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Resumo

As novas tecnologias estdo influenciando o processo de desenvolvimento humano na atua-
lidade. A inser¢ao dos jogos digitais no processo ensino-aprendizagem pode impulsionar o
interesse e a motivacao dos alunos pelo conteido das aulas. Este trabalho tem como objetivo
principal apresentar a avaliagdo de usabilidade de trés jogos de entretenimento com contetidos
de Historia do Brasil desenvolvidos para alunos do ensino fundamental menor. Os jogos “Give
and take in the Descovery of Brazil”, *“7 diferengas” e “Cultura dos Africanos no Brasil”, foram
desenvolvidos em flash e apresentam telas com figuras que representam os periodos distintos
da historia do Brasil. O jogo “Give and Take in the Descovery of Brazil” apresenta figuras do
periodo do descobrimento do Brasil, onde mostra a troca de objetos entre indios e portugueses.
O jogo “Cultura dos Africanos no Brasil”, retrata a Histéria do Brasil apresentando a cultura
que os povos africanos trouxeram para o Brasil no periodo Imperial. O jogo “7 Diferengas”
traz como tema também a Histéria do Brasil com o contetido sobre os negros capturados na
Africa que eram trazidos nos pordes dos navios até o Brasil. Os jogos foram avaliados através
de questiondrios aplicados a professores e criancas do quarto ano em duas escolas publicas e
foi aplicado um checklist a estudantes de Pedagogia, Historia e Sistemas de Informacao. Este
checklist foi para avaliar a usabilidade dos jogos que sao direcionados a criancas do ensino fun-

damental menor.

Palavras-chave: Jogos de entretenimento, Aprendizagem, Usabilidade, Ensino-aprendizagem.



Abstract

New technologies are influencing the process of human development today. The integration
of digital games in teaching-learning process can boost the interest and motivation of students
for the content classes. This work has as main goal to present the usability evaluation of three
sets of entertainment content for the History of Brazil developed for lower elementary students.
Games "Give and take in the descovery of Brazil", "7 differences"and "Culture of Africans
in Brazil", were developed in flash and have screens with figures representing the different
periods of the history of Brazil. The game "Give and Take in the descovery of Brazil"presents
figures for the period of the discovery of Brazil, which shows the exchange of objects between
Indians and Portuguese. The game "Culture of Africans in Brazil,"depicts the history of Brazil
showing the culture that African people brought to Brazil in the Imperial period. The game
"7 Differences"theme also brings the history of Brazil with the content on blacks captured in
Africa who were brought into the holds of ships to Brazil. The games were assessed through
questionnaires applied to teachers and children of the 4th year in two public schools and we
applied a checklist for students of Pedagogy, History and Information Systems. This checklist

was to evaluate the usability of the games that are targeted at elementary school children smaller.

Keywords: Entertainment Games, Learning, Usability, Teaching and learning.
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1 Introducao

Nos dias atuais as tecnologias vém demonstrando que € possivel o desenvolvimento de
um novo padrdo educacional. O computador € um componente tecnoldgico de tltima geracao e
tem se tornado cada vez mais comum entre as criangas no ambiente em que vivem. Dentro desse
contexto, € facil entender a necessidade das escolas se abrirem a essas mudancas, utilizando essa
tecnologia no ambito educacional.

O uso do computador no ambiente escolar tem servido como uma ferramenta no pro-
cesso ensino-aprendizagem para motivar o aluno no desenvolvimento dos conteidos, uma vez
que ele tornou-se adequado para transformar o modo de transmissdo da informacao no espago
escolar e através dele os alunos podem realizar as atividades pedidas em sala de aula, propici-
ando o conhecimento e facilitando o desenvolvimento cognitivo.

Aponta-se, assim, a importancia de contextualizar a prética educativa no processo de
formacao do aluno introduzindo o uso dos computadores no ambiente de ensino e aprendiza-
gem, compreendendo, articulando e utilizando jogos digitais durante a realizac¢do das atividades
de sala de aula, possibilitando a integracdo da informatica com os contetidos das disciplinas,
agindo assim como uma ferramenta para proporcionar a interdisciplinaridade no meio escolar.

E importante destacar a postura da escola e do profissional da educacio em relacio aos
jogos de entretenimento. Estes profissionais devem rever seus objetivos e ter a consciéncia de
que os jogos, quando adequados a educagdo, podem ser instrumentos importantissimos no pro-
cesso de aprendizagem.. Os professores e as escolas precisam ampliar a habilidade de interacao
com as tecnologias para poderem mediar a formagdo do educando em vérios campos do saber.
No que diz respeito aos contetidos de histdria, os jogos garantem um novo padrio e desafios
para os educadores da drea, por essa nova maneira de tornar o aluno capaz de aprender usando
a tecnologia.

Os profissionais da educac@o devem dominar as novas tecnologias, e ter visdes peda-
gbgicas voltadas para a metodologia de ensino adequada.. H4 uma preocupacio voltada para
o ensino de Historia: a necessidade de considerar o uso da informatica como um recurso de
ensino dos conteudos de tal disciplina. A admissdo de novos recursos no processo de ensino-
aprendizagem exige uma profunda reestruturacdo na visao escolar e até mesmo na informatica

educacional, assim como o dominio das tecnologias que precisam de constante aprimoramento.
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A concepcdo de um software educativo e de sua interface deve estar alinhada a prin-
cipios pedagdgicos adequados, atendendo desde requisitos como formato de apresentagcdo de
conteudo e interacdo, até a quantidade de informacdo apresentada. Dentre as categorias de
softwares educativos, Reategui (REATEGUI, 2007) afirma que os jogos sdo normalmente os
que promovem maior interagdo com 0s Usudrios.

No projeto de um software a usabilidade deve ser uma preocupacdo constante durante
todo processo de desenvolvimento, desde a sua criacdo até a etapa de testes. A usabilidade
€ uma drea de estudo que vem crescendo nos ultimos anos, tendo sido a web a sua principal
impulsionadora. A avaliacdo da usabilidade é parte fundamental em um software facilitando o
uso e a experiéncia do usudrio.

Diante desse contexto, foram desenvolvidos trés jogos digitais de entretenimento com
o propésito de integrar a informética com o ensino de historia, visando uma participa¢do mais
efetiva dos alunos nas aulas. No entanto, para avaliar os jogos quanto a sua usabilidade, foram
realizados testes de verificacdo de erros, inicialmente na fase de desenvolvimento dos jogos,
em seguida foram feitas apresentacdes dos jogos e avaliacao da usabilidade utilizando questio-
ndrios em escolas publicas para alunos do ensino fundamental menor, e checklist aplicado aos
académicos dos cursos de Histdria, Sistemas de Informacao e Pedagogia.

O trabalho foi organizado da seguinte forma: No Capitulo II é apresentada a revisao
de literatura, falando de jogos de entretenimento na educagdo, importancia da usabilidade no
ensino-aprendizagem no desenvolvimento de jogos de entretenimento. No capitulo III sdo mos-
trados os jogos de entretenimento e os materiais e métodos utilizados e a descricdo detalhada do
que contém cada jogo. Os resultados sdo apresentados no capitulo IV e as conclusdes obtidas

com a analise dos resultados encontram-se no capitulo V.
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2  Criacao de Jogos Eletronicos

Segundo Bittencourt (BITTENCOURT, 2005), o primeiro jogo eletronico propriamente
dito da histdria foi “SpaceWar!” criado em 1962 por Steve Russel, estudante do MIT. Na década
de 70, houve a popularizacdo do conceito de entretenimento eletronico de forma simplista e a
solidificacdo do fendmeno Atari, a maior e mais influente empresa de jogos eletronicos da
época. No entanto, foi na década de 80, que surgiu “Where in the World is Carmen Sandiego?”,
o0 jogo precursor da temdtica educacional, o qual envolve a drea de geografia e o lancamento
do Nintendo que foi o grande atrativo da renovacgdo, pois além de muito colorido, ja possui
um grande acervo de dezenas de jogos. Na década de 90, foi lancado o primeiro sucesso da
tecnologia de jogos eletronicos para os computadores o jogo Wolfenstein 3D, permitindo ao
jogador a experiéncia de participar visualmente na acdo do jogo.

Ao longo das décadas houve uma grande evolucao no desenvolvimento dos games, ficou
mais interativo, possibilitando o jogador navegar em universo imaginario. O uso dessas tecnolo-
gias contribui para o aprimoramento dos jogos de entretenimento educacional, proporcionando

aos jogadores um conteudo diddtico sem perder o divertimento.

2.1 Jogos de Entretenimento na Educacao

As tecnologias digitais vém demonstrando que € possivel o desenvolvimento de um novo
paradigma educacional. O uso das tecnologias abre uma nova possibilidade dentro da educagao
e utilizadas adequadamente auxiliam no processo de ensino-aprendizagem, ampliando as possi-
bilidades de o professor ensinar e do aluno aprender. As novas tecnologias, na educagao, podem
contribuir com aulas mais dinamicas, possibilitando uma nova sugestdo pedagégica atendendo
as necessidades das criancas dentro da sala de aula.

E importante inovar a escola, colocando novas tecnologias, para enriquecer o ambiente
escolar, possibilitando uma nova forma de interacao onde os alunos possam compreender o con-
teido com atividades extraclasse utilizando os jogos de entretenimento educativos. A utiliza¢ao
de softwares educacionais tem uma boa aceitacdo junto aos alunos, principalmente em fungdo
de suas caracteristicas lddicas. Esses aplicativos, normalmente, sao utilizados para desenvolver

habilidades de aplica¢do dos conhecimentos dos alunos, por meio do seu envolvimento com o
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ambiente do jogo (NETO, 2002).

Segundo Tajra (TAJRA, 2002), os jogos sdo “softwares de entretenimento” indicados
para atividades de lazer e diversdo. Na drea educacional, os jogos sofrem grandes preconceitos
por parte dos pais que consideram, muitas vezes, que os jogos sO levam os alunos a brincar sem
uma finalidade educacional. No entanto, os jogos digitais tem se tornado uma ferramenta im-
portante para os professores ministrarem aulas mais divertidas e atraentes aos alunos, com pro-
positos apenas educacionais. O ponto de vista principal da tecnologia no ensino-aprendizagem
€ criar novidades na maneira de ensinar e aprender bem como agregar o uso dos jogos na sala
de aula, para que os alunos possam associar o conteido a novas formas interativas de aprendi-
zagem.

Os jogos de entretenimento dentro do contexto educacional podem preencher a necessi-
dade que os alunos tém de conhecimento acelerado e dindmico na hora da aprendizagem. O uso
dos recursos tecnoldgicos seria bem aproveitado com a utilizagao dos jogos de entretenimento
educativos. Tais jogos com contetidos abordados nas aulas sido ferramentas interessantes para
os professores utilizarem, tornando as aulas mais divertidas e animadas. Esses jogos s@o criados
baseados em pesquisas que visam associar 0o desenvolvimento da aprendizagem de contetudos
que devem ser trabalhados em sala de aula e as habilidades dos alunos, de forma interativa.

E visivel que os jogos de entretenimento podem resultar aos alunos beneficios intelec-
tuais, morais e fisicos. Jogando, a crianga desenvolve seu senso de companheirismo, aprende a
conviver, ganhando ou perdendo, procura entender regras e conseguir uma participacao satisfa-
toria (VIEIRA, 2002).

O desenvolvimento dos jogos de entretenimento voltados para area educacional € uma
tarefa multidisciplinar que envolve o conhecimento de vérias dreas. Segundo Bittencourt (BIT-
TENCOURT, 2005), tratar de jogos computadorizados representa lidar com uma 4rea extrema-
mente interdisciplinar, aproximando os aspectos computacionais de outras ciéncias, tais como,

Educacao, Psicologia, Artes Plasticas, Letras, Design Grafico e Musica.

Para a cria¢do de jogos de entretenimento, com finalidade na educagdo ou qualquer
outro tipo de jogo, precisa-se primeiramente planejar e pensar, o que conterd o jogo.
Imediatamente, uma ideia deve ser formulada e para isso algumas perguntas surgirao,
como: Qual o objetivo do jogo? O que o jogador tera de fazer? Como o jogador vai
fazer? O que deixard esse jogo divertido? . Essas perguntas facilitardo o processo de
desenvolvimento dos jogos. (PERUCIA, 2007).

E importante fazer um planejamento para que se tenha uma ideia formulada, e escrever
os detalhes que conterd o jogo, para que assim, possa ser definido qual software a ser utilizado
para desenvolver os jogos, o programa que serd feito, o design e a linguagem de programacgao
a ser usada para criacdo. Apoés fazer o planejamento, tem-se a etapa de producdo do jogo
computadorizado, que como qualquer outro software requer um processo de desenvolvimento.

No processo de desenvolvimento de qualquer jogo de entretenimento, € necessdrio tratar

0s aspectos artisticos para produgdo de imagens e dudio, utilizar a criatividade e integra-los aos



18

aspectos computacionais, sem perder o objetivo de divertimento.

No entanto, o processo de desenvolvimento ndo é uma etapa que finaliza quando o jogo
estd pronto com todas as suas funcionalidades. Como todo produto, ele precisa passar por testes
de verificagdo e usabilidade. A etapa de andlise da verificagdo € feita utilizando testes para
comprovar se o algoritmo estd correto, e no caso do jogo, se a cada jogada ele responde de
acordo com as regras definidas. Para testar a usabilidade é necessédrio entender um pouco da

teoria da usabilidade da interagcdo humano computador que serd tratada na proxima secao.

2.2 Usabilidade

O termo usabilidade esta relacionado com a facilidade de aprendizado e uso da interface,
bem como a satisfacdo do usudrio em decorréncia desse uso (NIELSEN, 2007). Pensar na
usabilidade de determinado software € sindonimo de pensar no usudrio, em qualquer etapa do
projeto, seja no inicio, meio ou no fim. Para apresentar um software agradavel ¢ importante que
a simplicidade constitua o design tornando um sife, jogo ou qualquer outro software mais limpo,
interessante e ficil de navegar proporcionando uma interagdo mais prazerosa. E importante que
todo software tenha usabilidade, que seja facil de utilizar, eficiente e agradavel.

Segundo Cybis (CYBIS, 2010) a esséncia da usabilidade é o acordo entre interface,
usudrio, tarefa e ambiente. Uma interface pode proporcionar interacdes satisfatdrias para os
usudrios, e facilitar a percepcao, o raciocinio, a memorizagdo e a tomada de decisdes.

A usabilidade ¢é dividida nas seguintes metas: ser eficaz, ser eficiente e segura no uso,
ser de boa qualidade, ser facil de aprender e facil de lembrar (PRECEE, 2005). Essas metas
atende as necessidades de todos os tipos diferentes de usuérios.

Como afirma Barbosa (BARBOSA, 2010), a usabilidade enderega principalmente a
capacidade cognitiva, perceptiva e motora dos usudrios empregada durante a interacdo, logo,
cada sistema interativo possui caracteristicas e peculiaridades que o tornam Unico e distinto dos
demais.

As metas de usabilidade de um software interativo s@o usadas por usudrios para atin-
gir objetivos especificos, a eficicia tem a capacidade de os usudrios interagirem com
o0 sistema para alcancar seus objetivos. A eficiéncia de um sistema interativo se torna
importante quando desejamos manter a alta produtividade do usudrio, depois de ele
ter aprendido a utilizar o sistema. A facilidade de aprendizado € o tempo e esforco
necessdrios para que o usudrio aprenda a utilizar o sistema com determinado nivel
de competéncia e desempenho. O ser humano € capaz de aprender, mas também es-
quece o que aprendeu, um sistema de facil recordagdo auxilia o usudrio a se lembrar
de como utilizd-lo, evitando que ele cometa erros ao utilizar partes do sistema que
jé tenha utilizado anteriormente. A seguranga no uso do sistema tem que evitar pro-
blemas e auxiliar o usudrio a se recuperar de uma situagcdo problemadtica, reduzindo a
possibilidade de acionar por engano teclas, botdes e comandos indesejados. A satisfa-
¢a0 do usudrio expressa o efeito do uso do sistema sobre as emocdes e os sentimentos

do usudrio, por isso, recebe menor atengdo do que os outros critérios mais relevantes
a essas atividades. (BARBOSA, 2010)

Dificilmente um unico sistema serd muito bom em todos os critérios de usabilidade, por
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que ndo é facil articular esses critérios sem que haja perdas em um ou mais deles (BARROS,
2011).

A usabilidade em jogos de entretenimento € um ponto importante, pois 0s usudrios apre-
ciam um jogo por ser ficil de entender e também porque € atrativo. Em um jogo a usabilidade
se dd pela qualidade que caracteriza o software, permitindo ao usudrio perceber as informagdes
organizadas que compdem a interface.

Uma interface organizada tem que ser legivel, para que o usudrio possa visualizar com
facilidade a leitura das informagdes, as cores e as figuras presente na tela, além de tudo deve ser
agil e rdpida (CYBIS, 2010). A interface em jogos de computadores deve ser de acordo com a

histéria do jogo e deve ter um alto nivel de jogabilidade.

O jogo de entretenimento voltado para educagdo com uma inferface mal elaborada
pode prejudicar o aprendizado do jogador e, por conseguinte a diversdo. Além disso,
os jogos de entretenimentos educativos t€ém se mostrado boas ferramentas de ensino,
principalmente para criangas, tornando o aprendizado mais divertido, possibilitando
que o conteudo transmitido seja fixado mais facilmente. Sendo a interface a base para
interacdo entre 0 homem e a maquina, € importante que o jogo tenha uma interface
intuitiva, usual, clara, consistente e atrativa para obter a aceitacdo dos usudrios. A
usabilidade € necessdria para o uso de um sistema interativo (BARROS, 2011).

A usabilidade mede a qualidade da experiéncia de um usudrio quando interage com um
produto ou sistema. A usabilidade se refere a facilidade em que os usudrios t€ém em aprender
a utilizar um produto e quanto ficam satisfeitos com o processo. Assim uma interface atraente
com dispositivos de interagdo adequados tem uma positividade, na usabilidade do software, em
sua aceitacdo, bem como no seu poder para promover a aprendizagem (REATEGUI, 2007).

A usabilidade pode ser avaliada usando vdrias técnicas. As mais usais sdo a da heuristica
e dos testes com utilizadores (ALVES, 2002). A heuristica € uma das formas de avaliar a usa-
bilidade que permite detectar problemas na fase de desenvolvimento da interface, evitando-se
erros que sdao detectados ainda na fase de implementacdo. Segundo Alves (2002, apud NIEL-
SEN, 1993) a avaliag¢do heuristica deve ser feita por uma equipe de especialista, que podem
ser engenheiros da usabilidade, programadores, design ou utilizadores, e esse tipo de avaliacao
pode ser feita com colegas de trabalho para reduzir custos.

Algumas questdes que podem ser avaliadas:

Navegacdo — Eu consigo encontrar o caminho em qualquer lugar em que me encontre;

Funcionalidade — Consigo fazer aquilo que necessito;

Controle — Sou eu quem comanda as operacoes;

Linguagem — Eu entendo a terminologia;

Ajuda e suporte — Eu obtenho ajuda quando a necessito;
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Feedback — Eu sei o que o sistema estd a fazer;

Consisténcia — Eu ndo preciso aprender novos truques;

Erros — Cometer erros € algo que € raro de acontecer que € f4cil de corrigir.

Grafismo limpido — Eu consigo reconhecer os elementos que constituem a interface € o

design estd nitido e apelativo.

Além disso, nem todos os problemas de usabilidade podem ser detectados através da
heuristica, por isso sdo necessdrios os testes com utilizadores que permitem validar os testes
de heuristica e corrigir outros erros que nao foram detectados. Os testes de utilizadores ao
contrério da heuristica ndo sdo realizados na etapa de desenvolvimento, ou seja, € necessario
um protdtipo do software para que sejam avaliados. A usabilidade de uma interface pode ser
avaliada utilizando instrumentos, como por exemplo, questiondrio e checklist, e quantificada

através de estudos estatisticos.
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3 Jogos de entretenimento da area de
Historia: concepcao e regras

Este trabalho apresenta trés jogos de entretenimento, como: “Give and Take in the
Descovery of Brazil”, “Cultura dos Africanos no Brasil” e “7 Diferencgas”, criados a partir de
conteudos de Histdria do Brasil que sdo trabalhados no ensino fundamental e tem como temas
o Descobrimento do Brasil e a Cultura dos Africanos no Brasil.

A ideia de criacdo dos jogos originou-se através do projeto “Historia em Jogos: Brasil
Coldnia”, no programa de Iniciag@o Cientifica Voluntéria (ICV), no Laboratdrio de Histéria em
Interface Digital (LHID) na UFPI, no Campus Senador Helvidio Nunes de Barros em Picos-PI,
com a finalidade de desenvolver jogos de entretenimento com conteddo de Histdria visando
facilitar o processo de ensino-aprendizagem através da motivacdo e entretenimento no ensino
fundamental menor.

O design dos jogos “Give and Take in the Descovery of Brazil”, “A Cultura dos Africa-
nos no Brasil” e, “7 Diferencas” foi criado no Photoshop. Os jogos foram desenvolvidos com
o software Flash, na linguagem de programacgdo Actionscript, por proporcionar uma progra-
macao dinadmica, possibilitando desde animagdes simples até o desenvolvimento de aplicacdes
completas com baixo grau de complexidade. Os jogos sdo do tipo puzzle: o jogo “Give and
Take” utiliza a estratégia: marque a opc¢ao correta. O jogo “Cultura dos Africanos no Brasil” é
um jogo de memoria, ou seja, € necessario encontrar os pares iguais e o jogo “7 Diferencgas”,
tem como objetivo encontrar as diferencas existentes entre duas figuras com o mesmo desenho
gréfico.

Os jogos “Cultura dos Africanos no Brasil” e “7 Diferencas” abordam especificamente
o tema Histdria do Brasil, sendo que o primeiro jogo retrata através das figuras a cultura dos
povos africanos no periodo do Brasil Império, e o segundo apresenta em suas telas os negros
capturados na Africa e trazidos nos pordes dos navios até o Brasil para o trabalho escravo. O
jogo “Give and Take” proporciona interdisciplinaridade entre os contetidos de Historia e Inglés,
apresentando em suas telas objetos de troca entre portugueses e indios. Todos os jogos t€m
os contetddos trabalhados no ensino fundamental e despertam o interesse, a curiosidade e a

aprendizagem dos alunos ao jogarem.
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3.1 Fase de Desenvolvimento dos Jogos

A criagdo dos jogos deu inicio com a sele¢do de varias imagens retratando a Histéria do
Brasil; a escolha das cores e o design nas telas foram realizados no programa Photoshop; a utili-
zacdo do Flash deu origem as animacoes, recursos de dudio, e video, a interacdo com 0 usudrio
¢ da linguagem de programacao Actionscript, que € uma linguagem do Flash, permitindo uma
maior interatividade e manipulacdo dos dados. Quando finalizada a etapa de desenvolvimento
dos jogos de entretenimento, é gerado um arquivo executavel, que pode ser colocado em qual-
quer computador sem precisar do uso da internet. As subsecdes seguintes apresentam as etapas

de desenvolvimento de cada um dos jogos.
3.1.1 Jogo Give and Take in the Descovery of Brazil

O jogo “Give and Take in the Descovery of Brazil” apresenta o conteido do “Desco-
brimento do Brasil”, da disciplina de Histéria do ensino fundamental, apresentada em telas que
contém objetos de troca entre os Indios e os Portugueses. Para este jogo a tela de abertura (fi-
gura 1) apresenta layout moderno, colorido com cuidado para nao fugir do tema, considerando
as cores e as formas como recursos extremamente importantes do projeto e um logotipo (figura
2) para dar uma identidade visual para o jogo. Além disso, a tela contém quatro botdes que

chamam as telas subsequentes do jogo.
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Figura 2 — Give and Take
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Figura 1 — Tela de abertura do jogo.

Na tela de Instrucdes (figura 3) sdo dadas orientacdes para o jogador sobre informagdes
de como ele deve agir. A figura 4 apresenta a tela de Categorias onde o jogador tem quatro
opcdes de escolha: frutas, animais, ferramentas e enfeites, que estdo escritas em inglés. O jogo
estimula o jogador descobrir a troca que os Indios t8m com os Portugueses nos temas: Animais
e Frutas. Na troca entre Portugueses com os Indios tem as opcdes Ferramentas e Enfeites. O

jogador deve escolher uma opg¢ao e iniciar o jogo.
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Figura 3 — Tela Instrugoes. Figura 4 — Tela Categorias.

Na tela Animais, figura 5, o jogador tem a possibilidade de escolher um animal. Pri-
meiramente, deve clicar no animal, levar até o cesto e escolher o nome do animal em inglés. Se
o jogador acertar, aparecerd ‘“Vocé€ acertou”, se o jogador errar aparecerd a mensagem ‘“Tente
Novamente”. Ao finalizar a etapa, o jogador deve voltar a tela Categoria e escolher uma nova

opc¢ao.

Figura 5 — Tela Animais

Na tela Frutas, figura 6, primeiramente o jogador deve escolher uma fruta, clicar para
que o objeto se mova até o cesto. Em seguida, deve escolher o nome da fruta em inglés. Se o
jogador acertar aparecera “Voc€ acertou”, se o jogador errar, a mensagem retornada serd “Tente
Novamente”. Ao finalizar a etapa o jogador deve voltar a tela Categoria e eleger uma nova

escolha.
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Figura 6 — Tela Frutas

Na tela Ferramentas, figura 7, primeiramente o jogador deve escolher uma ferramenta.
Em seguida, clicar para que o objeto v4 até o cesto, posteriormente deve escolher o nome da
ferramenta em inglé€s. Se o jogador acertar aparecerd “Vocé acertou”, se o jogador errar apare-
cerd a mensagem “Tente Novamente”. Ao terminar a etapa o jogador voltard a tela Categoria e

poderéa escolher uma nova opg¢ao, para dar continuidade ao jogo.

Figura 7 — Tela Ferramentas

Na tela Enfeites, figura 8, primeiramente o jogador deve escolher um dos enfeites e
clicar nele, em seguida o enfeite se movimentara até o cesto. Posteriormente o jogador escolhera
uma das opcOes de nomes de enfeites que terd na tela e deve clicar em uma. Se ele acertar o
nome do enfeite, aparecerd ”Vocé acertou”, se o jogador errar aparecerd a mensagem ‘“Tente

Novamente”. O jogador tem a possibilidade de jogar novamente. E assim sucessivamente.
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Figura 8 — Tela Enfeites

Portanto, este jogo tem como objetivo avaliar os conhecimentos da disciplina de Histéria
fazendo interface com a disciplina de Inglés, proporcionando ao aluno uma maneira lidica de
relacionar os objetos visuais a nomenclatura fonética, facilitando a assimilacdo dos nomes de

uma maneira interativa e ao ver os objetos € uma forma de memorizar os seus respectivos nomes.

3.1.2 Jogo A Cultura dos Africanos no Brasil

No jogo “Cultura dos Africanos no Brasil” apresenta a Histéria do Brasil na cultura
dos povos africanos trazidas por eles no periodo Brasil Império. O jogo tem como objetivo
proporcionar o aprendizado sobre a cultura desses povos, conforme o registro dos pintores e
desenhistas que vieram para o Brasil na época retratando, como exemplo: a danca, o trabalho e
aetnia dos escravos. A tela inicial do jogo “Cultura dos Africanos no Brasil”, figura 9, apresenta
um layout simples, de facil entendimento, com énfase ao contetido do jogo e um logotipo, figura
10, com imagens que representa a Cultura Africana. Além disso, para facilitar o jogo, a tela

contém quatro botdes que chamam as telas subsequentes do jogo.
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Figura 10 — Logotipo.

Figura 9 — Tela Inicial do Jogo Os africanos no
Brasil.

Na tela Instrucdo, figura 11, orienta como o jogador deve proceder no jogo. A tela
Categoria, figura 12, apresenta trés niveis de escolha para o jogador. No primeiro nivel o jogador
tem seis pecas para jogar; No segundo nivel o jogador tem doze pecas e no terceiro nivel o
jogador tem dezesseis pecas para jogar. Para dar inicio ao jogo, o jogador deve escolher um

nivel para comecd-lo e proceder com a jogada de forma sucessiva.

Figura 11 — Tela Instrugdo. Figura 12 — Tela Categoria.

Portanto, neste jogo que apresenta a tela Historia, figura 13, o aluno pode ler informa-
coes sobre a “Cultura dos Africanos no Brasil”; desenvolvendo seu conhecimento e memori-
zando suas informacgdes. Contém ainda uma tela de Crédito, figura 14, para que os jogadores

obtenham as informagdes sobre o desenvolvimento do jogo.
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Figura 13 — Tela Historia. Figura 14 — Tela Crédito.

A Cultura dos Africanos no Brasil € retratada através de um jogo de memoria. No
primeiro nivel contém seis pecas, figura 15, e mostram as festas que eram realizadas no periodo
do Brasil Império. Na capa das figuras apresenta-se o nome das Festas indicando que as figuras
que estdo embaixo mostra as festividades do povo Africano. O jogador deve clicar em uma
figura; em seguida em outra, se o jogador acertar as figuras cujos pares sdo iguais, as pegas se
fixardo na tela; se o jogador errar, as pecas voltardo ao seu estado inicial. Ao finalizar o nivel, o

jogador retornard a tela Categoria e devera escolher uma nova fase do jogo.

Figura 15 — Tela seis pegas

No segundo nivel do jogo, que contém doze pegas, figura 16, o jogo retrata o trabalho
dos Africanos no Periodo Brasil Império. Na capa das figuras apresenta o nome Trabalho,
indicando que as pecas que estdo embaixo vao mostrar o trabalho dos escravos. Em seguida,
o jogador deverd clicar em uma peca; depois em outra, se o jogador acertar as figuras iguais,
as pecas serdo fixadas na tela; se o jogador errar, as figuras desviram. Ao terminar de jogar o

nivel, o jogador retornard a tela Categoria e deverd escolher outra fase para dar continuidade ao

jogo.
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Figura 16 — Tela doze pegas.

No terceiro nivel do jogo, que contém dezesseis pegas, figura 17, o jogo mostra as etnias
africanas. Na capa das figuras apresenta o nome Etnias, sugerindo que as pecas que estdo por
baixo mostrardo as etnias dos escravos. A tela segue o mesmo padrdo de funcionamento do
jogo; o jogador deverd clicar em uma pega e logo em seguida em outra. Se ele encontrar o
par igual, as pegas fixam na tela, caso contrario elas desviram. Ao finalizar o jogo, vocé terd
a possibilidade de brincar novamente. As pecas do jogo sdo randdmicas, ou seja, voltam em

posicoes diferentes.

Figura 17 — Tela Enfeites

A proposta desse jogo € possibilitar o aluno a ter um contato visual com as imagens
do Brasil do Periodo Imperial, podendo assim conhecer um pouco mais sobre a cultura dos
escravos, proporcionando o aprendizado por parte de ter um contato visual e a0 mesmo tempo

brincar com as imagens. O tema Cultura Africana pode ser discutido em sala de aula e os alunos
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podem interagir lembrando o que aprenderam com o jogo, situando as imagens no tempo e

espago.
3.1.3 Jogo 7 Diferencas

O jogo “7 Diferengas” apresenta como tema a Historia do Brasil como conteudo, os
negros capturados na Africa que eram trazidos nos pordes dos navios até o Brasil. Esse jogo
tem o objetivo de proporcionar ao aluno o aprendizado sobre a cultura dos negros, conforme o
registro de artistas através de pinturas retratadas naquela época. O jogo tem a tela inicial, figura

18, com um layout interativo, cores vibrantes e um logotipo, figura 19, apresentando o nome do

jogo.

JOE&0

BRS

DEFERENEAS

Figura 19 — Logotipo.
Figura 18 — Tela inicial do jogo 7 Diferencas.

Na tela Instrucdo, figura 20, apresenta as informagdes para que o jogador saiba como
realizar as tarefas pedidas. Na tela Categoria, figura 21, apresenta ao jogador trés imagens
para que possa encontrar as diferencas nas figuras. As telas narram a Histéria dos escravos de
etnias africanas, trazidos para o Brasil mostrando as préticas comerciais de venda e compra dos

escravos como também o trabalho e suas festividades.

Quando encontrar dlguma diferenca clique em cima dela
para contabizarmos a quantidade encontrada

Boa sorte e divirta-se!

Figura 20 — Tela inicial do jogo 7 Diferengas. Figura 21 — Logotipo.
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No jogo também apresenta a tela Historia, figura 22, onde o aluno pode ler as informa-
¢oOes sobre cada uma das telas do jogo. Na tela Crédito, figura 23, os jogadores podem obter as

informagdes sobre o desenvolvimento do jogo.

Historia-
Os pturados na Africa 405 165 pofes ¢
T que conseguiam sobreviver a longa viagem eiam &

barbeiros, sapateiros. Podemos
= Affica e Brasil Africano de

A festa de Nossa Senhora do Rossrio é simboloda:
Johann Moritz Rugendas, na obra Voyage Pi

feita pelos negros em dovocio 3 sua padroe
dangas e rituas, tendo como representagio
aminham em procissio pela cidade e seasian
passot a ser chamada de

Figura 22 — Tela Historia Figura 23 — Tela Crédito.

Na primeira imagem, figura 24, as figuras sao representadas no mercado de escravos de
onde eram levados para a cidade ou para o interior do pais, alguns para o trabalho das plantac¢des
de cana-de-acticar ou de fumo. Em seguida, ao clicar na figura aparecerd uma tela com duas
imagens, uma correta e a outra com as diferencas. O jogador ao observar as imagens podera
clicar em cima da diferenca, quando encontradas. Em seguida um contador ird marcando a
quantidade de diferencas encontradas; quando as sete diferencas sdo achadas, aparece uma tela

de Parabéns, figura 25, reproduzindo a imagem em um tamanho maior.

Figura 24 — Tela do Mercado. Figura 25 — Tela Parabéns.

Na segunda tela, figura 26, apresenta o trabalho dos escravos que eram levados para
trabalhar nas plantacOes ou nas cidades, alguns como carpinteiros, alfaiates, barbeiros, sapatei-
ros. Ao clicar na imagem selecionada aparecerd uma tela com duas figuras, uma correta e a
outra com as diferencas. O jogador ao observar as imagens selecionadas podera clicar em cima

da diferenca. Em seguida um contador ird marcando a quantidade de diferencas encontradas;
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quando as sete diferengas sdo achadas, aparece uma tela de Parabéns, figura 27, reproduzindo a

imagem em um tamanho maior.

Figura 26 — Tela Trabalho dos Escravos. Figura 27 — Tela Parabéns.

E, por fim, na dltima tela, figura 28, mostra uma pintura da festa de Nossa Senhora
do Rosdrio, considerada um simbolo maior da cultura negra no Brasil. Assim como nas outras
telas, o jogador devera encontrar as diferencas entre as imagens, e clicar em cima. A cada acerto
um contador serd incrementado com a quantidade de diferencas encontradas; Quando todas as
diferencas forem achadas, aparecerd uma tela de Parabéns, figura 29, reproduzindo a imagem

em um tamanho maior.

Figura 28 — Tela da festa de Nossa Senhora do
Rosdrio.

Figura 29 — Tela Parabéns.

Portanto, a finalidade do jogo 7 Diferencas ¢ mostrar o contetido sobre as relacdes
culturais dos escravos no periodo Brasil Império. Todos os jogos sdo interativos € proporcionam
ao aluno uma forma diferente de conhecer um contetido estudado, como o do descobrimento
do Brasil e a Cultura dos Escravos. Os jogos, além de proporcionar um entretenimento entre

alunos e professores, sdo importantes para desenvolver o lado cognitivo e criativo dos alunos.
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4 Resultados e Analises
quanto-qualitativas dos dados da
Pesquisa

Este trabalho teve como objetivo avaliar a usabilidade dos jogos de entretenimento de-
senvolvidos com finalidade educativa promovendo interdisciplinaridade dos alunos sobre a Cul-
tura dos Africanos no Brasil, Descobrimento do Brasil, e a lingua inglesa, buscando introduzir
o uso de jogos de entretenimento na pratica pedagdgica.

A avaliacao da usabilidade iniciou na etapa de concepg¢ao dos jogos no LHID, através de
testes e verificac@o de erros. Optou-se por trabalhar com uma pesquisa quanto-qualitativa, onde
os instrumentos da coleta de dados foram o questionario e checklist com perguntas abertas e
fechadas. O questiondrio foi aplicado aos alunos e professores das escolas publicas e o checklist
foi aplicado aos alunos do curso de Sistemas de Informac¢do com a finalidade dos mesmos
avaliarem a usabilidade dos jogos e aplicado aos alunos dos cursos de Histdria e Pedagogia
para fazer avaliacido do conteudo, da usabilidade e das praticas pedagdgicas usadas em sala de
aulas.

A coleta dos dados com os alunos e professores, foi realizada nas seguintes escolas:
Unidade Escolar Marcos Parente, Centro Educacional Maria Gil de Medeiros, localizados nos
respectivos bairros: Ipueiras e Parque de Exposi¢do em Picos PI. A aplicacdo dos jogos nas
escolas foi marcada com antecedéncia, com data e horario. Os alunos responderam o questio-
nario (Apéndice A) e os professores o questiondrio (Apéndice B), antes de responderem todas
as alternativas dos questiondrios receberam instrucdes e foram discutidos os objetivos com cada
um dos entrevistados. Nesta etapa da coleta dos dados foram utilizados alguns cuidados para
a interpretacdo correta das respostas, como por exemplo, ndo induzir as respostas, ndo alterar
as respostas e ter o cuidado para saber interpretar corretamente a observacdo de cada um nas
respostas abertas.

Ap6s a coleta dos dados, foi iniciada a andlise quanto-qualitativa das questdes. Para
a andlise quantitativa, utilizou-se a planilha eletronica “Microsoft Office Excel 2007, que au-
xiliou na construcdo dos graficos com percentuais de respostas fechadas e para as perguntas
abertas foram utilizada a anélise de contetdo.

As duas escolas envolvidas na pesquisa, sdo publicas e possuem laboratérios de infor-
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madtica, com uma quantidade de computadores entre 6 e 15. Quarenta alunos e trés professores,
testaram e avaliaram os jogos, € ap0s os testes responderam ao questionario. Podemos verificar
com os gréificos abaixo que pelo percentual das respostas dos alunos, 0s mesmos conseguiram
interagir com os jogos e assimilar o contetido de Histdria, facilitando o aprendizado em sala de

aula.
4.1 Analise quanto-qualitativa do questionario
Os alunos avaliaram se os jogos tem uma aparéncia agraddvel, ou seja, se sdo visu-

almente interessantes de olhar, e o resultado € apresentado na figura 30, onde 91% dos alunos

responderam que acharam agradaveis os jogos, 7% nao opinaram e 2% nao acharam agradaveis.

Aparéncia visual dos jogos

W Agradavel m N3oagradavel m N3oopinaram

2%

Figura 30 — Aparéncia visual dos jogos.

A figura 31 mostra que 72% dos alunos compreenderam as informagdes com facilidade,

22% acharam as informagoes de dificeis compreensdo e 6% nado opinaram.

Informacdes da tela

M Fécil compreensao M Dificil compreensao ™ Nao opinaram

Figura 31 — Informagoes na tela.

Na figura 32, os alunos avaliaram a navegacao entre as telas, verificando a transi¢ao de
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uma tela para outra, onde 83% dos alunos responderam que as telas t€m uma boa navegacao;

6% disseram que nao funcionava e 11% nao opinaram.

Navegacao entre as telas

® Funcionam  ® N3o funcionam N&o opinaram

Figura 32 — Navegagado entre telas.

Dentre os alunos que responderam ao questiondrio, 78% nao tiveram dificuldades em
aprender a manipular os jogos, contra 20% que apresentaram dificuldade e 2% que ndo opina-
ram, conforme mostra a figura 33. No entanto, quando questionados sobre as dificuldades em
realizar as tarefas pedidas no jogo, 34% responderam que era dificil, 61% disseram que nao

tiveram nenhuma dificuldade e 5% nao opinaram.

Dificuldades para aprender jogar

M Muita ™ Nenhuma N&o opinaram

2%

Figura 33 — Dificuldades para aprender a jogar.

Quanto a questdo sobre o interesse do aluno em ler o contetido de Histéria apresentado
nos jogos, a figura 34 mostra que 76% dos alunos leram tudo o que estava escrito nas telas,
22% nao tiveram curiosidade em ler as informacdes e 2% nado opinaram. Entretanto, quando
questionados sobre a curiosidade em ler as informagdes nas figuras dos jogos, 85% dos alunos

afirmaram ter lido, e 15% nao leram as informacdes, foram direto para a etapa de jogar.
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Teve curiosidade em ler as
informagoes de Historia no jogo

B Muita curiosidade M N3o teve curiosidade N3o opinaram

2%

Figura 34 — Leu as informagées de historia no jogo.

Na figura 35, foi avaliado o aprendizado do nome dos objetos, em inglés. Foi constatado
que 68% dos alunos aprenderam o nome dos objetos e que vao se lembrar de seus respectivos
nomes, 15% disseram que nao aprenderam, 2% responderam que ja sabiam e 15% nao opina-

ram.

Nome dos objetos em Inglés

M Aprendeu M N3o aprendeu Jasabia M N3o opinaram

2%

Figura 35 — Nomes das figuras em inglés.

Além disso, quando questionado se os alunos gostariam de jogar uma segunda versao
dos jogos de entretenimento, a maioria demonstrou grande interesse, como mostra a figura 36,
onde 83% dos alunos disseram que gostariam de jogar uma segunda versdo, 13% responderam
que nao jogariam e 4% nao opinaram.

Na segunda parte da pesquisa, através das perguntas abertas foi avaliada a opinido dos
alunos sobre as figuras e cores utilizadas nos jogos, e sobre o conteido de Histdria apresentado.
Foi possivel ter acesso a comentdrios espontaneos das criangas dando a sua opinido sobre o que
acharam dos jogos, além dos dados quantitativos é importante o acesso a dados qualitativos,
assim como valorizar o usudrio e lhe dar poder para criticar, ou elogiar, o software de acordo
com O uso.

Algumas frases relatadas pelos alunos sobre o que acharam dos jogos: “As figuras sdo
muito interessantes e as cores também, além da gente aprender a gente fica com isso na cabeca
para guardar na memoria”; “Tudo foi muito bom eu nunca imaginei que um jogo desse tipo

fosse tdo bom”; “Acho muito legal, por que fala sobre a vida dos escravos e aprendi mais sobre
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avida antiga”; “Foi legal por que ajudou a entender a histéria dos escravos”; “Sdo fotografias

de antigamente da historia do povo do Brasil”.

Jogaria uma segunda versao dos
jogos

M Jogaria M Nao jogaria Ndo opinaram

4%

Figura 36 — Jogaria uma segunda versdo.

O relato desses alunos revelou que os jogos de entretenimento sdo importantes para
serem utilizados como ferramenta de ensino pedagdgico, pois desperta a criatividade dos alunos
e permite que eles aprendam visualizando imagens de periodos passados e conheca mais sobre
a Histéria do Brasil, despertando a curiosidade em ler e pesquisar mais sobre o contetido, e
quando vir esse contetido em sala de aula vao se lembrar do que aprenderam com os jogos. De
maneira geral, alguns alunos se mostraram um pouco duvidosos ao responderem as perguntas,
pois ndo sabiam expressar 0 que queriam escrever, mas a grande maioria concordou que o
experimento foi positivo e que gostariam de repetir, brincando com 0s jogos mais vezes.

A andlise dos dados do questiondrio dos professores foi possivel através da coleta de
dados do que eles escreveram questdes subjetivas. O relato dos professores mostra que o0s jogos
sdo uma boa opg¢do para aumentar o aprendizado e uma contribui¢do para o aumento da prética
pedagogica.

Comentarios de alguns professores sobre os jogos: “Que ndo utilizam os jogos, por que
0 acesso é muito restrito nas escolas e que utilizam alguns jogos, mas ndo computacionais,
pois as escolas possuem muitos alunos e poucos computadores”; “Ainda relataram que os
jogos de entretenimento podem aumentar o interesse dos alunos pelos os estudos e que as
instituicoes de ensino deviam adotar os jogos com uma prdtica diddtica trabalhada em sala
de aula”. Em relacdo a interdisciplinaridade disseram: “Que jd trabalham o inglés em sala
de aula, e é também abordado em outras disciplinas e que a lingua portuguesa é sempre feita
uma comparagdo gramatical com a lingua inglesa”; E por fim, os professores acham que a
pratica sempre facilita mais o aprendizado dos alunos, enquanto a teoria apenas auxilia no
conhecimento. E os jogos é uma 6tima didética para trabalhar com os alunos em sala de aula.

Na fala desses professores foi observado, que os jogos sdo excelente ferramenta para

o aprendizado do aluno, pois eles conseguem aprender muito mais brincando, porém falta ca-
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pacitacdo para os professores lidarem com essa tecnologia, além das escolas ndo disporem de
recursos suficientes para a implantagdo desse método de ensino. Um ponto positivo nesta and-
lise € “ouvir a voz” dos usudrios finais para poder avaliar a usabilidade de um software de
entretenimento, porém educativo. A usabilidade dos jogos ndo se limita a uma mera avali-
acdo de usabilidade, pois devem ser levados em conta os resultados obtidos, explorados nos
depoimentos dos participantes e como o produto pode ser utilizado pelos usudrios para alcancar

objetivos especificos como a eficiéncia e a satisfacdo de uso.

4.2 Analise quanto-qualitativa do checklist

O checklist (Apéndice C) aplicado aos académicos dos cursos de Sistemas de Informa-
cdo, Historia e Pedagogia tendo como finalidade avaliarem a usabilidade dos jogos de entreteni-
mento e o uso da prética pedagdgica dentro da sala de aula, possuia as questdes de investigagao,
sobre o reconhecimento da proposta pedagdgica que permeia o software; se proporciona um
ambiente interativo entre o aluno e o software; se os jogos permitem uma fécil explora¢ao no
conteddo jogado e apresentam conceitos corretos; se despertam o interesse dos usudrios ao
jogar; além de outros itens.

Os académicos foram undnimes em responder que reconhecem a proposta pedagdgica
que permeia o software € que os jogos proporcionam um ambiente interativo com o aluno. Al-
guns depoimentos sobre tais questdes foram relatados da seguinte forma: “Levam os alunos
do nivel primdrio uma maneira de integrar diversdo com educagdo, além de ajudd-los e ter
uma maior interacdo com ferramentas tecnologicas.”; “O jogo traz sim propostas pedagogi-
cas tais como: a percepgdo, a interdisciplinaridade e o construtivismo.”; “Construtivismo e
os pensamentos de Piaget, de fazer com que o aluno interaja com o contetido.”; “os jogos sdo
interativos, pois traz elementos cognitivos que possibilita aos alunos criar uma base de conhe-
cimento baseados na logistica, historia, etc.”; “Através das telas e das miiltiplas escolhas que
tem o jogo.”; “Interage no sentido de chamar a atengdo dos alunos sendo que os jogos sdo
adequados para sua idade, com imagens colorida’.

Quanto a exploracao dos conceitos de forma clara e correta nos jogos, além de despertar
interesse do usudrio, sem perder de vista os objetivos do software e do usudrio, as respostas
obtidas mostram que 100% dos académicos foram favoraveis aos jogos. Os entrevistados res-
ponderam: “O software aborda os conceitos das disciplinas de uma forma clara, interessante
e bem atrativa.”; “Pois a proposta é bem clara e todos os jogos em nenhum momento fogem
de seus objetivos.”; “Mesmo que os alunos percam a introducdo e as orientacoes do jogo, as
imagens trazem uma reflexdo do espago e do momento em questdo.”

No checklist foi perguntado aos académicos se os jogos oferecem alternativas diversi-
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ficadas para a constru¢cdo das a¢des dos usudrios, as opinides estdo relatadas a seguir: “Sim.
O software permite uma forma de aprendizado bem interessante que pode ser utilizado pelos
docentes para despertar a curiosidade dos alunos.”; “Sim. O lidico sempre veio como uma
forma de o professor diversificar sua aula, o que favorece muito a aprendizagem do aluno.”;
“Sim. O aluno estd habilitado ao quadro negro, com o giz e com a utilizacdo do computador
ele fica euforico por que é diferente e desperta o interesse por a matéria ensinada em sala de
aula.”; “Sim. Mas acredito que pode melhorar, seria legal criar mais escolhas que possam
induzir o aluno a raciocinar mais.”

Quanto a constru¢do do conhecimento, o resultado obtido foi que todos os entrevistados
concordam que 0s jogos permitem que o usudrio construa seu conhecimento a partir da agado-
reflexdo-acdo e as justificativas foram as seguintes: “A estrutura do software permite que o
usudrio aprenda ao mesmo tempo em que se diverte.”; “A cada etapa e a cada agdo o aluno
se dispara com algo novo o que desperta a sua reflexdo e criatividade através da sua acdo.”; “
Uma vez que hd estimulo sensorial para tal.”; “O jogo possui um bom conteiido e IHC”.

Quanto a visdo interdisciplinar nos jogos, os entrevistados responderam que hé inter-
disciplinaridade e justificaram sua resposta: “Utiliza a Historia, a Informdtica e o Inglés tendo
uma interacdo das disciplinas.”; “No jogo descobrimento do Brasil foi trabalhado a Histéria
e o Inglés.”; “Pois hd uma mistura de Historia e Inglés e pode ser usada também a questdo de
sequéncia no jogo da memoria, de contagem no jogo das sete diferencas.”; “Envolve disciplinas
como: Historia, Sociologia, Antropologia Portugués e Inglés.”

Em relacdo ao livro didético, foi perguntado se existe diferenga entre o que o software
apresenta e o livro, entdo podemos observar que 100% dos académicos responderam que sim,
e justificaram suas respostas. “O software permite uma forma mais atrativa de ensino.”; “Sim.
Por que ndo envolve so teoria, mas coloca o contetido com a imagem e diversifica.”; “Para
criancas acredito ser mais dificil ntender o recurso diddtico usado se ndo podem ter acesso
ao computador a todo instante como tem ao livro.”; “A midia procura chamar a aten¢do dos
alunos por meio da ludicidade, enquanto o livro é metodico.”

Além disso, foi avaliado se os jogos proporciona uma aprendizagem por descoberta.
Pode-se observar que todos responderam que sim e suas opinides sdo mostradas a seguir: “Pelo
raciocinio logico.”; “Pois a crianca através desses jogos descobre caracteristicas de socieda-
des africanas, conhece ambientes de escravidado, entre outros. E até através dos erros descobre
novas palavras em inglés.”; “Pois a partir do momento que vocé observa as imagens surgem
novas descobertas, conhecimentos que muitas vezes ndo estd no livro diddtico.”; “Explora a

>

capacidade de atencdo dos alunos.”; “Principalmente no jogo de memdria e sete diferengas, o
aluno e forcado a buscar algo novo.”; “Cada pdgina apresenta ambientes diferentes”.

Finalmente, pode-se observar que todos os alunos disseram que os jogos apresentam um
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ambiente lidico e criativo e ainda deram opinides de como pode ser melhorado o jogo para ser
mais atrativo. Os entrevistados disseram: “Sim. Mas poderia ser melhorado substituindo algu-
mas imagens de livros tradicionais, por imagens feitas por um desenhista, pois chamaria mais
aten¢do da crianga, pois essa opgdo traz mais proximidade com o ambiente da crianga.”; “Sdo
divertidos os jogos, com muitas imagens, cada um chama a aten¢do pela sua criatividade.”;
“Os jogos estdo apresentados em forma de desenhos e bem coloridas o que é bem lidico e
chama a atengdo da crianca”. “O tnico ponto que acredito que deve ser chamada a atencdo é
a questdo das gravuras nos jogos da memdria, por serem figuras bem parecidas o que confun-
dem um pouco a cabeca do aluno. E no jogo das sete diferengas, onde as imagens ndo sdo tdao
nitidas o que dificulta muito.”

Diante das respostas dos académicos, € possivel perceber que a avaliacdo de usabilidade
sobre os jogos foi positiva, pois proporcionam interagdo e conhecimento diante do contetido ex-
posto nas telas. Os mesmos enriquecem o trabalho, acrescentando ideias sobre as imagens uti-
lizadas nos jogos, relatando que ao invés da utilizagdo de imagens retiradas de livros didaticos,
deveriam ser usadas imagens mais interativas.

Todos os resultados encontrados contribuem para demonstrar que a avaliacao participa-
tiva pode ser adotada como um dos métodos mais adequados para se chegar a conclusdes sobre
o sistema. O designer poderd observar que os dados se complementam, tornando a avaliagdao
mais precisa e interessante (FREIRE; SOARES; PADOVANI, 2006).
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5 Conclusao

A informacdo e as tecnologias t€ém um papel fundamental no dia a dia das pessoas, € o
dominio dessas tecnologias tem se tornado algo cada vez mais comum entre as crian¢as, como o
uso de smartphones, televisao, computadores, internet, jogos, videogames entre outras midias.

As criancas estdo prontas para brincar e os jogos podem tornar a aprendizagem mais
prazerosa e divertida simultaneamente, podendo ser uma forma de melhorar a qualidade da
educacao.

Este trabalho possibilitou o desenvolvimento de trés jogos de entretenimento com obje-
tivo educacional e avaliagao dos mesmos quanto a usabilidade, além de proporcionar e observar
o quanto é importante as brincadeira no ensino na educagdo infantil, pois os alunos ficaram
motivados e encantados quando viram os jogos como um exercicio diferente na escola.

A usabilidade tem acompanhado o progresso tecnoldgico, permitindo o desenvolvi-
mento de softwares mais faceis de usar e mais eficientes. A sua importancia tem crescido como
um recurso cada vez maior a conteidos multimidia. E utilizando algumas metas de usabilidade
foi possivel permitir que os jogos de entretenimento fossem mais amigaveis e logo fez muito
sucesso entre as criangas.

Como fruto deste estudo, espera-se oferecer uma metodologia diferenciada dentro da
sala de aula utilizando os jogos de entretenimento que poderao ser utilizados pelos professores,
ou seja, ao final da aula colocar os alunos para fazerem exercicios praticos utilizando os jogos,
ao invés de tedricos. Tornando os jogos um colaborador ativo na avalia¢do dos alunos.

Diante dos resultados obtidos, percebe-se que os jogos de entretenimento se configuram
como uma ferramenta usdvel e complementar no aprendizado e fixacdo dos conteiddos desen-
volvidos em sala de aula, se tornado um incentivo tanto para o aluno como para o professor.
Além disso, os alunos conseguem fixar com mais facilidade os assuntos explicados em sala de
aula, aumentando o seu grau de percepg¢ao e raciocinio. Com os jogos, os alunos terdo a oportu-
nidade de estudar e aprender de forma facilitada, melhorando sua capacidade de concentragdo
e atengdo favorecendo inclusive uma melhora cognitiva e funcional do cérebro.

E visivel que a avaliacdo dos jogos feita pelos alunos e professores através dos ques-
tiondrios obteve resultados positivos, mostrando que os jogos contribuem para o aprendizado
dos alunos de maneira interativa. E os resultados obtidos através do checklist constataram que a

usabilidade dos jogos de entretenimento contribui tanto para a prética pedagdgica como para o
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aprendizado, por serem féceis de usar, de lembrar e de aprender. Os jogos permitem um apren-
dizado diferente dentro da sala de aula. Acerca da proposta deste trabalho, conclui-se que os
objetivos referentes aos resultados alcangados em relacdo ao desenvolvimento dos jogos, teste,
aceitacdo dos jogos e usabilidade, obtiveram resultados positivos.

Através da implementacdo de tais jogos de entretenimento voltados para educagao, foi
possivel proporcionar aos alunos que avaliaram os jogos, uma forma interativa de aprenderem o
conteddo ministrado brincando. Esse exercicio contribuiu no desenvolvimento de boas praticas

de usabilidade e até mesmo de praticas pedagdgicas.
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APENDICE A - Questionario aplicado aos alunos.

L=
UMNERSIADE FEDERAL DOPLAL
CAMPUS SENADOR HELVIDND NUNES [E EARROS
QURSD [E SETEMAS 0E INFORMACAD

Questionario Alinos
Avaliag80 903 | 0GOS de nire TIMEN 10 SOM Conteucas de HESKna siou Ingles.

1 Om |ooos tem apamne s gradayel?
v { IMkD { Jmko SE
2. A5 Pfommagtes na bl SAn Simple e comp Reender Y 3 iocs [pogaa cuios jogos desse Spo?
{)sm { JMbD { JMlio sE { )5m { PO { pioss
3 Anavegagso enime as telas furrionam?

. { JMba { jMbD =
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4 Ve teve alguma difcuidacs pam sprendera pgar?
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3 Durante 0 |ogo voce teve dfcucade de neallzar a5 faretes pedidas?
11 Daé i miam opirilo scive ocorimico ce Hisiia ap s enéado mos. joges

{ ko { Jnuic

G- VCCe 1Cou CLRonD para ler &5 INAOMmapOes de HISHNA SO0 O CONMelso
|mgada®
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Figura 38 — Questiondrio - Parte 2

T- Ve leu as informagtes de Hisiona sobme as Sguras apresentadas?

i) =M { JNAD { JMAC

Wiz aprenden o momes dos objetos em inges?

{)sm { kD { M0 5= { MA SRl

Figura 37 — Questiondrio - Parte 1



APENDICE B - Questionario aplicado aos
professores.

l.‘.i
e
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Figura 39 — Questiondrio - Parte 3
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APENDICE C - Checklist aplicado aos alunos
Sistemas de Informacao, Historia e

Pedagogia.

-
UNWERSIDADE FEDERAL DO PLAU
CAMPUS SENADDR HELVIDIONUMNES OE BARROS

QRS0 0E SIS TEMAS DE INFORMACAD

Check st apiicado sos slunas 40 CUrso de Siste mas de Infonma ¢80, Hiskrla &

agages
Avallagdo 405 | 0gos de &ine el mento COM conieudos de Hiskoria eiou Ingiés.

-

"

w

I

Reconhece a proposta pedagdgica que permeia o soffwans?
Sim ()
Qual?

Niol )
Nioseil )

Proporciona um ambiente interativo entre aluno e o soffwrans?
Como?
Sim ()
Justifigue

Niol |}
Justifique

Pemiite uma facil exploracie no conteddo jogado?

Avalie de 1 (Pouco)a 10 (Otimo).

TOV2) 30 ) 40 ) SCy 60D 700 B ) 90 ) 100 )
Apresenta conceitos de forma dara e cometa?

Avalie de 1 (Peuce) a 10 (Ctima).

LOV200 300 40 ) 50y 600 700 B 90 ) 200)
Desperta o interesse d
objetives do soffwaree do usudrnio?
Sim ()

usuario, sem perder de vista os

Figura 40 — Checklist - Parte 1

o

Justifigue

N3o [ }
Justifique

Oferece altemativas diversificadas para a construcdo das acdes

o usudnie?

Permite gue o usudric construa seu conhecimento a partir da
acio-reflexdo-acio?

Sim ([}
Justifigue

Nio [}
Justifigue

Apresenta uma visio interdisciplinar?
Sim [}
Justifigue

Nio ()
Justifigue

Figura 41 — Checklist - Parte 2



L
3. Apresenta pagina com explicagdes sobre objetives, conteddos,

equipe de desenvolvimento do  soffwae e sugestDes
metodoldgicas para a sua utilizacio?
Sim, de facil compreensdo [ |
N3o, dificil de compreensio | )

10.Em relac3s ao lvro como recurse diditice, hd diferenca que o
saftware apresenta?
Sim( }
Justifi qgue

En [}
Justifigue

11. Poporciona um ambiente de aprendizagem por descoberta?
Sim( }
Justifi qgue

Nao [ )
Justifi qgue

1z Apresenta um ambiente lidico & criative?
Sim{ }
Justifi qgue

Nao [ )
Justifi qgue

1

Figura 42 — Checklist - Parte 3
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