da Mona Lisa junto com uma exposi¢do das qualidades
artisticas dela, é menos reutilizdvel do que somente a imagem, mas todo objeto
combinado-aberto que contém a imagem, a historia e a exposi¢do pode ser usado de
muitas maneiras.

16 Disponivel em: <http://www.educopedia.com.br>. Acesso em: 9 jun. 2019.
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Figura 15 — Exemplo de objeto de aprendizagem do tipo combinado-aberto (video)

4

Baixe os
Videos

00:18 / 15:58

e

Fonte: TV Escola'’.

Um objeto de aprendizagem do tipo gerador de apresentacao é caracterizado pela
I6gica e estrutura para gerar e combinar OAs de nivel baixo (fundamental e combinado-
fechado) para desenvolver apresentacGes para 0 uso em praticas educacionais. Eles podem ser
usados repetidamente em contextos semelhantes, mas o uso do contetdo ¢€ restrito ao contexto
em que foram projetados. Eles devem ser projetados conforme as diretrizes do combinado-

aberto com os conhecimentos necessarios para criar apresentacdes especificas.

Figura 16 — Exemplo de objeto de aprendizagem do
tipo gerador de apresentacéo (slides)
PHS OB: aula-pronta (Modo de Compatibilidade] - PowerPoint

UGN  PAGINA INICIAL INSERIR DESIGN TRANSIGOES ANIMAGOES ~ APRESENTAGAO DE SUIDES REVISAO BIBIGAO

o Eltayou~ B0
0 %) Redefinir A1LSY
I Novo

REFORMA

ORTOGRAFICA!

Prof. Maria Luiza Fraga

- Clique para adicionar anotagdes

Fonte: UFRB?®,

17 Disponivel em: <http://hotsite.tvescola.org.br/jurubebas/>. Acesso em: 7 jun. 2019.
18 Disponivel em: <https://www2.ufrb.edu.br>. Acesso em: 2 jun. 2019.
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Finalmente, um OA gerador de instrucdo é caracterizado pela ldgica e estrutura
para combinar objetos de aprendizagem e avaliar as interagdes do usuario com o material
didatico resultante, que tem o objetivo de dar suporte as estratégias da instrucao (como executar
uma serie de etapas). Um exemplo deste tipo de objeto € um ambiente de aprendizagem que
permita a criacdo de uma instrucdo, o aumento da eficiéncia da instrucdo, a producdo de

simulagdes instrucionais e de pequenos trabalhos e o fornecimento de instrucdo adaptavel.

Figura 17 — Exemplo de objeto de aprendizagem do tipo gerador de instrucédo (jogo)

os Jogos

Fonte: TV Escola®®.

Como pode-se perceber, 0s objetos de aprendizagem séo recursos muito versateis,
que podem ser elaborados de acordo com as necessidades dos alunos e dos conhecimentos e
das habilidades dos professores. Dentro de cada categoria, € possivel encontrar diversos
recursos, e 0s principais repositorios de objetos de aprendizagem fazem um trabalho de
curadoria que permite 0 acesso através de busca e critérios de organizagdo — como os tipo de

recursos ou a que series eles se destinam.

19 Disponivel em: <http://hotsite.tvescola.org.br/jurubebas/>. Acesso em: 3 jun. 2019.
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3.3JOGO DIGITAL EDUCACIONAL

Ao serem desenvolvidos para o contexto educacional, 0os jogos digitais podem
receber diferentes nomes. Os mais comuns séo jogos educacionais ou educativos, jogos de
aprendizagem ou jogos sérios (serious games) (SAVI; ULBRICHT, 2008). Normalmente,
quando se divulga a utilizacdo de jogos educacionais, ha um destaque para a sua capacidade de
motivacdo. Segundo Gee (2013, p. 132) “esta area é desenvolvida ao redor da premissa de que
videogames podem engajar jogadores com formas profundas e frutiferas de aprendizado em um
contexto altamente motivador”?°. Mas 0 seu potencial vai além, pois auxiliam os estudantes a
desenvolverem habilidades e estratégias, podendo ser considerados como importantes materiais
didaticos (GROS, 2003).

No entanto, apesar do seu potencial, os jogos digitais educacionais ainda sdo pouco
empregados e, para muitos educadores, encontrar e utilizar bons jogos ainda é um desafio
(SAVI; ULBRICHT, 2008). Isso acontece, principalmente, porque muitos jogos educacionais
tém feito uso limitado de principios pedagogicos e acabam sendo ignorados pelos educadores
por agregarem pouco valor as aulas. De fato, os jogos, bem como qualquer outro tipo de
tecnologia, ndo produzem efeitos bons ou ruins por si proprios; eles produzem efeitos distintos,
de acordo com o uso que se faz deles, dos diferentes contextos de uso e 0s sistemas sociais ao
redor deles (GEE, 2013). Nesse sentido, empresas e especialistas no desenvolvimento de jogos
digitais, 0s quais ndo possuem conhecimentos especificos sobre o uso de jogos em ambientes
de aprendizagem, criam produtos educacionais que sdo atraentes e divertidos, mas falham em
relacdo aos objetivos pedagdgicos (ECK, 2006). Por outro lado, jogos desenvolvidos por
educadores com uma perspectiva académica, mas com pouco conhecimento sobre o
desenvolvimento de jogos, na maioria dos casos resultam em artefatos pouco divertidos que
ndo conseguem atrair a atencdo dos alunos.

Os jogos educacionais devem atender a requisitos pedagogicos, mas também é
preciso tomar cuidado para ndo tornar o jogo somente um produto puramente didatico, fazendo-
0 perder seu carater prazeroso, inerente aos jogos digitais de modo geral (FORTUNA, 2000).
E necesséario encontrar a sinergia entre a pedagogia e a diversdo nos jogos educacionais.

Atualmente muitos jogos — e demais aplicativos e programas — educacionais ndo atingem as

20 This field is built around the premise that video games can engage players with deep and fruitful forms of
learning in a highly motivating context.
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expectativas dos educadores e alunos e algumas das principais razdes séo listadas a seguir
(adaptado de KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004):

a) A maioria dos jogos educacionais € muito simples em relacdo aos videogames
comerciais e ndo atendem as expectativas dos alunos mais exigentes,
acostumados com a sofisticagdo dos jogos de puro entretenimento;

b) As tarefas propostas costumam ser repetitivas. Por exemplo, efetuar tarefas ou
exercitar a memaria continuamente, de forma que o jogo se torne magante em
pouco tempo;

c) As tarefas geralmente sdo muito pobres e ndo possibilitam uma compreensao
progressiva dos conteudos;

d) A diversidade de atividades é limitada dentro do jogo, normalmente
concentrando o aprendizado em uma Unica habilidade, ou ent&o, na acumulagéo
de contetldos homogéneos.

e) O conteudo e o estilo de muitos jogos sdo projetados para alunos do sexo
masculino, o que pode fazer com que as alunas néo se sintam interessadas e nao
se engajem nos objetivos de aprendizagem propostos;

f) A existéncia de requisitos técnicos em alguns programas dificulta a execucéo,
como a instalagdo de plugins?! ou médulos especiais;

g) Emalguns casos, a linguagem de determinados jogos pode ser incompativel com

a faixa etaria dos alunos.

Além disso, algumas questdes como a relevancia para o curriculo escolar, a (falta
de) precisdo de contetdos e a compatibilidade da duracdo dos jogos com o horario de uso dos
laboratdrios de informatica tém impedido que os jogos digitais educacionais se tornem uma
atividade predominante nas escolas (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). E comum ainda o
receio entre professores de que os alunos ndo vao participar ou cooperar, ou que as atividades
com computadores exponham seu proprio desconhecimento a respeito da tecnologia digital
(SAVI; ULBRICHT, 2008).

21 Na informatica define-se plugin todo programa, ferramenta ou extensdo que se encaixa a outro programa
principal para adicionar mais funcdes e recursos a ele. Geralmente sdo leves e ndo comprometem o
funcionamento do software e sdao de facil instalagdo e manuseio. Disponivel em:
<https://mww.tecmundo.com.br/hardware/210-0-que-e-plugin-.htm>. Acesso em: 9 jun. 2019.
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Outra questdo que inibe o uso dos jogos pelos professores é (ndo) saber como
avaliar o progresso da aprendizagem dos alunos. N&o basta apenas propor a atividade com
jogos; € necessario verificar se os alunos estdo atingindo os objetivos propostos e fornecer
algum tipo de feedback. Funcionalidades para o acompanhamento do progresso das turmas néo
costumam estar presentes nos jogos educacionais, mas alguns recursos podem ser importantes
para os professores, como por exemplo, a geracdo de relatorios informando em que nivel cada
aluno chegou, quanto tempo levou para resolver cada desafio, principais dificuldades, erros
cometidos, etc. (SAVI; ULBRICHT, 2008).

A criacdo de jogos educacionais também é afetada pelos custos envolvidos no seu
desenvolvimento. Em primeiro lugar, a criagdo de um jogo demanda o emprego de diversas
areas da computacéo grafica e programacao. Muitas vezes, requer também a participacdo de
artistas graficos e musicos para a criacdo dos cenarios, personagens, objetos e efeitos sonoros,
alem de especialistas nos contetidos educacionais que 0 jogo pretende passar. Portanto, torna-
se dificil desenvolver jogos educacionais com qualidade técnica, artistica e pedagogica sem o
envolvimento de uma equipe multidisciplinar, que resulta em custos, muitas vezes, proibitivos
para o projeto (SAVI; ULBRICHT, 2008). Ferramentas e programas focados na criagdo de
jogos educacionais e que atendam as necessidades e requisitos pedagogicos ainda sao raros e
limitados.

Com relacgdo a integracdo do conteudo educacional a jogabilidade, deve-se entender
que todos os jogos envolvem algum tipo de conteldo, ja que constroem mundos virtuais em
diferentes medidas. Durante a elaboracdo de um jogo digital educacional, deve-se refletir sobre
0 modo pelo qual o conteudo é desenvolvido para gerenciar objetivos, escolhas, estratégias e
acOes por parte dos jogadores. Isso é fundamental, tendo em vista que a construcdo do mundo
do jogo pode se assemelhar ao modo como a prépria mente humana funciona. Os seres humanos
conseguem compreender melhor determinados conceitos quando conseguem imaginar (ou
simular) a experiéncia, de modo que a simulacdo pode prepara-los para as agdes que precisam
ser tomadas para se atingir certos objetivos (GEE, 2013).

Nessa percepc¢do, e aliado aos fatores de motivacdo ja apresentados, acrescenta-se
o fato de que jogos digitais costumam ser desenvolvidos de modo a melhorar, em seus
jogadores, as nog¢des de aprendizado. H4, portanto, algumas caracteristicas do proprio design
dos jogos que encontram-se associadas com certos principios de aprendizado. Entre eles, pode-
se destacar (adaptado de GEE, 2013):



a)

b)
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Interatividade: em um jogo digital, os jogadores sdo os responsaveis pelo co-
criacdo do mundo de jogo, através de suas agdes e decisbes. Tudo o que 0s
jogadores fazem tem importancia e, de acordo com o mundo de jogo, cada um
deles pode tragar um caminho diferente — quanto mais aberto for o mundo de
jogo, mais esse conceito € verdadeiro. Do mesmo modo acontece nos processos
de aprendizagem eficientes, nos quais os alunos adquirem uma forte sensacéo de
agéncia, bem como a habilidade de produzir, ao invés de apenas consumir
passivamente;

Customizacgdo: em alguns jogos, os jogadores podem customizar o jogo para
que se encaixe no seu método de aprendizado e no seu estilo — por exemplo,
através de diferentes niveis de dificuldade ou da escolha de diferentes
personagens. A customizagédo, no sentido de disponibilizar diferentes estilos de
aprendizagem e maltiplos caminhos para o sucesso, € um importante principio
de aprendizagem em diversas areas.

Identidades fortes: bons jogos oferecem aos jogadores identidades que
desencadeiam um investimento mais profundo. Essa identidade esta
normalmente relacionada a aspectos especificos do personagem, de duas
maneiras: 0 personagem é detalhadamente desenvolvido e intrigante a ponto de
0 jogador projetar nele suas fantasias e desejos; o personagem € vazio, mas
permite que o jogador crie uma narrativa propria dentro do mundo de jogo.

Discute-se que o conceito de identidade é crucial para o aprendizado.

d) Desafios bem ordenados: em bons jogos, os desafios sdo bem ordenados.

e)

Especificamente, os desafios que surgem no inicio do jogo sdo elaborados para
que os jogadores possam inferir os desafios que surgirdo posteriormente. Nesse
sentido, todas as partes do jogo estdo conectadas, do inicio ao fim. Essa no¢do
de conectividade entre os desafios esta presente em diversos sistemas de
aprendizagem.

Jogos sdo prazerosamente frustrantes: bons jogos ajustam seus desafios e dao
feedback de modo que diferentes tipos de jogadores sintam que 0 jogo é
desafiador, mas que o esforgo vale a pena. Esse tipo de frustracdo pode se

configurar como um estado de aprendizagem eficaz.
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f) Jogos sdo desenvolvidos ao redor de um ciclo de especializagdo: repetidos
ciclos de prética, testes de especializacdo da pratica e, em seguida, novos
desafios que levam a novas préticas e suas especializa¢bes constituem um bom
ritmo de jogo.

g) “Profundo” e “justo”: um jogo ¢ “justo” quando ¢ desafiador, mas organizado
de tal maneira que leva o jogador ao sucesso, e que 0 mantenha no controle de
sua propria progressao. Um jogo ¢ “profundo” quando os elementos de
jogabilidade comecam simples e se tornam cada vez mais complexos e
sofisticados, progredindo de acordo com a experiéncia do jogador. Esses
conceitos podem ser aplicados a sistemas de aprendizagem, sem dificuldade.

Essas caracteristicas sdo elementos basicos de jogabilidade em jogos comerciais
(ndo educacionais), mas encontram-se em paralelo com varios conceitos relacionados a
educacdo (GEE, 2013). Assim, fica fortalecido o potencial que os jogos digitais possuem para
um uso efetivo em sala de aula — ou fora dela, como atividade complementar, que os alunos

pode, desenvolver em diferentes espacos e contextos sociais.
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4 LETRAMENTOS DIGITAIS

O desenvolvimento e o uso de recursos digitais dependem de certos conhecimentos
e de certas praticas, ou seja, de determinados letramentos. Nesta secdo, portanto, sao
apresentados alguns conceitos a respeito dos letramentos digitais, desde a sua introdugdo —
apenas como letramento digital (no singular) — até os diversos letramentos que os compdem,
organizados em grupos focais. Ao final da secédo, o letramento em jogos recebe destaque, com
a apresentacdo de diferentes perspectivas sobre o tema.

O conceito de letramento digital esta diretamente associado a nocdo de
multiletramentos, que foi introduzida pelo grupo de pesquisadores conhecido como New
London Group, em um manifesto publicado em 1996, criado para considerar uma pedagogia de
letramento, com o0 objetivo de transformar o mundo social de forma ativa e dindmica
(ASSUNCAO, 2014). O termo multiletramentos refere-se a revisitacio da no¢&o de letramento
como “um conjunto multidimensional de competéncias e praticas sociais em resposta a
crescente natureza complexa e multimodal dos textos” (SERAFINI, 2013, p. 26). Conforme 0s
textos impressos e digitais crescem em complexidade, varios letramentos sdo necessarios para
navegar, interpretar, planejar, analisar e produzir estes textos.

Os multiletramentos destacam duas principais mudancas no cenario da
comunicacdo que levantam uma discussdo acerca do que significa ser letrado: a crescente
importancia da diversidade linguistica e cultural na economia e a complexidade dos textos no
que diz respeito as formas de representacdo e comunica¢do multimodais (JEWITT, 2008). Tais
mudancas acontecem porque as culturas, assim como seus sistemas semiéticos, sdo entidades
vivas e dinamicas. Ndo sO os sistemas semidticos estdo em constante evolucdo, mas as
circunstancias sociais e culturais nas quais eles sdo empregados também. Além disso, os modos
semioticos e seus meios de representacdo ndo sao neutros (cultural, politica ou socialmente
falando), e nem o sdo as relaces entre estes meios (FORTUNE, 2005). Essas mudancas e
ideologias afetam a producdo de textos e, por consequéncia, seus letramentos. De fato, os
multiletramentos sdo necessarios para que se possa enfrentar os desafios apresentados por essas
mudancas sociais (ASSUNCAO, 2014). Os multiletramentos podem incluir o letramento visual,
letramento midiatico, letramento digital, letramento cultural, letramento critico, entre outros
(STOKES, 2002).
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As tecnologias transformam o modo como vivemos e nos comunicamos € muito
educadores acreditam que essas tecnologias requerem novas habilidades dos aprendizes
(HOCKLY, 2012). Para Buzato (2006), ha, no entanto, trés formas de se conceber a relagéo que
existe entre sociedade e tecnologia. A primeira concepgédo dessa relacdo pertence a um discurso
determinista, que diz que o desenvolvimento da tecnologia acontece além de um controle
politico ou cultural, o que faz com que a tecnologia cause efeitos no mundo de forma autbnoma.

Segundo o autor,

Trata-se de conceber as diversas tecnologias produzidas pelo homem, inclusive ou
especialmente aquelas relacionadas a linguagem e a comunicagdo, como forcas
autodeterminadas ou exégenas, capazes de formatar grandes mudancas nas estruturas
€ processos macrossociais bem como nas capacidades cognitivas individuais dos seres
humanos, causando brechas (ou “divides”, na literatura pertinente em inglés) entre
campos cognitivos e “estagios” de civilizagdo nos diferentes grupos humanos ao longo
da histéria. (BUZATO, 2006, p. 4)

Dentro da perspectiva determinista, a tecnologia seria, portanto, responsavel por
criar mais barreiras e distanciamentos do que conexdes entre as pessoas dentro de uma
sociedade.

Fazendo um contraponto a visdo determinista, Buzato (2006) apresenta o que
chama de discurso neutralista ou instrumental. Nessa concepcao, as tecnologias sdo percebidas
como instrumentos neutros, e seus efeitos dependem exclusivamente das intencdes de quem 0s
utilizam. Em outras palavras, quando usadas da forma correta, as tecnologias — incluindo as
tecnologias de comunicacdo e informacdo — serviriam, de fato, para ampliar o acesso das
pessoas ao conhecimento. Como resultado, “tudo, enfim, comecaria e terminaria na capacitagao
para 0 uso do instrumento, e, portanto, todo excluido seria, em tese, alguém incapaz ou
impossibilitado de utilizar o instrumento a seu favor” (BUZATO, 2006, p. 5). Na concepgao
neutralista, a tecnologia pode servir tanto para criar barreiras quanto para aproximar as pessoas
e culturas, dependendo apenas do uso que se faz dela.

E possivel perceber que as duas concepcBes (determinista e neutralista)
caracterizam sociedade e tecnologia como “coisas isoladas, cuja inter-relagdo € concebida
unidirecionalmente” (BUZATO, 2006, p. 5). A partir disso, 0 autor sugere um terceiro modo

de conceber a relacdo entre sociedade e tecnologia:
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Penso, entdo, que uma noc¢do mais adequada da relagdo sociedade-tecnologia,
especialmente em relacdo a Educacéo, deve tomar como pressuposto que a tecnologia,
a exemplo da linguagem, tanto molda e organiza relagGes (como as que ha entre
professores, autores e alunos) como é, a0 mesmo tempo, moldada e organizada por
essas mesmas forcas (quando alunos, autores e professores, através de seus usos
modificam a linguagem). (BUZATO, 2006, p. 4)

Essa perspectiva concebe a tecnologia como “acdo social coletiva” (BUZATO,
2006, p. 5), a partir da qual pode-se identificar as necessidades de capacitacdo referentes a
tecnologia na escola. Além disso, permite que professores e alunos utilizem a tecnologia como
pratica de linguagem a favor da sua prépria incluséo.

A presente tese encontra-se alinhada, portanto, a essa terceira concepgéo, pois o
desenvolvimento do jogo proposto levou em consideracéo as contribuigcdes da professora e dos
alunos participantes, em um processo dialégico de construcdo dos sentidos e do
desenvolvimento dos letramentos que emergiram desse processo. Da mesma forma, 0S
conceitos de letramentos digitais aqui aplicados — e apresentados a seguir — convergem para
essa perspectiva, pois levam em consideracéo o aspecto de interagéo.

Segundo Bawden (2008), considera-se que o letramento digital é mais do que a
habilidade de se usar fontes digitais: € um tipo de modo de pensamento, uma habilidade para
compreender e usar informacgdes de uma variedade de fontes digitais. De acordo com Belshaw
(2011), o letramento digital é caracterizado por oito elementos principais??: o cultural, que ¢ a
necessidade de entender diferentes contextos digitais e interagir neles; o cognitivo, que séo 0s
modos de conceituar espacos digitais; o construtivo, que inclui a habilidade de criacdo e
atuacdo em redes; o comunicativo, que é a compreensdo do funcionamento dos meios de
comunicacdo; o confiante, que é a necessidade do uso datecnologia com seguranca; o criativo,
que é a habilidade de se fazer coisas novas com novos recursos; o critico, que é a habilidade de
filtrar e analisar as informacGes encontradas; e o civico, que é o uso da tecnologia para aumentar
0 engajamento critico e a acdo social. A partir dos referidos elementos, pode-se considerar que
o letramento digital s6 faz sentido dentro de um contexto social e envolve 0 acesso as estruturas
culturais, econémicas e politicas de uma sociedade.

Outra percepcdo do letramento digital é a apresentada por Dudeney, Hockly e
Pegrum (2016). Segundo os autores, ndo haveria de fato um Unico letramento digital geral, mas
sim uma série de letramentos digitais, organizados em focos e niveis de dificuldades. De acordo

com os autores (2016, p. 17), os letramentos digitais sdo “habilidades individuais e sociais

22 Os nomes dos elementos foram traduzidos pelo presente pesquisador. Os nomes em inglés sio, respectivamente,
cultural, cognitive, constructive, communicative, confident, creative, critical e civic.
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necessarias para interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no &mbito
crescente dos canais de comunicagdo digital”. Quando os autores incluem as habilidades de
administrar, compartilhar e criar, eles consideram que os usuarios ndo s&o mais entidades
passivas, mas sim, criadores de conteldo dentro dos espacos digitais. Esse movimento de
transicdo da passividade para a colaboracdo ocorreu com o advento da chamada Web 2.0, na
qual surgiu uma nova geracdo de ferramentas, tais como blogs e redes sociais, cujo foco recai
sobre a facilidade de comunicagdo entre os usuérios da Internet. Nesse sentido, 0s usuarios
passam de consumidores a colaboradores ativos dentro de culturas compartilhadas.

Segundo Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), o dominio das praticas de leitura e
producdo de géneros digitais requer que o usuario seja letrado em diversos campos, 0s quais
foram agrupados em quatro pontos focais (linguagem, informacdo, conexdes e (re)desenho) e
organizados de acordo com seus respectivos niveis de complexidade crescente. Esses grupos

focais e seus respectivos letramentos sdo demonstrados no quadro a seguir.

Quadro 7 — Letramentos digitais

Primeiro foco: Segundo foco: Terceiro foco: Quiarto foco:

«— Complexidade crescente <«—

Letramento em
multimidia

Letramento em
informacao

Letramento em
filtragem

Letramento em
rede

Letramento
participativo

Linguagem Informacao Conexdes (Re)desenho
Letramento
impresso
1
Letramento em
SMS
Letramento em Letramento
2 . o
hipertexto classificatorio
Letramento em Letramento
pesquisa pessoal

Letramento em
jogos

Letramento movel

Letramento
intercultural

Letramento em
codificacdo

Letramento remix

Fonte: Adaptado de Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 21)

Para compreender melhor o quadro, pode-se considerar que a leitura de textos

impressos configura-se como um letramento digital de complexidade minima (1) e este
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letramento estd inserido no grupo focal da linguagem. O letramento em jogos, por sua vez, esta
no mesmo grupo focal, mas possui um nivel de complexidade maior (4). O letramento
intercultural, por exemplo, também possui, de acordo com o quadro, complexidade 4, mas
pertence a um grupo focal diferente — o das conexdes.

Os grupos focais e seus letramentos sdo discutidos nas subsecdes a seguir.

4.1 PRIMEIRO FOCO: LINGUAGEM

O conjunto de letramentos do grupo focal da linguagem é considerado como o
prioritario para os estudantes, pois esta direta e amplamente conectado com a comunicacao dos
sentidos através da linguagem. Essa comunicacdo inclui os diversos canais que
“complementam, suplementam e, em certas ocasides, superam a expressao linguistica”
(DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 23). No primeiro grupo focal encontram-se os
letramentos impresso, em SMS, em hipertexto, em multimidia, em jogos, movel e em
codificacao.

O letramento impresso e o letramento em SMS? representam o primeiro nivel
de complexidade dos letramentos digitais com foco na linguagem. Engquanto o letramento
impresso € a capacidade de entender — e criar — textos escritos abrangendo conhecimentos
gramaticais, vocabulares e do discurso, o letramento em SMS € a habilidade de comunicacéo
utilizando, de modo eficiente, a linguagem propria da Internet (o “internetés”?4) (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016). Cabe aqui, entretanto, um breve comentario a respeito do que
abrange o letramento em SMS. Com o0 avan¢o das tecnologias de comunicacao e o constante
aprimoramento das redes sociais, o chamado “internetés” encontra-se hoje diluido em um
conjunto muito maior de estratégias de comunicacdo nos ambientes digitais. Aplicativos como
0 Whatsapp, por exemplo, permitem que 0s usuarios se comuniquem através de texto escrito,

imagens, audios e videos, em um processo de simulacdo das interacdes face a face. Assim, nos

23 0 SMS (sigla para short message servisse, em inglés, ou servico de mensagens curtas, em portugués) é um
servico de mensagens de texto presente na maioria dos sistemas de telefone, internet e dispositivos mdveis.
Utiliza protocolos de comunicagdo padronizados para permitir que dispositivos méveis troquem mensagens de
texto curtas. (Adaptado de SMS. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/SMS>. Acesso em: 11 nov.
2018.)

24 O Internetés é um neologismo (de: Internet + sufixo -és) que designa a linguagem utilizada no meio virtual, em
que as palavras sdo abreviadas até o ponto de se transformarem em uma Unica expressdo, onde ha um
desmoronamento da pontuagdo e da acentuacdo, pelo uso da fonética em detrimento da etimologia, com uso
restrito de caracteres e desrespeito as normas gramaticais. (Adaptado de Internetés. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Internetés>. Acesso em: 11 nov. 2018.)



71

ultimos anos, o conceito de “internetés” vem perdendo forg¢a, bem como o proprio uso dos
servicos de SMS para envio de mensagens. Fica a reflexdo, portanto, de uma possivel
atualizacdo deste aspecto da teoria aqui apresentada.

No segundo nivel de complexidade encontra-se o letramento em hipertexto?, que
consiste na “[h]abilidade de processar hiperlinks apropriadamente e de usa-los para incrementar
com eficiéncia um documento ou artefato” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 27).
Com esse letramento, usuarios sao capazes de criar conexdes entre diferentes elementos de um
texto multimidia, dando ao leitor as devidas op¢des de navegacdo e de escolha durante a
interacéo.

O letramento multimidia esta no terceiro nivel de complexidade e é a capacidade
de compreender e elaborar textos em diferentes midias, usando recursos semiéticos diversos —
como imagem, som e video — na criagdo de um texto multimodal (DUDENEY; HOCKLY;
PEGRUM, 2016). Esse texto deve, entdo, transmitir a sua mensagem de forma eficiente,
utilizando as caracteristicas préprias de cada modo semiotico. O letramento multimidia, do
modo como se apresenta aqui, dialoga com o conceito de multiletramentos proposto pelo New
London Group, pois ambos lidam com a natureza multimodal dos textos e com o0s
conhecimentos necessarios para sua leitura, interpretacéo, analise e producao.

O quarto nivel dos letramentos digitais apresenta o letramento em jogos e o
letramento mével. O letramento em jogos corresponde, de forma simplificada, a habilidade de
interagir de forma eficiente em ambientes de jogos e alcancar seus respectivos objetivos?®,
enquanto o letramento movel compreende as habilidades de navegacdo, interpretagéo,
informacao, contribuicdo com a informacdo e comunicacdo na Internet através de dispositivos
mdveis, como tablets e smartphones (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016). Uma critica
que pode ser feita ao letramento mdvel proposto pelos autores é que ndo ficam claros os critérios
estabelecidos para diferenciar a interagdo em ambientes digitais atraves de um computador e
através de dispositivos moveis. Em ultima analise, um mesmo ambiente digital — como uma
rede social, uma plataforma de ensino ou o site de um banco, por exemplo — podem ser
acessados e navegados da mesma forma, tanto em computadores e notebooks como em
celulares e tablets. Os recursos sdo 0s mesmos, bem como os meios de interacdo. O uso do

mouse ou do touchpad (em computadores e notebooks) comparado ao uso das telas sensiveis

% E importante ressaltar que o conceito de hipertexto apresentado pelo autor n&o reflete os diversos
posicionamentos sobre o tema na literatura.

% Considerando que o letramento em jogos é uma parte fundamental do presente trabalho, ele é discutido em
detalhes — e com o acréscimo de outros autores — em uma subsegao propria.
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ao toque (em celulares e tablets) talvez néo configure uma diferenca tdo grande a ponto de isolar
esse letramento. Possivelmente, o letramento moével pudesse ser considerado como integrante
do letramento em hipertexto.

Finalmente, o quinto e ultimo nivel € composto pelo letramento em codificacao,
que ¢ a “habilidade de ler, escrever, criticar e modificar codigos de computador em vista de
criar ou confeccionar softwares e canais de midia” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016,
p. 34). Este letramento se diferencia dos demais, pois pressupde um usuario especializado.
Engquanto a maioria das pessoas pode ter acesso — em menor ou maior grau — aos demais
letramentos do grupo focal da linguagem, o letramento em codificacdo € restrito, e ndo é
utilizado — ou mesmo almejado — por uma grande parcela dos usuarios. Como exemplo disso,
0 presente pesquisador foi capaz de desenvolver um jogo digital sem a necessidade de aprender
nenhuma linguagem de programacéo. Entende-se que o letramento em codificagio possa estar
no grupo focal da linguagem por compreender que os diferentes cddigos de programacao
constituem linguagens. No entanto, é possivel que este letramento pudesse se adequar melhor

ao grupo focal do (re)desenho, em virtude de sua natureza criativa.

4.2 SEGUNDO FOCO: INFORMACAO

Vivemos em uma época em que se produz e consome muita informacdo. Essa
quantidade € expandida exponencialmente atraves da Internet e da producdo de informacéo
pelos proprios usuarios. Portanto, destacam-se como fundamentais as habilidades de acessar,
avaliar e administrar essa informacdo (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016), para que seja
possivel lidar com ela de forma critica e positiva. O segundo grupo focal é constituido, portanto,
pelos letramentos classificatério, em pesquisa, em informacéo e em filtragem.

O letramento classificatorio é a capacidade de interpretar e criar indices de
recursos on-line, comumente chamados de hashtags e representadas pelo simbolo “#”. Quando
um usuario associa uma palavra ao simbolo “#” em redes sociais, por exemplo Facebook e
Instagram, ou mesmo em ambientes digitais que permitem a interacdo através de mensagens e
comentarios, como o Youtube ou Pinterest, a palavra se torna um indice, o qual associa a
publicacdo a outras publicagdes que compartilham o mesmo indice. Desse modo, usuarios

podem clicar no indice e, assim, sdo direcionados a outros conteidos semelhantes.
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Figura 18 — Uso de hashtags no Instagram

O Q0 - A
83 curtidas
uva the game Skyrim & um jogo que resiste 3 prova do tempo. Arraste B .

Oito anos apds o seu lancamento continua com folego, algo que pouquissimos jogos
conseguern fazer. .

Mao 50 continua com sucesso comercial, como teve langamentos recentes, Em 2017 foi
ancado porte para o Nintendo Switch ¢ em 2018 em VR para PC.

#sloyrim #elderscrolls #gamesbrasil #gamerbrasil #gamesbr #gamerbr #psdbr #psdbrasi
#ps3brasil #xboxbr #Fxboxbrasil #xbox360brasil #xboxonebr #xboxonebr

Fonte: Instagram®’.

A figura mostra que, na postagem da imagem no Instagram, 0 usuario associou
uma série de expressdes que possuem alguma conexdo com o conteldo. Neste caso em
particular — uma postagem sobre os oito anos de langamento do jogo Skyrim?® —, foram feitas
associagdes com o nome do jogo (#skyrim), o nome da série de jogos da qual ele faz parte
(#elderscrolls), varios grupos de jogos (#¥gamesbrasil, #gamerbrasil), e marcas de consoles de
videogame, como Playstation (#ps4br, #psdbrasil) e X-box (#xboxbr, #xboxonebr).

O letramento em pesquisa ¢ a “habilidade de fazer uso eficiente de ampla gama
de motores e de servicos de busca, incluindo a familiaridade com sua funcionalidade plena,
bem como suas limitacdes (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 38). Liderados pelo
onipresente Google, existem diversos sistemas de busca, desde os mais gerais até os de
conteldo mais especifico. A maioria dos usuarios utiliza esses recursos constantemente, e, por
isso, acreditam que sabem utiliza-los perfeitamente. Entretanto, isso ndo é verdade e, de fato,
pode ser bastante perigoso. Ndo é facil para muitas pessoas escolher palavras-chave
apropriadas, conhecer os diferentes motores de busca disponiveis e perceber as limitacdes de
cada um. O perigo reside no fato de que, sem o letramento adequado, 0s usuarios colocam nas

médos das empresas a decisdo sobre aquilo que importa, tem relevancia ou é verdadeiro no

27 Disponivel em: <http://instagram.com>. Acesso em: 8 jun. 2019.

28 The Elder Scrolls V: Skyrim é um RPG eletrénico desenvolvido pela Bethesda Games Studios. E o quinto jogo
principal da série The Elder Scrolls, que se caracteriza pela jogabilidade de mundo aberto. Foi lancado em
2011 para PlayStation, Xbox e Microsoft Windows. (Fonte: The Elder Scrolls V: Skyrim. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/The_Elder_Scrolls_V:_Skyrim>. Acesso em: 7 jul. 2019.)



74

mundo digital (VAIDHYANATHAN, 2011). O resultado disso pode ser a apatia generalizada
e a alienacdo dos usuérios. Aliados a esse letramento estdo o letramento em informacéo e o
letramento em filtragem. O primeiro consiste na habilidade de avaliar a credibilidade de
documentos e artefatos através de questionamentos, comparacdo de fontes e rastreio da origem
das informagdes; o segundo, na habilidade de reduzir a sobrecarga de informacé&o ao se utilizar
redes online como mecanismos de triagem. De acordo com 0s autores, esses letramentos, usados
em conjunto, garantem uma navegacdao tranquila através dos conteudos infindaveis — e, muitas
vezes, inveridicos — que estio presentes na Internet. E preciso refletir, no entanto, que a
necessidade de organizacéo e filtragem dos dados disponiveis na Internet gerou a criacdo de
algoritmos?®, os quais “organizam a circulacdo de dados, filtrando-0s e que sdo capazes de criar
‘filtros-bolha’ informacionais (...), pelos quais alguns tipos de informagdes passam e outros
ficam de fora” (ARAUJO, 2019, p. 5). A principal consequéncia da acdo desses algoritmos é a
apresentacdo de resultados diferentes a usuarios diferentes, mesmo que eles partam de buscas
com uma mesma palavra-chave. Desse modo, cada usuario pode ficar restrito a uma série de
informacbes definidas por esses algoritmos, o que influenciaria diretamente no

desenvolvimento de seus letramentos em informacéo e em filtragem.

4.3 TERCEIRO FOCO: CONEXOES

Os letramentos do terceiro grupo focal estdo relacionados a comunicacdo de
sentidos e ao gerenciamento de informacdes interconectadas através dos sistemas online. Entre
esses letramentos, incluem-se os letramentos pessoal, em rede, participativo e intercultural.

O letramento pessoal é a “habilidade de usar ferramentas digitais para formatar e
projetar a identidade online desejada” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 44). Essa
habilidade esta relacionada ao modo como um usuario se comunica e age nos diferentes espacos
digitais da Internet. Isso inclui as postagens em redes sociais, as fotos compartilhadas, entre
outros. Os usuarios devem desenvolver a habilidade de lidar com essas informagdes por
seguranga — para proteger seus dados e a sua privacidade — e até mesmo para que o seu “eu
digital” ndo afete o seu “eu real”, no sentido de que, por exemplo, muitas empresas investigam

a atuacdo online de potenciais candidatos a vagas de emprego.

29 Segundo Araujo (2019, p. 5), “[e]Jm computacdo, um algoritmo é um conjunto finito de instrugdes precisas para
executar uma tarefa especifica. Em nosso cotidiano, usamos algoritmos em diversas situacfes, tais como ao
seguir uma receita culinéria ou ao seguir instrucdes para montar um aparelho, por exemplo”.
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O letramento em rede é a “habilidade de organizar redes online profissionais e
sociais para filtrar e obter informacdo (...); se comunicar e informar outros; construir
colaboracdo e apoio; desenvolver uma reputagdo e exercer influéncia” (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 47). Pode-se considerar que o letramento em rede esta
diretamente associado ao letramento pessoal, pois as identidades digitais sdo formatadas
mediante interacdo com outras identidades digitais em redes online. Ou seja, os diferentes “eus
digitais” se comunicam e se associam em grupos nos diversos ambientes digitais, formando
verdadeiras sociedades. Esse conceito tem um lado positivo e um lado negativo. O lado positivo
é o0 da possibilidade de unir pessoas com 0s mesmos interesses que, de outro, talvez nunca
pudessem se conhecer e dialogar; o lado negativo é que esse processo pode acabar criando as
chamadas “bolhas sociais”, nas quais os usuarios consomem um contetido t&o customizado que
acabam por se alienar de outras informacdes e, até mesmo, de outras formas de pensamento.

Para potencializar o lado positivo do letramento em rede, 0s usuarios devem
desenvolver, portanto, o letramento participativo. Trata-se da “habilidade de contribuir para
a inteligéncia coletiva das redes digitais e de alavancar a inteligéncia coletiva das redes
mantidas a servico de metas pessoais e/ou coletivas” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM,
2016, p. 49). Esse letramento resulta em agdes que podem causar impacto no “mundo real” a
partir da participacdo de usuarios em movimentos gerados nos ambientes digitais. Um grande
exemplo disso foi a organizagio da “Primavera Arabe”, realizada em 2011, praticamente a
partir do contato entre os usuarios do Twitter e Facebook (VARGAS, 2012). Mais
recentemente, 0 movimento #MeToo — iniciado em outubro de 2017 como uma hashtag nas
midias sociais, para revelar os casos de agressao sexual e assédio — resultou na criagdo de um
fundo monetario para auxiliar mulheres que sofreram abusos (SEALES, 2018).

O dltimo letramento do grupo focal das conexdes é o letramento intercultural,
que é a habilidade de interpretar documentos e artefatos vindos de diferentes contextos
culturais, bem como comunicar mensagens e interagir com interlocutores pertencentes a
diferentes contextos sociais (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016). Esse letramento é
essencial para garantir que haja uma queda dos preconceitos que ainda perduram nas diversas
sociedades. Ao compreender a producdo cultural de um povo, é possivel perceber que ha muito
mais em comum entre 0s grupos sociais do que aquilo que os diferenciam. Deve-se
compreender, porém, que este letramento ndo se restringe ao meio digital, pois 0 movimento

de interacdo igualitaria entre culturas precede o surgimento da Internet.
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4.4 QUARTO FOCO: (RE)DESENHO

Apesar de ndo serem conceitos novos, o0 desenho e o redesenho foram
potencializados pelas midias digitais. De fato, esses processos foram se moldando ao longo da
historia, indo da escrita de textos baseados em regras, passando pela problematizacdo dos textos
até a formatacdo de textos em ambientes estaveis (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).
O redesenho, pois, consiste na Ultima iteracdo desse processo, o qual significa a utilizacdo de
diferentes desenhos (textos) de forma sobreposta, de modo a criar novos desenhos. No ambiente
digital, este grupo focal é representado pelo letramento remix, que € a “habilidade de criar
novos sentidos ao samplear®, modificar e/ou combinar textos e artefatos preexistentes, bem
como de fazer circular, interpretar, responder e construir sobre outras remixagens no interior
das redes digitais” (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 55)31.

Entre os exemplos de remix, é possivel destacar 0s memes, 0os machinimas e as
narrativas digitais. O fendmeno dos memes modernos domina as redes sociais, na profusdo de
montagens de cenas de filmes, séries, entre outros, para criar pequenos textos humoristicos
(SOUZA & GOVEIA, 2016). Um exemplo pode ser visto na figura a seguir:

Figura 19 — Meme do “Chapolim Sincero”

“AH, MAS VOCE SO ANDA DE CARA FECHADA
NA RUA”
;

£

TO NA RUA. NAO'NA DISNEY

Fonte: Museu dos Memes®.

30 Utilizar trechos de registros sonoros para montar uma nova composicao (geralmente musical). Fonte: Dicionario
Online de Portugués. Disponivel em: <https://www.dicio.com.br/samplear/>. Acesso em: 6 jun. 2019.

31 Para uma discussdo mais aprofundada sobre o conceito de remix, sugere-se a leitura de Buzato (2013).

%2 Disponivel em: <www.museudememes.com.br>. Acesso em: 17 jun. 2019.
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Nos machiminas, o usuério altera a programacao de um jogo e usa 0S Seus recursos
para criar cenas (GREGOLIN, 2008). Finalmente, segundo Carvalho (2008), no caso das
narrativas digitais, 0 que se usa ndo é a programacdo, mas imagens pré-gravadas, que sao

editadas de modo a criar uma nova narrativa.

4.5 LETRAMENTO EM JOGOS

O letramento em jogos é uma parte fundamental do presente trabalho. Por isso, a
presente subsecdo é dedicada a uma discussdo mais aprofundada sobre o tema. A discussdo
conta com perspectivas de diferentes autores a respeito do conceito de letramento em jogos,
para tracar um panorama sobre o assunto.

Segundo Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), atualmente os jogos estdo sendo
levados a sério, a ponto de serem utilizados para facilitar trabalhos e até resolver certos
problemas reais. Alem disso, 0s autores identificam o uso de jogos para a expansao da educacéo
e consideram o letramento em jogos como um macroletramento, ou seja, um letramento que é
traspassado por outros. As habilidades envolvidas durante o uso de um jogo incluiriam
“habilidades linguisticas, multimidiaticas, espaciais, cinestésicas e outras” (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 30). Para os referidos autores, a influéncia dos jogos é tamanha

que eles chegam a prever que

[n]o futuro préximo, ambientes de jogos — bem como ambientes virtuais como Second
Life, que ndo é um jogo como tal — poderdo ser vistos como espagos ideais de
aprendizagem, nos quais os estudantes podem adquirir letramentos digitais em
acréscimo as préaticas de linguagem e aos letramentos tradicionais (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 30).

Apesar de reconhecerem o potencial dos jogos como recursos didaticos, os autores
esclarecem que a aprendizagem deve seguir uma via de mdo dupla. Em outras palavras, 0s
contetdos educacionais presentes nos jogos devem estar relacionados com a realidade dos
alunos, que devem ser capazes de aplicar o conhecimento adquirido nos jogos em situacées
reais, tanto na sala de aula como fora dela.

Dentro de uma perspectiva mais gerativista, também sobre o conceito de letramento

em jogos, Buckingham e Burn afirmam que
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0s jogos podem ser analisados como um tipo de linguagem — ou seja, eles geram
significados de maneiras similares, pelo menos em alguns aspectos, a linguagem
escrita. Isso implica também que ha uma competéncia no uso dessa linguagem que €
adquirida gradualmente — uma competéncia que pode, talvez, ser explicitamente
ensinada, e que pode ser transferida para outras midias ou formas de comunicagao.
No entanto, a nogdo de letramento em jogos também implica que ha algo especifico
sobre esse meio que o distingue dos outros (BUCKINGHAM; BURN, 2007, p. 325)%,

Os autores enxergam o potencial para a criacdo e transmissdo de sentidos através
dos jogos. De fato, as caracteristicas dos jogos os diferenciam de outros recursos, como filmes
ou hipertextos na Internet, de modo que se sugere o estudo de tais caracteristicas e a analise dos
sentidos criados por elas. Por exemplo, ao assistir a um filme, o espectador encontra-se em uma
situacdo de consumo passivo; por outro lado, um jogador deve tomar decisbes para que a
narrativa do jogo aconteca, tornando-o ativo nesse processo. A critica feita a essa perspectiva é
que ela carece de uma visdo de linguagem vista como interacdo, criada dentro das convivios
sociais. Além disso, a presente tese encontra-se alinhada a nocdo de que os sentidos s&o
construidos, e ndo necessariamente transmitidos.

Para Gee (2013), os processos que envolvem um jogo digital, desde a criacdo pela
equipe (programadores, designers, artistas) até a utilizacdo pelos jogadores, constituem um
letramento. Isso no sentido de que os letramentos permitem que seja possivel produzir e
“decodificar” significados através de simbolos. De forma andloga ao uso do alfabeto como
codigo para a criacdo de textos escritos, o autor entende que a criacdo de um jogo digital
também envolve um codigo — no caso, um codigo multimodal, formado por imagens, acdes,
palavras, sons e movimentos. Esse cddigo, por sua vez, comunica determinadas mensagens e
determinados significados, os quais sdo mais facilmente interpretados por usuarios mais
familiarizados com os jogos digitais em si. Esse conceito é corroborado por Zwieten (2012),
quando afirma que o letramento em jogos se refere a ideia de que eles séo um meio no qual
alguém pode ser ensinado a compreender significados, bem como a produzi-los. De fato, o autor
define o letramento em jogos como “a medida em que alguém é capaz de operar dentro das
gramaticas internas e externas de design do dominio semiotico dos videogames, e é capaz de
entender e criar significados dentro desse dominio** (ZWIETEN, 2012, p. 8).

3 (...) games can be analysed in terms of a kind of language — that they make meanings in ways that are similar,
at least in some respects, to written language. It also implies that there is a competency in using that language
which is gradually acquired — a competency that can, perhaps, be explicitly taught, and that can be transferred
across to other media or forms of communication. Yet the notion of game literacy also implies that there is
something specific about this medium that distinguishes it from others. (Todas as tradugdes desta tese foram
realizadas pelo presente pesquisador.)

34 (...) the extent to which someone is able to operate within the internal and external design grammars of the
semiotic domain of video games, and is able to understand and create meanings within that domain.
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As definicdes de Gee e (2013) e Zwieten (2012), apesar de apresentarem conceitos
relevantes para a area de estudos, parecem se alinhar ao que Street (2014) chama de letramento
autdbnomo, o qual é centrado no sujeito e nas capacidades de usar apenas o texto. Ao letramento
autdbnomo, Street (2014) opde o letramento ideoldgico, que se constitui como um modelo no
qual as préticas letradas sdo produtos da cultura, da histéria e dos discursos e nas relaces de
poder a ele associadas.

Os letramentos sdo estabelecidos através de relagdes de consumo e producgéo e, no
caso dos jogos digitais, 0s processos de interacdo inerentes aos jogos permitem que um jogador
realize acdes de producdo, mesmo enquanto esta consumindo. Em outras palavras, os jogadores
decodificam e compreendem o jogo durante 0 consumo, mas o desdobramento da narrativa
interna do jogo sO acontece a partir das decisdes do proprio jogador, ou seja, a sua producgéo
(GEE, 2013). Se o jogador ndo fizer nada, o jogo ndo evolui e fica parado na sua tela inicial.
Portanto, a producgéo é parte do proprio consumo em um jogo digital, pois jogar envolve
intrinsecamente a tomada de uma acdo. O jogador cumpre, assim, um papel ativo dentro do
processo de desenvolvimento da narrativa do jogo.

Esse aspecto produtivo do consumo de um jogo digital permite, assim, que se
estabeleca a definicdo de que “jogos sao sistemas de regras nos quais os jogadores tentam
atingir objetivos; em alguns casos, objetivos estabelecidos pelos criadores do jogo; em outros,
objetivos proprios; e, as vezes, um misto de ambos”*® (GEE, 2013, p. 135). O letramento por
parte do jogador se faz necessario no momento de atingir esses objetivos. O jogador precisa
fazer uma reflexédo sobre o design do proprio jogo e como as caracteristicas desse design servem
para administrar o alcance dos objetivos estabelecidos. A partir dessa reflexdo, o jogador
elabora as estratégias para as acdes que ira efetuar, muitas vezes tentando pensar até mesmo
como o proprio criador do jogo. Esse processo, considerado a partir da perspectiva de
linguagem como interacao, estabelece o proprio jogo como linguagem, a partir do qual o
jogador constroi os sentidos ao interagir ndo s6 com 0s mecanismos de jogabilidade, mas com
seus conhecimentos prévios e sua capacidade de interpretacdo ao atingir os objetivos.

No sentido de aprofundar o conceito de letramento em jogos, Zwieten (2012)
apresenta e discute trés modelos tedricos usado para dar sentido as praticas de interacdo que
ocorrem na relagéo entre jogador e jogo: 0 modelo de leitura/escrita, o modelo dos trés “Cs” e

0 modelo jogar/entender/criar.

3 Games are rule systems wherein players attempt to achieve goals, sometimes goals set by the game’s designers
and sometimes goals of their own, and sometimes a mixture of the two.
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No modelo de leitura/escrita, proposto por Burn (2007), a ideia béasica é que, ao
jogar, as criangas aprendem, por conta propria, a “ler” o jogo. O processo de “leitura” refere-
se, nesse caso, a simples possibilidade de jogar. Para que essas criangas se tornem plenamente
letradas, tudo o que precisam fazer ¢ adquirir a capacidade de “escrever” jogos, o que eles
podem fazer usando programas de criacdo ou através de linguagens de programacdo. Um
exemplo de programa de criag&o € o proprio RPG Maker, utilizado no desenvolvimento do jogo
proposto nesta tese. Esse programa disponibiliza ao usuério ferramentas para a criacdo de jogos,
sem a necessidade do aprendizado de uma linguagem de programacéo. A respeito desse modelo,
o principal problema encontra-se no fato de que ele mostra-se reducionista, ao considerar que
0 letramento em jogos resume-se apenas a jogar e programar. Considerando-se que mesmo a
leitura e a escrita de textos verbais ndo apresenta uma uniformidade, a relacéo de interacéo entre
jogador e jogo apresenta dimensdes mais complexas. Além disso, 0 modelo de Burn (2007),
assim como outras perspectivas teoricas apresentadas nesta tese, ndo leva em consideracao o
letramento como produto de uma cultura, ou seja, ndo considera o0 seu aspecto social.

O modelo dos trés Cs, proposto por Zwieten (2012), é focado no contexto cultural,
propondo que o letramento tenha um componente cultural, um critico e um criativo (ZWIETEN,
2012). Em contextos educacionais, esses aspectos tém sua importancia ampliada, tornando-se
0s principais pilares de uma estrutura analitica do letramento em jogos digitais. O pilar cultural
enfatiza o fato de que o letramento € praticado em um contexto social e cultural especifico.
Como qualquer midia, os jogos digitais sdo um produto das culturas em que séo produzidos e
consumidos. O pilar critico implica uma certa distancia entre o jogador e 0 jogo, uma reflexéao
critica sobre as ideias e convencOes apresentadas na — e por meio da — midia em questdo.
Finalmente, o pilar criativo refere-se a capacidade de reconhecer estruturas que dao forma aos
jogos, decompondo-0s em seus componentes centrais e podendo usar esses componentes para
contribuir criativamente com o discurso dos jogos digitais. Os trés pilares sdo, portanto,
encontrados juntos, mesmo que as vezes um seja mais pronunciado do que os outros. Todas as
praticas que fluem deles adicionam aos jogos e, assim, ao discurso dos jogos digitais como um
todo.

O terceiro modelo de letramento, proposto por Zagal (2010), em jogos é o modelo
jogar/entender/criar. Segundo esse modelo, o letramento em jogos pode ser entendido como

“1) ter a habilidade de jogar, 2) ter a habilidade de entender significados com relagéo a jogos,
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e 3) ter a habilidade de fazer jogos™3 (ZAGAL, 2010, p. 23). Como no modelo dos trés Cs,
esses pilares raramente sdo encontrados separados. Essa abordagem € a de entender 0s jogos o
mais completamente possivel, mais do que ensinar os alunos a fazé-los e, por isso, é
extremamente valiosa. Esta perspectiva é uma das poucas a tratar explicitamente o0 modo como
as pessoas podem aprender a entender os significados com relacdo aos jogos digitais, em pelo
menos quatro contextos, nos quais 0s jogos digitais podem ser compreendidos “1) como
artefatos culturais, 2) no contexto de outros jogos, 3) no contexto da tecnologia, e 4) por meio
de sua estrutura e componentes™3’ (ZAGAL, 2010, p. 25).

Para o propdsito da analise dos dados referentes ao letramento em jogos que
emergiram da interacdo dos alunos participantes com o jogo proposto nesta tese, € utilizado o
modelo jogar/entender/criar (ZAGAL, 2010), com foco nos dois primeiros conceitos — jogar
e entender. Os demais modelos aqui apresentados, apesar de apresentarem critérios sofisticados,
ndo refletem a experiéncia proporcionada durante o periodo de coleta. Dada a natureza de sua
jogabilidade, a interagdo com o jogo “Aventura das Letras Magicas” — jogo desenvolvido para
a presente pesquisa — nao suscita, em seus usuarios, uma analise critica, presente nos pilares do
modelo dos trés Cs; por outro lado, o0 modelo de leitura/escrita mostra-se limitado em seus
polos, especialmente porque ndo ha oportunidade para que os alunos participantes cheguem a
criar seus proprios jogos. Assim, justifica-se a escolha do modelo de Zagal (2010), em face do

reconhecimento das caracteristicas do jogo proposto no presente trabalho.

% 1) having the ability to play games, 2) having the ability to understand meanings with respect to games, and 3)
having the ability to make games.

371) as cultural artifacts, 2) in the context of other games, 3) in the context of technology, and 4) by way of their
structure and components.



82

5 METODOLOGIA

Nesta secdo, sdo apresentados 0s aspectos metodoldgicos desta pesquisa: contexto
da pesquisa, tipo de pesquisa, participantes, I6cus, instrumentos, materiais, procedimentos para
as coletas de dados e, por fim, os aspectos éticos da pesquisa.

5.1 CONTEXTO DA PESQUISA

Esta pesquisa foi desenvolvida no ambito dos trabalhos do GRUPO LENT —
LINGUAGEM, ENSINO E TECNOLOGIA, coordenado pela Profa. Dra. Nukacia Meyre
Araidjo. O grupo LENT € um grupo de pesquisa ligado ao Programa de P0s-Graduacdo em
Linguistica Aplicada (PosLA) da Universidade Estadual do Ceara (UECE) e ao Laboratorio de
Jogos e Ferramentas Digitais da UECE. Nasceu em 2009, como resultado de um projeto
financiado pelo MEC/FNDE, cujo produto foram softwares para o ensino de Lingua
Portuguesa. Os trabalhos desenvolvidos pelo LENT englobam linguagem e tecnologia, analise
e producdo de material didatico impresso e digital, e curadoria digital em linguistica aplicada.
Atualmente, as informac6es sobre as pesquisas desenvolvidas pelo grupo podem ser acessadas
através do site grupolent.weebly.com.

Assim como os demais projetos do Grupo LENT, a presente pesquisa enquadra-se
em uma perspectiva sociointeracionista/dialégica de linguagem (BAKHTIN, 1992). Segundo
essa perspectiva, é necessario que compreendamos a natureza dialégica do discurso, isto é: em
cada discurso ecoam outros discursos, com o0s quais mantém relac6es dialdgicas, assumindo
formas e significados a partir dessas relacdes (OLIVEIRA, 2016). Assume-se entdo uma

concepcao de linguagem que ultrapassa os limites da lingua, com uma ideia central de que

todo fato de significacdo € resultado de um trabalho social, realizado por sujeitos
ativos no processo de interacdo/troca/comunicagdo verbal, fazendo emergir signos
portadores de valores sociais, definidos a partir do horizonte social de sua época e
pelas formas das rela¢des sociais nas quais se constroem (OLIVEIRA, 20186, p. 2).

Essa perspectiva de abordagem da linguagem resgata, portanto, uma concepcéo de
sujeito que se constitui no encontro com o outro, mas nao se desfaz no outro. Um sujeito que
néo se constitui como um mero reflexo e nem como assujeitado, mas como o ponto de encontro
entre as relagdes inter e intrasubjetivas (BAKHTIN, 1992; OLIVEIRA, 2016).
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Esta tese se enquadra ainda nas areas de tecnologia educacional e aprendizagem de

linguas, letramento e educacdo em lingua materna, todas pertencentes a area de estudos da
Linguistica Aplicada (MENEZES; SILVA; GOMES, 2009).

5.2 TIPO DE PESQUISA

Com relacdo aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratéria. O tipo de

pesquisa pode ser justificado pela caracterizacdo proposta por Gil (2002, p. 41):

Estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses. Pode-se dizer que estas
pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de
intuiges. Seu planejamento é, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a
consideragdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado. Na maioria dos
casos, essas pesquisas envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise
de exemplos que "estimulem a compreensdo".

Conforme os procedimentos técnicos, a pesquisa apresenta caracteristicas de um

estudo de caso. Quanto ao estudo de caso, Gil (2002, p. 54) afirma que

O estudo de caso é uma modalidade de pesquisa amplamente utilizada nas ciéncias
biomedicas e sociais. Consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou poucos
objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento, tarefa
praticamente impossivel mediante outros delineamentos ja considerados.(...) Dali,
entdo, a crescente utilizagdo do estudo de caso no &mbito dessas ciéncias, com
diferentes propositos, tais como: a) explorar situacdes da vida real cujos limites ndo
estdo claramente definidos; b) preservar o carater unitario do objeto estudado; c)
descrever a situacdo do contexto em que estd sendo feita determinada
investigacao; (...)

Com relacéo a andlise dos dados, trata-se de uma pesquisa qualitativa. Segundo Gil

(2002, p. 90),

nas pesquisas de cunho qualitativo, sobretudo naquelas em que ndo se dispbe
previamente de um modelo tedrico de analise, costuma-se verificar um vaivém entre
observacdo, reflexdo e interpretacdo a medida que a anélise progride, o que faz com
que a ordenacdo ldgica do trabalho torne-se significativamente mais complexa.
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5.3 PARTICIPANTES

Participaram da presente pesquisa uma professora do 5° ano do Ensino Fundamental
e 5 (cinco) de seus alunos. Os alunos foram selecionados de acordo com o critério de
desempenho na disciplina de Lingua Portuguesa. O nimero de alunos participantes foi reduzido
a um minimo necessario devido aos desafios inerentes a pesquisa com participantes menores
de idade, principalmente a questéo da disponibilidade para participacdo em mais de uma etapa
da pesquisa e a autorizacdo dos pais ou responsaveis. Além disso, um nimero mais elevado de
alunos acarretaria na necessidade de mais visitas a escola para a coleta de dados — o que poderia
impactar negativamente nas atividades diarias da professora e dos alunos —, bem como em uma
quantidade de dados que dificultasse o andamento da pesquisa no seu calendario previsto.

A professora participante da pesquisa leciona na escola que serve de ldcus para a
coleta de dados. Ela possui mais de 30 anos de experiéncia, ensinando da Educacdo Infantil ao
1° ano do Ensino Médio. E professora de Lingua Portuguesa, graduada em Letras, possui
titulacdo de mestre em Letras pelo Profletras/fUECE e realiza pesquisas na area de Linguistica
Aplicada. A professora foi escolhida como participante ap6s um periodo de sondagem com
alguns profissionais, durante o qual a professora demonstrou interesse na pesquisa, inclusive
para 0 uso do jogo com seus préprios alunos. A professora participou do desenvolvimento do
jogo digital educacional através da colaboracdo durante a elaboracdo dos conteddos
trabalhados, validando os desafios propostos e sugerindo as devidas alteragcdes e adequacdes.
Além disso, ela esteve presente durante as sessdes de teste do jogo e durante as entrevistas com
0s alunos.

Como dito anteriormente, além da professora, participaram da pesquisa alunos do
5° ano do Ensino Fundamental. Todos os alunos da professora foram convidados, e 11 (onze)
deles participaram das sessdes de testes e entrevistas. Entretanto, para obedecer aos critérios
estabelecidos no projeto enviado ao Comité de Etica, a presente pesquisa é baseada nos dados
de 5 (cinco) desses alunos. Eles foram selecionados de acordo com o seu desempenho da
disciplina de Lingua Portuguesa, exclusivamente através das notas na disciplina®. Os alunos

participantes sdo apresentados no quadro a seguir:

% Embora saibamos que a nota pode nio refletir exatamente o desempenho geral do aluno, inicialmente
escolhemos esse critério para efetuar um recorte dos participantes. O critério nota x desempenho nédo foi
analisado na pesquisa, ficando para trabalhos futuros.
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ALUNO 1 ALUNO 2 ALUNO 3 ALUNO 4 ALUNO 5
Sexo Masculino Masculino Masculino Feminino Masculino
Idade 11 10 11 10 10
Desempenho escolar Mediano Alto Baixo Alto Baixo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os alunos testaram o jogo no periodo de desenvolvimento e participaram de
entrevistas sobre a sua utilizacdo, em cada sessdo. O feedback dos alunos e da professora
possibilita atingir os objetivos da pesquisa. Os alunos foram selecionados de acordo com o seu
nivel de desempenho referente ao aprendizado da ortografia da Lingua Portuguesa: dois alunos
com bom desempenho, um com desempenho mediano e dois com fraco desempenho. O
desempenho dos alunos foi medido de acordo com as respectivas notas em avaliagdes da
disciplina de Lingua Portuguesa. Os referidos alunos participaram das coletas de dados,

descritas adiante nesta secéo.

5.4 LOCUS

A fase de coleta de dados por meio de sessdes de jogos e entrevistas com os alunos
participantes aconteceu em uma escola publica localizada no bairro José Walter, na cidade de
Fortaleza/CE. A escola foi escolhida devido ao fato de ser o local de trabalho da professora
participante da pesquisa. Além disso, trata-se de uma escola publica, que podera se beneficiar com
0 jogo, considerando que cdpias da versao final do produto serdo entregues a diretora da instituicéo.

A escola proporciona a comunidade Ensino Infantil (pré-escola) e Ensino
Fundamental (anos iniciais). A infraestrutura da escola conta com agua, energia e esgoto da
rede publica, lixo destinado a coleta periddica e acesso a Internet de banda larga. Entre 0s
equipamentos, estdo computadores para uso administrativo, TV, copiadora, impressora e
aparelho de som. Quanto as dependéncias, sdo 12 salas de aula, uma sala de secretaria, uma
sala da diretoria, uma sala dos professores, uma cozinha, um refeitério, quatro banheiros, uma

despensa e um almoxarifado.
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5.5 INSTRUMENTOS

Os instrumentos da pesquisa foram desenvolvidos a partir de necessidades
especificas. Para dar suporte a criacdo do jogo, foi elaborado o documento de design do jogo,
que serviu para delimitar os aspectos de jogabilidade e apresentacdo do jogo. Outro instrumento
é o Instrumento de Avaliacdo de Softwares Educativos de Leitura em Lingua Portuguesa
(IASELP), que foi utilizado para avaliar as caracteristicas do jogo enquanto recurso didatico.
Para a coleta dos dados, foi realizada uma entrevista com os alunos participantes. Para a
elaboracéo do relato, foi produzido um diario de campo. Os instrumentos sdo detalhados a

sequir.

5.5.1 Documento de design do jogo

Para guiar o processo de desenvolvimento do jogo dentro dos principios de game
design, foi elaborado o documento de design do jogo. Este documento é fundamental para a
criacdo de qualquer jogo, educativo ou ndo, pois delimita e organiza todos os elementos que
fardo parte de sua versdo final. Ha varios modelos de documentos de design, conforme pode
ser observado nos trabalhos de Rouse (2004), Alves e Silva (2007), Rogers (2010) e Leite e
Mendonca (2013), mas todos demandam o detalhamento de uma série de elementos em comum,
tais como a ideia geral, a historia, os elementos de jogabilidade, os controles, os elementos de
interface, a descricdo dos personagens, dos inimigos e das fases, entre outros aspectos
conceituais e técnicos mais especificos®®. O quadro a seguir apresenta as categorias presentes
no documento de design elaborado para o jogo “Aventura das Letras Mdagicas”, desenvolvido

durante a presente tese:

39O documento de design preenchido do jogo encontra-se anexo a esta tese.
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Quadro 9 — Categorias do documento de design do jogo digital

1. Informagdes iniciais:
e Nome do jogo
e Autores

2. Historia:
e Descri¢do da histéria
e Breve descricdo do ambiente

3. Jogabilidade:
e Descri¢do da mecénica do jogo
e Desafios encontrados pelo jogador e métodos para supera-los
e Sistema de recompensas
e CondicOes de vitoria e derrota

4. Personagens:
e Breve descri¢do dos personagens
e llustracdo visual dos personagens:

5. Controles:
e Como o jogador controla o personagem principal

6. Cameras:
e Como € a camera do jogo

7. Universo do Jogo:
e Descricdo dos cenarios do jogo
o llustracBes de todos os cenarios do jogo

8. Inimigos:
e Descricdo dos inimigos gque existem no universo do jogo
e Em qual ambiente/fase cada inimigo vai aparecer
e Como o jogador supera cada inimigo

9. Interface:
e Design e ilustracdo do HUD (head-up display*’)

Fonte: Adaptado de Rouse (2004), Alves e Silva (2007), Rogers (2010) e Leite e Mendonca (2013).

40 A HUD (do inglés: heads-up display — tela de alerta) é a sigla para representacdo dos objetos do jogo, tais como:
vida, magia pontos. Pode ser também usada para representar itens e outras objetos do projeto/jogo. (Fonte:
Wikipedia. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/HUD_(jogo_eletr%C3%B4nico)>. Acesso em:
15 nov. 2017.)
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5.5.2 Instrumento de Avaliacdo de Softwares Educativos de Leitura em Lingua
Portuguesa (IASELP)

Em relacdo a dimensdo pedagdgica do jogo, nesta pesquisa utilizamos o
Instrumento de Avaliacdo de Softwares Educativos de Leitura em Lingua Portuguesa (IASELP)
— desenvolvido por Ribeiro (2013), Ribeiro; Araujo (2017) ambas integrantes do Grupo LENT
— Linguagem, Ensino e Tecnologia, da Universidade Estadual do Ceard — UECE. O IASELP
serviu como instrumento de avaliacdo da qualidade pedagdgica do jogo, pois conta com uma
série de categorias de analise, adaptadas justamente para objetos de aprendizagem voltados ao
ensino da Lingua Portuguesa®. Seguem os critérios de analise do IASELP, bem como seu

sistema de classificacdo dos recursos analisados:

Quadro 10 - Criterios de avaliagdo do IASELP

Aspectos Didatico-Pedagdgicos (P1)
Critérios de avaliacao Descritores

1. As imagens, 0 texto, 0s sons e as animacdes presentes no | oN&ao oParcialmente oSim
software educativo permitem ao aluno uma aprendizagem
sem sobrecarga ou deficiéncia de informacdes?

2. O conteudo do software educativo, bem como a linguagem | oN&o oParcialmente oSim
empregada na(s) atividade(s), estdo adequados ao publico-
alvo?

3. O software educativo apresenta desafios que estimulem o | oN&o oParcialmente oSim
aluno a supera-los sem que perca o interesse pela atividade e
pelo contetdo explorado?

4. O software educativo apresenta um material de apoio ao | oN&o oParcialmente oSim
professor que trate dos objetivos pedagdgicos da(s)
atividade(s), da definicdo do publico-alvo e das sugestdes de
uso em diferentes situagOes de aprendizagem?

5. As ajudas, os assistentes (animados e estaticos) e as | oN&o oParcialmente oSim
demonstragBes explicativas que acompanham as tarefas
facilitam a realizacdo de uma agéo por parte do aluno?

6. O feedback dado pelo software educativo durante e/ou no | oN&o oParcialmente oSim
final da(s) atividade(s) permite que o aluno avalie seu
desempenho?

Aspectos Técnicos (P1)
Critérios de avaliacéo Descritores

1. O software educativo apresenta textos bem distribuidos, | oN&o oParcialmente oSim
imagens e animacOes pertinentes ao contexto da(s)
atividade(s) e efeitos sonoros oportunos?

41 Inicialmente, Ribeiro (2013) desenvolveu o instrumento sob o nome de PASP (Protocolo de Avaliagdo de
Sofwares Pedagdgicos) durante a sua pesquisa de mestrado; na pesquisa de doutorado da autora, 0 instrumento
evoluiu para o IASELP, conforme apresentado nesta tese.
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2. O software educativo possibilita a escuta e a leitura dos | oN&o oParcialmente oSim
textos a0 mesmo tempo, bem como permite que o aluno
aumente e diminua o tamanho da fonte?
3. Os icones e os botdes presentes no software educativo sdo | oNd&o oParcialmente oSim
eficazes, de facil compreensdo, assim como sdo
representativos e significativos da tarefa a ser realizada?
4. O aluno pode passar o tempo que desejar nas diferentes | oN&o oParcialmente oSim
partes do programa?
5. O aluno pode acessar com facilidade todas as partes do | oN&o oParcialmente oSim
software educativo, podendo pausar, avancar ou voltar caso
ache necessario?
6. O software educativo pode ser articulado com outros | oN&o oParcialmente oSim
recursos tecnolégicos disponiveis (audio, video, hipertexto
etc.?), de modo que amplie seu potencial de utilizacdo?
Aspectos Especificos (P2)
Critérios de avaliagédo Descritores
1. O objetivo da atividade de leitura presente no software | oN&o oParcialmente oSim
educativo esta claro para o aluno?
2. O software educativo possibilita ao aluno compreender as | oN&o oParcialmente oSim
relacBes entre texto verbal e ndo verbal?
3. A(s) atividade(s) de leitura do software educativo | oN&o oParcialmente oSim
exploram os elos coesivos dos textos nos momentos de
retomada de informagdes e/ou de referéncia a outros textos?
4. A(s) atividade(s) de leitura do software educativo | oN&o oParcialmente oSim
permitem a localizacdo e a identificacdo de informacdes
explicitas, como ideias principais, sequéncia de ac0es,
relacdes de causa e efeito e tracos de personagens?
5. A(s) atividade(s) de leitura do software educativo | oN&o oParcialmente oSim
permitem que o aluno use sua intuicdo e experiéncia pessoal
como base para fazer conjunturas e elaborar hipéteses sobre
0s textos?
6. A(s) atividade(s) de leitura do software educativo | oN&o oParcialmente oSim
permitem a construgdo de pontos de vista distintos sobre 0s
temas abordados nos textos?
LEGENDA
N&o = 0 ponto; Parcialmente = 1 ponto; Sim = 2 pontos
P1 = Peso 1x (multiplica por 1) P2 = Peso 2x (multiplica por 2)
TABELA DE PONTOS (ASPECTO — CONCEITO)
Didatico-pedagogicos Técnicos Especificos Classificagdo
0 a 4 pontos 0 a 4 pontos 0 a 8 pontos RUIM
5a 7 pontos 5a 7 pontos 9 a 14 pontos REGULAR
8 a 10 pontos 8 a 10 pontos 15 a 20 pontos BOM
11 a 12 pontos 11 a 12 pontos 21 a 24 pontos OTIMO

Fonte: Ribeiro (2013).
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Tanto para o desenvolvimento do Protocolo de Avaliacdo de Sofwares Pedagdgicos
— PASP como para o IASELP (RIBEIRO, 2013; RIBEIRO; ARAUJO, 2017), a pesquisadora
realizou extensa analise de instrumentos/protocolos de avaliagdo de softwares educativos. A
pesquisadora constatou que ndo havia instrumentos especificos para recursos voltados ao ensino
de Lingua Portuguesa — ou quaisquer outras disciplinas —, uma vez que o que 0s protocolos
propostos vinham da area de educacéo e de engenharia de software e que diziam respeito mais
a questdes técnicas e ergondmicas e a questdes didaticas de forma geral, sem enfocar em
disciplinas especificas. A pesquisadora entdo propds o PASP em pesquisa de mestrado; em
pesquisa de doutorado, o PASP foi testado pelos professores e foi recortado (para ndo ficar
muito longo) e transformou-se em IASELP. Dessa forma, ela dividiu os aspectos em didatico-
pedagdgicos, técnicos e especificos de leitura em Lingua Portuguesa.

Os aspectos do IASELP utilizados na avaliagdo do jogo foram os didatico-
pedagdgicos e os técnicos. Os aspectos especificos ndo foram utilizados, pois estéo relacionados
ao ensino de leitura, enquanto o jogo destina-se ao ensino de ortografia. A escolha do IASELP
como instrumento de avaliacdo se deu em virtude da qualidade de seus critérios, os quais foram
desenvolvidos através das pesquisas de mestrado e doutorado de Ribeiro (2013) e Ribeiro;
Araujo (2017). Alem disso, versdes anteriores do jogo proposto nesta tese foram avaliadas por
versdes anteriores do instrumento, o que demonstra uma unidade e uma cooperacgdo entre as
pesquisas desenvolvidas pelos integrantes do grupo LENT.

Emrelacao a escolha do IASELP como instrumento de avaliagdo do jogo “Aventura
das Letras Magicas”, ressalta-se que, apesar de existirem diversos outros instrumentos de
avaliacdo de softwares educacionais, alguns dos quais foram analisados por Ribeiro (2013), a
escolha do IASELP se deu justamente pelo instrumento ser oriundo de pesquisa académica.
Além disso, a escolha desse instrumento se deu para que fosse possivel que o jogo fosse testado

pelo proprio pesquisador, considerando que o instrumento foi elaborado por outro pesquisador.

5.5.3 Detalhamento das questdes das entrevistas

As entrevistas com os alunos participantes foram realizadas tendo como base treze
questdes, apresentadas no quadro a seguir. As entrevistas foram realizadas nas dependéncias da
escola locus, apés a devida autorizacdo por meio dos Termos de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndices A e B). Ocorreram em dois momentos (ap0s as sessdes de jogo da

versdo 1.0 e da versdo 2.0), sob a supervisdo da professora participante.
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1. O que vocé mais gostou no jogo?

2. Vocé conhecia o contetdo?

3. Vocé aprendeu algo com o jogo?

4. Se sim, o que vocé aprendeu?

5. Vocé achou o jogo facil, mediano ou dificil?
6. O jogo tinhas muitas ou poucas informagdes?

8. VVocé gostou de aprender com o jogo?

9. Vocé jogaria novamente?

10. VVocé jogaria novas fases?

11. O que vocé ndo gostou no jogo?

12. O que vocé acha que melhoraria o jogo?
13. Vocé entendeu a histéria?

7. Em algum momento, vocé quis parar de jogar?

Fonte: Elaborado pelo autor.

A pergunta 1 (O que vocé mais gostou no jogo?) foi elaborada com o objetivo de
identificar quaisquer aspectos positivos encontrados pelos participantes em sua sesséo de jogo.
A pergunta tem um carater geral o bastante para que as criancas pudessem apontar tais aspectos
em qualquer dimenséo do jogo, fosse no contetdo ou em mecanicas de jogabilidade.

A pergunta 2 (Vocé conhecia o conteudo?) serviu para identificar até que ponto os
alunos conheciam o contetdo do jogo e as regras de ortografia a ele relacionadas. As respostas
a essa pergunta possibilitaram tracar um comparativo com os resultados obtidos através das
sessOes de jogo, confirmando — ou ndo — se os alunos tinham, de fato, o conhecimento
especificado.

As perguntas 3 (Vocé aprendeu algo com o jogo?) e 4 (Se sim, 0 que vocé
aprendeu?) foram criadas com o objetivo de verificar se o jogo forneceu algum conhecimento
nOVo aos participantes ou se, a0 menos, serviu para reforcar seus conhecimentos prévios.

A pergunta 5 (Vocé achou o jogo facil, mediano ou dificil?) serviu para checar uma
das principais caracteristicas de jogabilidade, responsavel em grande parte pelo engajamento
do jogador durante a partida. Se um jogo é facil demais ou dificil demais, os jogadores
costumam abandona-lo. Assim, é necessario que haja um equilibrio entre o nivel de dificuldade
do contetdo didatico e a divers&o.

A pergunta 6 (O jogo tinha muitas ou poucas informacgdes?) foi inserida na
entrevista para avaliar se a quantidade de informacdes fornecidas pelo jogo foi suficiente para
permitir 0 seu uso — ou ainda se essas informagdes sao excessivas.

As perguntas 7 (Em algum momento, vocé quis parar de jogar?), 8 (Vocé gostou

de aprender com o jogo?), 9 (Vocé jogaria novamente?) e 10 (Vocé jogaria novas fases?) tém
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como fungédo identificar o grau de engajamento dos participantes em diferentes aspectos de
jogabilidade e contetdo didatico.

As perguntas 11 (O que vocé ndo gostou no jogo?) e 12 (O que vocé acha que
melhoraria 0 jogo?) tiveram como objetivo encontrar pontos negativos e de melhoria, a partir
da impressao direta dos proprios participantes.

Finalmente, a pergunta 13 (Vocé entendeu a histdria?) pretendeu verificar o nivel

de complexidade da narrativa proposta pelo jogo.

5.5.4 Diario de campo

Durante o desenvolvimento e testes de cada versao do jogo, foram registradas todas
as reunides com a professora participante, as etapas de desenvolvimento do jogo e as visitas a
escola em que a pesquisa foi desenvolvida. Esses registros foram feitos através de anotagdes e
gravacoes, os quais geraram um “diario de campo”. As informagdes foram entdo retextualizadas
sob a forma de um relato, que descreve em detalhes o processo e serve de base para explicar

cada etapa da pesquisa.

5.6 MATERIAIS

A pesquisa contou com o uso de alguns materiais. O primeiro, usado para a cria¢éo
do jogo, foi o software RPG Maker MV, um programa de desenvolvimento de jogos que
dispensa conhecimentos em programacdo. Para a coleta dos dados, foram utilizados os
seguintes materiais: um notebook contendo o jogo; o software Webnaria, um programa de
captura de tela para a gravacdo, em video, das sessdes de jogo de cada aluno participante; e um

smartphone, utilizado para gravar o audio das entrevistas. Os materiais sdo detalhados a seguir.

5.6.1 RPG Maker MV

Como ferramenta para o desenvolvimento do jogo digital educativo, foi escolhido

o software RPG Maker MV. A escolha deste programa em particular se deve as seguintes raz@es:

a) Facilidade de uso: O RPG Maker MV possibilita o desenvolvimento de jogos sem a

necessidade de conhecimentos em programagao ou computacdo grafica.
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b) Independéncia de profissionais: Dada a facilidade no desenvolvimento, néo
foi necesséria a contratacao de profissionais, como programadores, por exemplo.
A dependéncia destes poderia colocar em risco a finalizagdo da pesquisa em
tempo habil para a defesa programada.

c) Estilo atemporal: Os jogos desenvolvidos através do RPG Maker MV
apresentam uma estética baseada em pixel art, uma forma de arte digital na qual
as imagens sdo criadas ou editadas tendo como elemento bésico os pixels*?. Este
estilo de arte foi utilizado nas primeiras geragdes de videogames e, dada a sua
caracteristica cartunesca, ainda se mantém presente em varios jogos até hoje.

d) Variedade em jogabilidade: As ferramentas disponiveis permitem a criacdo de
jogos com diferentes tipos de desafios, o que pode conferir uma variedade em
sua jogabilidade. Esta variedade pode servir para manter o interesse do jogador
no jogo em si, sem que ele se canse ou ache o jogo enfadonho e repetitivo.

e) Possibilidade de adaptacéo: A versao final do jogo encontra-se disponibilizada
gratuitamente, de tal maneira que outros professores possam adapta-la as suas
préprias necessidades e ao seu contetdo.

Figura 20 — Area de trabalho do software RPG MAKER MV
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Fonte: Elaborado pelo autor.

42 pixel (aglutinagdo de picture e element, ou seja, elemento de imagem) é o menor elemento em um dispositivo
de exibicgdo (por exemplo, um monitor), ao qual € possivel atribuir-se uma cor. De uma forma mais simples, um
pixel é o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo que o conjunto de pixels formam a imagem inteira.
Fonte: Wikipedia. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Pixel>. Acesso em: 28 ago. 2019.
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5.6.2 Materiais para coleta de dados nas sessdes de jogos

Além do jogo em si e de seus documentos, foram utilizados durante a pesquisa 0s

materiais necessarios a coleta de dados:

a) Notebook Samsung contendo o jogo;
b) Programa de captura de tela (Webinaria®);

c) Dispositivo de gravacao audiovisual (smartphone Motorola G4).

Os dados coletados através desses materiais foram utilizados no constante
desenvolvimento e aprimoramento do jogo durante o curso da pesquisa, e foram fundamentais

para atingir os seus objetivos.

5.7 PROCEDIMENTOS PARA COLETA DE DADOS

A seguir s@o descritos os procedimentos para a coleta dos dados referentes a cada

etapa da pesquisa e relacionados aos seus objetivos especificos.

5.7.1 Anotacdes e gravacgdes para a constituicdo de um relato

Durante o desenvolvimento e os testes de cada versao do jogo, foram registradas
todas as reunides com a professora participante, as etapas de desenvolvimento do jogo e as
visitas a escola em que a pesquisa foi desenvolvida. Esses registros foram feitos através de
anotacdes e gravacdes, 0s quais geraram um “diario de campo”. As informagdes foram entdo
retextualizadas sob a forma de um relato, que descreve em detalhes o processo e serve de base
para explicar cada etapa da pesquisa. A composicdo do relato permitiu atingir o primeiro
objetivo especifico desta pesquisa (descrever o processo de desenvolvimento de um jogo
digital educacional baseado em aporte tedrico e que conta com a participacdo de uma

professora e seus alunos).

430 Webinaria é um software gratuito desenvolvido por Chris Charlwood, que permite que o usudrio crie videos
capturando a tela do computador.
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5.7.2 Andlise das caracteristicas do jogo como recurso didatico digital

Para atingir o segundo objetivo especifico da pesquisa (delinear o jogo digital
educacional proposto a partir das categorias referentes aos recursos didaticos digitais), o jogo
“Aventura das Letras Magicas” passou por dois processos de avaliacdo. Primeiramente, foi
realizado um cotejo do jogo com as caracteristicas dos recursos didaticos digitais, apresentadas
na secdo 3 neste trabalho. Em seguida, o jogo foi analisado segundo os critérios estabelecidos
pelo Instrumento de Avaliacdo de Softwares Educativos de Leitura em Lingua Portuguesa
(IASELP), disponivel na integra no Anexo A.

5.7.3 SessOes de jogos e entrevistas

Para atingir o terceiro objetivo especifico da pesquisa (identificar as dimensdes dos
letramentos digitais decorrentes do desenvolvimento do jogo e das interacdes realizadas pela
professora e pelos alunos participantes), foram realizadas coletas de dados durante a utilizacéo
de diferentes versdes do jogo (1.0 e 2.0), realizadas pela professora e pelos alunos participantes.

As coletas de dados ocorreram na escola locus, em dois momentos distintos: uma
coleta com a versédo 1.0 do jogo (prot6tipo), e uma com a versao 2.0. Todas as coletas ocorreram
nas dependéncias da escola l6cus, com os alunos selecionados do 5° ano do Ensino Fundamental
e com a professora participante.

Na coleta com a versdo 1.0, os alunos experimentaram o jogo no notebook pessoal
do pesquisador, um de cada vez. Enquanto um aluno jogava, 0s demais aguardavam na mesma
sala, mas sem observar a sessdo de jogo do colega. As sessbes foram observadas pelo
pesquisador e gravadas através de software de captura de video, gerando arquivos de video.
Durante a observacao das sessoes, foram feitas anotacdes a respeito de desempenho dos alunos-
jogadores e de suas interagdes com o proprio jogo. Ao final de cada partida, foi realizada uma
breve entrevista com os alunos, cujas respostas foram anotadas e também gravadas via
smartphone. A coleta durou aproximadamente 1 hora, e aconteceu em abril de 2018.

A coleta com a versdo 2.0 ocorreu alguns meses depois, em agosto de 2018, tempo
necessario para que fosse possivel realizar as melhorias sugeridas pelo feedback dos alunos. O
processo de coleta de dados nesta etapa foi 0 mesmo: os alunos, um por vez, experimentaram a

versdo 2.0 do jogo no notebook; tiveram suas partidas gravadas; e participaram da entrevista.
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No entanto, como a versdo 2.0 do jogo € expressivamente maior do que a versdo anterior, 0
tempo de coleta foi maior, tomando uma manha inteira.

O processo de coleta atraves das observagdes das sessdes de jogos foi guiado pelos
seguintes aspectos: interacdo entre o professor/aluno e o equipamento (mouse e teclado do
notebook); interagéo entre o professor/aluno e o jogo em si, considerando a sua navegagéo pelo
menu inicial, pelos cenarios (fases) do jogo e com elementos especificos do jogo (como o0s
elementos que deveriam ser clicados para 0 avango da partida ou o ponto de acesso entre as
fases do jogo); a sequéncia de interagdo com os elementos do jogo; a quantidade de erros
cometidos durante a partida e sua incidéncia nos diferentes desafios.

5.8 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

Assim como em toda pesquisa com seres humanos, o presente trabalho apresenta
uma série de beneficios e riscos, conforme os critérios do Comité de Etica da Universidade
Estadual do Ceard. Entre os beneficios, pode-se afirmar que os resultados servirdo para
aumentar o banco de dados sobre uso e desenvolvimento de jogos digitais educacionais no
Brasil. A proposta da pesquisa apresenta ainda ineditismo, pois mostra 0 processo de
desenvolvimento de um jogo acompanhado por participantes que representam 0s reais USUarios
do produto final — professores e alunos —, especificamente com uma professora de Lingua
Portuguesa, graduada em Letras, com mestrado em Letras pelo Profletras/fUECE e que realiza
pesquisas na area de Linguistica Aplicada. No ambito académico, o produto deste trabalho tem
o0 potencial de servir como ferramenta pedagogica para professores no processo de ensino-
aprendizagem de ortografia da Lingua Portuguesa. No @mbito social, esta ferramenta pode ser
capaz de auxiliar os alunos a compreenderem melhor a sua prépria lingua, fazendo uso de um
recurso que dialogue com eles, e com o qual eles tenham prazer em utilizar, tendo em vista a
grande popularidade que os jogos digitais possuem na sociedade.

Para diminuir os riscos, que serdo apresentados a seguir, 0 nimero de participantes
foi reduzido ao menor possivel, mas que ainda fosse o suficiente para um corpus demonstrativo:
1 (uma) professora e 5 (cinco) alunos do 5°ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
de Fortaleza. As identidades de todos os participantes foram mantidas no mais absoluto sigilo
durante toda a pesquisa. O tempo que cada participante dispendeu ao participar do estudo foi o
minimo possivel e adequadamente utilizado, consistindo na testagem do jogo e na subsequente

entrevista (no caso dos alunos), na coparticipacdo durante o desenvolvimento do jogo digital e
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na supervisdo durante as testagens (no caso da professora participante). O numero de alunos
participantes foi reduzido a um minimo necessario devido aos desafios inerentes a pesquisa
com participantes menores de idade, principalmente a questdo da disponibilidade para
participacdo em mais de uma etapa da pesquisa e a autorizacdo dos pais ou responsaveis. Além
disso, um nimero mais elevado de alunos acarretaria na necessidade de mais visitas a escola
para a coleta de dados — 0 que poderia impactar negativamente nas atividades diarias da
professora e dos alunos —, bem como em uma quantidade de dados que dificultasse o andamento
da pesquisa no seu calendéario previsto.

Mesmo com as medidas informadas, ainda houve certos riscos para o0s participantes.
Como se tratou de um jogo, foram possiveis dois resultados ao final da partida: vitdria ou
derrota. Foi possivel, portanto, que os participantes pudessem sentir tédio ou frustracdo durante
0 teste, especialmente se as partidas terminassem com a derrota do jogador. Durante a
entrevista, havia ainda a possibilidade de que o participante se sentisse desconfortavel,
principalmente caso ndo compreendesse as perguntas — por mais que elas tenham sido
desenvolvidas com a maior clareza possivel e se referiam exclusivamente a experiéncia com o
jogo digital. Outro fator de possivel desconforto foi o fato de que tanto os testes quanto as
entrevistas foram registrados por meio de dispositivos audiovisuais, o que pdde fazer com que
0s participantes se sentissem envergonhados. Com relacdo a professora, acrescentaram-se aos
riscos o cansaco e o estresse advindos do préprio processo intelectual de participacdo na criagéo
do jogo e nos dias de supervisao dos testes com os alunos.

E importante destacar que ndo houve possibilidade de descoberta das identidades
dos participantes da pesquisa, em funcao do sigilo com o qual suas identidades foram mantidas.
Mesmo com os recursos de gravacao, o que foi capturado durante os testes limitou-se a tela do
computador, apenas para mostrar o desempenho de cada participante no jogo. Durante as
entrevistas, foi coletado apenas o audio, para posterior transcricdo e analise. Em nenhum
momento das gravacdes foram revelados os nomes dos participantes, que foram identificados
apenas como “Aluno 17, “Aluno 2” etc. O mesmo vale para a professora. Além disso, os
participantes ndo foram forcados a participar da pesquisa, pois foi feito um convite aos
participantes e sO participou quem o fez de livre e espontanea vontade.

Para tentar ao maximo diminuir os riscos de constrangimento, cansaco, ou vergonha
aos participantes, as sessoes de teste contaram com a participacdo da professora, com a qual os
alunos ja possuiam afinidade e que estava diretamente associada ao processo, sendo capaz de

dirimir possiveis davidas dos alunos. Se algum dos participantes se sentiu constrangido,
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cansado ou entediado devido a participacdo no estudo, total liberdade foi-lhe concedida para
encerrar a sua participacdo, sem nenhuma consequéncia. Os participantes ndo foram
remunerados durante a pesquisa, mas, para compensar a sua participacao, todos receberam uma
cbpia do produto final, ou seja, o jogo digital em sua versdo definitiva, apds a pesquisa.

Todos os alunos participantes, por serem menores de idade, assinaram o0 Termo de
Assentimento para Criangas e Adolescentes (Apéndice C), enguanto seus respectivos
responsaveis assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido aos Pais (Apéndice D).
A professora participante assinou o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para adultos
(Apéndice E). Uma Carta de Anuéncia foi enviada a escola, tendo sido assinada e carimbada
pela responsavel, autorizando a realizacdo da pesquisa nas dependéncias da instituicdo. Todos
0s documentos estdo de acordo com os modelos disponibilizados pelo Regimento Interno do
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual do Ceara, o qual
emitiu parecer (nUmero 2.797.589) autorizando a realizacdo da pesquisa, sob numero CAAE
88969018.6.0000.5534 (Anexo B).
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6 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Esta secdo apresenta a analise dos dados coletados durante a pesquisa, visando
detalhar todos os processos que levaram ao cumprimento dos seus objetivos. A andlise é
importante pois configura a prépria esséncia da pesquisa, em sua busca pela constante melhoria
dos elementos pedagdgicos e tecnoldgicos do jogo proposto.

A analise dos dados da pesquisa foi realizada de forma qualitativa e interpretativa.
Os dados coletados nos varios momentos da pesquisa foram analisados considerando 0s
objetivos da investigacdo, quais sejam: a) Descrever o processo de desenvolvimento de um jogo
digital educacional baseado em aporte tedrico para o ensino de Lingua Portuguesa e que conta
com a participacdo de uma professora e seus alunos; b) Delinear o jogo digital educacional
proposto a partir das categorias referentes aos recursos didaticos digitais; e ¢) Identificar as
dimensdes dos letramentos digitais decorrentes do desenvolvimento do jogo e das interacGes
realizadas pela professora e alunos participantes.

Para atingir os objetivos, foram executados os passos informados na secao
metodologica: desenvolvimento de um jogo digital educacional para o ensino-aprendizagem de
ortografia; analise do jogo de acordo com as categorias que caracterizam um objeto de
aprendizagem,; realizacdo de sessbes de jogos com os alunos participantes na escola locus
(gravadas em video), seguidas de entrevistas com os alunos (gravadas em audio); analise dos
videos das sessdes de jogos e das respostas dos alunos participantes as entrevistas.

O processo de desenvolvimento do jogo foi documentado por meio de anotacdes e
gravacdes realizadas pelo pesquisador. O processo inclui as reunifes de orientacao, as reunies
com a professora participante, a escolha do assunto a ser abordado no jogo, as pesquisas
bibliogréaficas, a escolha do software de criacdo do jogo, o aprendizado de suas ferramentas, as
decisdes sobre o conteudo didatico e a criacdo do jogo em si. Esse processo serviu de base
principal para atingir o primeiro objetivo especifico da pesquisa.

Além disso, o jogo em si foi analisado pelo presente pesquisador, segundo 0s
pressupostos das teorias sobre objetos de aprendizagem e através do Instrumento de Avaliacao
de Softwares Educativos de Leitura em Lingua Portuguesa (IASELP). A analise do jogo serve
de base para atingir o segundo objetivo especifico. Finalmente, os procedimentos para a
realizacdo das sessdes de jogos e entrevistas com os alunos participantes servem como dados

fundamentais para atingir o terceiro objetivo especifico da pesquisa. Deve-se considerar,
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porém, que os dados oriundos de todas as etapas da pesquisa foram potencialmente empregados,

em maior ou menor grau, para atingir os trés objetivos especificos e o objetivo geral da pesquisa.

6.1 JOGO DIGITAL EDUCACIONAL “AVENTURA DAS LETRAS MAGICAS”

Esta subsecdo visa apresentar o jogo digital educacional proposto nesta tese,
intitulado “Aventura das Letras Magicas”. Ela conta com uma descricéo detalhada de cada uma
das trés versdes do jogo**, com o objetivo de esclarecer o seu processo de desenvolvimento poe
meio da colaboracgdo da professora e dos alunos participantes. Finalmente, considerando-se que
0 jogo é o principal resultado da tese, esta secdo mostra-se relevante para uma compreensao
mais completa da pesquisa.

O foco do jogo é servir como recurso didatico digital, mais especificamente, como
uma ferramenta de apoio a professores de Lingua Portuguesa no processo de transi¢cdo de seus
alunos entre a escrita alfabética e a escrita ortografica. Conforme informado anteriormente, o
jogo foi desenvolvido pelo pesquisador, através do software RPG Maker MV, dispensando a
contratacdo de outros profissionais. O conteudo pedagogico do jogo foi elaborado em conjunto
com uma professora do Ensino Fundamental, sob a supervisao da orientadora da pesquisa.

Entre os conteudos de ensino de Lingua Portuguesa, foi escolhido o ensino de
ortografia como contetdo do jogo. Isso foi decidido ap6s as primeiras reunides com a
professora participante, que destacou que muitos alunos ainda apresentam problemas de escrita
ortografica, mesmo no 5° ano do Ensino Fundamental. Segundo Morais (2008), h4 motivos
diferentes para os desvios cometidos por alunos em processo de aquisicdo da escrita. O ideal
seria, assim, identificar que tipo de desvio estaria ocorrendo para que se aplique uma estratégia
eficaz de aprendizado. O jogo foi, portanto, desenvolvido tendo em mente o auxilio na
identificacdo dos desvios e no processo de ensino-aprendizagem.

O jogo passou por atualizacGes ao longo da pesquisa, baseadas no feedback dos
alunos-jogadores durantes os periodos de coleta de dados e nos comentarios das bancas de
qualificacdo e do projeto de tese. Todos os detalhes sobre jogabilidade e questdes técnicas estdo
disponiveis no documento de design do jogo, no Apéndice A.

Todas as versdes do jogo encontram-se disponiveis para download através do site

itch.io*.

44 A versdo mobile ndo é contabilizada, pois trata-se apenas da adaptacdo da versdo 3.0 para dispositivos moveis.
45 Disponivel em: < https://fabionunes77.itch.io/ >. Acesso em: 5 maio 2019.
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Figura 21 — P4gina para download da versao 1.0

do jogo “Aventura das Letras Magicas”

a a fabionunes77 Vv

am e —
(S} Dashboard  Manage: Editgame Analytics Widget | o Edit theme |

cret URL

Aventura das Letras Magicas

Um jogo educacional para o ensino-aprendizagem de ortografia (em fase de 1 y e 0 nome deste objeto?
desenvolvimento). Desenvolvido por Fabio Nunes Assuncéo, Nukacia Meyre
AraUjo e Raquel Duarte Pinto. Jogo associado ao grupo de pesquisas LENT

(Linguagem, Tecnologia e Ensino), da Universidade Estadual do Ceara.
PRESENTE

. . . . - PRESEMTE
Para jogar, baixe o arquivo e descompacte no seu computador. Nao € necessario

instalar, basta clicar no arquivo "Game.exe". DICA

More information v

Download
Aventura das Letras Magicas.rar 343 MB &%
Leave a comment

T B = ® =0 "

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, sdo apresentadas as caracteristicas de cada uma das versdes do jogo. O
jogo passou por trés versdes durante o seu processo de desenvolvimento: a versdo 1.0
(denominada de “prototipo™), a versdo 2.0 e a versdo 3.0 (considerada a “versdo final” para 0s
propdsitos desta pesquisa). A versdo 3.0 foi ainda adaptada para dispositivos moveis, resultando

no que chamamaos de versdo mobile.

6.1.1 Versdo 1.0 (Prototipo)

Com o titulo Aventura das Letras Magicas, 0 jogo convida o jogador a salvar
pessoas do feitico de um monstro malvado. Mas, para isso, 0 jogador nao vai usar forca bruta,
mas sim sua inteligéncia e seus conhecimentos sobre a grafia correta das palavras em Lingua
Portuguesa. O titulo do jogo foi escolhido devido a relagdo da jogabilidade com o conteudo.
Como o jogo lida com a ortografia e com a escolha de letras para a escrita de palavras, decidiu-
se destacar o seu elemento central — “letras” — no titulo. Com relacéo a palavra “magicas”, a
ambientacdo escolhida foi um reino de fantasia, e, quando os desafios sdo superados pelo
jogador, os efeitos apresentados no jogo aparecem na forma de efeitos magicos; além disso, 0s
personagens do jogo sdo relacionados a elementos de magia e fantasia (fadas e feiticeiros).
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Finalmente, a palavra “aventura” destaca o aspecto de narrativa presente no jogo. A seguir,

vemos a tela de abertura do jogo.

Figura 22 — Tela de abertura do jogo

Novo jogo
Continuar
Opgodes

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na histdria do jogo, uma criatura chamada Porcdo da Mutacdo transforma varios
personagens em animais e objetos, e cabe ao jogador transforma-los de volta em seres humanos.
Esse objetivo € alcancado quando o jogador se aproxima de um objeto ou animal (destacado no
cendrio através de uma seta azul) e responde uma pergunta referente a escrita correta de uma

determinada palavra. A seguir vemos as telas da versdo 1.0 do jogo.
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Figura 23 — Telas de jogo da versdo 1.0 (prot6tipo)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A resposta correta resulta na transformacéo do objeto de volta em um personagem
(ser humano), enquanto uma resposta errada penaliza o jogador, diminuindo a sua pontuacéo
em um. O jogador comeca 0 jogo com cinco pontos, ou seja, ele s6 pode cometer, no maximo,
cinco erros durante a partida. Para ajudar o jogador, cada pergunta conta com uma dica, na
forma de textos ou exemplos. O jogo acaba de duas formas: com a vitoria do jogador, ao libertar
todas as pessoas transformadas; ou com a sua derrota, ao responder cinco perguntas de forma

errada e perder todos 0s seus pontos.

Figura 24 — Exemplo de desafio da versao 1.0 (prot6tipo)

Como se escreve o nome deste objeto?

PRESENTE
PRESEMTE

DICA

Fonte: Elaborado pelo autor.

O protétipo continha seis desafios, divididos em dois cenarios. Todos os desafios
sdo baseados na escrita correta de palavras em Lingua Portuguesa, especificamente a posicdo
das letras “M” e “N” e a representa¢do de sons nasais. Esse conteudo foi definido durante as
reunides com a professora participante, e foi escolhido por representar muitos dos casos de
desvios presenciados pela propria professora em sua experiéncia profissional. Os desafios

elaborados sdo apresentados no quadro a seguir:
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DESAFIO | QUESTAO | OPCOES DICA
Andei pelo mundo / encontrei um ganso
Como se . .
1 - Presente | Pensei que era manso / corri na ponte
escreve 0 nome . i
; - Presemte | Vesti uma tanga / nadei na fonte
deste objeto? i
Enchi a panca / numa festanca
Escolha a letra
que completao | M Observe estes grupos de palavras:

2 nome deste N Grupo 1: tampa / bombom / campo / ombro
objeto: Grupo 2: banda / manga / vento / lancha
AGE_DA
Escolha a letra As palavras "instante” e "distante™ estdo
que completa o

3 nome deste -M certas. : , .
objeto: -N As palavras "instamte” e "distamte” estdo
DIAMA TE. erradas.

Como se . As palavras "ninhada” e "joaninha" estdo
- Galinha
4 escreve o nome |~ .. certas, mas
deste animal? As palavras "niada" e "joania"” estdo erradas.
Jodo brinca sozinho / ndo brinca com sua
Como se x .
- Maca iIrma
5 escreve 0 nome x x A
- Macam | Mamae deu uma bronca / ndo vai brincar
desta fruta? ~
amanha
Complete o ‘M Observe estes grupos de palavras:

6 nome deste N Grupo 1: manga / trinta / indio / fungo

animal: PO_BO. Grupo 2: campo / samba / tempo / ombro

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.

A partir do feedback dado pelos testes realizados com os alunos, a versao 1.0 foi

atualizada, recebendo novas fases, sistemas de jogabilidade e recursos de interacdo. Assim, foi

criada a versdo 2.0, apresentada a seguir.
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6.1.2 Versao 2.0

Apds os primeiros testes, foram realizadas vérias alteracfes no jogo. Em primeiro
lugar, foi aumentado o nimero de fases, ou estagios. Enquanto o prot6tipo apresentava apenas
dois cenarios (a Casa e a Fazenda), a versdo 2.0 conta com quatro etapas distintas — a Casa, a
Fazenda, a Floresta e a Fortaleza. A Casa serve como um tutorial, ou seja, € um ambiente no
qual o jogador aprende os comandos basicos do jogo e conhece a narrativa com a qual ira
interagir. As fases seguintes apresentam, cada uma, desafios especificos, relacionados aos
estagios de aquisicdo da escrita e as suas regularidades e irregularidades. O novo contetdo dos
desafios foi discutido com a professora participante, que fez sugestdes que foram
implementadas nas diferentes fases. A primeira fase ficou relacionada ao estagio de escrita
iconica®®; a segunda, ao estagio de escrita fonografica; e a terceira, ao estagio de escrita
ortografica, todos estagios propostos por Moreira (2007). De mesma forma, a primeira fase
apresenta desafios com correspondéncias fonograficas regulares contextuais; a segunda,
regulares morfoldgico-gramaticais; e a terceira, irregulares, em sintonia com a teoria de Morais
(2008). O conteudo escolhido é relevante para os alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, pois
trata-se do conhecimento esperado para esses alunos, e os desvios apresentados durante 0 jogo
podem apontar deficiéncias especificas no aprendizado dos alunos, bem como direcionar novas
estratégias por parte de professores.

Outra alteracéo diz respeito ao acréscimo de faixas de audio que acompanham todos
0s textos do jogo, desde os dialogos dos personagens até as instrucdes de cada desafio. Isso foi
possivel gragas as ferramentas do site Soar*’, que permitem a insergdo de texto escrito e a sua
conversao para arquivos de audio no formato MP3. As vozes dos personagens foram
personalizadas através do site Voice Changer®®, que dispde de recursos para alterar arquivos de
audio, simulando diferentes tipos de vozes. O acréscimo das faixas de audio foi importante para
garantir um nivel maior de engajamento dos alunos com o jogo, através de uma imersao
sensorial mais completa. Além disso, as diferentes vozes dos personagens conferem a eles mais

personalidade, auxiliando no desenvolvimento da narrativa.

46 A relagdo entre a primeira fase do jogo e o termo escrita iconica é meramente metaférica, pois, conforme
Moreira (2007), nesse estagio a crianga ainda ndo compreende a arbitrariedade da lingua escrita, o que ja foi
evidentemente ultrapassado por alunos do 5° ano do Ensino Fundamental.

47 Disponivel em: <www.soarmp3.com>. Acesso em: 5 maio 2019.

48 Disponivel em: <voice-changer.org>. Acesso em: 5 maio 2019.
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Uma grande mudanga ocorreu na narrativa do jogo. Como foram acrescentadas novas
fases e desafios, 0 modelo da verséo anterior se mostrou limitante, pois seria muito dificil encontrar
gréficos dentro do jogo para representar as novas palavras — na versdo 1.0, cada objeto a ser clicado
pelo jogador estava representado em tela (presente, agenda, diamante, galinha, ma¢a e pombo). Além
disso, mesmo com o recurso de alteragBes de vozes no Voice Changer, a variacao é limitada. Assim,
ao invés de pessoas transformadas em objetos, 0s desafios passaram a girar em torno de fadas
aprisionadas em cristais magicos. 1sso tornou possivel utilizar o mesmo gréafico (o cristal) em todos
0s desafios e aplicar a mesma voz aos personagens (as fadas). Assim, a nova narrativa trata da disputa
entre um feiticeiro maligno, chamado Oberon, e a rainha das fadas, Titania*®. Oberon decide capturar
as fadas em cristais magicos para absorver seus poderes. O papel do jogador é o de libertar as fadas

de dentro dos cristais, atraves das respostas certas dadas aos diferentes desafios de cada fase.

Figura 25 — Comparacéo entre as versdes 1.0 (protétipo) e 2.0

-
-

Fonte: Elaborado pelo autor.

49 Os nomes do feiticeiro e da rainha das fadas foram inspirados por personagens da peca Sonho de uma Noite de
Verdo, de William Shakespeare. Uma das narrativas da peca trata justamente do mundo das fadas.
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Alteragdes foram feitas ainda nos sistemas de interagéo dentro do jogo. A verséo
1.0 foi feita principalmente com as ferramentas bésicas preexistentes no RPG Maker MV. No
entanto, existem muitas outras ferramentas feitas por usuérios, na forma de plug-ins, que podem
ser acrescentadas ao sistema principal. Entre as alteracGes, encontram-se o0 uso de clique
simples substituindo o clique duplo e a possibilidade de digitacdo através do teclado. Além
disso, o sistema de salvamento do jogo ficou automatico, ocorrendo ao final de cada fase.
Finalmente, apos a fase final, o jogo gera um relatério, mostrando os acertos e erros cometidos
pelo aluno-jogador em cada fase.

Cabe aqui ressaltar que a mecénica béasica do jogo foi mantida. Respostas corretas
resultam na libertacdo das fadas, enquanto respostas erradas penalizam o jogador, diminuindo
a sua pontuagdo em um. O jogador ainda comeca 0 jogo com cinco pontos, ou seja, ele sé pode
cometer, no maximo, cinco erros durante a partida — o que tornou o jogo mais desafiador, pois
nesta versdo 0s mesmos cinco pontos valem para quatro fases, ao inves de duas. O jogo ainda
acaba de duas formas: com a vitoria do jogador, ao libertar todas as fadas; ou com a sua derrota,
ao responder cinco perguntas de forma errada e perder todos 0s seus pontos.

As ultimas alteragBes aconteceram dentro dos proprios desafios. Na versdo 1.0, cada
desafio apresentava duas opcdes e uma dica. Entretanto, percebeu-se que os alunos-jogadores néo
utilizaram as dicas — e 0s que o fizeram, foi acidentalmente. Desse modo, decidiu-se retirar o recurso
das dicas e aumentar a quantidade de opgdes nos desafios para quatro — com cada opgdo contendo
caracteristicas especificas de cada tipo de regularidade ortografica e relacionada a um estagio da
aquisicao da escrita, quais sejam as correspondéncias fonograficas regulares contextuais, as regulares
morfolégico-gramaticais e as irregulares (MORAIS, 2008); o estagio de escrita iconica, o estagio de
escrita fonografica e o estagio de escrita ortografica (MOREIRA, 2007). Além disso, foram criados
novos modelos de desafios para as novas fases do jogo. Na fase da Floresta, o jogador deve digitar a
sua resposta, enquanto na fase da Fortaleza, o jogador interage com letras ao invés de palavras. Por
fim, cada estagio conta com um “chefe de fase”, ou seja, apds resolver os desafios de todos os cristais
na fase, 0 jogador deve enfrentar um ultimo desafio, proposto por um personagem especifico, para
que possa prosseguir a fase seguinte. Os diferentes tipos de desafio sdo descritos nas subsecBes

seguintes, referentes a cada uma das fases do jogo.
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6.1.2.1 Tutorial: A Casa

Aquilo que constituia a primeira fase na versao 1.0 foi adaptado para se tornar um
tutorial. No inicio do jogo, sdo informados os conceitos basicos (cliqgue, movimentacgdo,
digitacdo) e a narrativa. As informacfes sdo dadas ao jogador através de caixas de texto, que
sdo acompanhadas pelo audio.

Figura 26 — Desafio do tutorial da verséo 2.0

Como se escreve o nome deste objeto?
(Escolha uma das opgGes abaixo e
cligue com o mouse.)

VOGUETE
FOGUETE
VOGUEDE
FOGUEDE

CANCELAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os textos sdo informados por uma narradora® e pelos proprios personagens do jogo.
No tutorial, ha apenas um desafio, cuja escrita esta relacionada a processos de correspondéncia
fonogréfica regular direta.

%0 Foi escolhida uma voz artificial feminina devido ao som parecer mais agradavel e se aproximar mais da fala
humana, em comparacdo com a voz artificial masculina do site Soar (Disponivel em: <www.soar.mp3.com>.
Acesso em 3 set. 2019.)
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Quadro 13 — Desafio do tutorial da versao 2.0

PROCESSOS DE
DESAFIO OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA
- VOGUETE
1 Como se escreve 0 - FOGUETE - Regular direta, com as letras “F” e
nome deste objeto? - VOGUEDE “T” (MORAIS, 2008)
- FOGUEDE

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.

Apobs a conclusdo dessa etapa, 0 jogador insere o proprio nome e salva 0 seu
progresso pela primeira vez. A inclusdo do nome e o salvamento do progresso sdo importantes

para a geracao do relatdrio de acertos e erros ao final da partida.
6.1.2.2 Fase 1: A Fazenda

Na primeira fase do jogo, os desafios s@o similares ao apresentado no tutorial. Cada
um dos cristais apresenta um desafio que consiste na escolha da palavra cuja grafia esta certa

referente a ilustracdo apresentada.

Figura 27 — Exemplo de desafio da fase 1 (A Fazenda) da verséo 2.0

Como se escreve o nome deste objeto?

Y

(N

PIAQ
PINHAOQ
PIAU
PINHAU

ST 230 %0.80°%

CANCELAR

Fonte: Elaborado pelo autor.
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E importante salientar que o uso de ilustragdes no tutorial e na primeira fase esta
relacionado com o estagio de escrita iconica proposto por Moreira (2007)°*, no qual uma crianca
encontra-se quando emprega o uso de desenhos para representar algo. Os desafios desta fase
apresentam casos de correspondéncia fonografica com regularidades contextuais, nos quais o que
define a letra a ser empregada é o contexto dentro da prépria palavra, segundo Morais (2008).

Quadro 14 — Desafios da fase 1 (A Fazenda) da versao 2.0

5 PROCESSOS DE
DESAFIOS OPCOES CORRESPOI\!DENCIA
FONOGRAFICA
- BARREIRRA
Como se escreve 0 - BAREIRA - Regular contextual, com o uso de
nome deste objeto? - BARREIRA “R” e “RR”.
- BAREIRRA
COMo Se BSCreve o - GELRA - Regular contextual, com o uso de
nome desta parte do - GUELRRA "G e tGU”
cixe? P - GELRRA - Regular contextual, com o uso de
pexe: - GUELRA “R” e “RR”.
_PIRO - Regular contextual, com o uso de
Como se escreve 0 - PINHAO nggaiizg éo NH” ou "~ para grafar
nome deste objeto? - PIAU | ¢a0. I q
- PINHAU - Regular contextual, com o uso de
“O” ou “U” no final de palavras.
- TROMBONHE |~ Regular contextual, com o uso de
Como se escreve 0 - TROMBONE “M”, “N”, “NH” ou “~” para grafar
nome deste nasalizacéo.
instrumento? $28m28m:_” - Regular contextual, com o uso de
“E” ou “T” no final de palavras.
- BAMBO - Regular contextual, com o uso de
Como se escreve 0 - BANBU nl;/iaiizg éo NH ou ™~ para grafar
nome deste vegetal? - BAMBU I 6a0. I q
- BANBO - Regular contextual, com o uso de
“O” ou “U” no final de palavras.

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.

51 Mais uma vez, é importante salientar que a relacdo entre a primeira fase do jogo e o estagio de escrita iconica é
meramente simbdlica.
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O quinto desafio ndo esta presente em um cristal, mas sim no enfrentamento de um
“chefe de fase”, na forma de um dos soldados do feiticeiro Oberon. Neste caso, surge o

personagem Porcédo da Mutacao.

Figura 28 — Chefe da fase 1 (A Fazenda) da verséao 2.0

Como se escreve o nome deste vegetal?

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.1.2.3 Fase 2: A Floresta

Na segunda fase, € apresentado um novo sistema de jogabilidade. Ao invés de
escolher a forma correta de uma palavra, o jogador deve digitar a palavra de cada desafio apos
ouvi-la. Esse sistema de jogabilidade foi incorporado para permitir uma verificagdo mais
apurada da relacdo do aluno com o estagio escolhido — neste caso, 0 estagio de escrita
fonografica, a qual é monitorada pela propria crianga através da subvocalizacdo, ou seja, a
repeticdo, através da fala, do que ela estd escrevendo (MOREIRA, 2007). Para resolver os
desafios, o jogador deve clicar em um dos cristais e escolher entre duas op¢des, conforme

mostra a figura a seguir:
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Figura 29 — Exemplo de desafio da fase 2 (A Floresta) da verséo 2.0

0% A

Ouvir a palavra’ secreta
Digitar a palavra secreta

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao clicar na primeira opcao, o jogador ouve a palavra a ser digitada. Ao escolher a
segunda opc¢ao, surge uma caixa de texto, na qual o jogador deve digitar a palavra que acabou
de ouvir. Conforme informado anteriormente, este modelo de jogabilidade foi baseado no
estagio de escrita fonogréafica, proposto por Moreira (2007). O contetdo das palavras de cada
desafio é referente ao processo de correspondéncia fonogréafica regular morfolégico-gramatical,

no qual é a compreensdo das regras que garante a seguranca na escrita (MORAIS, 2008).
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Quadro 15 — Desafios da fase 2 (A Floresta) da versdo 2.0

PROCESSOS DE

DESAFIOS OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA
- Regular morfolégico-gramatical,
Digitar a palavra - FRANCESA com adjetivo que indica o lugar de
origem.

. - Regular morfoldgico-gramatical,
Digitar a palavra - BURRICE com substantivo terminado em “ICE”.
Digitar a palavra - CANAVIAL - Regular m orfologlco-gram‘?tl,(’:al,

com coletivo terminado em “L”.

.. - Regular morfologico-gramatical,
Digitar a palavra TRISTEZA com substantivo derivado de adjetivo.

.. - Regular morfoldgico-gramatical,
Digitar a palavra FAMOSO com adjetivo terminado em “OSO”.

- Regular morfolégico-gramatical,
Digitar a palavra - ESPERANCA com substantivo derivado terminado

em “ANCA”.

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.
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O quinto e o sexto desafios ndo estdo presentes em cristais, mas sim no
enfrentamento de um “chefe de fase”, na forma de um dos soldados do feiticeiro Oberon. Neste

caso, surge o personagem Ogro do Pantano.

Figura 30 — Chefe da fase 2 (A Floresta) da versédo 2.0

Quvir a primeira palavra secreta
Digitar a primeira palavra secreta

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.1.2.4 Fase 3: A Fortaleza

Na dltima fase, o jogador deve completar algumas palavras, escolhendo a letra
correta. Ao clicar em uma das letras, o jogador escolhe para que palavra ela deve ir,

completando o espaco vazio da letra que esté faltando.
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Figura 31 — Exemplo de desafio da fase 3 (A Fortaleza) da verséo 2.0

Em que palavra quer colocar esta letra?

'Pallayra 1
@ Palavra 2
Palavra 3
Palavra 4

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

A jogabilidade de completar as palavras foi escolhida para a Gltima fase por
apresentar um desafio que ndo conta com pistas imagéticas (como na Fase 1) ou sonoras (Fase
2). Ou seja, 0 aluno deve completar a palavra usando o seu conhecimento da ortografia da
palavra em si, o que configura o estagio de escrita ortografica (MOREIRA, 2007). Para
fortalecer ainda mais esse conceito, as palavras escolhidas para esta fase apresentam processos
de correspondéncia fonogréafica irregular, nos quais diferentes letras podem representar

diferentes sons, mas ndo ha regras especificas para a escrita correta (MORAIS, 2008).
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Quadro 16 — Desafios da fase 3 (A Fortaleza) da versédo 2.0

5 PROCESSOS DE
DESAFIOS OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA
- RE_ESSO
Em que palavra - ANALI_AR i « ’
1 colocar esta letra? (X) | - E_ATO Irregular, do “som do Z”.
- CICATRI_
- RE_ESSO
Em que palavra - ANALI_AR i « ’
2 colocar esta letra? (C) | - E_ATO Irregular, do “som do 7.
- CICATRI_
- RE_ESSO
Em que palavra - ANALI_AR i w ’
3 colocar esta letra? (Z) | - E_ATO Irregular, do “som do 7.
- CICATRI_
- RE_ESSO
Em que palavra - ANALI_AR i “ ”»
4 colocar esta letra? (S) | - E_ATO Irregular, do “som do Z”
- CICATRI_
-C
Complete a palavra .S
5 | abaixo: X - Irregular, do “som do S”.
AU_ILIO
- -Z
-C
Complete a palavra .S
6 | abaixo: X - Irregular, do “som do Z”.
SINTE_E
- -Z
Complete a palavra -SS
L - XC « »
7 | abaixo: - Irregular, do “som do S”.
-SC
PlI__INA - XS

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.
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Continuando a narrativa do jogo, o quinto, 0 sexto e o sétimo desafios ndo estdo
presentes em cristais, mas sim no enfrentamento de um “chefe de fase”, na forma do proprio

feiticeiro Oberon.

Figura 32 — Chefe da fase 3 (A Fortaleza) da verséo 2.0

Complete a palavra abaixo:

AU_ILIO

T TR T T e g e e e e
i ES o sadeaooa>>saE o
B B BTl BBE O OBRTE R E O SsE

P AU ARl B B Cd AR A
v -

S S}

Fonte: Elaborado pelo autor.

6.1.2.5 Relatorio de erros e acertos

Um dos acréscimos mais importante da versdo 2.0 € o relatdrio de erros e acertos,
que surge ao final de cada partida. Esse relatério indica a quantidade de desafios cumpridos
de forma certa ou errada em cada fase, o que, do ponto de vista pedagogico, pode apontar ao
professor quais as dificuldades especificas de cada aluno quanto as relagdes entre sons e letras
(MORAIS, 2008). O relatério pode ainda mostrar em que estagio e fase linguistica se encontra
a crianca (MOREIRA, 2007). Isso é possivel devido ao fato de que cada fase do jogo esta
diretamente relacionada a estagios linguisticos especificos, bem como a processos de relacdo

entre sons e letras especificos, conforme apresentado nas subsecoes referentes a cada fase.
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Figura 33 — Relatorio de erros e acertos da versdo 2.0

JOGADOR: Fabio

FASE 1 - ACERTOS: 5 - ERROS: 0
FASE 2 - ACERTOS: 6 - ERROS: 1
FASE 3 - ACERTOS: 7 - ERROS: 2

b” mrﬁrmrﬁrp’mtﬁrmw g
| »@@W@W@@WWWM@@M
Z mrmmrmmmmm

'Emf'u
T

T A

Fonte: Elaborado pelo autor.

De posse desses dados, o professor pode reforcar alguns conceitos de ortografia que
ajudem os alunos com dificuldade de compreender certas relagdes entre letras e sons, bem como

nivelar a turma para que os alunos encontrem-se em um mesmo estagio linguistico.

6.1.3 Versao 3.0

Apoés a coleta e analise dos dados da versao 2.0, foi realizada uma nova série de
melhorias no jogo, resultando na versdo 3.0, considerada a versao final para os propdsitos da
presente pesquisa®2. No entanto, as mudangas ndo foram tdo grandes quanto as que ocorreram
entre a primeira e a segunda versdes. As fases permanecem as mesmas, assim como a narrativa,
0s antagonistas e 0s personagens coadjuvantes. A versao 3.0 mantém ainda a maior parte dos
elementos de jogabilidade, estando as principais alteracGes no seu sistema de recompensas, nas

opcOes para o protagonista, no menu inicial, nas imagens e contetdo de alguns desafios.

2 0 jogo sera disponibilizado gratuitamente e podera ser utilizado livremente por professores. Em caso de
feedback, é possivel que novas mudancgas venham a ocorrer, mas nao terdo impacto sobre os resultados desta
pesquisa — podendo servir, no entanto, como novas fontes de dados para futuros trabalhos na area.
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Com relacdo ao sistema de recompensas, a alteracdo foi necessaria devido ao nivel
de dificuldade da versdo 2.0. Durante as sessdes de jogo, todos os alunos cometeram erros
suficientes para perder as “vidas” do personagem, chegando ao Game Over (Fim de Jogo). Para
que os alunos experimentassem o jogo do inicio ao fim, foi necessario, na versdo 2.0, que eles
reiniciassem suas partidas, comegando das fases em que haviam realizado o Gltimo processo de
salvamento. Isso gerou certa frustracdo entre os jogadores e um acréscimo do tempo de jogo.
Na versdo 3.0, decidiu-se que ndo haveria mais 0 momento de Game Over, e 0s pontos de vida
foram substituidos por uma pontuacao em escores, e cada desafio s6 poderia ser interagido duas
vezes. Desse modo, nessa fase, a cada resposta certa, 0 jogador passou a receber 10 pontos;
uma resposta errada passou a contar como a primeira tentativa no desafio; uma nova resposta
errada faz com que o desafio desapareca, e o jogador, portanto, perde a oportunidade de pontuar
naquele desafio. Desse modo, o jogador passa por todos os desafios do jogo, acertando ou
errando, e, ao final, recebe uma pontuacdo de acordo com a quantidade de acertos.

Esse sistema de pontuacdo faz com que o relatorio de acertos e erros mostrado ao
final da partida seja fiel ao desempenho do jogador durante a partida, ao contrario do que
acontecia na versao 2.0. Alem disso, 0 jogo na versdo 3.0 possui dois “finais”: se o jogador
conseguir uma pontuacdo igual ou superior a 110 pontos, ele é considerado vitorioso; se a
pontuacdo for abaixo de 110, o feiticeiro Oberon é considerado o campedo, e 0 jogador é
derrotado. Do ponto de vista pedagdgico, essa mudanca foi importante porque permite uma
visdo mais completa e verdadeira da experiéncia de jogo e das relacGes que o aluno tem com 0s
diferentes estagios da escrita e das relacGes entre sons e letras.

Uma mudanca ocorreu também nas opcbes disponiveis para o protagonista
controlado pelo jogador. Nas versdes anteriores, o jogador sé podia escolher entre duas op¢oes:
um menino e uma menina, ambos caucasianos. Pensando na representatividade dos diferentes
jogadores que podem ter acesso ao jogo, foi decidido que as escolhas seriam ampliadas e que
elas representariam uma maior diversidade de grupo sociais. Portanto, a versdo 3.0 conta com

seis alternativas para o protagonista, demonstradas na figura a seguir:
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Figura 34 — Opgoes para o protagonista na vers&o 3.0%

DANA *—ERIKi JANEss L&KE KARA g ALAN—ﬂ

Fonte: Elaborado pelo autor.

O menu inicial do jogo ganhou duas opgdes: “Sobre o jogo™ e “Sair”. Ao clicar na
primeira opcdo, surgem os créditos referentes ao desenvolvimento do jogo, incluindo os nomes
dos criadores, o contexto académico de criagdo do jogo, os plug-ins utilizados e seus respectivos
criadores, as ferramentas digitais aplicadas no audio e nas imagens, 0s recursos de adaptacdo
do jogo para o sistema Android, sua hospedagem on-line, agradecimentos e contato. As
informacdes detalhadas dos créditos encontram-se no Apéndice B. A segunda opcao do menu,
“Sair”, simplesmente permite que o jogador saia do jogo.

As imagens que acompanham alguns dos desafios foram atualizadas e adquiridas
do site Vecteezy®, um banco de imagens on-line e gratuito. A seguir, alguns exemplos de

atualizacdo:
Figura 35 — Atualizacédo das imagens entre as versoes 2.0 (esq.) e 3.0 (dir.)

N 7777
I, l . ' 4
[ o‘/f —

Fonte: Elaborado pelo autor.

Finalmente, o conteddo de alguns desafios foi modificado, de acordo com o
feedback dos alunos e da professora. O conteido de cada fase é apresentado nos quadros a

seguir, com as mudangas destacadas em negrito.

%3 Os nomes dos personagens foram escolhidos por serem curtos, por estarem relacionados a universos de fantasia
e para homenagear personagens de obras de ficcdo do gosto pessoal do pesquisador.
54 Disponivel em: <www.vecteezy.com>. Acesso em: 20 jul. 2019.



122

Quadro 17 — Desafio do tutorial da verséo 3.0

PROCESSOS DE

DESAFIO OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA
- VOGUETE
1 Como se escreve 0 - FOGUETE - Regular direta, com as letras “F” e
nome deste objeto? - VOGUEDE “T” (MORALIS, 2008)
- FOGUEDE

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.

Conforme pode ser percebido, ndo houve alteracdo do desafio do tutorial.

Quadro 18 — Desafios da fase 1 (A Fazenda) da versao 3.0

PROCESSOS DE

DESAFIOS OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA
- BARREIRRA
1 Como se escreve 0 - BAREIRA - Regular contextual, com o uso de
nome deste objeto? - BARREIRA “R” e “RR”.
- BAREIRRA
COMO SE BSCreve o - GITARA - Regular contextual, com o uso de
2 | nome deste - GUITARA “G” e “GU”.
instrumento? - GITARRA - Regular contextual, com o uso de
' - GUITARRA “R” e “RR”.
- AVIAO g R(,e’glila’r’ c‘(‘)nte>’<,tual,‘ ‘C(’)’m 0 uso de
~ M”, “N”, “NH” ou “~” para grafar
Como se escreve 0 - AVINHAO o x
3 . ~ nasalizacéo.
nome deste objeto? - AVIAU
- AVINHAU - Regular contextual, com o uso de
“O” ou “U” no final de palavras.
- Regular contextual, com o uso de
- TROMPETI ’
Como se escreve 0 “M”, “N”, “NH” ou “~” fi
4 | nome deste $28:¥| |EEE1-_|—EE nasaiizagéo. o e
instrumento? - Regular contextual, com o uso de
- TRONPETI €m e s
E” ou “I” no final de palavras.
- BAMBO 1\F/\’[egull\lar c‘(‘)gtliitual,‘ ‘g(’J,m 0 Uso ct{e
5 Como se escreve 0 - BANBU nasaiiza éo ou para gratat
nome deste vegetal? - BAMBU ¢80
- BANBO - Regular contextual, com o uso de
“0” ou “U” no final de palavras.
PENTE | SRl o e
5 Como se escreve 0 - PEMTE nasaiiza é,o ou para gralar
nome deste objeto? - PENTI ¢ao.
- PEMTI - Regular contextual, com o uso de

“E” ou “I” no final de palavras.

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.
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A primeira mudanga no conteldo dos desafios da Fase 1 (A Fazenda) ocorreu na
troca da palavra “guelra” pela palavra “guitarra”. A troca ocorreu devido a dois fatores: em
primeiro lugar, a imagem utilizada ndo destacava bem a palavra; em segundo lugar, trata-se de
uma palavra pouco comum. Assim, optou-se por manter os processos de correspondéncia no
desafio, mas com uma palavra diferente — no caso, a palavra “guitarra”, cuja imagem ¢ mais
representativa e cuja presenca € mais comum no cotidiano. A segunda mudanga ocorreu na
troca da palavra “pido” por “avido”. Os motivos sao basicamente os mesmos da troca anterior.
A terceira mudanca veio na forma da escolha de um novo instrumento: “trombone” foi
substituido por “trompete”. Apesar da mudanga, a nova palavra representa 0s mesmos processos
de correspondéncia. A troca, nesse caso, ocorreu devido a ma representacdo da palavra pela
imagem na versdo anterior. Finalmente, houve o acréscimo de um novo desafio, com a palavra
“pente”. 1sso ocorreu para que a pontuacéo final do jogo pudesse ficar em 200 — ou seja, para
que o jogador passe por um total de 20 desafios durante a sua partida. Assim como o desafio

anterior (“bambu”), este ¢ apresentado ao jogador quando do desafio do chefe da fase.

Quadro 19 — Desafios da fase 2 (A Floresta) da verséo 3.0

] PROCESSOS DE
DESAFIOS OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA

- Regular morfoldgico-gramatical,

1 | Digitar a palavra - FRANCESA com adjetivo que indica o lugar de
origem.
2 | Digitar a palavra - BURRICE - Regular morfolégico-gramatical,

com substantivo terminado em “ICE”.

- Regular morfolégico-gramatical,

3 | Digitar a palavra - CANAVIAL com coletivo terminado em “L”.
.. - Regular morfoldgico-gramatical,
4 | Digitar a palavra - TRISTEZA com substantivo derivado de adjetivo.
.. - Regular morfoldgico-gramatical,
5 | Digitar a palavra FAMOSO com adjetivo terminado em “OSO”.
- Regular morfolégico-gramatical,
6 | Digitar a palavra - ESPERANCA com substantivo derivado terminado

em “ANCA”.

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.
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Conforme pode ser percebido, ndo houve alteracdo nos desafios da Fase 2 (A

Floresta). Considerou-se que as palavras ndo demonstram maiores problemas de compreenséo

e que representam bem os respectivos processos de correspondéncia.

Quadro 20 — Desafios da fase 3 (A Fortaleza) da verséo 3.0

PROCESSOS DE

DESAFIOS OPCOES CORRESPONDENCIA
FONOGRAFICA
- ANALI _EI
Em que palavra - CICATRIL_ i « ”
colocar esta letra? (X) | - E_ATO Irregular, do “som do Z”.
- _IRURGIA
- ANALI _EI
Em que palavra - CICATRIL_ i « "
colocar esta letra? (C) | - E_ATO Irregular, do “som do 7.
- _IRURGIA
- ANALI_EI
Em que palavra - CICATRI_ i « »
colocar esta letra? (Z) | - E_ATO Irregular, do “som do .
- _IRURGIA
- ANALI_EI
Em que palavra - CICATRIL_ i « »
colocar esta letra? (S) | - E_ATO Irregular, do “som do Z”
- _IRURGIA
-C
Complete a palavra .S
abaixo: - X - Irregular, do “som do S”.
AU _ILIO .7
-C
Complete a palavra .S
abaixo: - X - Irregular, do “som do Z”.
SINTE_E .7
Complete a palavra i%
abaixo: . SC - Irregular, do “som do S”.
PI__INA - XS

Fonte: Elaborado pelo autor, em parceria com a professora participante.
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No caso da Fase 3 (A Fortaleza), as mudancas ocorreram devido a uma
reestruturacdo do desafio como um todo. Ao invés de palavras isoladas (“recesso”, “analisar”,
“exato” e “cicatriz”), optou-se pela aplicagdo das palavras em uma frase, para que o jogador
possa ter um contexto ao escolher as letras para completar cada uma das palavras. Assim, foi
elaborada a frase “analisei a cicatriz no local exato da cirurgia”, que possui palavras com os
mesmos processos de correspondéncia, mas dentro de um contexto linguistico adequado. As
demais palavras do desafio com o chefe da fase, no entanto, foram mantidas isoladas para
representar o aumento no nivel de dificuldade do desafio.

6.1.4 VVersao Mobile

Durante o desenvolvimento do jogo digital, um dos objetivos do pesquisador e da
orientadora era adaptar o jogo para torna-lo possivel de utilizar em dispositivos moveis, como
celulares e tablets. Apds uma série de pesquisas e testes com diferentes programas e
plataformas, o objetivo foi atingido. Por meio do programa Website 2 APK Builder Pro®®, foi
possivel transformar os arquivos do jogo em um aplicativo, capaz de funcionar em aparelhos
com o sistema operacional Android®®.

O jogo ¢ o mesmo da versao 3.0, com os textos adaptados para o formato “mobile”.
Assim, ao invés do verbo “clicar”, usa-se o verbo “tocar”, ja que, em smartphones e tablets, 0s
aplicativos respondem através de toques na tela. Alguns recursos de jogabilidade também foram
adaptados para o uso em telas pequenas, especialmente o espaco de digitacdo da Fase 2 (A

Floresta). A seguir, algumas telas da versdo mobile do jogo:

% Disponivel em: <websitetoapk.com>. Acesso em: 20 jul. 2019.
%6 Até a defesa desta tese, ndo foi possivel a adaptacdo para o sistema iOS, da Apple.



126

Figura 36 — Telas do jogo em sua versao mobile

Q40 424
RNAC

Aventura fdas

! Novol Jogo
Continuar
Sobre o Jogo

014, eu sou Titania, a Rainha das Fadas.

0 maligno feiticeiro Oberon esta cagando

as fadas e prendendo todas em seus Cristais
Magicos.(Toquegnastela para continua

Para salvar as fadas, vocé deve conhecer a escrita
correta das palavras. Toque nos Cristais Magicos e
resolva os desafios. Para cada Cristal, vocé s6 tem
duas chances! (Toque na tel ra continuar

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A possibilidade de utilizacdo do jogo em aparelhos mobile pode contribuir para o
aumento do nimero de usuérios e de aplicacdo em contextos diversos, sem a dependéncia de
um computador. Da mesma forma, varios alunos de uma mesma classe podem jogar a0 mesmo
tempo e, possivelmente, comparar resultados de pontuacdo, gerando uma competicdo saudavel
em sala de aula.

A seguir, encontra-se um relato, cujo conteudo visa atingir o primeiro objetivo
especifico desta tese: descrever o processo de desenvolvimento de um jogo digital educacional
baseado em aporte tedrico e que conta com a participacdo de uma professora e seus alunos.

6.2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO: UM RELATO

13 de julho de 2017. Foi nessa data que ficou decidido que a pesquisa seria baseada
em um jogo digital educacional. Antes disso, durante o periodo de disciplinas do doutorado, o
objeto da pesquisa mudou de forma algumas vezes, indo de uma plataforma de ensino a
distancia a um sistema online com mecéanicas de jogabilidade. As leituras sobre tecnologia e
ensino ja haviam comecado e as participacdes nas disciplinas chegaram a gerar um artigo. Mas
foi na reunido de orientacdo daquela quinta-feira que o objeto comecou a tomar a forma que
tem hoje — e que, em certa medida, ainda se encontra em constante transformacao. Nessa mesma
reunido, foram decididas ainda a parceria com a professora para a elaboracdo do conteudo
didatico e as leituras especificas sobre o desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Outra
decisdo tomada naquele dia diz respeito a escrita de um texto que mostrasse algumas pesquisas
entdo realizadas no Brasil sobre jogos digitais empregados para o ensino da lingua portuguesa.
Esse texto hoje integra o presente trabalho, presente na secéo introdutoria.

Ap0s a reunido, iniciou-se a busca da melhor forma de produzir o jogo digital. Algo
que havia sido acordado era que a contratacdo de um programador estaria fora de questdo. Os
principais motivos para isso foram a falta de recursos financeiros e a dependéncia de terceiros
no cumprimento dos prazos do programa de pos-graduacéo (qualificacdo e defesa). Assim, apos
alguns dias de pesquisa e testes, foi escolhido o software RPG Maker MV. As qualidades e
caracteristicas do software sdo descritas na secdo de Metodologia, mas basta dizer que a
autonomia trazida pelo programa ja valeria a escolha por si s6. Passou-se, entdo, ao aprendizado
da ferramenta, o que foi facilitado pela grande comunidade de usuérios, pela simplicidade dos

comandos do software e pelos inimeros tutoriais disponiveis na Internet.



128

De posse dos conhecimentos, procedeu-se a criagdo da estrutura base do jogo.
Ainda sem contetdo definido, nem mesmo a narrativa, o pesquisador se focou nas mecanicas
de jogabilidade que permitissem a criacdo de desafios que pudessem ser resolvidos através de
um sistema de perguntas e respostas, ao invés do uso da forca bruta e violéncia, comuns em
jogos digitais comerciais. Mais uma vez, a facilidade do programa, a comunidade e os tutoriais
foram fundamentais para atingir esse objetivo. O sistema basico dos desafios passou a funcionar
da seguinte forma: quando o jogador clica em um objeto, essa acdo dispara uma pergunta com
opcoes de resposta. Uma das opgdes € a correta, recompensando o0 jogador; a outra é errada,
resultando em punicéo.

Em setembro de 2017 ocorreu uma nova reunido de orientacdo, dessa vez com a
presenca da professora com a qual seria discutido o contetdo didatico do jogo. ApGs uma
conversa bastante produtiva, o assunto escolhido foi o ensino-aprendizagem de ortografia,
especificamente a transicdo da escrita alfabética para a escrita ortografica (discutidos na se¢ao
2 do presente trabalho). Como justificativa para a escolha do tema, a professora participante
apontou a lacuna que existe no que diz respeito aos estudos na area, que foquem particularmente
nesse momento da alfabetizacdo. Ainda mais raros — sendo inexistentes — seriam as iniciativas
em se produzir um jogo digital voltado para o tema e que fosse validado academicamente,
através de uma pesquisa de doutorado. Nessa reunido, foram indicadas as leituras sobre
aquisicdo de linguagem e alfabetizacdo. Nesse momento foi decidido ainda um recurso de
jogabilidade que seria incrementado aos desafios: a presenca de uma dica, na forma de géneros
textuais (como poemas) ou exemplos. A dica poderia ser acessada quantas vezes o jogador
quisesse e o direcionaria a escolher a resposta certa. Finalmente, ficou acertado que, em algum
momento, a experiéncia advinda da pesquisa deveria ser passada adiante, na forma de uma
oficina ou minicurso.

Em outubro de 2017, o presente pesquisador passou a integrar o corpo docente de
um curso de especializacdo no ensino de lingua inglesa, promovido pela Universidade Estadual
do Ceara. Nesse curso, o pesquisador ficou responsavel por uma disciplina chamada Novas
tecnologias e elaboracéo de materiais para o ensino de lingua inglesa. Apesar de a disciplina
ser voltada para o ensino da lingua inglesa, o seu contetdo foi bastante produtivo para esta
pesquisa, especialmente porque ficou a cargo do pesquisador a criacdo do material didatico da
referida disciplina. As obras pesquisadas naquele momento fazem parte também do presente
trabalho, especialmente na subsecdo 3.1 (Tecnologias de informacgdo e comunicagdo). Nesse

mesmo periodo, ocorreu a elaboracdo do contetdo didatico do jogo, através de troca de
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mensagens via e-mail com a professora participante. Ficou decidido que o protétipo do jogo
contaria com seis desafios, divididos em dois cenérios. Todos os desafios seriam baseados na
escrita correta de palavras, e, para que o contetdo ndo ficasse muito disperso, decidiu-se que o
critério para elaboragdo das questdes seria a posi¢ao das letras “M” e “N” e a representacao de
sons nasais.

Além dos desafios, foi elaborada também a histéria do jogo: uma criatura
transforma os habitantes de uma fazenda em objetos e animais. Um(a) jovem é desafiado(a) a
salvar as pessoas, através de respostas corretas a desafios em forma de questdes sobre a grafia
de palavras na lingua portuguesa. Se o(a) protagonista conseguir responder corretamente a todas
as questdes, todas as pessoas sao trazidas de volta ao normal. A partir desse enredo, foram
criadas as caixas de texto do jogo, contendo as instrugdes iniciais e 0s dialogos dos personagens.
Essa versdo do jogo foi testada, de maneira informal, por uma crianga de 10 anos de idade. O
jogador chegou até a sugerir melhorias, implementadas sob a forma de maior destaque a alguns
elementos de jogabilidade, especialmente a indicacéo, atraveés de setas coloridas, dos objetos
que deveriam ser clicados pelo jogador.

Em mais uma reunido, o protétipo foi apresentado a orientadora e a professora
participante. Ambas testaram o jogo, aprovando a maioria dos seus aspectos e fazendo algumas
sugestdes. A principal mudanca sugerida na interface do jogo foi com relacdo ao aspecto do
vilao do jogo. A primeira versao do personagem tinha tracos malignos bem marcados, incluindo
uma compleicdo cadavérica e fogo saindo dos olhos®’. A professora participante, entdo,
preocupada com a reacdo que as demais professoras — e até mesmo os pais dos alunos
participantes — poderiam ter, sugeriu mudar a figura do personagem para algo menos
“demoniaco”. Assim, o personagem ganhou uma nova forma e o nome de “Porcdo da Mutagdo”.
Outra decisdo tomada nesse momento foi a respeito do nome do jogo. Tendo recebido nomes
provisorios como “Aventura no Mundo das Letras” e “O Mundo Magico das Letras”, decidiu-
se pelo nome atual: “Aventura das Letras Magicas”.

Em janeiro de 2018, o projeto desta Tese foi para a qualificacdo. A banca, formada
por professores com conhecimento em processos de alfabetizacdo e desenvolvimento de jogos
digitais, fez valiosas contribuicdes a pesquisa, indicando novas leituras e novas perspectivas.
Uma das principais contribuicBes foi a proposta de validacdo da escolha do conteudo através

de um banco de dados sobre desvios ortogréficos. O trabalho escolhido foi a dissertacdo de

5" Tratava-se de um dos vildes que ja estdo incluidos no software RPG Maker MV. Ele foi escolhido em primeiro
lugar justamente por invocar uma simbologia de maldade.
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Grigalevicius (2007), que mostra o resultado de um levantamento feito com mais de 150
criancas do 5° ano do Ensino Fundamental, tendo como objeto os desvios ortograficos mais

frequentes. A tabela a seguir mostra, de forma sucinta, os resultados da pesquisa:

Tabela 1 — Tipos de erros ortograficos

Tipo de erro Palgvras % de criangas que Quantidade total
analisadas apresentaram erro de erros
Fonoldgico 16 59% 181
Regras de posicéo 6 77% 268
Regras morfoldgicas 6 88% 280
Regras etimoldgicas 4 65% 167
Acentuacdo 5 92% 342
TOTAL 1.238

Fonte: Grigalevicius (2007, p. 96)

Conforme mostra a tabela, as maiores quantidades de erros estdo concentradas em
problemas de acentuacdo e nas regras morfoldgicas. Desse modo, o pesquisador decidiu nao
alterar os desafios criados em conjunto com a professora participante, pois eles representam um
dos grupos com maior incidéncia de desvios, comprovado pela pesquisa de Grigalevicius (2007).

Apos as alteracdes sugeridas pela banca de qualificacdo, era chegado o momento
de testar 0 jogo com o seu publico-alvo: alunos do 5° ano do Ensino Fundamental. O primeiro
passo para iniciar as sessdes de jogos foi entrar em contato com a direcdo da escola que serviu
de l6cus. O contato foi intermediado pela professora participante da pesquisa. O pesquisador
encontrou-se com a diretora da escola e explicou o processo de coleta de dados, enfatizando
gue esse ndo traria riscos para as criancas envolvidas. Os documentos referentes a coleta de
dados (Termo de Assentimento para Criancas e Adolescentes, Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido aos Pais, Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para adultos e o Termo de
Anuéncia) foram apresentados e explicados. Em seguida, procedeu-se a uma sessdo de
demonstracdo do prot6tipo do jogo.

Em um primeiro momento, cogitou-se utilizar os computadores disponiveis na
prépria escola. No entanto, os recursos de informatica da instituicdo se mostraram limitados a
notebooks personalizados, 0s quais encontravam-se em precario estado de manutencdo. Os
poucos que ainda funcionavam se mostraram igualmente ineficazes a pesquisa, pois tinham como

sistema operacional o Linux, que é incompativel com o software de desenvolvimento do jogo.
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Foi decidido, entdo, que as sessdes de jogos do primeiro encontro seriam realizadas
com o uso do notebook pessoal do pesquisador. Em seguida, a diretora carimbou e assinou o
Termo de Anuéncia, autorizando que a pesquisa fosse realizada na escola. A diretora sugeriu
que o contato com os alunos fosse feito durante o horério de recreacdo, para que eles ndo
precisassem se ausentar das aulas. Uma descricdo detalhada dessas sessfes pode ser encontrada
na subsecédo 7.3, adiante neste trabalho.

Apds o primeiro encontro com os alunos, foi realizada uma andlise das partidas e
das respostas das entrevistas. Nesse momento, a participacdo dos alunos mostrou-se
indispensavel para o desenvolvimento do jogo. Apenas por meio da observacdo da interacdo
dos alunos com o jogo foi possivel perceber seus problemas — aspectos que pareciam claros e
simples para o pesquisador mostraram-se desafiadores e frustrantes para os alunos
participantes. Como exemplo, pode-se citar a dificuldade que a maioria deles teve em encontrar
a passagem entre a primeira e a segunda fase do jogo. Esse foi um dos muitos elementos
alterados e corrigidos na segunda versdo. Outra contribuicdo importante dos alunos encontra-
se em suas respostas a entrevista. De forma honesta, as crian¢as expuseram suas impressoes
acerca da experiéncia, salientando, por exemplo, que 0 jogo estava muito curto e muito facil.
Mais uma vez, o feedback dos préprios jogadores serviu para promover as melhorias
necessarias ao jogo. Do ponto de vista de desenvolvimento de um jogo educacional digital, um
grau maior de dificuldade e de extensdo € importante para manter o engajamento dos jogadores.
Jogos muito faceis ndo sdo atraentes, pois contrariam um dos principais aspectos de qualquer
jogo: o desafio. Jogos muito curtos também tendem a ser ignorados, e ndo dao espago para o
desenvolvimento de uma narrativa envolvente.

Em seguida, foram empreendidas mudancas no jogo para suprir as necessidades dos
alunos e para corrigir problemas de jogabilidade, nivel de dificuldade, entre outros citados nos
feedbacks dos alunos. As mudancas realizadas na versdo 2.0 sdo detalhadas na secdo 6.2 da
presente tese. Além disso, foram adicionadas novas fases, os desafios se tornaram mais dificeis
e foram associados mais diretamente as propostas tedricas de Morais (2008) e Moreira (2007),
nos aspectos referentes as relacdes entre sons e letras e quanto aos estagios e as fases
linguisticas, respectivamente. O novo contetdo dos desafios foi discutido com a professora
participante e com a orientadora, que fizeram sugestdes que foram implementadas nas
diferentes fases. Foram decididos ainda novos sistemas de jogabilidade, tornando cada fase do
jogo Unica e representativa de seus conceitos educacionais. Desse modo, a primeira fase ficou

relacionada, de forma simbélica, ao estagio de escrita icbnica; a segunda, ao estagio de escrita
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fonografica; e a terceira, ao estagio de escrita ortogréfica, todos propostos por Moreira (2007).
De mesma forma, a primeira fase apresenta desafios com correspondéncias fonogréficas
regulares contextuais; a segunda, regulares morfolégico-gramaticais; e a terceira, irregulares,
em sintonia com a teoria de Morais (2008).

Apds as alteracGes e novas reunides de orientacdo, era chegado o momento de
realizar o segundo encontro com os alunos, paratestar a versao 2.0 do jogo. A diretora da escola
foi novamente contatada, mas, dessa vez, o teste seria supervisionado pela coordenadora do 5°
ano, com a qual o pesquisador se reuniu, para decidir sobre a nova testagem. Na segunda-feira
seguinte a reunido com a coordenadora, no periodo da manhd, foram coletados os dados
referentes ao segundo encontro. Os cinco alunos participaram dos testes, 0s quais seguiram 0
mesmo padrdo dos testes anteriores: observacdo e gravacdo das sessdes de jogo, seguidas de
entrevista. Uma descricdo detalhada dessas sessdes pode ser encontrada na subsecdo 7.3,
adiante neste trabalho.

Em maio de 2019, o presente pesquisador participou do XIII Seminario de Jogos
Eletrénicos, Educacdo e Comunicacéo, realizado no Centro Universitario Tiradentes (Unit), em
Macei6. Uma versdo prévia desta tese foi apresentada e avaliada por uma banca durante um
Simpdsio Doutoral. A banca, composta por pesquisadores especializados no uso de jogos
eletrénicos na educacao, considerou o trabalho como positivo e de grande relevancia social. O
evento em si — que ainda contou com palestras e mesas-redondas — foi de grande valia para a
tese, e permitiu o contato com pesquisas e obras que, mais tarde, fariam parte do presente
trabalho.

13 de julho de 2019. Apos o retorno obtido com a segunda coleta de dados com o0s
alunos participantes, o jogo foi, mais uma vez, melhorado. A versdo atual é a 3.0, considerada
a versdo final para os propdsitos desta pesquisa. Neste momento, a versdo final do jogo
encontra-se disponivel, tanto para uso em computadores como para uso em aparelhos moveis.
Resta, pois, a esperanca de que o presente trabalho possa, de fato, gerar frutos produtivos para
as areas de alfabetizacdo, objetos de aprendizagem e letramento digital. Mas, acima de tudo,
espera-se que 0 jogo possa ser usado efetivamente por professores e alunos e que cumpra o seu

papel como recurso didatico para o ensino-aprendizagem de ortografia.
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6.3 ANALISE DO JOGO “AVENTURA DAS LETRAS MAGICAS” COMO RECURSO
DIDATICO DIGITAL

Pretende-se, nesta subsecdo, realizar uma analise do jogo digital educacional
“Aventura das Letras Magicas” segundo os aportes tedricos sobre recursos didaticos digitais.
Essa analise visa atingir o segundo objetivo especifico da pesquisa: delinear o jogo digital

educacional proposto a partir das categorias referentes aos recursos didaticos digitais.

6.3.1 Andlise considerando teorias sobre recursos didaticos digitais

Esta subsecdo apresenta uma confrontacdo entre as caracteristicas do jogo digital
educacional proposto nesta pesquisa e as caracteristicas referentes aos recursos didaticos
digitais, conforme proposto por Singh (2001), Mendes et al (2004), Aradjo (2013), Wiley
(2000) e Gee (2013).

De acordo com o que foi discutido na secéo 3, Singh (2001) organiza a estrutura de
um objeto de aprendizagem em objetivos, contetdo instrucional e préatica e feedback. Com
relacio aos objetivos®®, o jogo “Aventura das Letras Magicas” os define durante o decorrer da
partida: o jogador deve resolver os desafios através da escrita correta das palavras apresentadas
para salvar as fadas que foram aprisionadas pelo vildo da narrativa. Essas informacfes séo

apresentadas ao jogador na forma de caixas de didlogo durante a fase de Tutorial (A Casa).

%8 Deve-se informar que os objetivos analisados aqui séo apenas os objetivos de jogabilidade, para que o jogador
consiga chegar ao final do jogo. Nao se incluem os objetivos pedagdgicos, 0s quais 0s jogadores provavelmente
ndo percebem durante a partida.
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Figura 37 — Caixas de dialogo com o objetivo geral do jogo

Esta é a Aventura das Letras Magicas.
Neste jogo, vocé deve usar o seu conhecimento da
Lingua Portuguesa para vencer.
Clique com o mouse para fechar esta janela.
== : v

e

Para salvar as fadas, vocé deve conhecer a escrita
correta das palavras. Clique nos Cristais Magicos e

resolva os desafios. Para cada Cristal, vocé s6 tem

duas chances! (Clique para continuar)
g~e ® e v ~

Se errar uma vez, tem mais uma chance, basta clicar
novamente no Cristal. Quando acertar a resposta,
salva a fada e ganha 10 pontos!

(Clique para continuar

- . v

S B

Fonte: Elaborado pelo autor.

No Tutorial (A Casa), 0 jogador conhece o objetivo geral do jogo. No entanto, cada
fase propde desafios especificos, que demandam a informacdo dos objetivos especificos ao
jogador. Assim, no inicio de cada fase, o jogador recebe novas instrucdes, esclarecendo o
objetivo especifico da respectiva fase.

Na Fase 1 (A Fazenda), o desafio € escolher uma das opcdes corretas, mas o

detalhamento paratal ja foi fornecido ao jogador durante o tutorial.

Figura 38 — Caixa de dialogo com o objetivo da Fase 1 (A Fazenda)

Muito bem. Agora que vocé aprendeu como se joga,
ative os Cristais Magicos para libertar as fadas.

Bom jogo!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Fase 2 (A Floresta), o desafio é ouvir e digitar cada uma das palavras

corretamente.
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Figura 39 — Caixas de dialogo com os objetivos da Fase 2 (A Floresta)

Nesta fase, o desafio é diferente. Cada Cristal Magico
esta conectado a uma palavra secreta.

Vocé deve clicar no Cristal para ouvir a palavra
secreta. Vocé pode ouvir quantas vezes
achar necessario.

Depois que ouvir a palavra secreta, clique novamente
no Cristal para digita-la, usando o teclado

do computador. Lembre-se: vocé s6 tem duas chances
para cada Cristal Magico!

7

v

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Fase 3 (A Fortaleza), o desafio é escolher as letras que completam corretamente

cada uma das palavras.

Figura 40 — Caixas de dialogo com os objetivos da Fase 3 (A Fortaleza)

Na Gltima fase, o desafio muda novamente.
Cada Cristal Magico esta ligado a uma letra
do alfabeto.

Vocé deve clicar na letra e escolher para que
palavra ela deve ir.

Complete a palavra escolhida corretamente
e a fada sera libertada.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Conforme apresentado, em cada fase é revelado ao jogador o que deve ser feito para
atingir a condicdo de vitéria. As descrigdes dos objetivos do jogo ndo sdo apenas mecanicas,
mas também pedagdgicas, pois estdo relacionadas a fungdo Gltima do jogo: auxiliar no ensino-
aprendizagem de ortografia. O texto das caixas de didlogo sinalizam ainda ao jogador o
conhecimento prévio que ele deve possuir para resolver os desafios — ou seja, 0 seu
conhecimento sobre a ortografia da lingua portuguesa.

Quanto ao contetdo instrucional, esse se localiza, dentro do jogo proposto, no
texto dos desafios. Ao clicar nos Cristais Magicos, o jogador inicia o desafio correspondente.
E importante resgatar aqui o fato de que cada fase do jogo estd associada a determinados
processos de correspondéncia entre letras e sons (MORAIS, 2008; LEMLE, 2007) e a um
determinado estagio da escrita (MOREIRA, 2007). Essa relacdo é apresentada no quadro a

sequir:

Quadro 21 — Processos de correspondéncia entre letras e sons e estagios de escrita das
fases do jogo “Aventura das Letras Magicas”

CORRESPONDENCIA "
FASES ENTRE LETRAS E SONS ESTAGIOS DE ESCRITA

Correspondéncias fonograficas

Tutorial — A Casa .
regulares diretas

Estagio de escrita iconica

Correspondéncias fonograficas

1 — A Fazenda ; Estagio de escrita iconica
regulares contextuais
Correspondéncias fonograficas

2 — A Floresta regulares morfolégico- Estagio de escrita fonogréafica

gramaticais

Correspondéncias fonograficas

3 — A Fortaleza )
irregulares

Estagio de escrita ortogréafica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Fase 1 (A Fazenda), o contetdo didatico necessario esta localizado nas opcdes
fornecidas ao jogador e na imagem que ilustra o desafio. As opgdes desta fase estdo relacionadas
a processos de correspondéncias regulares contextuais (MORAIS, 2008), enquanto a presenca
da imagem deve-se ao fato de os desafios estarem relacionados ao estagio de escrita iconica

(MOREIRA, 2007). De posse dessas informacdes, o jogador compreende 0 que deve ser feito
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para cumprir o desafio proposto. A imagem serve de pista visual para o aluno, enquanto as
opcdes permitem que o aluno possa refletir sobre a escrita correta da palavra, conforme pode

ser observado na figura a seguir.

Figura 41 — Exemplo de desafio da Fase 1 (A Fazenda)

BARREIRRA
BAREIRA
BARREIRA
BAREIRRA

- =
-
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.
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-
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fr .9

CANCELAR

Fonte: Elaborado pelo autor.

No exemplo de desafio mostrado na figura anterior, a palavra “barreira” contém
dois processos de correspondéncia fonografica regular contextual, ambos referentes ao uso de
“R” ¢ “RR”. Nesse caso, o aluno deve saber que, quando o som de “R forte” aparece entre
vogais, deve-se utilizar o “RR”; por outro lado, para registrar o “R tremido”, usa-se apenas um
“R” (MORAIS, 2008).

Na Fase 2 (A Floresta), o conteudo didatico necessario esta localizado no audio
contendo a palavra a ser digitada. As palavras desta fase estdo relacionadas a casos de
correspondéncias regulares morfoldgico-gramaticais (MORAIS, 2008), e o fato de serem
ouvidas ao invés de lidas relaciona os desafios ao estagio de escrita fonografica (MOREIRA,
2007). Além disso, o fato de ouvir a palavra torna a fase mais dificil, garantindo a progressao

do jogo. Um exemplo de desafio pode ser visto na figura a seguir:
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Figura 42 — Exemplo de desafio da Fase 2 (A Floresta)

Quvir a palavra secreta
Digitar a palavra secreta

Cancelar

Fonte: Elaborado pelo autor.

No exemplo mostrado na figura, quando o jogador clica em “Ouvir a palavra
secreta”, o jogo executa uma faixa de dudio com a palavra “francesa”. Ao clicar em “Digitar a
palavra secreta”, o jogador deve digitar a palavra, usando o teclado do computador. Para
concluir o desafio, o aluno deve saber que adjetivos que indicam o lugar de origem se escrevem
com “ESA” no final (MORALIS, 2008).

Na Fase 3 (A Fortaleza), o material didatico necessario esta localizado na frase ao
centro da tela e nas letras a direta do jogador. As palavras desta fase estdo relacionadas a casos
de correspondéncias irregulares (MORAIS, 2008) e ao estagio de escrita ortografica
(MOREIRA, 2007). Um exemplo de desafio desta fase pode ser visto na figura a seguir:

Figura 43 — Exemplo de desafio da Fase 3 (A Fortaleza)

Em que palavra quer colocar esta letra?

S | [ | — ] Ry — | |
ANALT_EI

eEenFEE N CgEe
NCCIANE NG

_IRURGIA

Fonte: Elaborado pelo autor.
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No exemplo mostrado na figura, o jogador deve escolher a op¢ao “E_ATO” para
completar com a letra “X”. Nesta fase, € testado o nivel madximo de dominio do aluno sobre a
escrita das palavras, pois, assim como o0s demais casos de irregularidades, ndo ha regra que
ajude o jogador, o qual deve consultar modelos e memorizar (MORAIS, 2008).

Sobre a prética e o feedback, esses sdo fornecidos ao jogador apds a sua interagdo
com o desafio. Em ambos 0s casos — resposta certa ou errada — o jogador é avisado e, em
seguida, é recompensado ou punido. Uma resposta certa resulta na recompensa, que vem na

forma da libertag&o da fada e com o recebimento de 10 pontos no escore.

Figura 44 — Exemplo de feedback em caso de acerto

RESPOSTA CERTA!

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma resposta errada resulta em punicéo, que ocorre com a perda do Cristal Méagico
e, consequentemente, com a impossibilidade de o jogador conseguir os respectivos 10 pontos,
0 que resultard em um escore mais baixo ao final do jogo. No entanto, é fornecida ao jogador a

resposta correta, para que haja um aprendizado efetivo durante o curso da partida.
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Figura 45 — Exemplo de feedback em caso de erro

REPOSTA ERRADA!

A resposta certa é :
com na primeira silaba e

duas letras R na Gltima silaba.

I\

Fonte: Elaborado pelo autor.

E possivel perceber que o jogador é consciente do seu desempenho durante a
partida, ja que o retorno de seus erros e acertos é imediato. Para manter o jogador informado,
ha ainda um contador no canto inferior esquerdo da tela, mostrando a quantidade de pontos que
0 jogador possui no momento. Do ponto de vista do ensino, isso é importante pois faz com que

0 aluno estabeleca um controle sobre o proprio processo de aprendizagem.

Figura 46 — Contador de pontuacéo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Mendes et al (2004) e Aradjo (2013) apresentam algumas caracteristicas que
compdem o0s objetos de aprendizagem em seus aspectos operacionais: reusabilidade,
adaptabilidade, granularidade, acessibilidade, durabilidade e interoperabilidade.

O jogo “Aventura das Letras Magicas” pode ser utilizado varias vezes, em diversos
contextos, conforme o critério de reusabilidade. Um mesmo jogador pode reiniciar a partida
quantas vezes quiser e ainda pode utilizar o recurso de “salvar” o jogo entre as fases, caso queira
parar e continuar mais tarde. Diferentes jogadores podem, inclusive, utilizar o jogo instalado

em um mesmo dispositivo, ao salvar cada partida em um arquivo diferente.
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Figura 47 — Tela para salvar o jogo

Salvar em qual arquivo?

Arquivo 1 Aventura das Letras Magicas

00:00:21

Arquivo 2 Aventura das Letras Magicas

e

bt 00:01:09
Arquivo 3 Aventura das Letras Magicas

00:01:21

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em se tratando de adaptabilidade, O jogo pode também ser aplicado em diferentes
niveis do Ensino Fundamental, mesmo que tenha sido testado sé com alunos do 5° ano. O estilo
do jogo (RPG em pixel art) o torna atemporal, facilitando a sua aplicacdo em diferentes grupos
de alunos. Quanto ao aspecto de granularidade, o jogo pode ser considerado grande, pois conta
com diversos modos semiéticos (imagens, sons, texto escrito), tornando-o multimodal. No
quesito acessibilidade®®, o jogo encontra-se disponivel para download através do site itch.io®
e na pagina do grupo LENT®L. A versio mobile encontra-se em processo de implementaco na
Google Play Store, mas ainda ndo esta disponivel.

Quanto a interoperabilidade, em seu estagio atual de desenvolvimento, ele pode
ser jogado em computadores e notebooks com o sistema operacional Windows. A versao mobile
pode ser jogada como um aplicativo para Android, o que o torna ainda mais acessivel, podendo
ser jogado em smartphones e tablets. Quanto a sua durabilidade, a configuracdo minima para
rodar o jogo é um computador com Windows 7, 2GB de meméria RAM, Processador Pentium
e 500MB de espaco disponivel em disco rigido. A configuracdo apresentada encontra-se bem
abaixo da maioria dos computadores em uso atualmente, o que faz com que o jogo possa ser

rodado em maquinas mais antigas ou com menor poder de processamento, dispensando, por

59 E importante destacar que o conceito de acessibilidade apresentado na teoria n4o esta relacionado com o conceito
de acessibilidade como é entendido na sociedade contemporénea, ou seja, ndo se trata aqui de tornar o jogo
acessivel a pessoas com deficiéncias fisicas.

80 Disponivel em: <https://fabionunes77.itch.io/>. Acesso em: 7 jul. 2019.

&1 Disponivel em: <grupolent.weebly.com>. Acesso em: 7 jul. 2019.
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exemplo, a presenca de placas de video. No entanto, mesmo que seja possivel rodar o jogo em
uma variedade de maquinas, essas se encontram restritas ao sistema operacional Windows, da
Microsoft, o que reduz a interoperabilidade do jogo. Com relacdo a versao mobile, o aplicativo
pode ser jogado em aparelhos com o sistema Android verséo 4.4 ou superior. A versdo 4.4 do
Android (também conhecida como KitKat) foi langada em 2013, e ja se encontra ultrapassada
por versdes mais recentes. Assim, a versao mobile do jogo pode funcionar em aparelhos moveis
mais antigos, ampliando a sua possibilidade de uso.

Segundo Wiley (2000), os objetos de aprendizagem podem ser classificados em
fundamentais, combinados-fechados, combinados-abertos, geradores-apresentacdo e
geradores-instrucdo. O jogo “Aventura das Letras Magicas” mostra maiores caracteristicas do
tipo combinado-aberto, pois combina diferentes recursos digitais € multimodais. Outra
caracteristica é a sua finalidade instrucional, pois apresenta instrugcdes de uso do proprio jogo e
da escrita das palavras dentro de cada desafio.

Finalmente, Gee (2013) apresenta algumas caracteristicas inerentes ao design de
jogos que estdo associadas a certos principios de aprendizado. Conforme discutido na se¢éo 3
desta tese, as caracteristicas sdo: interatividade, customizacéo, identidades fortes, desafios bem
ordenados, frustracéo prazerosa, ciclo de especializacdo, profundidade e justica.

O jogo “Aventura das Letras Magicas” contém um forte elemento de
interatividade, pois o desenvolvimento da narrativa depende exclusivamente das acdes do
jogador. Mesmo dividido em fases, cada fase da liberdade ao jogador para que se possa cumprir
os desafios em qualquer ordem, inclusive com a opg¢éo de cancelar o desafio. Outro recurso que
garante a interatividade é o sistema de salvamento, pois o jogador ndo precisa reiniciar o jogo,
caso precise parar a sua partida. Como recurso didatico, o jogador adquire a sensacdo de
agéncia, ao perceber que o seu préprio conhecimento sobre a ortografia da lingua portuguesa é
0 gque garante o seu sucesso durante a partida. Mesmo em casos de erro, o feedback dado pelo
proprio jogo faz com que o aprendizado seja assegurado no processo de interacao.

A customizacdo esta presente no jogo através das escolhas disponiveis para o
jogador. Por exemplo, no inicio da partida, o jogador pode escolher um entre seis protagonistas
para enfrentar os desafios. Sao trés protagonistas masculinos e trés femininos, com tons de pele
e cores de cabelo diversas, na tentativa de ampliar a representatividade diante dos diferentes
usuarios que podem ter acesso ao jogo. Além disso, a propria estrutura de cada fase permite que
0 jogador escolha em que ordem ira resolver cada desafio. Cabe aqui, no entanto, uma critica,

que se aplica tanto ao software RPG Maker MV quanto a disponibilidade de recursos graficos
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de modo geral: hd uma caréncia de possibilidades de representacdo de personagens de etnias
diversificadas. Os tons de pele disponiveis para a construcéo de personagens, por exemplo, sdo
bastante limitados, bem como tipos de cabelo e caracteristicas fisicas diversas. Ha que se
considerar, portanto, que € importante que haja uma maior diversidade para a possibilidade de
criacdo de personagens em jogos digitais, educacionais ou néo.

Em “Aventura das Letras Magicas”, o jogador controla um personagem que
encontra-se em um reino de fantasia, cujo objetivo principal é o de libertar fadas aprisionadas.
O protagonista em si ndo € desenvolvido, ou seja, ¢ “vazio”, o que permite que o proprio jogador
crie a sua narrativa particular. Ao mesmo tempo, a sensacdo de propdésito dentro da histéria do
jogo garante a forca da identidade do jogador, que entende que s&o as suas a¢fes que moldam
0 jogo em si. Do mesmo modo, o jogador pode perceber que o seu préprio aprendizado depende
do seu protagonismo enquanto aluno.

Os desafios do jogo podem ser considerados como bem ordenados, levando-se em
consideracdo que seguem uma progressao logica, teoricamente fundamentada acerca dos
processos de correspondéncia entre letras e sons (MORAIS, 2008; LEMLE, 2007) e dos
estdgios de escrita (MOREIRA, 2009). Cada fase subsequente apresenta um nivel de
dificuldade crescente, e os objetivos de cada fase s@o elaborados sobre os objetivos das fases
anteriores. Além disso, o jogo conta com um Tutorial, que esclarece, logo no inicio da partida,
como o jogador deve lidar com os desafios, de modo geral. A cada fase, 0s novos desafios sao,
mais uma vez, explicados ao jogador.

Segundo Gee (2013), bons jogos sdo prazerosamente frustrantes, ou seja, o jogador
deve sentir que o jogo é desafiador, mas que o seu esforco vale a pena. O jogo proposto foi
desenvolvido nessa perspectiva, ja que os desafios, apesar de serem crescentes, retornam ao
jogador um feedback constante, seja na forma de um reconhecimento e pontuacdo no caso dos
acertos, seja na forma da resposta certa nos caso dos erros. Além disso, mesmo que o0 jogador ndo
consiga cumprir os desafios, isso ndo o impede de prosseguir em sua jornada na narrativa do jogo,
e o resultado de seus esforgos é constantemente demonstrado no contador de pontuacéo.

Os desafios do jogo proposto demonstram um claro ciclo de especializacéo, pois,
em cada fase, hd multiplas oportunidades de praticar os desafios. Na Fase 1 (A Fazenda), por
exemplo, ha quatro Cristais Magicos, todos com o mesmo tipo de desafio. Nas fases seguintes,
os desafios sdo diferentes, mas tendo como base os mesmos processos (clicar — desafio —
acerto/erro). Mesmo os desafios propostos pelos “chefes de fase” emulam a experiéncia que o

jogador acabou de adquirir na fase correspondente.
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Finalmente, o jogo “Aventura das Letras Magicas” se apresenta como profundo e
justo, na medida em que os desafios sdo organizados de modo a levar o jogador ao sucesso
através de sua propria progressdo — justica — e possuem niveis de complexidade e sofisticacdo
crescentes, progredindo juntamente com a experiéncia do jogador — profundidade.

6.3.2 Analise através do IASELP

E apresentado a seguir o resultado da analise do jogo digital educacional “Aventura
das Letras Magicas” de acordo com os critérios do Instrumento de Avaliagdo de Softwares
Educativos de Leitura em Lingua Portuguesa. Conforme informado na secdo metodoldgica, o
IASELP foi desenvolvido por Fernanda Rodrigues Ribeiro e pela Prof. Dra. Nukéacia Meyre
Silva Araujo, integrantes do Grupo LENT — Linguagem, Ensino e Tecnologia, da Universidade
Estadual do Ceard — UECE. Vejamos o IASELP. O instrumento foi utilizado por este
pesquisador, tendo em vista que foi criado por outra pesquisadora e que apresenta critérios

objetivos, o que ndo interfere na validacdo dos dados da pesquisa.

Quadro 22 — Anélise pelos critérios do IASELP

Aspectos Didatico-Pedagbgicos (P1)

Critérios de avaliacao Descritores

1. As imagens, o texto, 0s sons e as animag@es presentes no software | oNdo oParcialmente ®Sim
educativo permitem ao aluno uma aprendizagem sem sobrecarga ou
deficiéncia de informacdes?

2. O contetdo do software educativo, bem como a linguagem | oN&o oParcialmente eSim
empregada na(s) atividade(s), estdo adequados ao publico-alvo?

3. O software educativo apresenta desafios que estimulem o aluno a | oN&o oParcialmente eSim
supera-los sem que perca o interesse pela atividade e pelo contetido
explorado?

4. O software educativo apresenta um material de apoio ao professor | eN&o oParcialmente oSim
que trate dos objetivos pedagdgicos da(s) atividade(s), da defini¢do
do publico-alvo e das sugestdes de uso em diferentes situagbes de
aprendizagem?

5. As ajudas, os assistentes (animados e estaticos) e as demonstracfes | oN&o oParcialmente eSim
explicativas que acompanham as tarefas facilitam a realizagdo de
uma acao por parte do aluno?

6. O feedback dado pelo software educativo durante e/ou no final | oN&o oParcialmente eSim
da(s) atividade(s) permite que o aluno avalie seu desempenho?
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Aspectos Técnicos (P1)

Critérios de avaliagéo

Descritores

1. O software educativo apresenta textos bem distribuidos, imagens
e animacgOes pertinentes ao contexto da(s) atividade(s) e efeitos
sonoros oportunos?

oNao

oParcialmente

eSim

2. O software educativo possibilita a escuta e a leitura dos textos ao
mesmo tempo, bem como permite que o aluno aumente e diminua o
tamanho da fonte?

oNao

eParcialmente

oSim

3. Os icones e 0s botBes presentes no software educativo sao eficazes,
de facil compreensdo, assim como S30 representativos e
significativos da tarefa a ser realizada?

oNao

oParcialmente

oSim

4. O aluno pode passar o tempo que desejar nas diferentes partes do
programa?

oNao

oParcialmente

eSim

5. O aluno pode acessar com facilidade todas as partes do software
educativo, podendo pausar, avancar ou voltar caso ache necessario?

oNao

oParcialmente

eSim

6. O software educativo pode ser articulado com outros recursos
tecnoldgicos disponiveis (audio, video, hipertexto etc.?), de modo
que amplie seu potencial de utilizagdo?

eNao

oParcialmente

oSim

LEGENDA

N&o = 0 ponto; Parcialmente = 1 ponto; Sim = 2 pontos
P1 = Peso 1x (multiplica por 1) P2 = Peso 2x (multiplica por 2)

TABELA DE PONTOS (ASPECTO — CONCEITO)

Didatico-pedagogicos Técnicos Classificacao
0 a 4 pontos 0 a 4 pontos RUIM
5 a7 pontos 5 a7 pontos REGULAR
8 a 10 pontos 8 a 10 pontos BOM
11 a 12 pontos 11 a 12 pontos OTIMO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quantos aos seus aspectos didatico-pedagogicos, o jogo “Aventura das Letras

Méagicas” recebeu a pontuagdo maxima em cinco dos seis critérios. Considera-se que as imagens

auxiliam nos processos de interacdo e de aprendizado; o conteddo do jogo foi elaborado em

conjunto com a professora, garantindo a adequacdo ao publico-alvo; as reagdes dos alunos

participantes demonstram que o jogo possui desafios estimulantes; hd personagens que agem

como assistentes durante o percurso do jogo, facilitando as a¢Ges dos jogadores; e 0 jogo

fornece feedback constante ao jogador, em caso de acerto ou erro. O Unico critério no qual ndo



146

pontuou foi o que diz respeito ao material de apoio. Para fins desta pesquisa, ndo foi elaborado
um material de apoio, pois 0 pesquisador esteve presente nas sessdes de jogos para a coleta dos
dados. No entanto, este critério serd atendido em breve, com a elaboracdo de um manual de
instrucBes que acompanhara o jogo. Assim, de acordo com o célculo dos descritores, 0 jogo
pontuou 10 (de 12), recebendo o conceito bom em seus aspectos didatico-pedagdgicos.

Com relacéo aos aspectos técnicos, 0 jogo atendeu a maioria dos critérios, com uma
Unica excegdo. Os textos sdo bem distribuidos, e a narrativa conta com animacédo e efeitos
sonoros; é possivel ler e ouvir 0s textos, mas ndo se pode alterar o tamanho da fonte, devido as
limitagdes do proprio RPG Maker MV (apesar de que ainda é possivel deixar o jogo em tela
cheia no computador, o que aumenta as imagens e as fontes proporcionalmente); o jogo deixa
bem claro os locais de interacdo natela; o jogador tem liberdade para tentar superar cada desafio
no seu proprio tempo, podendo ler as opgdes com calma e até cancelar para tentar um desafio
diferente; o sistema de salvamento permite que o jogador revisite qualquer parte do jogo, ou
mesmo que pare a sua partida para continuar posteriormente. O (nico critério que 0 jogo nao
cumpre em seus aspectos técnicos € o de articulagio com outros recursos, pois o0 jogo foi
desenvolvido para funcionar de forma independente, e sem conexd com outros recursos.
Segundo o célculo dos descritores, o jogo recebeu nota 9 (de 12), ficando dentro do conceito

bom em seus aspectos técnicos.

6.4 SESSOES DE JOGO E ENTREVISTAS

A seguir, sdo descritas as sessdes de jogo e entrevistas de cada um dos alunos
participantes da pesquisa. A andlise das sessdes e das entrevistas visa atingir o terceiro objetivo
especifico da pesquisa: identificar as dimensdes dos letramentos digitais decorrentes do

desenvolvimento do jogo e das interacOes realizadas pela professora e alunos participantes.

6.4.1 Observacao das sessdes de jogo da verséo 1.0 (prototipo)

As informacdes aqui relatadas sdo provenientes das observacgdes realizadas in loco,
no dia da coleta, bem como da analise posterior das gravacdes em video das mesmas sessoes.
O processo de coleta através da observacdo das sessdes de jogo foi guiado pelos seguintes
aspectos: interacdo entre o aluno e o equipamento (mouse e teclado do notebook); interagéo
entre o aluno e o jogo em si, considerando a sua navegacao pelo menu inicial, pelas fases do

jogo e com elementos especificos do jogo (que deveriam ser clicados para o avango da partida
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ou o ponto de acesso entre as fases do jogo); a quantidade de erros®? cometidos durante a partida
e sua incidéncia nos diferentes desafios; e o uso das dicas fornecidas em cada desafio. Com
relacdo as dimensdes dos letramentos digitais, faz-se uma compara¢do com o aporte teérico,
especificamente as propostas de Belshaw (2011)%3, Dudeney, Hockly e Pegrum (2016)%, e
Zagal (2010)%. Ao final da subsecdo, é realizada uma reflexdo acerca das melhorias previstas
para a versao seguinte do jogo.

Os elementos dos letramentos digitais observados durante as sessoes de jogos foram
o cultural, o cognitivo, 0 comunicativo e o confiante. Cada um deles é descrito na se¢do 4 desta
tese (Letramentos Digitais). Retomamos as defini¢fes: o elemento cultural é a necessidade de
entender diferentes contextos digitais e interagir neles; o cognitivo sdo os modos de conceituar
espacos digitais; 0 comunicativo é a compreensao do funcionamento dos meios de comunicagéo;
e o confiante é a necessidade do uso da tecnologia com seguranca (BELSHAW, 2011).

Os letramentos digitais observados foram o letramento impresso e o letramento em
multimidia, ambos do foco da linguagem. Seguem breves definicdes dos letramentos: o
letramento impresso € a capacidade de entender textos escritos abrangendo conhecimentos
gramaticais, vocabulares e do discurso; O letramento multimidia é a capacidade de
compreender textos em diferentes midias, usando recursos semioticos diversos —como imagem,
som e video (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

Quanto ao letramento em jogos, analisou-se a presenca ou auséncia das seguintes
habilidades: jogar um jogo digital e entender um jogo digital. Segundo Zagal (2010, p. 23),
jogar compreende “ter a habilidade de jogar” e entender ¢ “ter a habilidade de entender
significados com relacdo a jogos”.

E importante relembrar que a presente tese encontra-se alinhada & concepgéo
proposta por Buzato (2006), a qual concebe a tecnologia como “acdo social coletiva”
(BUZATO, 2006, p. 5), e a partir da qual pode-se identificar as necessidades de capacitacéo
referentes a tecnologia na escola. Além disso, essa concepcdo permite que professores e alunos

utilizem a tecnologia como prética de linguagem a favor da sua propria incluséo.

62 E importante ressaltar que o conceito de “erro” apresentado nesta tese refere-se exclusivamente & discordancia

entre a escrita do aluno e a norma ortogréfica vigente.

83 Apenas os elementos cultural, cognitivo, comunicativo e confiante sdo considerados na anélise, pois os demais
(construtivo, criativo, critico e civico) ndo se aplicam ao contexto das sessfes de jogo.

6 Apenas os letramentos do primeiro foco (Linguagem) sdo considerados na andlise. Entre eles, somente o
letramento impresso e o letramento multimidia, pois os demais (SMS, hipertexto, mével e codificacdo) nao se
aplicam ao contexto das sessdes de jogo.

8 Apenas as habilidades de jogar e entender sdo consideradas na analise, pois a habilidade de criar néo se aplica
ao contexto das sessdes de jogo.
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6.4.1.1 Aluno 1 — versdo 1.0 (prot6tipo)

O primeiro aluno a experimentar o jogo foi um menino de 11 anos de idade, de
desempenho mediano em ortografia. A partida durou cinco minutos, durante a qual o aluno nao
apresentou dificuldades ao manusear o equipamento, demonstrando dominio dos elementos
cultural, cognitivo, comunicativo e confiante, propostos por Belshaw (2011), ou seja, 0 aluno
foi capaz de compreender o contexto digital do jogo e de interagir nele, utilizando as
ferramentas com seguranca. De fato, ele foi um dos poucos que conseguiram inserir o proprio
nome sem precisar da ajuda do pesquisador. O aluno leu com atencdo todas as instrucoes
fornecidas pelo jogo, bem como as caixas de dialogo dos personagens. Percebeu, sem
problemas, que a fungéo da seta azul era indicar quais objetos e animais deveriam ser clicados
para iniciar os desafios e avancar no jogo. Movimentou o seu personagem pelos cenarios com
tranquilidade. O desempenho do Aluno 1 sugere o seu letramento impresso e o seu letramento
em multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016), pois ele foi capaz de compreender
0 jogo, através da leitura do texto e da interagdo com 0s seus recursos semiéticos diversos. Os
unicos problemas de interacdo foram com relacéo a saida para o cenario exterior (segunda fase
do jogo) e ao clicar no objeto “DIAMANTE”. Ambas as dificuldades também se mostraram
presentes na maioria das demais sessfes. As potenciais causas dessas dificuldades — bem como
sugestdes para as suas respectivas solucdes — séo discutidas na reflex@o ao final da subsecéo.

O aluno ndo cometeu nenhum erro, escolhendo a resposta correta em cada desafio.
Alem disso, ndo usou nenhuma dica fornecida nos desafios. Como Gltimo comentéario acerca da
sessdo de jogo do Aluno 1, notou-se o seguinte: as caixas de dialogo apresentam uma pequena
seta cintilante na parte inferior. Para proceder a proxima caixa de dialogo, é possivel clicar em
qualquer parte da tela de jogo, mas o aluno fez questdo de clicar sempre na pequena seta.
Provavelmente, esse comportamento se deve ao fato de que a seta chamou a atencéo do jogador
pelo seu movimento, em contraste com os demais elementos, estaticos na tela. Outra
possibilidade é a familiaridade do aluno com jogos digitais, nos quais é bastante comum a
pratica de clicar ou interagir com elementos especificos na tela. De acordo com o0 modelo de
Zagal (2010) para letramento em jogos, 0 Aluno 1 demonstrou possuir a habilidade de jogar e

a habilidade de entender os significados do jogo.
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6.4.1.2 Aluno 2 — versdo 1.0 (prot6tipo)

Um menino de 10 anos, com bom desempenho em ortografia, participou da
segunda sessdo, que durou cinco minutos. Ele apresentou uma dificuldade de interacdo, que
ocorreu durante a insercao do proprio nome (dificuldades nessa etapa também ocorreram na
maioria das demais sessdes). Quando surgiu a tela com as letras, o aluno tentou usar o teclado
ao invés do mouse. Essa atitude € facilmente explicada pela relacéo direta que existe entre a
entrada de caracteres alfanumeéricos em computadores e a utilizagdo do teclado para tal.
Quando ele foi instruido a usar 0 mouse, acabou misturando letras maitsculas e mindsculas
na escrita do préprio nome. Durante a partida, leu as instrucdes e as caixas de dialogo.
Compreendeu a fungdo da seta azul e movimentou o seu personagem pelos cenarios sem
problemas. Do mesmo modo, ndo apresentou maiores dificuldades ao interagir com 0s
elementos de jogo — com excec¢do do uso de uma dica, discutido a seguir. Porém, a saida para
0 cenario exterior mostrou-se dificil de ser encontrada e o aluno precisou de instru¢fes do
presente pesquisador. O Aluno 2 demonstrou algumas falhas com relacdo aos elementos dos
letramentos digitais (BELSHAW, 2011), especialmente o elemento cultural — demonstrado
na dificuldade de interacdo do aluno com alguns elementos do jogo. Esses problemas também
indicam deficiéncias no desenvolvimento no letramento multimidia do aluno (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016).

O Aluno 2 ndo cometeu nenhum erro ao responder as questdes dos desafios, mas
acessou a dica de “AGENDA” antes de clicar na resposta correta. No entanto, durante a
observacdo in loco — confirmada pela analise posterior do video da sessdo —, foi possivel
perceber que o participante ndo acessou a dica por necessitar de ajuda com o desafio, mas sim
por achar que se tratava de uma opc¢do de confirmacdo, apds a escolha da resposta correta.
Quanto ao letramento em jogos, 0 Aluno 2 demonstrou possuir a habilidade de jogar e a
habilidade de entender os significados do jogo (ZAGAL, 2010), ja que as dificuldades

demonstradas se restringiram a aspectos técnicos.

6.4.1.3 Aluno 3 — versdo 1.0 (protétipo)

O terceiro aluno a experimentar o jogo foi um menino de 11 anos de idade, de
desempenho fraco em ortografia. A partida durou sete minutos e trinta segundos, durante a qual o

aluno apresentou certas dificuldades de interagdo, tanto com o0 equipamento quanto com o jogo em
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si. O primeiro inconveniente foi com relagdo ao uso do mouse, pois o aluno n&o conhecia o conceito
de duplo clique, o que dificultou, por exemplo, a insercdo do seu nome. Durante a partida, outras
dificuldades surgiram: o Aluno 3 ndo compreendeu a funcéo das setas azuis (indicar o que deveria
ser clicado) e ndo leu as instru¢des do jogo, o que resultou em algumas intervencdes do presente
pesquisador. Também teve dificuldade com a saida para o cenario exterior, como a maioria dos
demais participantes. Finalmente, demonstrou certa dificuldade ao interagir com o elemento
“DIAMANTE”. Todas essas dificuldades apontam para deficiéncias em varios aspectos dos
letramentos digitais do Aluno 3, principalmente os elementos cultural e confiante (BELSHAW,
2011) e o letramento multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

O aluno-jogador ndo cometeu nenhum erro, acessando a dica antes de responder o
desafio do objeto “DIAMANTE”. Nesse caso, o uso da dica foi auténtico, conforme pdde ser
observado in loco e através do video da sessdo. No caso do Aluno 3, até mesmo 0s aspectos do
letramento em jogos se mostraram deficitarios, comprovando a falta de familiaridade do aluno
com jogos digitais de modo geral. Portanto, o aluno ndo possui as habilidades de jogar ou de

entender o jogo (ZAGAL, 2010) completamente desenvolvidas.

6.4.1.4 Aluno 4 — verséo 1.0 (prototipo)

Uma menina de 10 anos, e com bom desempenho em ortografia participou da quarta
sessdo, que durou trés minutos e trinta segundos. Com relacéo a interacdo com o equipamento, a
aluna ndo demonstrou nenhuma dificuldade, sendo capaz de inserir o proprio nome sozinha, por
exemplo. Quanto a interacdo com o jogo, foi a Unica aluna-jogadora a encontrar a saida para o
cenario exterior sem a ajuda do pesquisador. Esse desempenho demonstra um bom
desenvolvimento dos elementos cultural, cognitivo, comunicativo e confiante (BELSHAW, 2011).
Porém, a principio, ndo compreendeu a funcdo das setas azuis, chegando a clicar nas préprias setas
ao invés dos objetos indicados por elas. Ap6s uma explicacao sobre esse aspecto da jogabilidade, o
restante da sessdo fluiu normalmente, com excecdo de uma leve dificuldade em clicar no objeto
“DIAMANTE”. Aqui estdo indicados os niveis de letramento impresso e multimidia (DUDENEY ;
HOCKLY; PEGRUM, 2016) do Aluno 4, satisfatdrios para o uso do jogo.

A aluna cometeu apenas um erro em “POMBO”, apds o qual ela voltou ao desafio
e escolheu a resposta correta. A participante ndo fez uso de nenhuma dica. Com relagdo ao
letramento em jogos, € possivel perceber que a aluna possui ambas as habilidades, de jogar e
de entender o jogo (ZAGAL, 2010).
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6.4.1.5 Aluno 5 — versdo 1.0 (prot6tipo)

O quinto — e ultimo — participante foi um menino de 10 anos de idade, de desempenho
fraco em ortografia. A partida durou seis minutos e dez segundos, mostrando-se como a sessdo com
a maior quantidade de problemas. Além das dificuldades mais comuns (desconhecia o duplo clique,
ficou confuso ao inserir o préprio nome, ndo encontrou a saida para o cenéario exterior, dificuldade
na interagdo com “DIAMANTE”), o aluno ignorou todas as caixas com instru¢des e dialogos,
clicou de forma aleatdria no inicio da partida e demonstrou ndo ter compreendido as mecanicas de
jogabilidade. Isso é um indicativo da falta das habilidades que compreendem o letramento em jogos
(ZAGAL, 2010): o0 aluno ndo joga e nao entende. O participante s6 passou a se interessar pelo jogo
a partir do terceiro objeto com o qual interagiu. Finalmente, foi o aluno que mais fez perguntas
durante o processo. Todas relativas aos elementos dos letramentos digitais (BELSHAW, 2011) e
dos letramentos impresso e multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016).

O aluno-jogador cometeu trés erros no total, sendo um em “AGENDA”, um em
“DIAMANTE” e um em “POMBO”. Chegou a acessar a dica de “DIAMANTE”, mas o fez por

clicar aleatoriamente e ndo por buscar ajuda durante o desafio.

6.4.1.6 Reflexbes sobre as observacdes das sessdes de jogo da versdao 1.0 (prototipo)

Conforme informado no inicio desta subsecdo, as observacoes das sessdes de jogo
dos participantes levou o pesquisador a refletir sobre diversos aspectos de jogabilidade e
apresentacdo do proprio jogo: interacdo entre o aluno e o equipamento (mouse e teclado do
notebook); interacdo entre o aluno e o jogo em si, considerando a sua navegacdo pelo menu
inicial, pelas fases do jogo e com elementos especificos do jogo (que deveriam ser clicados para
0 avanco da partida ou o ponto de acesso entre as fases do jogo); a quantidade de erros cometidos
durante a partida e sua incidéncia nos diferentes desafios; e 0 uso das dicas fornecidas em cada
desafio. Com relacdo as dimens@es dos letramentos digitais, a analise é baseada no aporte teérico
das propostas de Belshaw (2011), Dudeney, Hockly e Pegrum (2016), e Zagal (2010).

Para facilitar a visualizacdo, segue um quadro contendo um agrupamento dos dados
coletados pelo processo de observacao (in loco e através dos videos, a posteriori); em seguida,
alguns dados do quadro sdo apresentados na forma de gréaficos; finalmente, os dados sdo
analisados e comentados, acompanhados de algumas sugestdes de melhoria para a versao

seguinte do jogo, com base nas analises apresentadas.
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DADOS DOS PARTICIPANTES

Participante Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5
Sexo Menino Menino Menino Menina Menino
Idade 11 10 11 10 10
Desempenho escolar Mediano Alto Baixo Alto Baixo
INTERACAO
Tempo de jogo 00:05:00 00:05:00 00:07:30 00:03:20 00:06:10
Dificuldade ao inserir o nome? Né&o Sim Sim Nao Sim
Salvou o jogo? Né&o Né&o Né&o Né&o Né&o
Leu as instrucBes? Sim Sim Né&o Sim Né&o
Dificuldade de identificar os
objetos/animais a serem N&o N&o Sim Sim Néo
clicados?
gt;}f:aiz}gﬁ?rzsﬁ?lnteragao com Sim Né&o Sim Sim Sim
gtl:;%%gdggigﬁéﬂg\;lmento N&o N&o N&o Néo Néo
ERROS
Presente 0 0 0 0 0
Agenda 0 0 0 0 1
Diamante 0 0 0 0 1
Galinha 0 0 0 0 0
Maca 0 0 0 0 0
Pombo 0 0 0 1 1
USO DE DICAS
Presente Né&o Né&o Néo Néo Néo
Agenda Né&o Sim Né&o Néo Néo
Diamante Né&o Né&o Sim Néo Sim
Galinha Né&o Né&o Nao Néo Néo
Maga Né&o Né&o Né&o Néo Néo
Pombo Né&o Né&o Nao Néo Néo
ELEMENTOS DOS LETRAMENTOS DIGITAIS
Cultural Sim Parcial Nao Sim Néo
Cognitivo Sim Parcial Parcial Sim N&o
Comunicativo Sim Parcial Parcial Sim Néo
Confiante Sim Parcial Nao Sim Néo
LETRAMENTOS DIGITAIS
Letramento impresso Sim Sim Sim Sim Parcial
Letramento em multimidia Sim Parcial Parcial Sim Parcial
LETRAMENTO EM JOGOS
Jogar Sim Sim Né&o Sim Né&o
Entender Sim Sim Nao Sim Néo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Gréfico 1 — Interacdo na versdo 1.0
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto a interagéo do aluno-jogador com o equipamento, a dificuldade que ocorreu
com maior frequéncia foi a inser¢cdo do nome do jogador no inicio da partida. O método de
insercédo se dava através do uso do mouse, aplicando-se duplo clique sobre cada letra escolhida
para compor o nome. O fato de a maioria dos alunos encontrarem dificuldade em realizar essa
operagdo pode estar relacionado com a pouca familiaridade dos alunos com computadores. E
muito comum que criancas ja tenham contato com smartphones e tablets, mas o uso de
computadores (desktops ou notebooks) parece estar diminuindo na faixa etaria dos alunos
participantes (entre 10 e 12 anos). Assim, seguem as melhorias pensadas para resolver esse
empecilho: a) procurar, no software RPG Maker MV, um modo de insercdo dos caracteres
através do teclado; b) procurar também um modo de insercao e interagdo com 0 mouse através
de um clique Unico; c) apresentar como opcdo de escolha personagens com nomes pré-
definidos.

Com relacéo aos problemas de interacdo com elementos do jogo em si, destacaram-
se a dificuldade de encontrar a saida do cendrio interior (primeira fase) para o cenario exterior
(segunda fase) e a dificuldade de interagao com o elemento “DIAMANTE”. Quanto ao primeiro
caso, de fato, quando da criacdo da primeira versdo do jogo, ndo se direcionou grande atencédo
a esse ponto. A saida realmente ndo esta sinalizada ou destacada e isso se configura em um erro
de design da fase, durante o desenvolvimento do jogo. Quanto ao segundo caso — a interagdo
com “DIAMANTE” —, arazdo foi encontrada quando, ap0s rever as sessdes dos participantes
nos videos gravados das partidas, o presente pesquisador retornou a area de desenvolvimento

do RPG Maker MV e constatou que o icone que representa o “DIAMANTE” no jogo ocupa
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dois espagos de interacdo (ao contrario dos icones dos outros desafios, que ocupam apenas um
espaco cada), mas em apenas um desses espacos foi inserida a rotina de interacdo com o objeto.
Assim, muitas vezes, os participantes tentaram clicar no icone do “DIAMANTE”, mas clicaram
na area sem a rotina de interacdo, o que causou uma certa confusdo durante as partidas e fez
com que alguns alunos cometessem erros e selecionassem a dica desse desafio, sem que iSso
estivesse relacionado a falta de conhecimento do aluno-jogador. Outra vez, encontrou-se um
erro de design da fase de desenvolvimento da primeira versao do jogo. As solucdes para ambos
0s problemas foram simples: a) sinalizar e destacar o local que representa a passagem entre 0s
cenarios do jogo; b) trabalhar apenas com icones que ocupem um espaco na area de
desenvolvimento dentro do RPG Maker MV.

Grafico 2 — Erros na versao 1.0

Agenda I
Diamante I
Galinha
Maca
Pombo I
0 1 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao tratar dos erros cometidos pelos alunos em alguns desafios, o que foi observado
é que, em alguns casos, 0s erros ndo foram cometidos por falta de conhecimento, mas sim por
falta de compreensdo da jogabilidade e das mecanicas do jogo, ou até mesmo por falhas de
design, conforme discutido anteriormente. A palavra que apresentou o maior indice de erros foi
“POMBO”, o que pode representar de fato um desconhecimento do vocabulo por parte das
criancas. De todo modo, os participantes cometeram pouquissimos erros, o que foi atribuido a
facilidade dos desafios — dado oriundo das respostas dos alunos as entrevistas, que serdo
discutidas na proxima subsecdo. Todos os alunos participantes conseguiram chegar ao final do

jogo, ou seja, nenhum deles perdeu as cinco “vidas”.
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Grafico 3 — Uso de dicas na versao 1.0

Fonte: Elaborado pelo autor.
Com relacdo ao uso de dicas, algo que foi observado é que elas foram pouco
utilizadas e, quando foram, uma vez tratou-se de equivoco, por conta dos motivos ja

apresentados (pouca familiaridade com computadores e problemas no design do jogo).

Aparentemente, 0s alunos nem mesmo notaram a presenca da op¢édo, na maioria dos casos.

Gréfico 4 — Letramentos digitais e letramento em jogos na versdo 1.0
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Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com as informagdes do quadro e do grafico anterior, é possivel perceber
gue os elementos cognitivo e comunicativo (BELSHAW, 2011) estdo um pouco mais presentes

nas interagdes dos alunos participantes, enquanto hd uma caréncia de maior desenvolvimento
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dos elementos cultural e confiante. Isso indica que os alunos foram capazes, de modo geral, de
conceituar os espagos digitais do jogo e compreender seus elementos textuais, mas
apresentaram certas dificuldades quanto a compreensdo dos elementos digitais, o que reduziu
o nivel de seguranca com o qual lidaram com o jogo — de fato, conforme o relato apresentado,
alguns alunos recorreram ao presente pesquisador para dirimir dividas quanto ao jogo, antes
mesmo de tentar utilizar os recursos disponiveis.

O grafico anterior mostra que os alunos participantes possuem um nivel maior no
letramento impresso do que no letramento em multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM,
2016). Isso mostra que, apesar de compreenderem as informagdes textuais, alguns alunos ainda
sentem dificuldade em lidar com outros tipos de recursos semidticos. Essa atitude pode ser uma
consequéncia da importancia que os textos verbais ainda tém sobre o0s textos ndo-verbais em nossa
sociedade. Esses dados ainda confirmam o enfraquecimento do elemento cultural (BELSHAW,
2011), considerando que os ambientes digitais estdo cada vez mais repletos de elementos ndo-verbais.

Trés dos cinco alunos participantes demonstraram as duas habilidades propostas
por Zagal (2010), jogar e entender, confirmadas na facilidade com que lidaram com os aspectos
especificos de jogabilidade. Os outros dois, possivelmente, ndo tém familiaridade com jogos

digitais, o que os levou a demora em compreender 0s mecanismos do jogo.

6.4.2 Respostas das entrevistas sobre a versao 1.0 (prototipo)

Apos cada sessdo de jogo, os alunos-jogadores foram submetidos a uma breve
entrevista, elaborada com o objetivo de recolher um feedback imediato dos participantes sobre
0 jogo. As perguntas da entrevista foram elaboradas de modo a serem facilmente compreendidas
pelos alunos e gerarem respostas simples, porém auténticas. A entrevista foi composta de 13

perguntas, conforme mostra o quadro a seguir:

Quadro 24 — Perguntas da entrevista pds sessdo de jogo

1. O que vocé mais gostou no jogo? 8. VVocé gostou de aprender com o jogo?
2. VVocé conhecia o contetudo? 9. Vocé jogaria novamente?

3. Vocé aprendeu algo com o jogo? 10. Vocé jogaria novas fases?

4. Se sim, 0 que vocé aprendeu? 11. O que vocé ndo gostou no jogo?

5. Vocé achou o jogo facil, mediano ou dificil? | 12. O que vocé acha que melhoraria o jogo?
6. O jogo tinhas muitas ou poucas informagdes? | 13. Vocé entendeu a historia?
7. Em algum momento, vocé quis parar de jogar?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Para facilitar a visualizacdo, segue um quadro contendo um agrupamento dos dados

coletados pelas entrevistas. Em seguida, os dados séo analisados e comentados, com base nas

respostas dos alunos.

Quadro 25 — Respostas a entrevista da versao 1.0 (prototipo)

DADOS DOS PARTICIPANTES

Participante Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5
Sexo Menino Menino Menino Menina Menino
Idade 11 10 11 10 10
Desempenho Mediano Alto Baixo Alto Baixo
escolar
PERGUNTAS E SUAS RESPECTIVAS RESPOSTAS
Salvar as
1. O que vocé mais Salvar as Encontrar os pessoas e Salvar as
' - Os animais  pessoas usando -

?

gostou no jogo* a inteligéncia objetos completar as pessoas
palavras

2. Voqe conhecia o Sim Sim Sim Sim Sim
conteudo?
3. Voce apr_endeu Sim Sim Sim Sim Sim
algo com o jogo?
4. Se sim, o que As letras dos Usar melhor as As letras A escrita de A escrita das
vocé aprendeu? nomes c_ios letras corretas algumas palavras

' animais palavras
5. Vocé achou o
jogo facil, mediano Mediano Fécil Facil Facil Facil
ou dificil?
6. O jogo tinha
muitas ou poucas Muitas Muitas Muitas Muitas Mediano
informagdes?
7. Em algum
mqmento, voce Néo Néo Néo Nao Néo
quis parar de
jogar?
8. Vocé gostou de
aprender com o Sim Sim Sim Sim Sim
jogo?
9. Vocé jogaria Sim Sim Sim Sim Sim
novamente?
10. Vocé jogaria Sim Sim Sim Sim Sim
novas fases?
11. O que Voce Nao Nada Nada Nada Nada Nada
gostou no jogo?
12. O que vocé
acha que . Nada Mais fgspg; Mais fases Nada Nada
melhoraria o mais dificil
j0go?
13. .VQC(? entendeu Sim Sim Nao Sim Sim
a histéria?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A pergunta 1 (O que vocé mais gostou no jogo?) gerou respostas variadas, mas que
apontaram para um dado em particular: os alunos gostaram do conceito de salvar pessoas. Dois
alunos inclusive comentaram que o objetivo do jogo ficou ainda mais interessante quando isso
foi feito usando a “inteligéncia”. Esse dado chamou a atencdo do pesquisador pois um dos
conceitos mais comuns em jogos digitais é justamente o de cumprir objetivos usando a forca.
Inimeros sdo 0s jogos nos quais 0 jogador é convidado a eliminar grupos de inimigos,
utilizando armas brancas e armas de fogo. Assim, é bem satisfatorio perceber que as criangas
séo capazes de demonstrar um grau de empatia e satisfagdo no uso de suas capacidades mentais.
Do ponto de vista da criagdo de um jogo educacional digital, esse aspecto é positivo, pois
permite a criagdo de desafios intelectuais adaptados aos conteudos trabalhados durante o
desenvolvimento dos jogos.

As respostas a pergunta 2 (Vocé conhecia o conteldo?) mostram que os alunos ja
possuiam conhecimento a respeito do posicionamento do “M” e do “N” na escrita das palavras,
bem como sobre a representacdo de sons nasais. Basta verificar o Quadro 20 para confirmar
que o namero de erros cometidos foi baixo (e, conforme discutido anteriormente, com alguns
erros tendo sido causados por questdes externas ao conhecimento dos alunos). Ainda com base
no referido quadro, o Unico ponto fora da curva ¢ a escrita da palavra “POMBO”, que foi motivo
de erro para dois dos cinco alunos participantes.

As respostas das perguntas 3 (Vocé aprendeu algo com o jogo?) e 4 (Se sim, o0 que
vocé aprendeu?) constatam que, mesmo gue 0s alunos ja tivessem conhecimento das regras de
escrita, eles reforcaram o seu conhecimento através do jogo. Todos afirmaram ter aprendido
algo com a sessdao e cada um apontou 0 que aprendeu, imperando, nas respostas, que eles
aprenderam (ou, na percepcdo do pesquisador, reforcaram) a escrita das palavras.

A pergunta 5 (Vocé achou o jogo facil, mediano ou dificil?) serviu para revelar uma
caracteristica do jogo que foi aprimorada na versao seguinte: o jogo estava facil para alunos do
5° ano do Ensino Fundamental. Apenas o Aluno 1 informou que considerou o jogo “mediano”,
mas ndo cometeu nenhum erro durante a sua partida. Todos os demais consideraram 0 jogo
facil, incluindo aqueles que cometeram erros. E possivel que essa facilidade do jogo ndo esteja
apenas nos desafios, mas também em aspectos mecanicos e de jogabilidade. Por exemplo, o
fato de cada desafio contar com apenas duas opg¢des pode ter tornado a experiéncia menos
arriscada para os jogadores, mesmo considerando que cada erro eliminava uma “vida”. Assim,
a versdo seguinte do jogo conta com desafios mais dificeis e com elementos de jogabilidade

que reforcam o engajamento dos jogadores durante as partidas.
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Outra caracteristica do jogo que foi aprimorada é a sua quantidade de informacdes.
As respostas a pergunta 6 (O jogo tinha muitas ou poucas informacfes?) evidenciam que 0s
alunos consideraram a quantidade de informagdes um pouco exagerada. Ou seja, as caixas de
texto com as informacgdes sobre a jogabilidade e os objetivos do jogo encontravam-se
sobrecarregadas, com excesso de informagdes. E importante que as instrugdes de um jogo sejam
passadas aos jogadores, mas, nesse caso, ficou evidente que faltava clareza e concisdo nos
textos. Assim, na versdo seguinte (2.0), 0 jogo contou com textos mais simples e instrucoes
mais diretas.

As respostas das perguntas 7 (Em algum momento, vocé quis parar de jogar?), 8
(Vocé gostou de aprender com o jogo?), 9 (Vocé jogaria novamente?) e 10 (Vocé jogaria novas
fases?) revelaram que, mesmo em seu estagio prototipico de desenvolvimento, o jogo foi capaz
de agradar a todos os participantes. Nenhum deles se sentiu desmotivado, todos gostaram de
aprender através do jogo e todos jogariam novamente, inclusive novas fases. E possivel que
essas impressoes estejam relacionadas com as qualidades que o prdprio estilo de jogo (RPG)
possui, e que sdo destacadas quando o0 jogo e descrito em detalhes na secdo metodoldgica do
presente trabalho. Outro fator que pode ter contribuido para a aceitacdo do jogo é a sua curta
duracgéo, o que motivou o pesquisador a desenvolver o jogo pensando ndo em fases mais longas,
mas sim em mais fases, porém curtas. Além disso, uma quantidade maior de fases permitiu o
desenvolvimento de desafios que cobriram uma gama maior de conteudos referentes a
ortografia da Lingua Portuguesa, bem como diferentes sistemas de jogabilidade.

As perguntas 11 (O que vocé ndo gostou no jogo?) e 12 (O que vocé acha que
melhoraria o0 jogo?) tiveram como objetivo encontrar pontos negativos e de melhoria, a partir
da impressdo direta dos proprios participantes. Enquanto nenhum dos alunos apontou algo de
que ndo houvesse gostado, dois deles fizeram sugestdes relacionadas a aspectos discutidos
anteriormente. As propostas de melhoria sdo dificultar o jogo (Aluno 2) e aumentar 0 nimero
de fases (Alunos 2 e 3). Conforme ja estabelecido, tais mudancgas foram implementadas na
versdo seguinte do jogo.

Finalmente, a pergunta 13 (Vocé entendeu a historia?) pretendeu verificar o nivel
de complexidade da narrativa proposta pelo jogo. Dos cinco alunos participantes, apenas um
ndo conseguiu entender a narrativa (Aluno 3). Para saber se eles haviam compreendido a
historia, foi pedido a cada um que a recontasse, com as proprias palavras. Seguem as

transcricOes das respostas dos alunos participantes:
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A histdria é que tem que salvar as pessoas que viraram animais, transformados por
aquele monstro verde (Aluno 1).

A historia é que vem uma pessoa e rapta todo mundo e transforma em fruta, e vocé tem
que salvar, escrevendo as... as... com as letras das palavras (Aluno 2).

A histéria? [longa pausa] Eu nédo entendi, ndo (Aluno 3).

Que um personagem transforma todos em animais e em objetos, e a personagem tinha
que salvar, acertando as letras (Aluno 4).

Tem que salvar as pessoas e matar 0 que coisou as pessoas (Aluno 5).

Mesmo com algumas omissdes e divergéncias entre os relatos, é possivel perceber
que a ideia central foi percebida pela maior parte dos alunos-jogadores. Um dos alunos (Aluno
3) afirma que ndo compreendeu a narrativa porque ndo gosta de ler. Esse comentéario fez com
que o pesquisador refletisse sobre a possibilidade de insercdo de faixas de audio juntamente

com as instrucgdes do jogo, suas caixas de texto e dialogo e nas propostas dos desafios.

6.4.3 Observacao das sessdes de jogo da versao 2.0

As informagdes aqui relatadas sdo provenientes das observacgdes realizadas in loco,
no dia da coleta, bem como da analise posterior das gravacfes em video das mesmas sessdes.
Para guiar o processo de coleta através da observacdo das sessdes de jogo, o foco recaiu
novamente sobre 0s seguintes aspectos: interacdo entre o aluno e o equipamento (mouse e
teclado do notebook); interacdo entre o aluno e o jogo em si, considerando a sua navegacao
pelo menu inicial, pelas fases do jogo e com elementos especificos do jogo (que deveriam ser
clicados para o avango da partida ou 0 ponto de acesso entre as fases do jogo); a quantidade de
erros cometidos durante a partida e sua incidéncia nos diferentes desafios; e o uso das dicas
fornecidas em cada desafio. Com relagcdo as dimensGes dos letramentos digitais, faz-se uma
comparagdo com o aporte tedrico, especificamente as propostas de Belshaw (2011), Dudeney,
Hockly e Pegrum (2016), e Zagal (2010). Considerando ainda que as fases da versdo 2.0 estdo
relacionadas as correspondéncias entre letras e sons e aos estagios da escrita, realiza-se também
uma analise com base nos aportes tedricos de Morais (2008) e Moreira (2007). Ao final da

subsecdo, é realizada uma reflexdo acerca das melhorias previstas para a versao final do jogo.

6.4.3.1 Aluno 1 — verséo 2.0

A partida do Aluno 1 durou quarenta minutos, durante a qual ele apresentou minimas
dificuldades de interagéo, tanto com o equipamento quanto com 0 jogo em si, comprovando o
dominio dos elementos cultural, cognitivo, comunicativo e confiante (BELSHAW, 2011), dos
letramentos digitais impresso e em multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016) e das
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habilidades de jogar e entender (ZAGAL, 2010). Entretanto, foi o aluno que cometeu mais erros
— um total de 27, distribuidos em nove partidas. O maior indice de erros deste aluno concentrou-
se na Fase 1 (A Fazenda). O aluno cometeu multiplos erros durante as escolhas das opcdes,
chegando a clicar na mesma opcao errada mais de uma vez. Os desafios desta fase estéo
relacionados aos casos de correspondéncia entre letras e sons denominados regulares contextuais
(MORAIS, 2008) e, nesses casos, 0 que define a letra a ser empregada é o contexto dentro da
propria palavra. O numero de erros cometidos pelo aluno indica que ele pode apresentar
problemas na identificacdo desse tipo de correspondéncia, ou seja, o aluno ainda ndo domina os
contextos nos quais as letras podem representar diferentes sons. Para um aluno do 5° ano do
Ensino Fundamental, j& é esperado que ndo se cometam mais erros dessa natureza, e O
desempenho deste aluno na Fase 1 do jogo pode servir de alerta a professora para que ela possa
trabalhar este contetdo especifico, no intuito de ajuda-lo a superar suas dificuldades.

Na Fase 2 (A Floresta), 0 aluno apresentou dificuldades em compreender as faixas
de audio e precisou ouvir cada uma das palavras muitas vezes. Chegou a digitar corretamente
palavras diferentes das propostas pelo desafio. Por exemplo, em uma das tentativas, digitou
“princesa” apos ouvir a palavra “tristeza”. Mesmo estando no estagio de escrita ortografica, €
possivel que o aluno ainda apresente vestigios do estdgio anterior — o estagio de escrita
fonografica, no qual a producdo realizada ¢ monitorada pela propria crianca através da
subvocalizacdo, ou seja, a repeticdo, atraves da fala, do que ela estéa escrevendo (MOREIRA,
2007). Mais uma vez, o desempenho do aluno pode servir de alerta a professora para que se

faca a transicdo completa do processo de aquisi¢do da escrita para o estagio final.

6.4.3.2 Aluno 2 — versao 2.0

O Aluno 2 participou da segunda sessao, que durou trinta minutos. Durante a sessao,
ele ndo apresentou nenhuma dificuldade com o uso do equipamento e nem com 0s conceitos
apresentados pelo jogo. Ao contrario dos demais alunos-jogadores, por exemplo, explorou as
fases, clicando em diferentes objetos aléem dos cristais. Finalmente, foi o Gnico aluno que nao
solicitou auxilio, interagindo diretamente com o jogo durante toda a sessdo de teste. 1sso
demonstra um avango consideravel em todos os aspectos que envolvem os letramentos digitais
guando comparados com o desempenho do Aluno 2 na sessdo de jogo da versdo anterior. Antes
apenas parciais, os elementos cultural, cognitivo, comunicativo e confiante (BELSHAW, 2011)

se mostraram completos. Outro aspecto que apresentou uma melhora foi o letramento em
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multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016), comprovado pela tranquilidade com a
qual o aluno interagiu com os elementos do jogo.

Algo que chamou a atenc¢do, no entanto, foi o fato de que o aluno demonstrou
grande dificuldade nos desafios da Fase 2 (A Floresta), cometendo mais erros nessa fase do que
outros alunos com desempenho mais fraco. Foi nessa fase que o aluno chegou mais vezes ao
Game Over, tendo que reiniciar a partida varias vezes. Mesmo sem informar verbalmente, foi
possivel detectar a frustracdo do aluno a cada nova tentativa. Aqui surge uma situacdo
semelhante a do Aluno 1: possiveis vestigios do estagio de escrita fonografica (MOREIRA,
2007). A presenca recorrente desse problema pode indicar que houve deficiéncia no ensino da
ortografia nos anos anteriores, e que 0s alunos ndo estdo fazendo a transi¢éo entre 0s estagios
de forma adequada. Outra possibilidade é a de que o aluno tem dificuldades com os processos
de correspondéncias regulares morfoldgico-gramaticais, nos quais os aspectos relacionados a
classe gramatical da palavra definem as regras especificas de cada caso (MORAIS, 2008). A
dificuldade demonstrada pelo aluno pode indicar que ele ndo conhece as regras que determinam

a escrita das palavras deste caso em particular.

6.4.3.3 Aluno 3 —versao 2.0

A partida do Aluno 3 durou quarenta e cinco minutos, durante a qual o aluno
apresentou certas dificuldades ao manusear o equipamento — 0 que pode ser justificado pelo
fato de o aluno ndo possuir experiéncia com jogos ou computadores, confirmando o seu fraco
dominio dos elementos cultural, cognitivo, comunicativo e confiante (BELSHAW, 2011). O
aluno leu e ouviu as instrucbes com atencdo, mas ainda precisou de orientacdo em alguns
momentos do jogo, principalmente na Fase 2 (A Floresta), na qual é necessario que o jogador
digite a palavra que acabou de ouvir. Além disso, o aluno demorou um pouco a compreender
que deveria sempre clicar com o mouse para passar pelas caixas de texto. Essas dificuldades
demonstram o baixo letramento em multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016) e
as fracas habilidade de jogar e entender o jogo (ZAGAL, 2010) do aluno.

Ao longo da sessdo de teste, 0 aluno cometeu um total de 18 erros, distribuidos em
cinco tentativas — ou seja, 0 aluno chegou ao Game Over quatro vezes, antes de terminar todos
os desafios. A quantidade de erros e de reinicializagdes gerou certa frustragdo no aluno e
estendeu o tempo da sessdo. Nesta sessdo de teste, ficou evidente que o nivel de dificuldade
estava alto e que um novo sistema de recompensas e punigdes deveria ser elaborado. Os erros

foram ainda distribuidos de forma equilibrada entre as diferentes fases (7 na Fase 1; 5 na Fase
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2; 6 na Fase 3). E interessante notar que, quando comparado com os alunos participantes 1 e 2,
0 Aluno 3 cometeu menos erros, mesmo tendo demonstrado um desempenho mais fraco nas
avaliacOes da disciplina Lingua Portuguesa. Entretanto, o fato de os erros estarem distribuidos
de forma semelhante indica que o aluno ainda possui dificuldades nos diversos tipos de
correspondéncias entre letras e sons (MORAIS, 2008), as quais devem ser observadas pela
professora e adequadas ao desenvolvimento das habilidades do aluno. Quanto aos estagios de
escrita (MOREIRA, 2007), os resultados indicam que o aluno parece estar integralmente no
estagio de escrita ortografica, cometendo erros que, mesmo ndo sendo mais convenientes a

alunos do 5° ano, ainda sdo demonstrativos do estéagio final.

6.4.3.4 Aluno 4 — versao 2.0

A partida do Aluno 4 durou vinte minutos, na qual a aluna ndo apresentou maiores
dificuldades de interacdo. Leu e ouviu as instru¢des com atencéo e pediu auxilio apenas na Fase
1 (A Fazenda). A partir de entdo, interagiu com o jogo normalmente, confirmando o seu
dominio dos elementos cultural, cognitivo, comunicativo e confiante (BELSHAW, 2011), dos
letramentos digitais impresso e em multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016) e
das habilidades de jogar e entender (ZAGAL, 2010).

O que chamou a aten¢d@o neste caso foi a preocupacdo da aluna com a derrota. No
entanto, ao entender que poderia reiniciar o jogo a partir da fase que havia realizado o processo
de salvamento, demonstrou mais confianca durante as partidas. Ela foi o participante que
cometeu menos erros — 12 no total — e que reiniciou menos partidas, atingindo o Game Over
apenas duas vezes. Em decorréncia disso, foi quem apresentou menos demonstracdes de
frustracdo com o jogo. Com relacdo aos erros, foi quem demonstrou uma progressdo mais
proxima do que se poderia esperar da compreensdo dos processos de correspondéncia entre
letras e sons e dos estagios de aquisicdo da escrita. Na Fase 1, ndo cometeu nenhum erro,
indicando que esta familiarizada com os casos de correspondéncias regulares contextuais
(MORAIS, 2008). Nas fases seguintes, cometeu 4 e 8 erros, respectivamente, indicando que
ainda precisa aprimorar os seus conhecimentos acerca das correspondéncias morfolégico-
gramaticais e irregulares. Quanto aos estagios, a aluna esta claramente na escrita ortografica

(MOREIRA, 2007), sem demonstrar vestigios dos estagios anteriores.
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6.4.3.5 Aluno 5 — versao 2.0

O Aluno 5 participou da Ultima sessdo, que durou trinta minutos. Com relacéo a
interacdo com o equipamento, o aluno demonstrou algumas dificuldades. Foi perceptivel, no
entanto, uma leve melhoria dos elementos cultural, cognitivo e comunicativo (BELSHAW, 2011)
em relacdo ao desempenho do Aluno 5 na sessdo da versdo anterior do jogo. Com relacdo a
experiéncia de jogo, os maiores problemas surgiram em decorréncia dos erros cometidos em cada
desafio — totalizando 22 —, os quais resultaram em sete partidas.

Este foi 0 aluno que mais solicitou informagdes, tanto com relagédo a interacdo com o
aparelho como com relacdo ao contetdo dos desafios. Precisou ouvir as palavras da Fase 2 (A
Floresta) muitas vezes, e sO sentiu seguranca para interagir com cada fase apds algumas
explicacOes. 1sso confirma que o aluno ainda carece do elemento confiante (BELSHAW, 2011)
ao lidar com as ferramentas tecnoldgicas digitais. As dificuldades do aluno ainda demonstram o
seu fraco letramento em multimidia (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016) e nas
habilidades de jogar e entender o jogo (ZAGAL, 2010) — principalmente a de entender, pois 0
aluno precisou, conforme informado, de muitas explicacfes durante a partida.

Com relacdo aos erros, esses se mostraram distribuidos de forma equilibrada entre
as fases, como no caso do Aluno 3. Da mesma forma, pode-se supor que o Aluno 5 demonstra
dificuldades em todas as correspondéncias entre letras e sons (MORAIS, 2008). Considerando
que a fase em que o aluno cometeu menos erros foi a Fase 2, e que essa fase esta relacionada
ao estagio fonografico (MOREIRA, 2007), é possivel inferir que o aluno ja se encontra no
estagio ortografico, mesmo que apresente ainda certas deficiéncias, as quais devem ser

corrigidas para o bom desenvolvimento do aluno.

6.4.3.6 Reflexbes sobre as observacdes das sessdes de jogo da versdo 2.0

As observacdes das sessbes de jogo dos participantes, realizadas in loco e
posteriormente através dos videos, levou o presente pesquisador a refletir sobre diversos
aspectos de jogabilidade e apresentacdo do préprio jogo. Para facilitar a visualizacdo, segue um
quadro contendo um agrupamento dos dados coletados pelo processo de observacdo; em
seguida, alguns dados do quadro sdo apresentados na forma de graficos; finalmente, os dados
sdo analisados e comentados, acompanhados de algumas sugestdes de melhoria para a versao

final do jogo, com base nas analises apresentadas.
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DADOS DOS PARTICIPANTES

Participante Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5
Sexo Menino Menino Menino Menina Menino
Idade 11 10 11 10 10
Desempenho escolar Mediano Alto Baixo Alto Baixo
INTERACAO
Tempo de jogo 00:40:00 00:30:00 00:45:00 00:20:00 00:30:00
Dificuldade ao inserir o nome? Né&o Né&o Né&o Né&o Né&o
Salvou o jogo? Sim Sim Sim Sim Sim
Leu as instrucgBes? Né&o Sim Sim Sim Sim
(I;)ti)}fieizgade de interagdo com os N0 N0 NZio Nio sim
ERROS
Tutorial — A Casa 0 0 0 0 0
Fase 1 - A Fazenda 14 0 7 0 8
Fase 2 — A Floresta 13 5 4 6
Fase 3 — A Fortaleza 6 6 8 8
Total de erros 27 19 18 12 22
Game-overs 8 5 4 2 6
ELEMENTOS DOS LETRAMENTOS DIGITAIS
Cultural Sim Sim Parcial Sim Parcial
Cognitivo Sim Sim Parcial Sim Parcial
Comunicativo Sim Sim Parcial Sim Parcial
Confiante Sim Sim Néo Sim N&o
LETRAMENTOS DIGITAIS
Letramento impresso Sim Sim Sim Sim Sim
Letramento em multimidia Sim Sim Parcial Sim Parcial
LETRAMENTO EM JOGOS
Jogar Sim Sim Parcial Sim Parcial
Entender Sim Sim Néo Sim N&o

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Gréfico 5 — Interacdo na versao 2.0
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Comparando a versdo anterior, € perceptivel que os problemas de interacdo do
aluno-jogador com o equipamento diminuiram. A principal mudanca ocorreu na insercdo de
caracteres, pois, enquanto a versdo 1.0 exigia 0 uso do mouse para selecionar letras em um
teclado virtual, a versdo 2.0 contou com a possibilidade de uso do proprio teclado do
computador. Desse modo, nenhum dos alunos-jogadores apresentou dificuldade em inserir o
proprio nome, nem mesmo em digitar as “palavras secretas” da Fase 2 do jogo (nesse quesito,
ndo se incluem os erros de digitacao, pois esses sdo decorrentes do desconhecimento da escrita
da palavra, e ndo do processo de digitacdo). Além disso, outro recurso disponibilizado na versao
2.0 é o clique simples. A versdo anterior do jogo exigia sempre o clique duplo para todas as
interacdes. Através do clique simples, os processos de interacdo dentro do jogo foram tambem
facilitados. E importante salientar que ambos os recursos mencionados (digitacdo pelo teclado
e clique simples) sé foram possiveis gracas ao uso de plug-ins externos, criados por
desenvolvedores e disponibilizados na Internet. Todos os plug-ins utilizados no jogo foram
devidamente autorizados por seus criadores, seja através dos termos de uso em seus respectivos
sites, seja através de autorizacdo expressa, via e-mail. As informacdes referentes aos plug-ins,
suas aplicacdes e autorizacdes encontram-se nos créditos do jogo, que o acompanham e que

estdo presentes no Apéndice B desta tese.
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Com relacdo aos problemas de interacdo com elementos do jogo em si, esses
também diminuiram sensivelmente. Por exemplo, os locais de transi¢do entre as fases do jogo
ficaram melhor sinalizadas e ndo causaram nenhuma dificuldade. A interacdo com os objetos
também ficou mais simples, pois, ao invés de identificar diferentes objetos, os jogadores sO
precisam interagir com os “Cristais Magicos”, os quais se destacam do restante dos elementos
do cenério pelos recursos de cor e movimento. Até mesmo o local exato para efetuar o clique
do mouse é indicado no tutorial do jogo. Além disso, conforme informado anteriormente, a
alteracdo do duplo clique para o clique simples facilitou ainda mais esses processos.

A reestruturacdo do Tutorial (A Casa) foi realizada para guiar o jogador a aprender
0s comandos e objetivos do jogo. Embora esse recurso estivesse presente na versédo 1.0, ele foi
mais detalhado na versdo 2.0. Nesse processo de tutorial — e ap0s cada fase do jogo —, uma
etapa que era opcional tornou-se obrigatoria: salvar o progresso do jogo. A inclusdo dessa
obrigatoriedade permitiu que os jogadores pudessem reiniciar suas partidas sem ter que jogar
desde o inicio, ou seja, bastava que eles carregassem a Gltima fase salva. Outra vantagem desse
recurso € a possibilidade de revisitar os resultados finais de cada jogador, que ficam registrados
no ultimo salvamento de cada partida.

Um recurso que foi introduzido e que garantiu a atencdo da maioria dos jogadores
as instrucdes do jogo foram as faixas de audio. Todos os textos do jogo, desde as caixas de texto
com instrucdes até as falas dos personagens, nesta versdo surgem acompanhadas do audio
referente ao texto em tela. Ainda que alguns jogadores tenham solicitado auxilio ao presente
pesquisador durante as sessdes de jogo em alguns momentos, a maioria dos comandos e
objetivos ficaram claros o suficiente para garantir que as partidas fluissem naturalmente. Por
outro lado, um recurso presente na versdo 1.0 foi retirado na versdo 2.0: as dicas. A exclusao
deveu-se a falta de uso das dicas na primeira versdo do jogo.

Deve-se destacar que as alteracdes feitas nos recursos de jogabilidade e no design
da versdao 2.0 do jogo sdo consequéncias diretas das sessbes de jogo da versdo anterior
(protétipo). As dificuldades dos alunos-jogadores foram levadas em conta para a busca de novas
solucgdes, que tornassem o0 jogo mais amigavel e facil de usar. Durante as observacGes das
sessOes de jogo da versdo 2.0, no entanto, foram encontrados ainda outras dificuldades e outros
elementos de frustracdo para os jogadores, 0s quais sdo descritos a seguir, conjuntamente com

suas respectivas sugestdes de melhoria para a verséo 3.0.
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Gréfico 6 — Erros na verséo 2.0
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O maior problema que o jogo ainda apresenta esté relacionado ao seu grau de
dificuldade. Enquanto a vers&o 1.0 foi considerada muito facil — tanto que nenhum dos alunos
perdeu todos os “pontos de vida” —, a versdo 2.0 mostrou-se muito dificil, levando todos os
jogadores a perderem todos os “pontos de vida”, tendo que reiniciar suas partidas, pelo menos
duas vezes — e chegando a oito vezes no caso do Aluno 1. Isso ocorreu porgue 0 mesmo nimero
de “pontos de vida” (cinco) foi utilizado nas duas versdes. Essa quantidade se mostrou mais
que suficiente na versdo 1.0 e bastante insuficiente na versdao 2.0. As muitas derrotas e a
necessidade de reiniciar o jogo (mesmo que ndo do inicio, gracas ao recurso de salvamento)
levaram os alunos-jogadores a demonstrar frustracdo durante as partidas. Inclusive, um deles
chegou a querer desistir do jogo, conforme é relatado na subsecédo a seguir. Assim, a sugestdo
para garantir que as partidas ndo sofram com o excesso de dificuldade é a exclusdo do conceito
de Game Over e dos “pontos de vida”. Ao invés disso, propbe-se que as respostas certas
atribuam uma pontuacdo ao jogador como forma de recompensa, e que as respostas erradas
facam com que o “Cristal Magico” referente aquele desafio simplesmente desapareca,
impedindo que o jogador ganhe os seus pontos. Desse modo, o jogador sera capaz de progredir
por todas as fases do jogo, em uma Unica partida, independentemente de quantos desafios
respondeu de forma correta. Ao final, dependendo de sua pontuacéo, o jogador alcangard um

final de jogo positivo ou negativo.
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Outro problema, também relacionado a necessidade de reiniciar uma partida, é a
veracidade das informagdes que constam no relatério de acertos e erros, gerado ao final de cada
partida. O objetivo desse recurso era o de informar ao professor em que fase cada aluno cometeu
seus erros, 0 que indicaria problemas que aquele determinado aluno ainda tem com um estégio
especifico da aquisicdo da escrita ou mesmo com algum tipo de relacéo entre letras e sons. No
entanto, o relatério so registra os erros e acertos cometidos na Ultima partida, desconsiderando
a performance do jogador nas partidas em que se chegou ao Game Over. Assim, o0s resultados
apresentados ndo condizem com a realidade da partida. A sugestao proposta para este problema
esta associada a proposta ao problema anterior: como a versdo 3.0 ndo conta mais com “pontos
de vida”, cada partida serd Uinica, do inicio ao fim, e os resultados mostrados no relatdrio serao
veridicos.

Finalmente, com relacdo aos erros cometidos pelos alunos participantes, vale tecer
aqui um breve comentario a respeito da confiabilidade das avaliacdes escolares. Um dos
critérios de selecdo dos alunos foi o desempenho na disciplina de Lingua Portuguesa, atestado
pelas notas que cada aluno havia obtido em suas respectivas avaliagdes. Desse modo, foram
selecionados dois alunos com desempenho considerado alto, dois com desempenho baixo e um
aluno mediano. O que se pdde perceber durante a analise dos dados é que as notas das avaliaces
parecem ndo refletir completamente o desempenho dos alunos. I1sso pode ser constatado, por
exemplo, quando se compara a quantidade de erros entre o Aluno 2 e o Aluno 3. O Aluno 2,
cujo desempenho foi considerado alto, cometeu um erro a mais do que o Aluno 3, de
desempenho baixo. Além disso, o Aluno 1, de desempenho mediano, cometeu mais erros do
que qualquer aluno de desempenho baixo. Assim, é possivel que as avaliacdes nao representem
claramente o desempenho de um aluno, e que outros critérios possam ser utilizados para

examinar, de fato, os conhecimentos dos alunos em uma sala de aula.
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Gréfico 7 — Letramentos digitais e letramento em jogos na versao 2.0
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Com relacao aos elementos dos letramentos digitais (BELSHAW, 2011), pode-se notar
que houve uma leve melhora em todos os alunos participantes. Porém, o elemento confiante ainda
encontra-se em um nivel mais baixo. Isso indica que os alunos continuam capazes de conceituar 0s
espacos digitais do jogo e compreender seus elementos textuais, mas ainda ndo conseguem lidar
com a ferramenta tecnoldgica com seguranca. Possivelmente, isso ocorra devido a falta de uso, por
parte dos alunos, de tecnologias digitais para fins educacionais. Infelizmente, a maioria das criangas
parece utilizar computadores, tablets e smartphones apenas como recurso de entretenimento.
Assim, seria interessante que professores e responsaveis se mobilizassem no sentido de ampliar o
escopo de uso dos recursos digitais para englobar também seu potencial para o ensino.

No tocante aos letramentos digitais, 0 quadro anterior também mostra um pegqueno
aumento na da sua presenca entre 0s alunos participantes. Permanece, entretanto, a relacéo de
maior nivel no letramento impresso frente ao letramento em multimidia (DUDENEY;
HOCKLY; PEGRUM, 2016). Isso confirma a analise realizada na versdo anterior do jogo:
apesar de compreenderem as informaces textuais, alguns alunos ainda sentem dificuldade em
lidar com outros tipos de recursos semiéticos.

Finalmente, os cinco alunos participantes demonstraram a habilidade de jogar
(mesmo que parcialmente), mas dois deles ainda apresentaram dificuldades em entender os
mecanismos do jogo (ZAGAL, 2010). Essa situacao reforca a sugestdo de mobilizagdo em prol

do aumento da quantidade — e da qualidade — do uso de ferramentas digitais em sala de aula.
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6.4.4 Respostas das entrevistas sobre a versao 2.0

Apobs cada sessdo de jogo, os alunos-jogadores foram submetidos a uma breve
entrevista, elaborada com o objetivo de recolher um feedback imediato dos participantes sobre
0 jogo. Para facilitar a visualizagdo, segue um quadro contendo um agrupamento dos dados
coletados. Em seguida, os dados sdo analisados e comentados, acompanhados de algumas

sugestdes de melhoria para a préxima versdo do jogo, com base nas respostas dos alunos.

Quadro 27 — Respostas a entrevista da versao 2.0

DADOS DOS PARTICIPANTES
Participante Aluno 1 Aluno 2 Aluno 3 Aluno 4 Aluno 5
Sexo Menino Menino Menino Menina Menino
Idade 11 10 11 11 10
Desempenho Mediano Alto Baixo Alto Baixo
escolar
PERGUNTAS E SUAS RESPECTIVAS RESPOSTAS
1.0 que vocé mais A, primeira e a lelculdgd~e € A dltima fase O uIt|~m0 Salvar as fadas
gostou no jogo? Gltima fases competicdo chefdo
2 Voge conhecia o Sim Mais ou menos N&o muito Sim Sim
conteido?
3. Voce apr_endeu Sim Sim Sim Sim Sim
algo com o0 jogo?
. A escrita de A escrita de . A escrita de
4. Se sim, 0 que Escrever Aescritada  palavras, como
N palavras como  palavras como “ L
vocé aprendeu? PR s e melhor palavras canavial” e
cicatriz piscina s ’
tristeza
5. Vocé achou o
jogo facil, mediano  Meio dificil Dificil Mediano Mediano Mediano
ou dificil?
6. O jogo tinha
muitas ou poucas Muitas Muitas Mediano Muitas Muitas
informagdes?
7. Em algum
momento, voce Né&o Sim, na Fase 3 N&o Néo Néo
quis parar de
jogar?
8. Vocé gostou de
aprender com o Sim Sim Sim Sim Sim
jogo?
9. Vioce jogaria Sim Sim Sim Sim Sim
novamente?
10. Vocé jogaria Sim Sim Sim Sim Sim
novas fases?
11. O que VOCE Nao A dificuldade Os chefdes Os chefdes Nada Nada
gostou no jogo? da Fase 3
;ghg qutge voce Mais fases; Mais fases e
melhc?raria o Mais palavras  consequéncias Nada Mais fases mais
. da derrota personagens
jogo?
13. .VQC(? entendeu Parcialmente Sim Sim Sim Sim
a historia?

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Assim como no teste da verséo 1.0, a pergunta 1 (O que vocé mais gostou no jogo?)
gerou respostas variadas. No entanto, enquanto na versdo anterior a maioria dos alunos-
jogadores destacaram a acdo de salvar pessoas (0 que ainda foi mencionado pelo Aluno 5 neste
teste), nesta versdo, o que chamou a atencdo deles parece ter sido a variedade de desafios
(Alunos 1, 3 e 4) e 0 aumento no nivel de dificuldade (Aluno 2). Essas respostas vao ao encontro
das demandas feitas pelos alunos no teste da versdo 1.0, que indicavam como pontos de
melhoria justamente o acréscimo de novas fases e o aumento da dificuldade (pergunta 12).

As respostas a pergunta 2 (Vocé conhecia o contetido?) confirmam o aumento de
dificuldade dos desafios do jogo. No teste da verséo 1.0, todos os alunos afirmaram que
conheciam o contetido apresentado, e isso foi confirmado pelos poucos erros cometidos. Na
versdo 2.0, no entanto, a grande quantidade de erros cometidos pelos alunos-jogadores fizeram
com que alguns deles admitissem que ainda ndo dominavam muito bem o contetdo (Alunos 2
e 3). Os demais alunos-jogadores informaram que conheciam o conteudo, mas, quando
comparado com o desempenho de cada um durante as partidas, percebe-se que eles nédo
dominaram a escrita correta, vindo a aprender com o proprio jogo, conforme pode ser observado
nas respostas as perguntas 3 e 4, a seguir.

As respostas das perguntas 3 (Vocé aprendeu algo com o jogo?) e 4 (Se sim, o que
vocé aprendeu?) constatam que eles adquiriram conhecimento da escrita de certas palavras com
0 jogo. Todos afirmaram ter aprendido algo com a sessdo e cada um apontou o que aprendeu,
incluindo palavras como “PISCINA” (Aluno 2), “CICATRIZ” (Aluno 3), “CANAVIAL” e
“TRISTEZA” (Aluno 5). Essas respostas reforcam o potencial do jogo desenvolvido para esta
tese, pois além do entretenimento, os alunos estéo, de fato, adquirindo conhecimento a partir
dos desafios propostos. Com relacao a esta pesquisa, esses dados indicam que o equilibrio entre
entretenimento e ensino se mostrou presente no jogo proposto, sendo esse equilibrio um dos
objetivos principais na criacdo de jogos educacionais.

A pergunta 5 (Vocé achou o jogo facil, mediano ou dificil?) serviu para mostrar que
0 jogo demonstra um certo grau de desafio na versao 2.0, que estava ausente na versao 1.0. A
dificuldade da versdo 2.0 foi considerada mediana pela maioria dos alunos-jogadores (Alunos
3, 4 e 5), e dificil pelos demais (Alunos 1 e 2). Entretanto, durante as observacdes das sesses
de jogo, foi possivel perceber que o nivel de dificuldade aumentou demais, causando o
momento de Game Over para todos os alunos, maltiplas vezes. 1sso gerou alguns momentos de

frustracdo e o pensamento de alteracdo de algumas mecanicas de jogabilidade.
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As respostas a pergunta 6 (O jogo tinha muitas ou poucas informagdes?) ainda
evidenciam que os alunos-jogadores consideraram a quantidade de informacGes um pouco
exagerada. Diferentemente da versdo 1.0, porém, as informagdes parecem ter sido melhor
internalizadas pelos alunos, principalmente porque todos os textos foram acompanhados por
faixas de audio. Percebeu-se, durante as sessfes de jogo, que os alunos conseguiram interagir
melhor com o jogo em si, possivelmente em decorréncia das instrugdes fornecidas durante o
Tutorial (A Casa). Ainda sobre o Tutorial, deve-se ressaltar que as informacdes de jogabilidade
e de narrativa foram intercaladas, na tentativa de gerar maior fluidez durante o aprendizado dos
mecanismos do jogo.

A resposta que mais alertou o presente pesquisador quanto ao nivel excessivo de
dificuldade foi dada pelo Aluno 2 a pergunta 7 (Em algum momento, vocé quis parar de jogar?).
O aluno-jogador respondeu que queria desistir do jogo na Fase 3 (A Fortaleza). O Aluno 2 nao
cometeu nenhum erro na Fase 1 (A Fazenda), mas cometeu muitos erros na Fase 2 (A Floresta),
0 que resultou em varias situacées de Game Over. Mesmo tendo cometido menos erros na Fase
3, é possivel que a frustracdo causada pelas muitas tentativas na fase anterior tenham desgastado
a vontade de continuar jogando. Os demais alunos-jogadores afirmaram que ndo quiseram
desistir do jogo, mas a observacéo das partidas revelou que eles também se frustraram com o
nivel de dificuldade. Nesse momento, foi necessaria uma reflexdo acerca desse problema. Um
jogo deve ser desafiante, mas deve também graduar o seu nivel de dificuldade, para manter o
engajamento do jogador. Encontrar o ponto de equilibrio é uma tarefa dificil, mas cujo caminho
foi trilhado justamente durante as sessdes de jogos nas coletas de dados. A proposta da versao
3.0, portanto — de ndo encerrar a jornada do jogador, mas, sim, mostrar uma pontuacao e
resultado final de acordo com o seu desempenho — foi elaborada e implementada no intuito de
se chegar ao ponto de equilibrio desejado.

As respostas das perguntas 8 (Vocé gostou de aprender com o jogo?), 9 (Vocé
jogaria novamente?) e 10 (Vocé jogaria novas fases?) revelaram que, assim como em seu
estagio prototipico de desenvolvimento, a nova versao do jogo foi capaz de agradar a todos 0s
participantes. Todos gostaram de aprender através do jogo e todos jogariam novamente,
inclusive novas fases. Conforme fora pensado durante a analise da versdo 1.0, o acréscimo de
novas fases mostrou-se como um ponto positivo. Novas fases, de curta duragdo e com sistemas

de jogabilidade diferente, mantiveram o interesse dos jogadores.
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As perguntas 11 (O que vocé ndo gostou no jogo?) e 12 (O que vocé acha que
melhoraria o jogo?) tiveram como objetivo, mais uma vez, encontrar pontos negativos e de
melhora, a partir da impressdo direta dos préprios participantes. Ao contrario do teste da versao
1.0, no qual os alunos-jogadores ndo encontraram elementos de que ndo haviam gostado, a
versdo 2.0 apresentou alguns pontos que desagradaram alguns alunos. Dois deles (Alunos 2 e
3) ndo aprovaram o acréscimo dos ‘“chefes de fase”, enquanto o Aluno 1 ndo gostou
particularmente do nivel de dificuldade da Fase 3 (A Fortaleza). Esse retorno dos alunos-
jogadores é essencial para a constante melhoria dos elementos do jogo. Assim, foi confirmada
a necessidade de equilibrar os desafios do jogo com a proposta de entretenimento, para deixar
a experiéncia do jogo prazerosa e estimulante.

Finalmente, a pergunta 13 (Vocé entendeu a historia?) pretendeu verificar o nivel
de complexidade da narrativa proposta pelo jogo. Todos os alunos compreenderam a narrativa,
mesmo que parcialmente (Aluno 1). Para saber se eles haviam compreendido a historia, foi
pedido a cada um que a recontasse, com as proprias palavras. Seguem as transcricdes das

respostas dos alunos participantes:

O salvamento das fadas. (Aluno 1).

Tem um menino gque tem que salvar as fadas de um homem que ta tentando capturar
elas. Isso tudo envolve, é... os nomes da lingua portuguesa (Aluno 2).

O cara capturou as fadas e a gente tinha que libertar elas (Aluno 3).

Era porgue tinha um menino, né, que ele tinha que salvar as fadas, que cada uma, elas
estavam presas num... diamante, “era”? Era um cristal. Ai um menino tinha que, cada
fase que ele vencia, ele libertava uma. (Aluno 4).

E a fada, a fada rainha queria que ela ajudasse a salvar as outras fadas. Por causa que
aquele cara queria prender elas. (Aluno 5).

E possivel perceber que a ideia central foi percebida pela maior parte dos alunos-
jogadores, mesmo que de forma simplificada e parcial, como no caso do Aluno 3. Percebe-se
ainda uma maior atencdo a narrativa desta versao do jogo quando comparada a versdo anterior
(protétipo). Possivelmente, isso se deve a inclusdo das faixas de audio, as quais podem ter
criado um ambiente de imersdo maior na historia.

Todas as analises realizadas nesta se¢do visaram o cumprimento dos objetivos da
presente tese. Conforme informado anteriormente, cada etapa descrita na se¢cdo metodoldgica
corresponde a um dos objetivos especificos, mas todas as etapas da pesquisa contribuiram, em
maior ou menor grau, com todos os objetivos propostos. A seguir, seguem as consideragdes
finais a respeito de cada um dos objetivos da pesquisa, de sua importancia académica e do seu

papel dentro das areas de aquisicdo da escrita, recursos didaticos e letramentos digitais.
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7 CONCLUSAO

A presente tese € o0 resultado de uma pesquisa que teve como objetivo principal
produzir, testar e aperfeicoar um jogo digital voltado para o ensino-aprendizagem de ortografia
no ensino de lingua portuguesa. E possivel afirmar que o objetivo foi cumprido, considerando
a producéo do jogo “Aventura das Letras Magicas”, seu teste e consequente aperfeicoamento.
O jogo proposto neste trabalho — o qual se configura, a0 mesmo tempo, como a sua génese e 0
seu proposito Gltimo — carrega em si anos de dedicacdo e aprendizado, com o intuito de gerar
uma ferramenta simples, porém Util para professores de Lingua Portuguesa. Para o seu
desenvolvimento, foi elaborada uma metodologia que consistiu ndo s6 na criagdo do jogo, mas
em sua testagem e analise sob diferentes perspectivas. A criacdo do jogo contou com a parceria
com a professora participante, enquanto a testagem foi realizada por seus alunos, em dois
momentos distintos. Em sua fundamentacéo teorica sobre aquisicdo da escrita, encontram-se as
propostas de Morais (2008), Lemle (2007) e Moreira (2007, 2009a, 2009b); o delineamento
como recurso didatico esta embasado nos estudos de Singh (2001), Mendes et al (2004), Araujo
(2013), Wiley (2000) e Gee (2013); e as dimensdes dos letramentos digitais sdo guiadas por
pesquisadores como Belshaw (2011), Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) e Zagal (2010).
Portanto, esta tese se enquadra nas areas de tecnologia educacional e aprendizagem de linguas,
letramento e educacdo em lingua materna, todas pertencentes a area de estudos da Linguistica
Aplicada (MENEZES; SILVA; GOMES, 2009). Todos esses autores — entre outros —
contribuiram para que se alcangasse o objetivo principal, mas € importante destacar o quanto
eles contribuiram para o cumprimento dos objetivos especificos desta tese.

O relato do processo de desenvolvimento do jogo constituiu a principal base de
dados para cumprir o primeiro objeto especifico da pesquisa: descrever o processo de
desenvolvimento de um jogo digital educacional baseado em aporte tedrico e que conta com a
participacdo de uma professora e seus alunos. Em poucas palavras, é possivel verificar que as
participacGes dos alunos e da professora mostraram-se imprescindiveis para o desenvolvimento
do jogo. Em primeiro lugar, o pesquisador carecia (em, em grande medida, ainda carece) de
maiores conhecimentos a respeito do processo de alfabetizacdo, pois ainda ndo teve experiéncia
como professor no Ensino Fundamental. Assim, a colaboracdo da professora participante foi o
que delimitou, desde o inicio, o objetivo do jogo, baseado em suas préprias indagacbes quanto

ao fenbmeno da aprendizagem da escrita ortografica. A troca de ideias com a professora foi
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sempre bastante produtiva, pois, a0 mesmo tempo em que o pesquisador se interessou pelo
conteldo e pelo desafio, a professora se interessou pelo método e pela pesquisa.

A participagdo dos alunos pode ser descrita como fundamental, por varias razdes.
As criangas normalmente reagem de forma natural as situacfes do dia-a-dia. 1sso leva a crer
que as reacOes ao jogo, as acOes tomadas durante as sessdes de jogo e, principalmente, as
respostas as entrevistas podem ser consideradas todas auténticas, 0 que garante a validade da
pesquisa em si. Além disso, pode-se afirmar que a experiéncia de apresentar o jogo e receber
um feedback imediato garantiu um desenvolvimento do jogo com maior qualidade, na tentativa
de atender as necessidades didaticas da professora e os anseios dos alunos.

A pesquisa, durante o seu andamento e suas coletas, gerou novas versdes do jogo,
melhoradas a partir dos dados coletados e analisados. Assim, pode-se afirmar que as
contribuigdes da professora e dos alunos durante o desenvolvimento de um jogo digital
educacional garantiram que o produto final do processo esta adequado as reais necessidades de
seus usuarios, além de contarem com contetdo didatico auténtico e baseado em aportes tedricos
validos nas areas de ensino de ortografia (MORAIS, 2008; LEMLE, 2007) e nos estagios de
aquisicao da escrita (MOREIRA, 2007; 2009a; 2009b).

A analise das caracteristicas do jogo enquanto recurso didatico constituiu a principal
base de dados para 0 segundo objetivo especifico da pesquisa: delinear o jogo digital educacional
proposto a partir das categorias referentes aos recursos didaticos digitais. As caracteristicas do
jogo foram confrontadas com os aspectos que constituem um recurso didatico digital, segundo
Singh (2001), Mendes et al (2004), Araujo (2013), Wiley (2000) e Gee (2013); em seguida, 0
jogo foi avaliado de acordo com o Instrumento de Avaliacdo de Softwares Educativos de Leitura
em Lingua Portuguesa (IASELP).

Os dados mostraram que 0 jogo apresenta muitas caracteristicas que o enquadram
como um recurso didatico eficiente. Os aspectos técnicos foram evoluindo ao longo da
pesquisa, aprimorando o jogo até a sua versdo final — chegando inclusive a criacdo de uma
versdo para dispositivos moveis, garantindo a utilizacdo do jogo em diferentes plataformas e
dispositivos. Os aspectos de jogabilidade sdo funcionais, pois o jogo informa com clareza os
seus objetivos e instrucdes e da feedback constante ao jogador. Essas informac@es puderam ser
confirmadas durante as sessbes de jogos. O jogo pode ainda ser reutilizado, utilizado por
diferentes jogadores em um mesmo dispositivo, e é facilmente adaptavel a diferentes niveis de

escolaridade.
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Com relacdo ao conteldo, esse foi reformulado de acordo com o feedback da
professora e dos alunos participantes, ao longo da pesquisa, nos testes realizados com as versoes
1.0 e 2.0 do jogo. A primeira versdo do jogo possuia poucos desafios e foi considerada facil
pelos participantes; a versdo final conta com uma gama maior de desafios, que apresentam
diferentes graus de dificuldade. O conteudo de cada versdo foi discutido com a professora
participante, sendo adaptado a cada etapa do processo. A narrativa do jogo também mudou,
para se adaptar aos préprio elementos de jogabilidade. Finalmente, o objetivo Gltimo do recurso
didatico foi alcancado, considerando que o jogo funcionou como um sistema de verificacdo do
aprendizado dos alunos, bem como uma ferramenta de ensino, confirmado nos relatos dos
alunos que, de fato, aprenderam com 0 jogo.

As observacOes das sessOes de jogo e as respostas das entrevistas dos alunos-
participantes constituiram a principal base de dados para cumprir o terceiro objetivo especifico
da pesquisa: identificar as dimensdes dos letramentos digitais decorrentes do desenvolvimento
do jogo e das interacOes realizadas pela professora e pelos alunos participantes. Essas
observac0es e entrevistas foram associadas aos conceitos de letramentos digitais (BELSHAW,
2011; DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016; ZAGAL, 2010).

Durante as sessdes de jogos e entrevistas, foram observados padrées de interacao
entre o0s alunos participantes e 0 jogo. Essa observacdo comegou no momento em que cada
aluno teve contato com o dispositivo (um notebook). De imediato, percebeu-se que alguns
alunos tiveram dificuldades em operar 0 mouse, desconhecendo, por exemplo, o conceito de
duplo clique. Esse fendmeno pode ser explicado, possivelmente, pela falta de experiéncia dos
alunos com o uso de computadores e/ou notebooks. Talvez os alunos da faixa etaria entre 10 e
11 anos ja estejam comecando a utilizar com mais frequéncia os dispositivos mdveis, tais como
tablets e smartphones. Além disso, alguns alunos tiveram dificuldade também em acompanhar
as instruc@es do jogo, clicando de forma errética, pulando as caixas de texto. Esses problemas
parecem se relacionar com a falta do elemento confiante (BELSHAW, 2011), pois 0s usos
descritos foram feitos sem a confianca plena por parte dos alunos.

Mesmo com os problemas apontados, ainda foi possivel perceber que, de modo
geral, os alunos conseguiram utilizar o jogo e lidar com o dispositivo. 1sso pode estar ligado ao
conceito dos elementos cultural, cognitivo e comunicativo, propostos por Belshaw (2011), os
quais estdo relacionados as habilidades de entender diferentes contextos digitais, interagir neles

e a compreensdo de como funcionam os meios de comunicacdo. E perceptivel ainda que os
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alunos participantes demonstraram um crescimento no nivel desses elementos entre as duas
sessOes de jogos (das versdes 1.0 e 2.0, respectivamente).

Dentro da perspectiva dos letramentos digitais com foco na linguagem
(DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016), a maioria dos alunos se mostrou capaz de entender
0s textos escritos (letramento impresso) e de entender 0s recursos semidticos usados em
conjunto (letramento multimidia). Algumas dificuldades foram, possivelmente, a consequéncia
de uma falta de utilizacdo de ferramentas didaticas digitais em ambientes escolares, o que tende
a diminuir os respectivos letramentos nos alunos.

Além das interacOes dos participantes com o0s jogos, 0 pesquisador aproveita para
expor, neste momento de considerac@es finais, uma dimensdo que, mesmo ndo almejada pela
pesquisa, faz parte dela: os letramentos digitais emergentes durante o desenvolvimento do jogo
na experiéncia pessoal do pesquisador. Como informado anteriormente, o pesquisador ndo
possui conhecimentos em programacéo. O desejo pela criacdo do jogo digital veio da predilecédo
por esse tipo de entretenimento ha décadas, desde o langamento do console Atari, da década de
1980, até a recente aquisicdo de um Playstation 4. Do mesmo modo, o pesquisador também
sempre foi engajado em descobertas tecnoldgicas, tendo acompanhado de perto a evolucéo dos
computadores e 0 surgimento e a expansdo da Internet. Assim, a oportunidade de associar 0s
conhecimentos na area de tecnologia a pesquisa académica foi abragcada de imediato.

Conforme indica o relato, mesmo sem conhecimentos em programacao, foi possivel
a criacdo do jogo proposto nesta tese. Isso se deu, em grande medida, pelos letramentos digitais
e de jogo que o presente pesquisador possui. Pode-se afirmar, no entanto, que alguns aspectos
desses letramentos foram bastante desenvolvidos durante a pesquisa, especialmente o0s
elementos cognitivo, construtivo, criativo e critico (BELSHAW, 2011). O elemento cognitivo
foi ampliado a partir do momento em que foi necessario perceber os espacos de interacdo
integrantes do jogo e torna-los acessiveis aos jogadores; o elemento construtivo foi
desenvolvido durante a criacdo do jogo, com o aprendizado das técnicas e ferramentas do RPG
Maker MV, com o apoio da comunidade de usuarios e dos tutoriais; o elemento criativo emergiu
do préprio conceito de utilizar um software de criacdo de jogos de RPG para criar um jogo em
que os desafios fossem vencidos através de recursos do conhecimento e ndo da violéncia,
finalmente, o aspecto critico esteve presente durante todo o processo, principalmente
considerando-se 0 objetivo ultimo do jogo, que é o de servir como recurso didatico para o ensino

de ortografia.
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A pesquisa realizada para esta tese terd desdobramentos futuros, na forma de novos
estudos sobre a producédo de jogos digitais educacionais. Com base no que foi feito, pretende-
se produzir novos jogos e analisa-los, inclusive em diferentes contextos pedagdgicos e com um
namero maior de participantes. A viabilidade de criar jogos para dispositivos mdveis abre ainda
um leque de possibilidades para novas investigacoes, que podem ser o foco de trabalhos futuros.

Esta tese se encerra e se posiciona como documento disponivel para futuras
investigacdes nas areas de aquisicao da escrita, letramentos digitais e recursos didaticos. Como
contribuicdo para 0 campo da aquisicdo da escrita, o presente trabalho apresenta diferentes
perspectivas e a sua aplicabilidade em situacdes reais. A correspondéncia entre letras e sons e
0s estagios de aquisicdo foram postos a trabalhar em conjunto, o que pode servir de modelo
para futuras pesquisas. Com relacao aos letramentos digitais, esta tese apresenta um panorama
de importantes autores e pesquisas. Finalmente, a maior contribuicdo deste trabalho é feita para
a area de recursos didaticos digitais: o jogo “Aventura das Letras Magicas”. Nestas linhas finais,
0 pesquisador arrisca a propria parafrase, recuperando, do final do seu relato, o seu maior
desejo: que o0 jogo possa ser usado efetivamente por professores e alunos e que cumpra o seu

papel como recurso didatico para o ensino-aprendizagem de ortografia.
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APENDICE A — Documento de design do jogo “Aventura das Letras Magicas” v. 3.0

1. Informag0es iniciais:

e Nome do jogo: Aventura das Letras Mégicas
e Autores: Fabio Nunes Assuncao, Nukécia Meyre Araujo e Raquel Duarte Pinto

2. Histéria:

e Descricdo da historia: Um feiticeiro chamado Oberon captura as fadas de um reino
encantado em cristais para absorver seus poderes magicos. A Rainha das Fadas, Titania,
convida um(a) jovem a salvar as fadas, através de respostas corretas a desafios em forma
de questdes sobre a grafia de palavras na Lingua Portuguesa. Se o(a) protagonista
conseguir responder corretamente maioria das questdes, as fadas séo trazidas de volta
ao normal. Caso contrario, o feiticeiro é vitorioso.

e Breve descricdo do ambiente: A acdo do jogo acontece em quatro ambientes: o interior
de uma casa, uma fazenda, uma floresta e o interior de uma fortaleza.

3. Jogabilidade:

e Descricao da mecanica do jogo: Utiliza-se uma mecénica de exploracéo de cenario em
2D, com desenvolvimento a partir de interagdo com elementos do cenério.

e Desafios encontrados pelo jogador e métodos para supera-los: Os desafios surgem
na forma de questdes sobre a grafia de palavras na Lingua Portuguesa. A resposta
correta resulta na transformacéo do cristal de volta em uma fada, enquanto uma resposta
errada penaliza o jogador.

e Sistema de recompensas: A recompensa ocorre através de um sistema de pontuacéo:
para cada resposta certa nos desafios propostos, o jogador ganha 10 pontos — a
pontuacdo maxima é de 200 pontos.

e Condices de vitdria e derrota: O jogador vence ao adquirir, no minimo, 110 pontos;
e perde ao receber 100 pontos ou menos.

4. Personagens:

e Breve descricdo dos personagens: O jogo conta com um personagem principal e
diversos coadjuvantes.

o O personagem principal é o protagonista, controlado pelo jogador. No inicio do
jogo, é possivel escolher um avatar entre seis op¢bes (trés masculinos e trés
femininos): Dana, Erik, Jane, Luke, Kara e Alan.

o Titénia, a Rainha das Fadas, € um personagem coadjuvante que tem como funcao
guiar o jogador através de sua jornada, além de fornecer as informacdes sobre a
narrativa da historia.

o O principal antagonista é o feiticeiro Oberon, que comanda dois soldados,
enfrentados pelo protagonista ao final das fases 1 e 2: Porcdo da Mutacédo e Ogro
do Pantano.

o Em cada fase, o jogador pode libertar quatro fadas, em um total de doze novos
personagens coadjuvantes.

e (Guia visual dos personagens:
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Personagem do
jogador (Dana)

Personagem do
jogador (Erik)

Personagem do
jogador (Jane)

Personagem do
jogador (Luke)

Personagem do Personagem do e
jogador (Kara) jogador (Alan) Titania Oberon
g
Oberon

(Desafio final)

Fada 2 Fada 3
Fada 6 Fada 7 Fada 8
Fada 9 Fada 10 Fada 11 Fada 12
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5. Controles:

Como o jogador controla o personagem principal (computador): O controle pode
ser feito através do mouse ou do teclado (com o uso das setas e da tecla Enter). Com o
mouse, 0 jogador clica no local para onde deseja que o personagem se movimente ou
no objeto com o qual deseja interagir; quando surgem as questdes, o jogador clica em
uma das opcdes de resposta. Com o teclado, o jogador usa as setas para movimentar o
personagem e pressiona a tecla Enter para interagir com os objetos; quando surgem as
questdes, 0 jogador usa as setas para posicionar sobre a opcdo desejada (resposta ou
dica) e pressiona a tecla Enter para confirmar a sua escolha. O teclado também é
utilizado para a insercdo do nome do jogador e na insercéo das respostas dos desafios
da Fase 2 (A Floresta).

Como o jogador controla o personagem principal (mobile): O controle pode ser feito
através do toque na tela e do teclado virtual. O jogador toca na tela, no local para onde
deseja que o personagem se movimente ou no objeto com o qual deseja interagir; quando
surgem as questdes, o jogador toca em uma das opcOes de resposta. O teclado virtual é
utilizado para a insercdo do nome do jogador e na insercdo das respostas dos desafios
da Fase 2 (A Floresta).

6. Cameras:

Como é a camera do jogo: A camera do jogo € posicionada de modo a que se observe
0 cenario e 0 personagem em terceira pessoa, em uma perspectiva descendente.

7. Universo do Jogo:

Descricdo dos cenarios do jogo: O protétipo possui quatro cendrios: CASA,
FAZENDA, FLORESTA e FORTALEZA. O interior do cenario CASA possui trés
cdmodos e emula uma habitacdo medieval. Em seus cobmodos — dois quartos e uma
cozinha — encontram-se Varios objetos, alguns dos quais tratam-se das pessoas que
foram transformadas pelo vildo do jogo. Nos quartos, ha camas, cémodas, mesas e
armarios; na cozinha, ha uma mesa grande, bancos, uma lareira e varios produtos
culinarios, como pées e frutas. O cenario FAZENDA possui uma representacdo do
exterior da casa, além de uma pequena plantacdo, gramado, arvores, plantas e animais
— alguns dos quais sdo as pessoas transformadas. O cenario FLORESTA apresenta a
representacdo de arvores e vegetacdo. Algumas das arvores possuem rostos, dando um
ar de fantasia ao cenario. O cendrio FORTALEZA é apresentado em dois momentos: o
exterior e o interior. O exterior simula a entrada de uma fortaleza, com muros e torres,
cercados por arvores e cachoeiras. O interior € uma sala vazia, na qual encontram-se
apenas 0s elementos que constituem o desafio.
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e llustragdes dos cenérios do jogo:

CENARIO 1: CASA
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CENARIO 4: FORTALEZA (INTERIOR)
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8. Inimigos:

Descricdo dos inimigos que existem no universo do jogo: O jogo possui trés inimigos:
o feiticeiro Oberon e seus dois soldados, o Porcao da Mutacdoe e o Ogro do Pantano.
Em qual ambiente/fase cada inimigo vai aparecer: Oberon aparece em todas as fases,
dialogando como o personagem do jogador e indicando o surgimento de seus soldados.
Na Fase 3 (Fortaleza), o jogador enfrenta o proprio feiticeiro ao responder os ultimos
desafios do jogo. O Porcdo da Mutacgéo surge na final da Fase 1 (Fazenda), como um
“chefe de fase”, apresentando dois novos desafios ao jogador. O Ogro do Pantano surge
no final da Fase 2 (Floresta), apresentando dois novos desafios ao jogador.

Como o jogador supera cada inimigo: Cada um dos inimigos é superado quando o
jogador responde seus respectivos desafios corretamente.
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9. Interface:
e Design e ilustracido do HUD (head-up display®®):

Como se escreve o nome deste instrumento?

TROMPETI DESAFIO
TROMPETE
TRONPETE
TRONPETI :
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OPCOES

A HUD (do inglés: heads-up display - tela de alerta) é a sigla para representacéo dos objetos do jogo, tais como:
vida, magia pontos. Pode ser também usada para representar itens e outras objetos do projeto/jogo. (Fonte:
Wikipedia. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/HUD_(jogo_eletr%C3%B4nico)>. Acesso em:
15 nov. 2017.)
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APENDICE B — Créditos do jogo “Aventura das Letras Magicas”

EQUIPE DE CRIACAO
Diregéo, arte, roteiro e desenvolvimento: Fabio Nunes Assungéo
Orientacdo: Nukéacia Meyre Araljo
Consultoria: Raquel Duarte Pinto

CONTEXTO ACADEMICO
Jogo desenvolvido para Tese de Doutorado do Programa de Pds-graduacdo em Linguistica
Aplicada (PosLA), da Universidade Estadual do Ceara (UECE). Associado ao grupo de
pesquisa Linguagem, Ensino e Tecnologia (LENT)

RELACAO DE PLUG-INS
"Main Menu Manager", por Yanfly Engine (www.yanfly.moe)

"Orange Hud", "Hud Face Picture” e "Hud Gold", por Hudell (www.hudell.com)
"Keyboard Input Dialog”, por Biud436 (www.forums.rpgmakerweb.com)
"Quick Touch MV", por Quasi (www.forums.rpgmakerweb.com)

"Battle GUI Core" e "Character Choices”, por SumRndmDde (www.sumrndm.site/)
"Save Title", por Hime (www.himeworks.com)

"Roll Credits" e "TitleCommands", por Galv (www.galvs-scripts.com)

CONVERSAO PARA ANDROID
Website 2 APK Builder Pro (websitetoapk.com)

HOSPEDAGEM ON-LINE
Grupo LENT (grupolent.weebly.com)
itch.io (fabionunes77.itch.io)

RECURSOS DE AUDIO
Soar (www.soarmp3.com)
Voice Changer (voice-changer.org)
Conversor de Audio Online (online-audio-converter.com/pt/)

CLIP-ARTS
Vecteezy (vecteezy.com)

RPG MAKER MV
Versdo 1.6.2 — Copyright (C) 2015 Kadokawa Corporation / Yoji Ojima

AGRADECIMENTOS
Muito obrigado a todos que tornaram possivel a criacdo deste jogo: Profa. Dra. Nukéacia
Meyre Araujo; Profa. Raquel Duarte Pinto; Direcdo, coordenacdo, alunos e professores do 5°
ano do Ensino Fundamental (2018 e 2019) da Escola VVania Maria Neve (Fortaleza/CE); Os
jogadores de teste José Renato Jer6nimo e Vanessa Nunes

CONTATO
fabionunes77@gmail.com / grupolent.weebly.com

AVENTURA DAS LETRAS MAGICAS
Copyright (C) 2019 LENT / Fabio Nunes Assuncao
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APENDICE C — Termo de assentimento para criancas e adolescentes

Vocé estd sendo convidado para participar da pesquisa PROPOSTA DE JOGO
DIGITAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA ORTOGRAFIA.
Seus pais/cuidadores permitiram que vocé participe. Queremos saber COMO CRIAR UM
JOGO DIGITAL EDUCACIONAL QUE POSSA AJUDAR NO APRENDIZADO DE
ORTOGRAFIA DA LINGUA PORTUGUESA.

Se vocé concordar em participar, a pesquisa sera feita no/a ESCOLA, onde vocé
ESTUDA. Para isso, vocé participara de SESSOES DE TESTE DE UM JOGO DIGITAL e,
em seguida, de UMA ENTREVISTA SOBRE A SUA PARTICIPACAO. Para registrar a
pesquisa, nos iremos filmar enquanto vocé joga e enquanto participa da entrevista. O JOGO e
as ENTREVISTAS sdo considerados seguros, mas é possivel ocorrer FRUSTRACAO EM
CASO DE DERROTA NO JOGO ou ESTRESSE DURANTE AS ENTREVISTAS.

Caso aconteca algo errado ou um incOmodo, vocé pode desistir em participar, pedir
para conversar com o pesquisador sobre o0 que 0 incomodou ou avisar seus pais. Mas ha coisas
boas que podem acontecer se vocé participar como AJUDAR A CRIAR UM JOGO QUE PODE
FACILITAR O APRENDIZADO DE ORTOGRAFIA PARA MUITAS CRIANCAS.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, & um direito seu, ndo tera
problema se recusar a participar ou se desistir.

Ninguem sabera identificar o que vocé responder na pesquisa, nem mesmo seus
pais ou cuidadores. Os resultados da pesquisa vado ser publicados, mas sem identificar as
criangas que participaram da pesquisa.

Quando terminarmos a pesquisa OS RESULTADOS SERAO PUBLICADOS EM
UMA TESE DE DOUTORADO E EM ARTIGOS ACADEMICOS.

Caso tenha alguma duvida pode nos procurar pelo telefone 98841-6706 do
pesquisador FABIO NUNES ASSUNCAO. Pode também entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UECE que aprovou a realizacio desse projeto e
funciona na Av. Dr. Silas Munguba, 1700, Campus do Itaperi, Fortaleza-CE, telefone (85)
3101-9890, email cep@uece.br. O Comité de Etica defende os Direitos dos participantes das
pesquisas.

Fabio Nunes Assuncéo
Doutorando do Programa de P6s-graduacdo em Linguistica Aplicada - PosLA
Universidade Estadual do Ceara - UECE
Contato: fabionunes77@gmail.com / 98841-6706

Eu aceito participar da pesquisa PROPOSTA DE
JOGO DIGITAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA
ORTOGRAFIA, que tem o0 objetivo de CRIAR UM JOGO QUE POSSA AJUDAR NO
APRENDIZADO DE ORTOGRAFIA DA LINGUA PORTUGUESA. Entendi as coisas ruins
e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a
qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir que ninguém vai ficar chateado ou furioso. Os
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pesquisadores tiraram minhas ddvidas e conversaram com 0S mMeus responsaveis.

Recebi uma copia deste termo de assentimento e li e concordo em participar da pesquisa.

Fortaleza, ...........ccceevuverinnnn. de...........

Nome do Aluno e Assinatura Acima

OBS* Termos de Assentimento com mais de uma pagina devem ter a rubrica do pesquisador
e do participante em cada uma de suas folhas.
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APENDICE D — Termo de consentimento livre e esclarecido aos pais

Seu filho(a) esta4 sendo convidado(a) a participar da pesquisa PROPOSTA DE
JOGO DIGITAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA
ORTOGRAFIA.

Os objetivos deste estudo consistem em produzir, testar e aperfeicoar um jogo
digital voltado para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de ortografia no ensino de
Lingua Portuguesa. Caso vocé autorize, seu filho ird participar de sessbes de teste do jogo
digital educacional, seguidas de entrevistas (tanto as sessdes de teste como as entrevistas seréo
registradas através de dispositivos de gravacdo audiovisual). A participacdo dele(a) ndo é
obrigatoria e, a qualquer momento, podera desistir da participacdo. Tal recusa ndo trard
prejuizos em sua relacdo com o pesquisador ou com a instituicdo em que ele estuda. Tudo foi
planejado para minimizar os riscos da participacdo dele(a), porém se ele(a) sentir desconforto
com 0 jogo ou com as entrevistas, dificuldade ou desinteresse poderd interromper a
participacéo e, se houver interesse, conversar com o pesquisador sobre o assunto.

Mesmo com as medidas informadas, ainda ha certos riscos para os participantes. E
possivel que os alunos possam sentir tédio ou frustragdo durante o teste. Durante a entrevista,
ha a possibilidade de que o aluno se sinta desconfortavel, principalmente caso ndo compreenda
as perguntas. Outro fator de possivel desconforto é o fato de que tanto os testes quanto as
entrevistas serdo registrados por meio de dispositivos audiovisuais, 0 que pode fazer com que
os alunos participantes se sintam envergonhados.

Vocé ou seu filho(a) ndo recebera remuneracao pela participacdo. A participacéo
dele(a) podera contribuir para a criagdo de um jogo que pode facilitar o aprendizado de
ortografia para muitas criancas. As suas respostas ndo serao divulgadas de forma a possibilitar
a identificacdo. Além disso, vocé esta recebendo uma cdpia deste termo onde consta o telefone
do pesquisador principal, podendo tirar davidas agora ou a qualquer momento.

Eu, , declaro que entendi os
objetivos, riscos e beneficios da participacao do meu filho(a)
, sendo que:

() aceito que ele(a) participe () ndo aceito que ele(a) participe

Fortaleza, .......ccooovveveeeeennn. de ............

Assinatura
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O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em
Seres Humanos da UECE que funciona na Av. Dr. Silas Munguba, 1700, Campus do Itaperi,
Fortaleza-CE, telefone (85)3101-9890, email cep@uece.br. Se necessario, vocé podera entrar
em contato com esse Comité o qual tem como objetivo assegurar a ética na realizacdo das
pesquisas com seres humanos.

Fabio Nunes Assuncéo
Doutorando do Programa de Pés-graduacdo em Linguistica Aplicada - PosLA
Universidade Estadual do Ceara - UECE
Contato: fabionunes77@gmail.com / 98841-6706.
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APENDICE E — Termo de consentimento livre e esclarecido

Vocé(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “PROPOSTA DE JOGO
DIGITAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA ORTOGRAFIA”.

Os objetivos deste estudo consistem em produzir, testar e aperfeicoar um jogo
digital voltado para auxiliar no processo de evolucdo entre a escrita alfabética e a escrita
ortogréfica no ensino de Lingua Portuguesa.

Caso vocé autorize, vocé ird participar do processo de criacdo de um jogo digital
educacional voltado ao ensino-aprendizagem da ortografia da Lingua Portuguesa, incluindo a
elaboracdo do contetdo do jogo e a participacdo durante os testes realizados com os alunos.

A sua participacdo ndo € obrigatéria e, a qualquer momento, podera desistir da
participacdo. Tal recusa ndo trara prejuizos em sua relagdo com o pesquisador ou com a
instituicdo em que trabalha. Ha riscos quanto a sua participacéo sendo esses o estresse causado
pelo desenvolvimento do jogo e pelo gerenciamento das sessdes de teste com os alunos. Tudo
foi planejado para minimizar os riscos da sua participacdo, porém se sentir desconforto
emocional, dificuldade ou desinteresse podera interromper a participacao e, se houver interesse,
conversar com o pesquisador.

Vocé ndo recebera remuneracgéo pela participacdo. Em estudos parecidos com esse,
mas a sua participacdo pode contribuir para o desenvolvimento de um jogo digital que tem o
potencial de se tornar uma ferramenta para o ensino-aprendizagem de ortografia. As suas
respostas ndo serdo divulgadas de forma a possibilitar a identificacdo. Além disso, vocé esta
recebendo uma cépia deste termo onde consta o telefone do pesquisador principal, podendo
tirar duvidas agora ou a qualquer momento.

Fabio Nunes Assuncéo
Doutorando do Programa de Pos-graduacdo em Linguistica Aplicada - PosLA
Universidade Estadual do Ceara - UECE
Contato: fabionunes77@gmail.com / 98841-6706
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O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa em Seres Humanos da UECE que funciona na Av. Dr. Silas Munguba, 1700, Campus
do Itaperi, Fortaleza-CE, telefone (85)3101-9890, email cep@uece.br. Se necessario, vocé
poderé entrar em contato com esse Comité o qual tem como objetivo assegurar a ética na
realizacdo das pesquisas com seres humanos.

CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO

Eu, , aceito
participar deste estudo e declaro que, por este termo, do qual recebi uma cépia, fui devidamente
esclarecido e orientado sobre a pesquisa.

Assinatura do participante Local e data
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ANEXOS
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ANEXO A - Instrumento de Avalia¢do de Softwares Educativos de Leitura em Lingua
Portuguesa (IASELP)

Nome do software educativo:

Onde encontrar:

Ol4, professor(a)!

Este instrumento foi desenvolvido para auxilid-lo(a) no processo de avaliacdo de softwares
educativos voltados para o ensino e a aprendizagem de leitura em lingua portuguesa.

Antes de usa-lo, recomendamos que vocé teste o software de leitura escolhido, para que sua
avaliacdo seja mais confiavel.

Depois de testar o software, marque os descritores que correspondem a sua avaliacao para cada
critério.

Por fim, some a pontuacao para saber o conceito do software educativo.

Aspectos Didatico-Pedagogicos (P1)

Critérios de avaliacio Descritores

1. As imagens, o texto, 0s sons e as animagdes oNao oParcialmente oSim
presentes no software educativo permitem ao
aluno uma aprendizagem sem sobrecarga ou
deficiéncia de informacdes?

2. O conteudo do software educativo, bem oNao oParcialmente oSim
como a linguagem empregada na(s)
atividade(s), estdo adequados ao publico-alvo?

3. O software educativo apresenta desafios que oNao oParcialmente oSim
estimulem o aluno a supera-los sem que perca
0 interesse pela atividade e pelo conteddo
explorado?

4. O software educativo apresenta um material oNao oParcialmente oSim
de apoio ao professor que trate dos objetivos
pedagdgicos da(s) atividade(s), da definicdo do
publico-alvo e das sugestdes de uso em
diferentes situacdes de aprendizagem?

5. As ajudas, o0s assistentes (animados e oNao oParcialmente oSim
estaticos) e as demonstracdes explicativas que
acompanham as tarefas facilitam a realizacdo
de uma acéo por parte do aluno?

6. O feedback dado pelo software educativo oNé&o oParcialmente oSim
durante e/ou no final da(s) atividade(s) permite
que o aluno avalie seu desempenho?
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Aspectos Técnicos (P1)

Critérios de avaliacao

Descritores

1. O software educativo apresenta textos bem
distribuidos, imagens e animacgdes pertinentes
ao contexto da(s) atividade(s) e efeitos sonoros
oportunos?

oNa&o

oParcialmente

oSim

2. O software educativo possibilita a escuta e a
leitura dos textos ao mesmo tempo, bem como
permite que o aluno aumente e diminua o
tamanho da fonte?

oNa&o

oParcialmente

oSim

3. Os icones e 0s botbes presentes no software
educativo séo eficazes, de facil compreenséo,
assim como s&o representativos e significativos
da tarefa a ser realizada?

oNado

oParcialmente

oSim

4. O aluno pode passar 0 tempo que desejar nas
diferentes partes do programa?

oNao

oParcialmente

oSim

5. O aluno pode acessar com facilidade todas
as partes do software educativo, podendo
pausar, avancar ou voltar caso ache necessario?

oNao

oParcialmente

oSim

6. O software educativo pode ser articulado
com outros recursos tecnoldgicos disponiveis
(audio, video, hipertexto etc.?), de modo que
amplie seu potencial de utilizacdo?

oNao

oParcialmente

oSim

Aspectos Especi

ficos (P2)

Critérios de avaliacdo

Descritores

1. O objetivo da atividade de leitura presente
no software educativo esta claro para o aluno?

oNao

oParcialmente

oSim

2. O software educativo possibilita ao aluno
compreender as relacdes entre texto verbal e
ndo verbal?

oNao

oParcialmente

oSim

3. A(s) atividade(s) de leitura do software
educativo exploram os elos coesivos dos textos
nos momentos de retomada de informagdes
e/ou de referéncia a outros textos?

oNao

oParcialmente

oSim
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4. A(s) atividade(s) de leitura do software oNao oParcialmente oSim
educativo permitem a localizacdo e a
identificacdo de informac@es explicitas, como
ideias principais, sequéncia de acdes, relagdes
de causa e efeito e tracos de personagens?

5. A(s) atividade(s) de leitura do software oNao oParcialmente oSim
educativo permitem que o aluno use sua
intuicdo e experiéncia pessoal como base para
fazer conjunturas e elaborar hipoteses sobre 0s
textos?

6. A(s) atividade(s) de leitura do software oNao oParcialmente oSim
educativo permitem a construcao de pontos de
vista distintos sobre os temas abordados nos

textos?
LEGENDA
N&o = 0 ponto; Parcialmente = 1 ponto; Sim = 2 pontos

P1 = Peso 1x (multiplica por 1) P2 = Peso 2x (multiplica por 2)

TABELA DE PONTOS (ASPECTO — CONCEITO)
Didatico-pedagdgicos Técnicos Especificos Classificacéo
0 a 4 pontos 0 a 4 pontos 0 a 8 pontos RUIM
5 a 7 pontos 5 a 7 pontos 9 a 14 pontos REGULAR
8 a 10 pontos 8 a 10 pontos 15 a 20 pontos BOM
11 a 12 pontos 11 a 12 pontos 21 a 24 pontos OTIMO
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ANEXO B — Parecer do Comité de Etica

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO £~ Plataforma
CEARA - UECE %oﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: PROPOSTA DE JOGO DIGITAL COMO FERRAMENTA DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DA ORTOGRAFIA

Pesquisador: Fabio Nunes Assungao

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 88969018.6.0000.5534

Instituicdo Proponente: Programa de Pés-Graduagao em Linguistica Aplicada
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.797.589

Apresentacao do Projeto:

Trata-se de um projeto para o desenvolvimento de jogo digital como ferramenta para auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem de ortografia no ensino de Lingua Portuguesa. Estudo exploratério, e conforme os
procedimentos técnicos, a pesquisa apresenta caracteristicas de um estudo de caso.

O estudo contara com participagdo de uma professora de escola publica, e que possui mais de 30 anos de
experiéncia, ensinando na Educagao Infantil no 1° ano do Ensino Médio. A professora participara do
desenvolvimento do jogo digital educacional através da elaboragéo dos contetidos a serem utilizados.
Cinco alunos da 5° série do Ensino Fundamental de uma escola publica de Fortaleza-CE participarao dos
testes no periodo de desenvolvimento do jogo e participardo de entrevistas sobre a sua utilizagéo. O
feedback dos alunos e da professora possibilitard atingir os objetivos da pesquisa. Os alunos serao
selecionados de acordo com o seu nivel de desempenho referente ao aprendizado da ortografia da Lingua
Portuguesa. INSTRUMENTOS: Jogo digital educacional - Para fins desta pesquisa de doutorado, um jogo
digital educacional sera desenvolvido e testado. O foco do jogo serd o de servir como objeto de
aprendizagem, mais especificamente, como uma ferramenta de apoio a professores de Lingua Portuguesa
no processo de transi¢ao de seus alunos entre a escrita alfabética e a escrita ortogréfica. Neste projeto de
tese, o jogo serd desenvolvido pelo presente pesquisador, através do software RPG Maker MV,
dispensando a contratagao de

Endereco: Av. Silas Munguba, 1700

Bairro: ltaperi CEP: 60.714-903
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3101-9890 Fax: (85)3101-9906 E-mail: cep@uece.br
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outros profissionais. Documento de design do jogo - Para guiar o processo de desenvolvimento do jogo
dentro dos principios de game design, sera elaborado. Este documento é fundamental para a criagéo de
qualquer jogo, educativo ou nao, pois delimita e organiza todos os elementos que fardo parte de sua versao
final.

Sera utilizado o Protocolo de Avaliagao de Softwares Pedagégicos (PASP)

O PASP servirad como instrumento de constante avaliagéo do jogo

em desenvolvimento, pois conta com uma série de categorias de andlise, adaptadas justamente para
objetos de aprendizagem voltados ao ensino

da Lingua Portuguesa. Além do jogo em si e de seus documentos, serdo utilizadas como instrumentos
durante a pesquisa os materiais necessarios a coleta de dados. Entre estes materiais, encontram-se:
dispositivo de gravagéo audiovisual (cAmera ou smartphone); questdes das entrevistas com os participantes;
notebook contendo o jogo; programa de captura de tela (Camtasia). Os dados coletados através destas
ferramentas serao utilizados no constante desenvolvimento e aprimoramento do jogo durante o curso da
pesquisa, e serao fundamentais para responder os seus questionamentos.

Objetivo da Pesquisa:

Produzir, testar e aperfeigoar um jogo digital voltado para auxiliar no processo de evolugao entre a escrita
alfabética e a escrita ortografica no ensino

de Lingua Portuguesa.

Objetivo Secundario:

Identificar os desvios ortograficos mais frequentes durante o processo de evolugéo entre a escrita alfabética
e a escrita ortografica;Verificar como as

funcionalidades de um jogo digital podem auxiliar alunos e professores neste processo de evolucdo; Analisar
e descrever o processo de evolu¢ao

entre a escrita alfabética e a escrita ortografica através da utilizagdo de um jogo digital como ferramenta
pedagogica.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Como se trata de um jogo, séo possiveis dois resultados ao final da partida: vitéria ou derrota. E possivel,
portanto, que os alunos possam sentir

tédio ou frustragdo durante o teste, especialmente se as partidas terminarem com a derrota do jogador.
Durante a entrevista, h4 ainda a

Endereco: Av. Silas Munguba, 1700

Bairro: ltaperi CEP: 60.714-903
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3101-9890 Fax: (85)3101-9906 E-mail: cep@uece.br
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possibilidade de que o aluno se sinta desconfortavel, principalmente caso ndo compreenda as perguntas —
por mais que elas sejam desenvolvidas

com a maior clareza possivel e se refiram exclusivamente & experiéncia com o jogo digital. Outro fator de
possivel desconforto é o fato de que tanto

os testes quanto as entrevistas seréo registrados por meio de dispositivos audiovisuais, o que pode fazer
com que os alunos participantes se sintam

envergonhados. Com relagao a professora, os riscos se limitam ao cansago e estresse advindos do préprio
processo de intelectual de participagéo

na criagéo do jogo e nos dias de supervisao dos testes com os alunos.

Beneficios:

Entre os beneficios, pode-se afirmar que os resultados servirdo para aumentar o banco de dados sobre uso
e desenvolvimento de jogos digitais

educacionais no Brasil. A proposta da pesquisa apresenta ainda um certo ineditismo, pois ndo ha outros
trabalhos publicados que mostram o

processo de desenvolvimento de um jogo que seja acompanhado por participantes que representam os
reais usuarios do produto final — professores

e alunos. No ambito académico, o produto deste trabalho tem o potencial de servir como ferramenta
pedagégica para professores no processo de

ensino-aprendizagem de ortografia da Lingua Portuguesa. No ambito social, esta ferramenta pode ser capaz
de auxiliar os alunos a compreenderem

melhor a sua prépria lingua, fazendo uso de um recurso que dialogue com eles, e com o qual eles tenham
prazer em utilizar, tendo em vista a

grande popularidade que os jogos digitais possuem na sociedade.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Projeto de pesquisa relevante, bem estruturado, apresentando coeréncia metodolégica entre os objetivos
apresentados e a metodologia. O desenvolvimento do joogo poderd contribuir com o processo ensino
aprendizagem da ortografia.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacgao obrigatoria:
Apresenta todos os termos obrigatérios.

Recomendacodes:
Encaminhar o relatério final ao término do projeto.

Endereco: Av. Silas Munguba, 1700

Bairro: ltaperi CEP: 60.714-903
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Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Projeto aprovado.

Consideragodes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informago6es Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 03/05/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1118425.pdf 11:29:19
TCLE /Termosde |5b_TCLE_Pais_v2.pdf 03/05/2018 | Fabio Nunes Aceito
Assentimento / 11:27:32 | Assuncao
Justificativa de
Auséncia
Outros 4_CARTA_DE_ENCAMINHAMENTO_ v | 03/05/2018 |Fabio Nunes Aceito

2.pdf 11:18:03 | Assungédo
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.pdf 27/04/2018 |Fabio Nunes Aceito
08:23:43 | Assuncéao
Orgamento 3_ORCAMENTO.pdf 24/04/2018 |Fabio Nunes Aceito
12:51:07 [Assuncéo
Cronograma 2_CRONOGRAMA .pdf 24/04/2018 |Fabio Nunes Aceito
12:50:57 | Assuncédo
Projeto Detalhado / |1_PROJETO_BROCHURA_DO_INVES | 24/04/2018 |Fabio Nunes Aceito
Brochura TIGADOR.pdf 12:50:38 [Assungao
Investigador

Situagao do Parecer:

Aprovado
Necessita Apreciacdao da CONEP:
Néo
FORTALEZA, 02 de Agosto de 2018
Assinado por:
ISAAC NETO GOES DA SILVA
(Coordenador)
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