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RESUMO

Com o auxilio da tecnologia podemos realizar diversas acfes, das mais simples as
mais complexas. Atualmente ela € indispensavel na vida do homem, uma vez que esta
integrada a todas as areas do conhecimento. No ambito da educacéo a tecnologia
vem sendo aplicada de forma notéria, proporcionando mudan¢as no processo de
ensino e aprendizagem de maneira agradavel e de simples compreensdo. Neste
cenario, ha necessidade de constante transformacdo dos recursos pedagdgicos
utilizados no processo de ensino. Um modo de realizar tais transformacdes € inserir
ferramentas computacionais no contexto ensino-aprendizagem. Desse modo, este
trabalho visa apresentar uma ferramenta (jogo educativo) computacional para auxiliar
professores na alfabetizacdo de alunos nas séries iniciais do ensino fundamental. A
proposta € possibilitar maior absor¢cdo dos conteudos abordados em sala de aula
utilizando uma metodologia agil e dindmica. O diferencial do trabalho é a inser¢éo da
metodologia do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa (PNAIC) que torna
0 jogo interativo, instigando o aluno a refletir sobre o sistema de escrita e potencializa
sua capacidade de reflexdo para resolver corretamente o jogo. Para o

desenvolvimento dessa aplicacao foi utilizada a ferramenta Construct 2.

Palavras-chave: Jogos Educacionais. Ensino Fundamental. Alfabetizacdo. Games.



ABSTRACT

With the help of technology, we can carry out various actions, from the simplest to the
most complex. Today it is indispensable in the life of man, since it is integrated into all
areas of knowledge. In the field of education, technology has been applied in a
notorious way, providing changes in the teaching and learning process in a pleasant
and simple way. In this scenario, there is a need for constant transformation of the
pedagogical resources used in the teaching process. One way to accomplish such
transformations is to insert computational tools in the teaching-learning context. Thus,
this work aims to present a computational tool (educational game) to assist teachers
in the literacy of students in the initial grades of elementary school. The proposal is to
allow greater absorption of the content addressed in the classroom using an agile and
dynamic methodology. The differential of the work is the insertion of the methodology
of the Pacto Nacional pela Alfabetizacdo da Idade Certa (PNAIC) that makes the game
interactive, instigating the student to reflect on the writing system, enhancing the ability
to reflect to solve the game correctly. For the development of this application, the tool

Construct 2 was used.

Keywords: Educational Games. Elementary School. Literacy. Games.



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4
Figura 5
Figura 6
Figura 7

Figura 8

Figura 9

Figura 10

Figura 11

Figura 12

Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20
Figura 21

Figura 22

LISTA DE ILUSTRACOES

Grafico da ANA de S&o Francisco de AsSis, Piaui........ccccccceevvviinnnee. 17
Grafico da ANA de S&o Francisco de AsSis, Piaui........cccccceevvviinnnnee. 18
Tela do Construct 2 com o projeto do jogo Educ Game...................... 24
Diagrama de Cas0 de USO........cooeieiiiiiiiiiiiiiii e 28
Tela iNICIAL ..eeveeeieeee e 29
Telas de Instrucao: (a) fase 1; (b) fase 2; (c) fase 3.......cccceeeveeeeerennns 30
Layout dafase L......ccoeei e 31
Telas de Informacéo da fase 1: (a) Tela de conclusédo da fase; (b) tela

MENSAGEM A€ EITO ...ceiiiiiiiiiiiee e 32
Layout da fase 2......ccoooeeeeeieeee e 32
Telas de Informagé&o da fase 2: (a) tela mensagem de erro; (b) tela de

CONCIUSEO daA FASE. ...eeiiiiiieiiiiiiie e 33
LAYOUL fASE 3. .o e 34
Telas de Informacéo da fase 3: (a) tela mensagem de erro; (b) tela de

CONCIUSE0 da fASE. ...oeviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 35
Disponibilidade de laboratério de informética nas escolas.................. 37
Numero de computadores por €SCOla. .......coovviiiviiiiiiiieeeeieiiieeeeenn 38
Levantamento da utilizacdo dos laboratorios. ............ccceeeeeeeeeeeeeeeeen. 38
Disponibilidade de internet Nas scolas. ...............euuuueieiiiiiiiiiiiiiniinnnnns 39
Utilizacdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem. ................ 40
Jogos utilizados no processo de ensino-aprendizagem...................... 41
Avaliacéo sobre importancia de TICS............uuuvuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniees 42
Resultado da avaliagéo do critério Agrupamento por Localizacéo......44
Resultado da avaliagéo do critério Densidade Informacional.............. 45
Resultado da avaliagédo do critério de Acbes Explicitas. .............cc...... 46


file:///C:/Users/Domingas/Desktop/TCC%203/TCC3-DOMINGASMONTEIRO_Correcoes.docx%23_Toc473410404

Figura 23 - Resultado da avaliacdo do critério de Mensagens de Erro. ................ 47
Figura 24 - Questionario de levantamento de dados...........cccevvvvviivviiiiiiieeeeeeennns 51

Figura 25 - Tela da Ferramenta de Usabilidade - ErgoList...........cccccccceeiiiieeeennnnnns 52



LISTA DE TABELAS

Tabelal - Relagdo da Escolas Pesquisadas. ..........cccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee, 36



ANA
HTML
LP
PNAIC
SEA
UML

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Avaliacdo Nacional da Alfabetizacéo

Hyper Text Markup Language

Linguagem de Programacéo

Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa
Sistemas de Escrita Alfabética

Unified Modeling Language



1.1.

1.2.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

3.1.

3.1.1.

3.2.

3.3.

4.1.

4.1.1.

4.1.2.

4.1.3.

4.1.5.

4.1.6.

4.1.7.

4.2.

4.2.1.

SUMARIO

INTRODUGAO ..ottt nen 16
O JEEIVOS ..o 18
Organizagao do Trabalho ... 18
REVISAO BIBLIOGRAFICA ......ocviieicieceeeeeeeeee et 20
Jogos Digitais Na EAUCAGA0..........ccoeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 20
Pacto Nacional pela Alfabetizagdona Idade Certa (PNAIC) ................. 22
Hyper Text Markup LaNQUAQJE ..........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieeieineees 23
CONSTIUCT 2 1. 23
Trabalhos Relacionados ... 24
O JOGO 2D “EDUC GAME? ..o 27
DIagramas UML ..........ueuueuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii s 27
Diagrama d€ CASO A€ USO ........uuruuuruumiiiiiiiiiiiiiniiiiiiieeninsnsseneeeeeesaeeeeeeeneenene 27
Ferramentas € MEtOAOS .....cooviiiiiiiiiiiiiiee e 28
Desenvolvimento dO JOQO........uuiiiii e 29
RESULTADOS E DISCUSSOES ......cocoviiieiecieeieeeeeeee e, 36
PesquisSa de CamPO ......uiiii e e e e e e eaaaa 36
Disponibilidade de [aboratOrios ............cccovvviiiiiiiiie e 36
Numeros de computadores por laboratdrio .............cccevvvvviieieie e, 37
Utilizacao de laboratérios para praticas pedagogicas ............ccuevvvvverennnnnns 38
Utilizagao de jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem .....39
Jogos educativos utilizados no processo de ensino-aprendizagem.......... 40

Importancia da utilizacdo de recursos digitais no ensino-aprendizagem...41
Avaliacao de Usabilidade ... 42

Agrupamento por [0CaliZagao ...........uuuiiiiii i 43



4.2.2. Densidade infOrmMacCioNal .........c.oeee oo, 44

4.2.3. AGOES EXPHCITAS ....eeeeeeiieee et 45
4.2.4. V1T 7= To [T g S0 [ =T o R PTT 46
5. CONSIDERAQC)ES FINAIS . 48
5.1 TrabalNoS FULUIOS ....cooiiiiiiiie e eeeees 48
REFERENCIAS ..ottt ettt ettt 49
APENDICE A - Formulério Utilizado na Pesquisa de Campo. .........c.ccccceveuennnn... 51

APENDICE B - Ferramenta ErgoList Utilizado no Questionario de Usabilidade.



16

1. INTRODUCAO

No Brasil muitas instituicdes de ensino de educacao infantil encontram-se com
dificuldades no processo de alfabetizacao por utilizarem métodos tradicionais, que por
vezes nao se adequa perfeitamente ao processo de aprendizagem dos estudantes.
Consequentemente os educandos saem das séries inicias do ensino fundamental com
caréncia no processo de aprendizado, dificultando sua vida académica no futuro.

A educacao de qualidade de um individuo comeca nas séries iniciais com a
alfabetizacdo. Essa premissa permite o enriguecimento do nivel intelectual através do
desenvolvimento da escrita e leitura. Segundo Degobi e Farago (2014, p.191) “a
educacao infantil deve dar condi¢des para que as criangas sejam inseridas no mundo
da leitura e escrita com condi¢ces de utiliza-las durante todo o percurso escolar em
situagdes praticas e reais”.

A tecnologia é cada vez mais aplicada no processo de ensino-aprendizagem
de variados publicos. Assim, muitos educadores (inclusive educadores infantis)
buscam esse subterflgio para contribuir ativamente na educacéo eficiente desse
publico.

De acordo com Oriénte et al. (2013) muitos séo os jogos desenvolvidos para
auxiliar os educadores a enriquecerem as atividades em sala de aula, utilizando meios
tecnologicos para fortalecer a aprendizagem e colocar em prética o que foi explicado
em sala de aula, proporcionando, assim, novas ferramentas de ensino por intermédio
do entretenimento e estimulacdo do conhecimento.

Os jogos educacionais séo relevantes para o ambiente escolar no qual engaja
os alunos a aprender. Diante disso, 0s jogos online didaticos vém sendo utilizados
como uma transicdo tecnolégica na educacdo, que busca desenvolver o
conhecimento, incentivar e facilitar o processo de ensino-aprendizagem, colaborando
para diminuicdo do analfabetismo de criancas nas séries iniciais do ensino
fundamental de escolas da rede publica do Estado.

A Figura 1 apresenta o grafico com a Escala de Proficiéncia de Leitura, que
aponta a distribuicdo em percetual dos alunos do 3° ano do ensino fundamental, por
nivel de escala (1 a 4) da menor para a maior proficiéncia do municipio de Sao
Francisco de Assis, Estado do Piaui, no ano de 2014. De acordo com os dados do
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Ministério da Educacéo? (2014) a Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo? (ANA) na rede
publica de ensino de S&o Francisco de Assis apresenta um indice 58,63% para Nivel
1. Isso demonstra que mais da metade dos alunos do municipio ndo leem textos,

apenas palavras com pequenas estruturas silabicas.

Resultado da Avaliacdo Nacional da Alfabetizagdo (ANA) -
Leitura 2014: S&o Francisco de Assis

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4

==@==S30 Francisco de AsSis e=@==Pjaui

Figura 1 - Grafico da ANA de Sao Francisco de Assis, Piaui.
Fonte: Ministério da Educacéo (2014).

Na Figura 2 € apresentada a Escala de Proficiéncia de Escrita, que aponta a
distribuicdo percetual dos alunos do 3° ano do ensino fundamental, por nivel de escala
(1 a 5) da menor para a maior proficiéncia do municipio de Sao Francisco de Assis,
Estado do Piaui, no ano de 2014. De acordo com os dados do Ministério da Educacgéo
(2014) a Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo na rede publica de ensino de Séo
Francisco de Assis apresenta um indice de 46,89 para Nivel 1. Com isso, pode-se
constatar que quase metade dos alunos do referido municipio ndo escrevem textos e
palavras. E aqueles que as escrevem, nao demonstram compreenséo do Sistema de
Escrita Alfabética (SEA), como também, ndo possuem grafia compreensivel. Com
base nos dados obtidos, pode-se verificar que os métodos de ensino utilizados nao
estdo sendo eficazes. Desta forma, existe a necessidade de buscar novos meios que

estimulem o aprendizado dos educandos com o objetivo de reverter o quadro atual.

1 Ministério da Educacao. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php
2 Avaliagdo Nacional da Alfabetizacéo. Disponivel em: http://ana.inep.gov.br/ANA/
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Resultado da Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA) -
Escrita 2014: Sao Francisco de Assis

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIiVEL 5

==@==S30 Francisco de AssSiS ==@==Pigui

Figura 2 - Grafico da ANA de Sao Francisco de Assis, Piaui.
Fonte: Ministério da Educagéo (2014).

Diante deste cenario, uma abordagem viavel para auxiliar o processo de
alfabetizacdo de alunos em escolares da rede publica é a utilizacdo de jogos
educativos. Considera-se que a oportunidade de aprender utilizando o computador
pode ser uma estratégia metodolégica que melhora as préaticas pedagogicas da
alfabetrizacédo, podendo proporcionar tanto ao aluno como ao professor uma situagao
didatica prazerosa. Nesse sentido, cabe ao docente buscar, em contextos educativos,

as condicdes ideais para a construcéo da aprendizagem dos educandos.

1.1. Objetivos

Através do desenvolvimento de um jogo, este trabalho tem como objetivo
produzir uma ferramenta educacional como auxilio a educadores na alfabetizacéo de
escolares nas séries iniciais do ensino fundamental das escolas publicas do pais. A
aplicacdo apresenta um jogo didatico com animacdes e sons que desperta a
consciéncia fonolégica e estabelece a correspondéncia grafofénica (relacdo entre a
fala e a escrita) de estudantes no processo de alfabetizacdo. Desse modo planeja-se
formar um ambiente que treine habilidades e recapitule o que foi aplicado em sala de

aula, com criatividade, facilidade e interatividade entre educador e educando.

1.2. Organizagao do Trabalho

Este trabalho estd organizado em 5 (cinco) capitulos. No capitulo 2 encontra-
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se a Revisdo Bibliogréfica. Ele apresenta a base tedrica para auxiliar no entendimento
do trabalho proposto, tratando da utilizacdo de jogos digitais na educagéo e das
tecnologias relacionadas. No capitulo 3, designado o Jogo 2D “Educ Game”, descreve
as caracteiristicas do desenvolvimento da aplicacdo, os diagramas UML (Unified
Modeling Language - Linguagem Unificada de Modelagem), e as ferramentas e métodos
utilizados. No capitulo 4, Resultados e Discussdes, como 0 nome sugere, Sao
apresentados os resultados e a analise dos dados obtidos na pesquisa de campo e na
avaliacao de usabilidade da aplicacéo. O capitulo 5, por sua vez, exibe as consideracoes
finais do trabalho. Por fim, sdo apontados as Referéncias Bibliograficas e Apéndices
necessarios para validagédo da pesquisa.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo expbe a fundamentacdo tedrica dos temas relacionados a
pesquisa e referencia fontes de autores para os temas abordados, que incluem os
jogos digitais na educacdo, o Plano Nacional de Alfabetizacdo na Idade Certa
(PNAIC), a linguagem de marcacdo HTML5, a ferramenta Construct 2 e por ultimo,

trabalhos relacionados ao estudo.

2.1. Jogos Digitais na Educacéo

A tecnologia tem presenca constante em nosso quotidiano. Na educacao ela
vem surgindo como um paradigma de apoio em atividades escolares. De acordo com
Pereira e Cordenonsi (2009), as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs)
vém provocando um impacto expressivo no processo de ensino-aprendizagem,
apresentando novas concepcodes de acesso ao conhecimento mundial. Assim, amplia-
se 0 ambiente de sala de aula para além de suas paredes fisicas, estimulam-se
educadores e educandos a mergulharem em novos conhecimentos bem mais
diversificados e avancados, além de possibilitar o letramento e a inclusao digital.

Segundo Frosi e Schlemmer (2010, p.115), “na educagdo as tecnologias
digitais tém impulsionado mudancas e transformacdes significativas, vinculadas aos
processos de ensinar e de aprender’. Desta forma, o meio tecnologico vem
favorecendo o processo de ensino e aprendezagem com praticas de atividades
inovadoras.

A educacao busca instruir os estudantes a descobrirem como aprender, sendo
assim, a frequéncia da tecnologia dentro no meio educacional faz que o computador
manifeste-se como instrumento de melhoria no processo de ensino. Grzesiuk (2008)
destaca que através do uso do computador pode-se utilizar diversos softwares
educacionais para ensinar infinitos assuntos, comprovando que essas ferramentas de
auxilio tecnolégico sdo capazes de serem Uuteis no processo de ensino e
aprendizagem.

Seguindo a mesma linha de raciocinio, Prieto. et al (2005), menciona que para
auxiliar no desenvolvimento do aluno, as tecnologias digitais podem estar na
educacgdo através de aplicativos educacionais que determinem atividades préticas
repetitivas e que treine habilidades e recapitule conteddos trabalhados,
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proporcionando a utilizagdo de acontecimentos ficticios, de experiéncias impossiveis
ou dificeis de serem obtidas no ambiente real.

O professor pode trazer os jogos digitais para sala de aula proporcionando um
meétodo diferenciado, no qual deixa de ser um passador de assuntos para um
mediador do educando, instruindo-o a uma nova construgdo do conhecimento. O
emprego dos games no ambiente educacional também pode ser utilizado para
readquirir a atencao de alunos desatentos as rotinas do quotidiano da classe, tendo
em vista que cada jogo traz consigo um aprendizado particular.

De acordo com Oriénte. et al (2013), na educacéao formal a préatica de recursos
pedagdgicos contribui para o aprendizado dos alunos e a aplicacdo de jogos didaticos
online apoia o processo de ensino e aprendizagem. Os jogos beneficiam o
entendimento, torna as aulas mais dinamicas, ajudam na fixacdo dos conteudos,
trabalha a coordenacdo motora, desenvolve o cognitivo e motiva os alunos. Para o
professor, os jogos fornecem ajuda para a introducéo, fixacdo ou avaliagdo de um
conteudo, contribui na assimilacdo de assuntos complicados, cria ambientes
descontraidos, permitindo uma melhor comunicacdo entre aluno-professor,
restabelecendo o ato de ensinar diversificado e auxiliando na constatacdo do
desenvolvimento dos escolares.

Os jogos digitais apresentam imagens, sons, animacdes que despertam a
curiosidade da crianca, levando-o a querer conhecer esse mundo virtual. Os jogos
educativos se manifestam como outra possibilidade de se exercitar o que foi
repassado em sala de aula pelo professor.

Conforme Frosi e Schlemmer (2010, p.116):

“E justamente nesse contexto que a tecnologia de games pode auxiliar
significativamente, despertando o interesse, a curiosidade, propiciando o
desenvolvimento dos conhecimentos, de habilidades e de competéncias de

forma instigante e prazerosa”.

Diante do contexto e baseando-se nos autores supracitados, acredita-se que
a utilizagéo de jogos educativos no meio escolar pode trazer beneficios ndo sé para
educandos e educadores, mas para todos os individuos inseridos no processo de

ensino e aprendizagem.
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2.2. Pacto Nacional pela Alfabetizagc&ona Idade Certa (PNAIC)

O PNAIC?2 é um programa do Governo Federal que tem como compromisso
formal assumido juntamente com o Distrito Federal, os estados e municipios de
assegurar que todas as criancas estejam alfabetizadas até os oito anos de idade, ao
final do 3° ano do ensino fundamental. E importante ressaltar que a alfabetizacéo é a
parte constituinte da pratica da leitura e da escrita desenvolvidas através de métodos
pedagogicos no intuito de formar alunos funcionais e criticos.

O pacto busca impulsionar atividades que favorecam a base da lingua
portuguesa, como: a oralidade, a leitura, a escrita, a producdo textual e a analise

linguistica, tendo como proposta:

Alfabetizacdo contextualizada com vistas ao letramento, de modo que o aluno
nao apenas apreenda o0s mecanismos da leitura e escrita, mas que
principalmente aprenda a linguagem escrita em toda a sua complexidade e
funcionalidade. (MOREIRA e SAITO, 2013, p.59)

Essa politica publica, na &rea da alfabetizacéo faz com que o professor busque
promover momentos de problematizacéo e reflexdo aos alunos, relacionando a fala e
escrita, tendo em vista a apropriacdo do sistema de escrita, as variacdes linguisticas
e os diferentes géneros textuais. Um aluno alfabetizado é aquele que |1é e produz
textos para responder a diferentes finalidades e situagdes, que compreende o sistema
alfabético de escrita e que € apto a ler e escrever com autonomia textos de circulacéo
social que tratem de argumentos que lhes sao familiares (BRASIL, 2015).

O PNAIC aplica as préaticas do seu programa na apropriagdo do SEA para
planejar o processo de alfabetizac&o da lingua portuguesa e seus eixos de ensino aos
alunos. Segundo Brasil (2012), a adaptacdao do SEA vai desde a capacidade da
crianga de refazer seu proprio nome até diferenciar recursos graficos como o tipo de
letras, bem como, diferenciar aspectos relativos ao dominio das correspondéncias
entre letras ou grupos de fonemas. Desta maneira, a crianga precisa conhecer todas
as letras do alfabeto, seus referentes nomes e diferentes formas de grafa-las e

distinguir as relagfes que existem entre som-letra por meio da consciéncia fonoldgica.

3 http://pacto.mec.gov.br/o-pacto
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2.3. Hyper Text Markup Language

O Hyper Text Markup Language (HTML) sofreu grande evolugao nos ultimos
tempos por ter uma linguagem de facil interpretacdo por navegadores. Os arquivos
HTML podem ser executados em diferentes sistemas operacionais e acessados
através dos mais variados tipos de dispositivos, como por exemplo: computadores,
tablets e celulares. Por ser uma linguagem de marcacdo baseada em tags, que
estruturam e garante a semantica do documento.

Segundo Silva (2014), o HTML foi desenvolvido na década de 1990, por Tim
Berners-Lee e atualmente encontra-se versdo 5. E padronizado pela W3C (World
Wide Web Consortium)*, organizacdo internacional responsavel por estabelecer
padrbes para a internet na construcdo de paginas web, juntamente com 0 grupo
WHATWG® (Web Hypertext Application Technology Working Group) fundado por
desenvolvedores de empresas como Mozilla®, Apple’ e Operaé.

O HTMLS5 surgiu para aperfeicoar suas versdes anteriores e melhorar o suporte
da separacdo entre conteudo e apresentacdo. Com o uso de novas tags nao €
necessario a instalacdo de plugins para utilizacéo de recursos adicionais, como videos
e audios, evitando assim, a necessidade do desenvolvedor utilizar recursos adicionais
para o desenvolvimento de aplicacées web. “O HTMLS5 traz a evolucéo para atender
aos requisitos que os usuarios esperam de uma navegacdo moderna, incluindo a
habilidade de reproduzir 4udio e video, exibir graficos e controles ricos, com métodos
de interacdo mais avangados”. (VARASCHIN, 2013, p.115).

Em seu trabalho, Prado (2012) afirma que o HTML5 tem o elemento Canvas
como um importante recurso a ser utilizado na confec¢ao de jogos digitais, que fornece
uma tela de desenho 2D, permitindo a incorporacédo de formas graficas, imagens e
textos em tempo de execucdo. Desta forma, € possivel desenvolver jogos com

qualidade e boa performance.

2.4. Construct 2

4 Disponivel em: www.w3.0rg/

5 Disponivel em: https://whatwg.org/

6 Disponivel em: https://www.mozilla.org/
7 Disponivel em: http://www.apple.com

8 Disponiel em: http://www.opera.com
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O Construct 2° € um motor de jogo criado e lancado pela Scirral® em 2011. E
uma ferramenta de desenvolvimento de jogos em HTMLD5, projetado especificamente
para jogos 2D, utilizando figuras, imagens ou icones para representar os cenarios. No
trabalho de Neto. et al (2013), os pesquisadores afirmam que a programacao em
Construct 2 se da por meio de uma linguagem visual com recursos drag and drop
(arrastar e soltar), facilitando o processo de criacdo de novas aplicagbes para o
ambiente dos games.

A ferramenta possui um conjunto de eventos poderosos, com comportamentos
flexiveis e diversos mecanismos para compor efeitos visuais bem atraentes. Segundo
Schimiguel. et al (2014), o Construct 2 opera com a concepcao de layouts e event
sheets para representar os cénarios e a camada de eventos a serem aplicados aos
objetos do projeto.

O motor de jogo Construct 2 utiliza a Linguagem de Programacao (LP) Java
Script e HTML5. Aplicacfes codificadas nesse ambiente possibilita a exportacéo para
diversas plataformas operacionais, além de oferecer diversos comportamentos

prontos que podem ser adicionados a objetos de forma facil e rapida.

Construct 2 (free edition) - joguinho.capx - Menu

S OBKD A
4R Forums +
scirra Run  Debug Export Start
3 @i Store | layout lajout project  Page
Clipboard Undo Selection Configurations Online Preview Go
@) Tnis project exceeds the free edition limits. Some functions have been disabled. Purchasing a license will allow you to edit this project without restrictions, x
Properties o x Menu % Fase 3 Event Fase 3 v | Projects 2 x
= Y, s = 0= v Imtuceam
E About N > [ Layouts
> [ Eventsheets
> [ Object types
[ Families
> [ Sound:
i M
> I Fil
Layers ax
+=@ls i s
nscaling High quality 8 Layer0 0
-DPIdi.. Ves
Orientations Any
Enable WebGL  On
sampling Linear 3
v
Objects | Layers

mb Events: 2706 Active layer: Layer 0 Mouse: (802.6, 2672, 0)

Figura 3 - Tela do Construct 2 com o projeto do jogo Educ Game.

2.5. Trabalhos Relacionados

° Disponivel em: https://www.scirra.com/construct2
10 Disponivel em: https://www.scirra.com
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A pesquisa de Prieto. et al (2005), intitulado “Uso das Tecnologias Digitais
em Atividades Didaticas nas Séries Iniciais”, apresenta trés aplicacdes com
atividades ludicas relacionadas as fases de alfabetizacdo com o propdsito de
estruturar a concepcao do aluno e construir o conhecimento da base alfabética escrita.
A primeira fase possibilita a crianca, ao executar as atividades propostas, exercitar a
exploracdo espacial, a coordenacdo motora e a percepcdo visual, a segunda
aplicacao incentiva o aluno a desenvolver o raciocinio l6gico e a memorizacao; e a
terceira aplicacéo, viabilizava o desenvolvimento de praticas pedagogicas inovadoras,
modificando a dindmica do ensino, as estratégias e o comprometimento de alunos e
professores. As atividades englobam as fases pré-silabica, a silabica e a alfabética.

O estudo de Prieto. et al (2005) tem similaridades a aplicacdo proposta nesta
pesquisa: busca alfabetizar criancas nas séries inicias através de imagens, sons e
midias de texto. Porém, o trabalho em questdo tem o seguinte diferencial: usa a
metodologia SEA, utilizada pelo PNAIC, para estimular a consciéncia fonologica dos
alunos, através das semelhancas sonoras das palavras, refletindo sobre o sistema
alfabético e estabelecendo a consciéncia grafofénicas de letras, silabas e fonemas.

No Trabalho de Conclusédo de Curso de Fonseca (2015), Jogo Educativo Online
2D como Ferramenta Auxiliar no Processo de Ensino-Aprendizagem em Escolas
Publicas do Ensino Fundamental, o autor desenvolveu uma ferramenta educacional
para educandos do ensino fundamental como uma plataforma auxiliar para os
professores inserir conteldo e acompanhar o rendimento escolar dos alunos. Ele
propds um jogo que combina elementos de acdo acompanhados de perguntas das
disciplinas que os alunos estdo matriculados. O foco é formar um ambiente que trate
de atividades do quotidiano escolar de modo interessante, interativo e competitivo.
Segundo o autor, essa metodologia permite 0 acompanhamento direto do professor
com o conteudo trabalhado em sala de aula.

Ja no Trabalho de Conclusdo de Curso de Ferreira (2016), Brinduque -
Software Educativo para Auxilio no Processo de Ensino-aprendizagem, o pesquisador
oferece um sistema desktop que auxilia os alunos no processo de ensino-
aprendizagem. E uma aplicacdo com telas interativas com imagens e botbes, para
despertar na crianga a capacidade de distinguir cores, formas geométricas basicas,
imagens e correlaciona-las a seu respectivo nome, podendo utilizar a lingua
portuguesa ou a inglesa para soluciona-lo. Tem como objetivo auxiliar no processo de

ensino-aprendizagem dos alunos, estimular o uso de computadores nas escolas e



26

facilitar a resolucéo de atividades em sala de aula.
No entanto, o trabalho ora apresentado se difere das aplicacbes propostas por
Fonseca (2015) e Ferreiro (2016), pois os mesmos € aplicado a alunos ja alfabetizados

e o trabalho sugerido por nés aplica-se a alunos na fase de alfabetizacao.



27

3. 0JOGO 2D “EDUC GAME”

O desenvolvimento da aplicacdo foi realizada no laboratorio de informatica do
Curso de Sistema de Informacao da Universidade Federal do Piaui (UFPI), organizado
em trés etapas: a primeira envolve o conhecimento da metodologia SEA, utilizado pelo
programa do Governo Federal, PNAIC para alfabetizar alunos até o terceiro ano do
ensino fundamental; segunda etapa corresponde a definicdo dos layouts das fases do
jogo de acordo com a metodologia estudada; a terceira etapa apresenta a proposta
do desenvolvimento e funcionamento das fases da aplicacdo. Assim posto, este
capitulo estéa dividido entre diagrama da UML, a linguagem e a ferramenta utilizada no

desenvolvimento do game.

3.1. Diagramas UML

A UML (Unified Modeling Language — Linguagem de Modelagem Unificada)
utiliza diversos diagramas para representar aspectos importantes do desenvolvimento
do software, aplicando como padrdao a modelagem de dados orientada a objetos.
Conforme Guedes (2011), a UML é uma linguagem de modelagem que tem como
objetivo explicar as caracteristicas que compdem o sistema, tais como 0s requisitos,
comportamentos, estrutura logica, dindmica de processos e as necessidades fisicas
do software a ser implantado.

O diagrama da UML adotado para representar a aplicacdo desenvolvida foi o
Diagrama de Caso de Uso, que descreve as principais acdes do sistema a serem
executadas, no qual cada uma especifica a ligacdo do sistema com atores e agentes
externos. Segundo Guedes (2011, p. 30), o diagrama de Caso de Uso “apresenta uma
linguagem simples e de facil compreensao para que 0s usuarios possam ter uma ideia

geral de como o sistema ira se comportar”.

3.1.1. Diagrama de caso de uso

Como pode ser observado na Figura 4, o diagrama de Caso de Uso representa
as interacbes que o usuario realiza ao utilizar o jogo. Nas acdes realizadas pelo
usuario, o aluno solicita jogar, em seguida sdo apresentadas as instrucdes de uso e,

por fim, 0 jogo € iniciado.
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Y

]
Jogo em HTML5 para os Estudantes

Apresentar
ccincluge_>;,,> Instrugéo
!
] 1
<<include==
1

Aluno

Figura 4 - Diagrama de Caso de Uso
Fonte: Autora.

3.2. Ferramentas e Métodos

A ferramenta para o desenvolvimento da aplicacao foi o Construct 2, um motor
de jogo criado e lancado pela Scirra Ltda em 2011. O Construct 2 é uma ferramenta
de desenvolvimento de jogos em HTML5 projetado especificamente para jogos 2D.
Possui um conjunto de eventos poderosos, com comportamentos flexiveis e diversos
mecanismos para compor efeitos visuais bem atraentes.

O motor de jogo Construct 2 possui seu codigo-fonte aberto. Aplicacdes
desenvolvidas nessa ferramenta sao realizadas em um editor visual com um sistema
l6gico baseado em comportamentos, em que cada evento pode-se definir em uma ou
mais acdes. A preferéncia por essa ferramenta deu-se por ser uma versao free que
disponibiliza uma plataforma com variados féruns e tutoriais que auxilia 0 projetista no
desenvolvimento de jogos, sendo atualizados constantemente por programadores da
comunidade.

O método usado para a implementacéo do software foi a metodologia de ensino
SEA. Por ser uma prética utilizada pelo PNAIC, no qual traga técnicas de alfabetizacéo
de alunos nas séries iniciais do ensino fundamental através de jogos, atividades

ludicas, de composicdo e decomposicao de palavras, que permitem a observacao de
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segmentos linguisticos, como as silabas, fonemas, palavras e texto. Sua utilizacdo
visou uma ferramenta que estimule o aprendizado do aluno com um ambiente

agradavel e divertido.

3.3. Desenvolvimento do Jogo

O jogo “Educ Game” é uma ferramenta desktop que auxilia os professores
alfabetizadores no processo de ensino-aprendizagem dos educandos, levando-os a
praticar os assuntos abordados em sala de aula, de forma que os estimule a aprender.
A aplicagao foi desenvolvida de acordo com a metodologia SEA, contendo interagdes
e animacodes para alcancar os objetivos pretendidos, utilizando como base os jogos
(Caca rimas, Trinca magica, Bingo da letra inicial e Quem escreveu sou eu) do PNAIC

gue estdo no Manual didatico: Jogos de alfabetizacdo - CEEL/UFPE?!!.

Figura 5 - Tela inicial.

Fonte: Autora.

A Figura 5 demonstra a tela inicial do jogo que contém o botédo “Jogar” € o nome
do jogo. Na Figura 6 podem ser visualizadas as instrucdes e ilustraces de cada fase,

11 Disponivel em: http://www.plataformadoletramento.org.br/acervo-para-aprofundar/248/manual-
didatico-jogos-de-alfabetizacao-ceel-ufpe.html
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frases e audios que mostra como deve ser a interacdo com 0 jogo. A Figura 6(a)
apresenta as instrugbes da primeira fase, a Figura 6(b) indica as instrucdes da
segunda fase e a Figura 6(c) exibe a instrucdo da terceira fase. Todos os comandos

disponiveis ao jogador sdo acessiveis via 0 mouse do computador.

Clique uma vez na
ABCDEFGHILIJKLM
tela para comegar.

NOPQRSTUV%’XYZ
LAP s
Clique nas imagens
que seus nomes rimem Clique na letra que completa
¢ forme trios. o nome da imagem

L

ABCDEFGHILIKLM
NOPQRSTUVWYYZ

Clique nas letras que formarao
o nome da imagem

(c)
Figura 6 - Telas de Instrucéo: (a) fase 1; (b) fase 2; (c) fase 3.

Fonte: Autora.
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JANELA AVIAO

NE§T

PINCEL PANELA

o -

FIVELA PASTEL MAMAO

Figura 7 - Layout da fase 1.

Fonte: Autora.

A aplicacdo esta dividida em trés fases. A primeira fase, como mostra a Figura
7, busca estimular o aluno a desenvolver sua consciéncia fonoldgica por meio da
exploracdo de rimas e compara palavras quanto as semelhangcas sonoras.
Inicialmente o aluno deve clicar nas imagens que seus nomes rimem e formem trios.
Caso o jogador perceba que clicou na imagem que nao rime com alguma ja
selecionada, o mesmo pode pressionar o botao “Atualizar” e reparar seu erro. Quando
0 jogador terminar de realizar todas as interagbes deve clicar no botdo “Avancar”, se
as rimas estiverem corretas aparecera a mensagem de parabéns seguida do audio
“fase concluida com sucesso”, como apresenta na Figura 8(a), e assim seguindo para
a proxima fase. Caso as rimas estejam incorretas sera apresentada uma mensagem
de erro acompanhado do audio “rimas incorretas” possibilitando o aluno voltar a
refazer, como mostra a Figura 8(b). Ao selecionar cada imagem sera entoado o audio

com seu referido nome.
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LA MAS INCORRETA;

Proximg TENTAR
Fase i/ \T(dl1Z2d Avancar NOVAMENTE ™ " 1alizar

(@ (b)

Figura 8 - Telas de Informagé&o da fase 1: (a) Tela de conclusdo da fase; (b) tela mensagem de erro

Fonte: Autora.

LAP S

A BCDETFGHTIJKLM
NOPOQRSTUVWXYZ

Avancar

Figura 9 - Layout da fase 2.

Fonte: Autora.

A segunda fase, ilustrada na Figura 9, empenha-se a fazer que a crianca
estabeleca a correspondéncia grafofénicas, compreendendo que as silabas sé&o
formadas por unidades menores e que cada fonema corresponde uma letra ou
conjunto de letras e, assim, conheca o nome das letras do alfabeto. E apresentado ao
jogador imagens com seus respectivos nomes exibido logo abaixo, no qual cada nome

falta uma letra que deve ser completado atraves das letras do alfabeto que estéo
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alocadas no canto inferior esquerdo da tela. O aluno deve clicar na letra que complete
0 nome da imagem corretamente. Ao clicar nas imagens e nas letras do alfabeto ser&o
mencionados seus referidos nomes. Se aluno clicar na letra que ndo completa
corretamente o nome da imagem, sera apresentado uma tela informando que a letra
esta incorreta, como mostra a Figura 10(a). O jogador s6 podera seguir para proxima
fase quando tiver completado todos os nomes corretamente e pressionar o botéo

“Avancar”, como exibe a Figura 10(b).

2N

LETRA INCORRETy,

ABCDEFGH@LM

NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ

(a) (b)
Figura 10 - Telas de Informacéo da fase 2: (a) tela mensagem de erro; (b) tela de conclusédo da fase.

Fonte: Autora.
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ABCDET FGHTIJKLM
NOPQRSTUVWIXY Z

Figura 11 - Layout fase 3.

Fonte: Autora.

A Figura 11 mostra a terceira e ultima fase. Ela tem a misséo de consolidar as
correspondéncias grafofonicas estabelecidas até o momento, conhecendo as letras e
suas correspondéncias sonoras, escrevendo palavras com fluéncias e rapidez
formando sua consciéncia fonoldgica. Nessa fase o aluno deve escrever o nome de
cada figura clicando nas letras do alfabeto. Assim como na fase anterior ao clicar nas
letras do alfabeto e nas imagens sera entoado 0s seus respectivos nomes. Quando o
aluno clicar numa letra que ndo forma corretamente a palavra, aparecera uma tela
com uma mensagem informando que a letra esta incorreta, conforme exibido na Figura
12(a). Assim que o jogador completar corretamente o nome das imagens sera exibido
uma tela informando que a palavra foi escrita corretamente. O aluno sé concluira a
fase e, consecutivamente, o jogo quando associar todos 0s nomes as imagens
corretamente e clicando no botdo “Avancar’. Feito isto, sera apresentada uma

mensagem como mostra a Figura 12(b).
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LETRA INCORRET /A‘@éw!’?"é'i@é!-:

—

Pearabensily

——

Avancar | R G - Avancar

@ (b)

Figura 12 - Telas de Informacéo da fase 3: (a) tela mensagem de erro; (b) tela de concluséo da fase.

Fonte: Autora.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Este capitulo expde os resultados alcancados na pesquisa de campo realizada
nas escolas do municipio de S&o Francisco de Assis, Piaui. O objetivo da pesquisa foi
avaliar a estrutura fisica e légica das instituicdes e a utilizacdo de jogos educativos no
processo de ensino. O capitulo também descreve os resultados obtidos na avaliagao

de usabilidade do software.

4.1. Pesquisade Campo

A pesquisa de campo foi realizada em sete (7) escolas publicas do municipio
de S&o Francisco de Assis, no més de setembro de 2016. O método de coleta utilizado
foi um questionario. O procedimento de coleta de dados foi através um questionario
com interrogativas pertencentes a estrutura dos laboratorios de informatica e sobre a
utilizacao de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem dos alunos. Por fim,
a pesquisa destaca a relevancia da aplicacéo proposta neste trabalho. O publico-alvo
entrevistado inclui professores, alfabetizadores e coordenadores pedagdgicos. As

escolas pesquisadas podem ser vistas na Tabela 1:

Tabela 1 - Relacdo das Escolas Pesquisadas.

Data da entrevista Nome da Escola
09/09/2016 Unidade Escolar Rosendo de Sousa Coelho
12/09/2016 Unidade Escolar Capitdo Vitalino dos Santos
12/09/2016 Unidade Escolar Nossa Senhora Aparecida
13/09/2016 Unidade Escolar Cipoal
22/09/2016 Unidade Escolar Epaminondas Rodrigues de Sousa
23/09/2016 Unidade Escolar José Francisco dos Santos
23/09/2016 Unidade Escolar Petronila Rodrigues

Fonte: Autora.

4.1.1. Disponibilidade de laboratérios
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De Acordo com a Figura 13, entre as escolas pesquisadas 82% delas nao
possuem laboratério de informatica. Este dado mostra que a utlizacdo de
computadores nas escolas publicas ainda ndo € uma realidade. Segundo o site Todos
pela Educacédo'? metade das escolas publicas do Brasil ndo tem computadores para
0 uso do aluno e mesmo com o0s investimentos do governo na compra de
equipamentos as regides norte e nordeste tém os piores indices de computador por

aluno.

A unidade escolar possui laboratério de
informatica?

= SIM = NAO

Figura 13 - Disponibilidade de laboratorio de informética nas escolas.

Fonte: Autora.

4.1.2. Numeros de computadores por laboratério

A Figura 14 demonstra o nimero de computadores disponiveis nos laboratérios
de informatica das escolas analisadas. Os dados revelam que a apenas uma das
escolas possui 8 computadores, sendo considerada uma quantidade pequena em
relacao a quantidade de alunos por turma que pode ultrapassar a 25 alunos. Portanto,
a pouca disponibilidade de equipamentos compromete a qualidade da utilizacdo do
laboratério para fins didaticos. Vale ressaltar que 90% das escolas ndo possuem

computadores para as praticas pedagogicas.

12 Disponivel em: http://www.todospelaeducacao.org.br/educacao-na-midia/indice/30861/48-das-
escolas-nao-tem-computador-para-uso-do-aluno/
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Quantidade de Computadores por Laboratério
10

o N B O ©

Escola 1 Escola 2 Escola 3 Escola 4 Escola 5 Escola 6 Escola 7

® NUmero de computadores

Figura 14 - Numero de computadores por escola.
Fonte: Autora.

4.1.3. Utilizacdo de laboratoérios para praticas pedagogicas

Os dados levantados na Figura 15 expdem que 97% das escolas pesquisadas
nao utilizam laboratério de informatica para praticas pedagogicas, mesmo 0s
professores podendo utilizar os laboratérios conforme suas necessidades de acordo
com suas respectivas disciplinas. Um dos motivos que alegam é a pouca quantidade
de computador por aluno. Ressaltando que somente uma das instituicbes

pesquisadas possui laboratorio de informética.

Os alunos da unidade escolar utiliza o laboratorio
de informética para praticas pedagoégicas de forma
regular?

= SIM = NAO

Figura 15 - Levantamento da utilizagao dos laboratorios.
Fonte: Autora.
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4.1.4. Disponibilidade de internet nas escolas

Como é perceptivel na Figura 16, apenas 30% das escolas pesquisadas
possuem acesso a Internet. No entanto, a utilizacdo da Internet nestas instituicdes
esta restrita as atividades realizadas pela direcdo e professores. De acordo com as
informacdes colhidas a qualidade da Internet nem sempre € satisfatoria para atender

as demandas dos profissionais envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

A unidade escolar possui acesso a Internet?

= SIM = NAO

Figura 16 - Disponibilidade de internet nas escolas.
Fonte: Autora.

4.1.5. Utilizacao de jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem

Os dados levantados mostram que os educadores utilizam jogos como praticas
pedagdgicas no processo de ensino-aprendizagem de seus educandos. Esta
premissa pode ser visualizada na Figura 17, onde demonstram que 97% dos
professores utilizaram algum jogo para ajudar no processo de aprendizagem de seus
alunos. Isto expressa o0 quanto os entrevistados aprovam e acreditam na relevancia

de utilizar jogos educativos como ferramenta auxiliar na educacéo.
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Os alunos utilizam jogos educativos no auxilio
do processo de ensino aprendizagem?

= SIM = NAO

Figura 17 - Utilizagc&o de jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Fonte: Autora.

4.1.6. Jogos educativos utilizados no processo de ensino-aprendizagem

A Figura 18 demonstra quais 0s jogos utilizados pelos professores como
método de ensino. Os mais utilizados s&o: “Bingo dos sons iniciais”, “Cacga rimas” e 0
“Palavra dentro de palavra”. Este por sua vez, sdo jogos disponibilizados pelo Pacto
Nacional pela alfabetizagéo na Idade Certa. Os entrevistados relatam que os utilizam

por serem jogos que fazem as criangas se concentrarem e se engajarem a aprender.
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Figura 18 - Jogos utilizados no processo de ensino-aprendizagem.

Fonte: Autora.

4.1.7. Importancia da utilizacédo de recursos digitais no ensino-aprendizagem

Dentre os entrevistados, a grande maioria (97%) concorda e acredita que seja
importante a integragdo das Tecnologias da Informagdo e comunicagdo no ambito
escolar, utilizando jogos educativos como ferramenta auxiliar na educacdo. A Figura
19 exibe os dados avaliados: apenas 3% dos entrevistados se abstiveram da
importancia da utilizacdo de computadores no processo de educacdo, sob a
argumentacdo de que ndo saberia opinar se a utilizagdo de computadores seria

interessante para o aprendizado dos educandos.
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Na sua opinido a utilizacdo de Tecnologias da
Informacéo e Comunicacéo (TIC), em especial
jogos educativos, sao relevantes para auxiliar o
processo de ensino aprendizagem?

mSIM = NAO = ABSTENCAO

Figura 19 - Avaliag&o sobre importancia de TICs.

Fonte: Autora.

4.2. Avaliagdo de Usabilidade

A usabilidade pode ser definida como uma forma de avaliar a qualidade da
interacdo entre 0s sistemas computacionais e o usuario. Segundo a norma ISO 9241-
11%3, a usabilidade é descrita como “medida na qual um produto pode ser usado por
usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto de uso especifico”.

Foram encontradas diversas ferramentas de avaliagdo de usabilidade de
softwares disponiveis no mercado como: SUS'4, ISONORM?®®, QUIS'S, WAMMIY/,
sendo a maioria delas pagas. Buscando oferecer uma alternativa gratuita e via
internet, para esta pesquisa, foi escolhido a ferramenta ErgoList!®. O Projeto Ergolist*®
foi desenvolvido pelo LabiUtil?® (Laboratério de Utilizabilidade da Informatica,

pertencente a Universidade Federal de Santa Catarina) para apoiar procedimentos de

13 Disponivel em: https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:16883:en

14 Mais informacg6es disponiveis em: https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/system-
usability-scale.html

15 Mais informacg6es disponiveis em: http://www.ergo-
online.de/site.aspx?url=html/software/verfahren_zur_beurteilung_der/fragebogen_isonorm_online.htm
16 Mais informacdes disponiveis em: http://www.lap.umd.edu/quis/

17 Mais informacdes disponiveis em: http://www.wammi.com/

18 http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/

19 http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/projeto.htm

20 http://www. labiutil.inf.ufsc.br/
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inspecao de interface de maneira a levar o estudante a descobrir falhas ergonémicas
mais frequentes.

O gquestionério ErgoList leva em consideracao os dezoito critérios ergonémicos
fundamentados em Bastien e Scapin (1993), incluindo um formulario do tipo checklists
para cada um dos conceitos baseados. Dentre os critérios disponiveis quatro foram
selecionados para compor a avaliacdo da ferramenta proposta: agrupamento por
localizac&o, densidade informacional, acdes explicitas e mensagens de erro.

A avaliacédo foi realizada com 20 (vinte) estudantes do curso de Sistemas de
Informacg&o da Universidade Federal do Piaui, Campus Senador Helvidio Nunes de
Barros, da cidade de Picos-PI. Para o levantamento dos dados alguns dos aspectos
avaliados pelo modelo de avaliagdo ndo sédo pertinentes as aplicacdes propostas
neste trabalho, assim, os entrevistados foram orientados a marcar a opcao “Nao

Aplicavel” disponivel no checklist.

4.2.1. Agrupamento por localizacéo

Este critério analisa a distribuicdo espacial dos itens, ou seja, examina o
posicionamento relativo dos itens estabelecidos para indicar se eles pertencem ou nao
a uma dada classe. Possuindo um total de 11 questbes, os itens analisados
compreendem a disposicao e localizacdo de objetos na tela, ordem légica de itens e
painéis. Os dados da Figura 20 demostram que 68% dos requisitos avaliados foram
cumpridos dentro da aplicacdo desenvolvida. 5% dos requisitos nédo foram alcancados
e cerca de 27% nao se aplicava a ferramenta. Dentre os requisitos ndo aplicavel, estdo

os relacionados aos atalhos de teclado.
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Agrupamento por Localizacéo

= Sim = Nao = Nao Aplicavel

Figura 20 - Resultado da avaliagéo do critério Agrupamento por Localizagéo.

Fonte: Autora.

4.2.2. Densidade informacional

Avalia a carga de trabalho do usuéario de um ponto de vista perceptivo e
cognitivo, com relagdo ao conjunto total de itens e informacé&o apresentados na
interface aos usuarios. A Figura 21 demostra que 70% dos itens avaliados foram
alcangcados com sucesso neste critério. 19% dos itens ndo foram alcancados e 11%
ndo foram aplicados a ferramenta. Nesse quesito o maior indice foi favoravel,

demostrando que as informacgdes da interface estdo assimilaveis ao usuario.
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Densidade Informacional

= Sim =N&o = Nao Aplicavel

Figura 21 - Resultado da avaliagdo do critério Densidade Informacional.
Fonte: Autora.

4.2.3. Acles explicitas

Este critério refere-se entre as relagcées entre o processamento do computador
e as acgOes do usuério, ou seja, o0 computador deve processar somente acdes que o
usuario solicitar. Os resultados levantados na Figura 22 demonstram que 60% dos
requisitos avaliados neste critério foram alcangados. Ainda demonstra que 15% dos
pontos avaliados ndo estdo de conforme e que 25% das respostas avaliadas nao
foram aplicaveis. Dentre os itens ndo aplicaveis estao os campos de formulério. Nesta
avaliacdo houve conformidade com o sistema, mostrando que o sistema s0 realiza o

gue se solicita.
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Acdes Explicitas

= Sim =N&o =Nao Aplicavel

Figura 22 - Resultado da avaliagéo do critério de A¢des Explicitas.

Fonte: Autora.

4.2.4. Mensagens de erro

Neste critério verifica a qualidade das mensagens de erro enviadas aos
usuarios: aferindo a pertinéncia, a legibilidade e a exatiddo da informacédo dada ao
usuario sobre a natureza do erro cometido e sobre as a¢gfes a executar para corrigi-
lo. Como demostra na Figura 23, 61% dos itens avaliados foram alcancados e 39%
dos entrevistados relatam que os itens ndo foram atendidos. Neste criterio ndo houve
nenhum item que nao tivesse sido aplicado a ferramenta. Podemos ainda observar
que o maior indice desta avaliacdo foi favoravel, podendo haver entdo favorecimento
no aprendizado pelo fato de que o usuario pode aprender com o erro, mostrando o

que ele fez para que acabe néo repetindo.
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Mensagens de Erro

= Sim =N&o =Nao Aplicavel

Figura 23 - Resultado da avaliacéo do critério de Mensagens de Erro.

Fonte: Autora.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos educativos digitais utilizados na alfabetizacdo de criancas tém a
capacidade de estimular o desenvolvimento de habilidades motoras e de raciocinio
dos aprendizes de forma ludica, diferenciada e atraente. A ferramenta Educ Game
desenvolvida neste trabalho serve como um mecanismo de apoio a educadores no
processo de alfabetizacdo de alunos, engajando-os a refletir sobre os sistemas de
escrita alfabética com atividades motivadoras, ludicas e educativas, possiblitando
assimilar contetdos estudados em sala de aula de maneira divertida e agradavel.

Através dos resultados obtidos com a pesquisa de campo foi possivel constatar
os desafios encontrados na tentativa de captar recursos tecnoldgicos para uso de
forma pedagdgica no ensino das escolas publicas, como, por exemplo, o numero de
computadores para utilizagdo da ferramenta produzida. Esse quesito mostrou-se bem
longe do aceitavel. Em contrapartida, com as informacdes colhidas na avaliacdo de
usabilidade observa-se que a interface e os recursos de animacédo empregado no jogo

educacional digital estdo adequados as necessidades dos usuarios.

5.1 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros propbe-se a incorporacdo de tecnologias de
armazenamento e acesso a Sistema Gerenciadores de Banco de Dados e o
desenvolvimento do método de pontuacédo, visando a motivacdo para competicao
sadia entre alunos. O desenvolvimento de outras fases e ajustes dos niveis de
dificuldade do game também é uma alternativa para melhoria do trabalho ora

proposto.
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APENDICE A - Formulério Utilizado na Pesquisa de Campo.

MINISTERIO DA EDUCACAQ
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUL - UFPI
CAMPUS SENADOR HELVIDIO NUNES DE BARROS — PICOS
CURSO BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO
DISCIPLINA: TRABALHO DE CONCLUSAOQ DE CURSO ITT
PROFESSOR: FRANCISCO DAS CHAGAS IMPERES FILHO
ALUNA: DOMINGAS RAIMUNDA DE SOUSA

UNIDADE ESCOLAR: Data [

Questionario — Pesquisa de campo

01) A unidade escolar possui laboratorio de informatica?
[ 15m [ 1N&o
Em caso afirmative, quantos computadores estio disponiveis?

02) Os alunos da unidade escolar utiliza o laboratorio de informitica para praticas
pedagigicas de forma regular?

[ 15m [ 1N&o
03) A unidade escolar possui acesso a Internet?
[ 15m [ 1N&o

M) Os alumos utilizam jogos educatives no auxilio do processo de ensino
aprendizagem?

[ 15m [ 1N&o
Em caso afirmativo, quais os jogos utilizados?

05) Na sua opiniio a utilizacio de Tecnologias da Informacio e Comunicacio (TIC),
em especial jogos educatives, sio relevamtes para aunxziliar o processo de ensino
aprendizagem?

[ ]5im [ 1N&o

Figura 24 - Questionario de levantamento de dados.
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APENDICE B - Ferramenta ErgoList Utilizado no Questionario de Usabilidade.

[J2 Email - Domingas Mont= % / [ Ergolist x - X
& C | @ www.labiutilinf.ufsc.br/e ax @& 0O H
I Apps % SIGAA - Sistemalntec @ UFPI - Universidade BB Entrar redicard ([0 YouTube B Escola Virtual 'S TecMundo - Descubr- @) Olhar Digital - Tecnol i Radio Serra FM - rad » Outres favoritos

Ergo Seja bem-vindo(a) ao ErgoList

Se vocé se interessa por melhorias na intuitividade, na facilidade de uso e na utilidade
dos programas de software interativo ...
O Ergolist poderd inicid-lo na técnica de inspecdo da ergonomia de interfaces homem-computador.
ErgolList apresenta os seguintes médulos:

¥ cheeutist10 modulo Checklist vai ajud-lo a realizar uma inspecdo da qualidade ergonamica da interface com o usuario de seu
sistema.

{ Questies 0 médulo Questdes lhe d3 a possibilidade de conhecer de modo informal as questes que compdem o madulo
Checklist.

{“ dagies O modulo Recomendacdes apresenta recomendacdes ergonémicas que podem auxilid-lo nas decisdes de projeto de

interfaces com o usuario.

Atengdo:

As listas de verificacdo que formam o Ergolist destinam-se a apoiar exercicios de inspecdo da interface de maneira a
levar o estudante a descobrir as falhas ergonémicas mais flagrantes em uma interface com o usudrio. Sua
abrangéncia ndo foi testada, o que confere ao ErgoList uma natureza essencialmente didatica.

As inspecdes de natureza profissional deveriam ser apoiadas por listas de verificacdo testadas, como as da norma
IS0 9241. Meste caso procure um ergonomista ou profissional de usabilidade qualificado.

A que realizmu o projeto ErgoList foi montada por meio de colaboracio entre o SoftPélis, niclo Softex-2000 de Florianspolis, & o 3
Laboratério de Utilizabilidade UFSC/SENARSC/CTAL

hictanc

oo

Bl

Labut

Figura 25 - Tela da Ferramenta de Usabilidade - ErgoList.
Fonte: LabiUtil (2011).
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