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Resumo: O presente trabalho aborda a aplicacdo do Design Participativo (DP) no
desenvolvimento de um jogo de ditado digital, em que o principal objetivo € auxiliar na
aprendizagem da escrita e da ortografia. A metodologia aplicada trata-se de um estudo de caso
que esta inserido no campo pesquisa-acdo, por seu carater participativo e por realizar uma
intervencdo em uma realidade especifica, neste caso, duas turmas de 3° ano do Ensino
Fundamental (EF) de uma escola da rede publica de Porto Alegre — RS/Brasil. Neste trabalho,
foram realizadas atividades que contemplaram a construcéo, a aplicacdo e a avaliacdo do jogo.
As analises apontam que o uso deste recurso ludico repercutiu na motivagdo, no engajamento e
na colaboracao dos alunos. Os resultados mostram que os alunos aprimoraram seu aprendizado
referente a escrita, além de demonstrarem maior motivacdo em realizar as atividades,
persistindo na competicédo até chegar ao acerto. Verificou-se, ainda, um maior engajamento dos
alunos ao sentirem-se como parte do jogo, através da percepcdo de suas contribuicdes.
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Abstract: The present work approaches the application of Participatory Design in the
development of a digital dictation game, in which the main objective is to assist in the learning
of writing and spelling. The methodology applied is a case study that is inserted in the field of
research-action, due to its participative nature and because it promotes an intervention in a
specific reality, in this case, two third-year-elementary-school groups, in a public school in
Porto Alegre — RS/Brazil. In this work, activities that contemplated the construction |,
application and evolution of the game were carried out. The analyzes show the use of the game
had repercussions on students’ motivation, engagement and collaboration. The results show
students improved their learning regarding writing, in addition to demonstrating greater
motivation to carry out the activities, persisting in the game until reaching the correct answer.
There was also a greater engagement of students when perceiving themselves as part of the
game, through the perception of their contributions.

Keywords: Participatory design. Dictation. Digital game.

1 Introdugéo

A busca por novas préaticas em sala de aula se faz cada vez mais necessaria ao papel do
professor, que tem a missdo de lidar com diversos sujeitos que aprendem de diferentes formas.
Nessa perspectiva, de acordo com Moran (2006, p. 32), “E importante diversificar as formas de
dar aula, de realizar atividades e de avaliar”. Para tanto, os professores devem estar preparados
para elaborar atividades instigantes que sejam capazes de desenvolver as habilidades
necessarias para o aprendizado dos conteudos.

Essa busca por recursos e ferramentas que auxiliem o processo da aprendizagem de
algum contetdo em que os alunos tenham mais dificuldade é fundamental para que eles se
sintam valorizados e motivados a aprender. Quando bem planejados e utilizados, esses recursos
séo capazes de aperfeicoar tanto o processo de ensino quanto o de aprendizagem, possibilitando
aos alunos um novo meio de interacdo com os conteudos escolares.

Diante desse contexto, este trabalho apresenta a construcdo, a aplicacdo e a avaliacéo
de um jogo de ditado digital que tem como objetivo auxiliar as aprendizagens dos alunos quanto
a escrita e ortografia. Acredita-se que os alunos tém muito a contribuir com suas ideias,
criatividade e concepgdes no processo de ensino, passando a serem vistos como agentes
participantes desse processo. Essas caracteristicas devem ser respeitadas e estimuladas pelos
professores, refletindo assim em suas aprendizagens. Assim, optou-se pela utilizacdo do DP -
Design Participativo (CAMARGO; FAZANI, 2014; SPINUZZI, 2005) na construcéo do jogo,
de forma a fomentar as acdes de autoria e sensacdo de pertenca ao grupo.

A escolha pela atividade do ditado deve-se ao fato desta ser uma das atividades mais
tradicionais utilizadas em sala de aula, sendo capaz de constituir um recurso avaliativo, além
de abordar a escrita e a ortografia de forma simples. Além disso, pode ser incluida em outras
praticas e em diferentes conteudos da area da linguagem, sendo “o exercicio fundamental de
qualquer aprendizagem, até mesmo de qualquer préatica da escrita” (CHARTIER, 2002, p. 88).

A participacdo ativa dos alunos na criagdo do jogo coincide com a logica construtivista
de Piaget (1970). Nessa perspectiva, o “[...] conhecimento se d4 por um processo de interagao

radical entre o sujeito e o objeto, entre o individuo e a sociedade, entre o organismo ¢ 0 meio”
(BECKER, 2001, p. 36).
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O trabalho aqui apresentado € um recorte de parte dos resultados obtidos na dissertagédo
intitulada Jogo de Ditado Digital: O erro como parte do processo de aprendizagem (DEITOS,
2018), desenvolvida no Mestrado Profissional em Informatica na Educacao do Instituto Federal
de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS).

O artigo esta organizado da seguinte forma: a Secéo 2 aborda o DP e sua definicdo; a
Secdo 3 apresenta as principais caracteristicas do jogo desenvolvido; a se¢do 4 descreve o0
material e 0s métodos utilizados na pesquisa; na Secdo 5 sdo apresentadas as discussdes sobre
os resultados obtidos; e, por fim, na Se¢éo 6 sdo apresentadas as consideracoes finais.

2 Design Participativo

O DP caracteriza-se por ser uma atividade capaz de envolver tanto as pessoas que estao
realizando o projeto, os projetistas, como o0s usuarios finais (CAMARGO; FAZANI, 2014).
Nesse contexto, prioriza-se atividades que contemplem a reciprocidade entre os participantes.
Desse modo, o DP deve contemplar a participacdo efetiva de todos os interessados na
construcdo e desenvolvimento do projeto.

Segundo Spinuzzi (2005), o DP tem origem na Escandinavia, por volta dos anos (1970
- 1980), e se constitui como uma forma de realizar as atividades do ambiente de trabalho de
forma democrética e participativa. Nos dias de hoje, o recurso pode ser adaptado as diferentes
necessidades de cada contexto. Sendo assim, na producao de produtos tecnoldgicos, 0s proprios
usuérios influenciam seu desenvolvimento, constituindo-se como seus sujeitos centrais.

O DP pode desenvolver habilidades como a troca de ideias, comunicacao, envolvimento
e criatividade (SOTAMAA et al., 2005). Se o DP promove a aprendizagem, justifica-se a sua
utilizacdo em um contexto educacional. Sendo que, com o atual paradigma tecnoldgico da
sociedade, € necessario que o ambito educacional também busque metodologias capazes de se
adequarem aos objetivos e contexto da sala de aula.

De acordo com Muller e Druin (2010), as necessidades das criangas fazem parte de um
grupo que apresentam particularidades e ligacdo com o histérico e paradigma do DP. Nessa
perspectiva, as criangas, por serem consumidoras das tecnologias digitais, apresentam suas
préprias ideias, necessidades e criagbes que devem ser exploradas e principalmente
estimuladas. Corroborando essa viso estd Druin (2002), que traz como possibilidade (de qué?)
as criancgas contribuirem para o processo de design, quando se apropriam do papel de usuérios,
sendo capazes de testar os prot6tipos, auxiliando na sua melhoria. 1sso porque as criancas
podem ser consideradas como parte integrante do processo de design, auxiliando-o com
informagdes valiosas (SCHEPERS; DREESSEN; ZAMAN, 2018).

Segundo Vils, Mygind e Bentsen (2014), as criangas sdo capazes de desempenhar papéis
quanto as atividades de projecéo participativa. De acordo com 0s autores, as criangas podem
atuar como informantes, validando as criagdes e atuando ativamente em todos 0s processos
criativos. Segundo Brandt e Messeter (2004), ao tratar-se do DP, no contexto dos jogos, a
metodologia contribui para que haja uma abordagem construtiva, em que 0s interesses da
crianga sejam considerados.

No contexto desse trabalho, observou-se a necessidade de maior convergéncia entre
teoria e préatica, entendendo que a participacdo dos alunos na criacdo e desenvolvimento do jogo
consistia numa etapa fundamental para a sua motivacgao e promocao do aprendizado. O DP foi
adotado como estratégia-meio para esse processo. Como consequéncia natural desse
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envolvimento, a autonomia, a valorizagdo da participacdo e motivacdo resultaram em
elementos-chave para a processo de ensino e aprendizagem.

3 O Jogo do Ditado Digital

O jogo foi desenvolvido com o objetivo de se trabalhar a ortografia para auxiliar na
consolidacdo da escrita, contribuindo assim para as aprendizagens dos alunos. O jogo ainda
apresenta como aspectos a serem desenvolvidos: a) a motivacdo e o engajamento, ao englobar
aspectos como sons, imagens, personagens e cenario; b) a colaboracéo, ja que é possivel que os
alunos joguem em duplas auxiliando um ao outro, ¢) a persisténcia, pois ao desejarem progredir
no jogo, os alunos devem persistir em suas tentativas de acerto, apoiando também a
sistematizacdo da aprendizagem.

O jogo foi construido, a partir de um planejamento inicial que antecedeu as decisGes
participativas. Isso ocorreu de acordo com uma andlise feita para identificar as caracteristicas
do publico-alvo,com intuito de que, de fato, a acdo impactasse nas aprendizagens dos alunos, e
proporcionasse melhor visualizacdo do planejamento do produto. Para tanto, foi construido o
Game Design Document (GDD), apresentado no Quadro 1, pois de acordo com Mattar (2010)
este documento se destaca como um dos mais importantes para a producéo de jogos.

Quadro 1 - GDD do Jogo

Titulo do Jogo: DitaZoo Género: Educacional
Area: Linguagem Plataforma: Desktop
Tipo: Monousuario Cenario: Zoologico
Publico-alvo: 3° ano do EF

Programacéo:

O jogo foi desenvolvido a partir do IDE (Integrated Development Environment)
Android Studio para a plataforma Android.

Descricdo:

Concebeu-se a ideia de construcdo do cendrio de um zoolégico, com o objetivo de que o jogador pudesse
encontrar a saida dele, percorrendo um trajeto onde passa por diversos animais. Ao encontrar 0s animais
0 jogador deve digitar corretamente o respectivo nome para conseguir prosseguir no jogo. A cada
passagem, ha um feedback quanto a corre¢do da palavra. Ao errar trés vezes, o jogador tem acesso a
escrita certa da palavra, porém deve ainda escrevé-la corretamente para que possa avangar no jogo e
sistematizar a escrita correta.

Sistema do Jogo:

- Acdo de jogador: o jogador deve digitar o nome do animal e confirmar sua resposta
para prosseguir.

- Feedback: ao confirmar a escrita do nome do animal, havera o feedback com a
correcdo da palavra.

- Avanco: o jogador s6 avanca no cendrio do jogo, ao escrever corretamente o nome do animal.

Midias:

O jogo abrange textos, imagens, animaces e audios.

Mapa de Ambientes:

Tela 1: Bem vindos ao zoolégico

Tela 2: Tabuleiro do zool6gico

Tela 3: Escrita do nome do animal

As telas 2 e 3 repetem-se até completar os 40 animais.

Telas finais: Feedback do desempenho do jogador.

Fonte: Deitos (2018).
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Para a construcdo do jogo, foi selecionado o Ambiente de Desenvolvimento Integrado,
do inglés Integrated Development Environment (IDE) Android Studio, para a plataforma
Android e a linguagem de programacao orientada a objetos Java. Parte da codificacdo do jogo
foi desenvolvida com o auxilio de um aluno do Curso Superior de Tecnologia em Sistemas para
Internet do IFRS — Campus Porto Alegre.

O jogo esté inserido na concepcao construtivista de Piaget (1970), uma vez que esta
teoria baseia-se na ideia de que o conhecimento se constréi a partir do erro. Além disso, a
abordagem construtivista considera o interesse e 0s conhecimentos prévios dos alunos, que
devem ser respeitados e aproveitados.

O jogo do ditado digital pode ser utilizado como recurso facilitador em sala de aula,
auxiliando os professores na complementacao e na interacdo dos contedos escolares. Além de
ser empregado também como forma de exercicio e, é claro, substituindo o ditado utilizado da
forma tradicional e ja conhecida.

A anélise da contribuicdo do jogo foi realizada através do MEEGA+ (Model for
Evaluating Educacional Games) (PETRI et al., 2019). Esse modelo de avaliacdo de jogos foi
desenvolvido com base no MEEGA (SAVI, 2011), tendo sido escolhido por ser construido com
base nas teorias do Design Instrucional e Educacdo, aléem de adequar-se as funcionalidades do
jogo do ditado digital, sendo elas: motivacdo, engajamento e aprendizagem. A Figura 1
apresenta a tela inicial do jogo.

Figura 1 - Tela inicial do jogo

Fonte: Deitos (2018).

4 Material e Métodos

Este trabalho estd inserido no campo da pesquisa quasi-experimental, uma vez que
realiza uma intervencdo no intuito de viabilizar o teste de uma hipotese (CAMPBELL;
STANLEY, 1963). Sendo assim, este estudo aborda a hipdtese de que os jogos digitais
educacionais, aliados a metodologia do DP, séo capazes de motivar os alunos na participagdo
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da atividade do ditado, engajando-os, motivando-os e auxiliando na melhoria de sua
aprendizagem relacionada a escrita.

A metodologia aplicada trata-se ainda de um estudo de caso que esta inserido no campo
pesquisa-acao, por seu cardter participativo e por realizar uma intervencdo em uma realidade
especifica. Neste caso, duas turmas de 3° ano do EF de uma escola da rede publica, localizada
na cidade de Porto Alegre — RS/Brasil.

O trabalho foi desenvolvimento em quatro etapas, que contaram com a participacéo de
trinta e nove alunos, com idade entre sete e oito anos, de duas turmas, sendo que uma das turmas
era composta por vinte alunos (Turma A) e a outra, por dezenove, (Turma B). Importante
destacar que esta pesquisa teve aprovacdo do Comité de Etica envolvendo seres humanos. As
proximas secdes descrevem as etapas realizadas.

4.1 Primeira Etapa: Avaliacdo do prot6tipo em papel

Nesse primeiro momento, foram disponibilizadas as telas do jogo em papel, para que 0s
alunos pudessem visualiza-las, avalia-las e reproduzi-las, a partir de desenhos que refletissem
a forma como acreditavam que as cores, letras, cenarios e personagens deveriam ser.

De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2013), o protétipo é a manifestacdo de um
design que permite interagir e explorar sua adequacgéo, portanto, sua construcdo tem como
funcdo a experimentacdo de ideias e novas versdes. Considera-se como a questdo mais
importante em um protétipo, identificar se o projeto esta indo na direcdo certa e, para isso, a
avaliacdo e o feedback sdo fundamentais.

O objetivo desta atividade era proporcionar aos alunos um maior envolvimento na
construcdo do jogo. A etapa contou com a participacao dos vinte alunos da Turma A, onde estes
foram distribuidos, aleatoriamente, pela professora da turma, em cinco grupos formados por
quatro alunos. As Figuras 2 e 3 ilustram momentos da atividade em que os alunos reproduziram
suas ideias e discutiram suas concepgoes.

Figura 2 - Reproducdo das telas do jogo pelos alunos

Fonte: Deitos (2018).

# Tear: Revista de Educagéo Ciéncia e Tecnologia, v.9, n.2, 2020. 6



Htear #

Revista de Educacao, Ciéncia e Tecnologia #

Figura 3 — Discussdo das concepces pelos alunos

Fonte: Deitos (2018).

Essa etapa viabilizou o envolvimento direto dos alunos no processo de construcéo e
avaliacdo do jogo, sendo possivel identificar que eles souberam ouvir-se nos grupos,
respeitando a visdo de cada um para poder chegar a acordos do que seria mais bem aproveitado
pelo grupo.

Observou-se que apenas um dos grupos apresentou maiores dificuldades ao tomar suas
decisbes e, por isso, os alunos fizeram uso de votagdes para decidir sobre aspectos como cores
e personagens do jogo. As Figuras 4 e 5 apresentam, a esquerda, exemplos das telas do jogo
avaliadas e, a direita, as reproducdes realizadas pelos alunos apos a avaliagéo.

Figura 4 — Personagens do jogo e a reprodugdo dos alunos apds a avaliagdo

Primeiro gostariamos de saber se vocé quer jogar com 0 MENINO ou a MENINA

Fonte: Deitos (2018).
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Figura 5 — Cenario do jogo e a reproducéo dos alunos ap0s a avaliagao

Fonte: Deitos (2018).

4.2 Segunda Etapa: Aplicacdo da metodologia do Design Participativo

Essa atividade ocorreu um més apds a anterior, sendo realizada pela mesma turma
(Turma A) que participou da avaliacdo do prototipo. Nessa etapa foi aplicada a metodologia do
DP, onde os proprios alunos deveriam definir como o jogo deveria ser.

Os vinte alunos construiram os cenarios do jogo em conjunto, nesse caso, foi
disponibilizada cartolina para que pudessem desenhar as telas, conforme ilustra a Figura 6.

Figura 6 - Cenérios construidos pelos alunos

Fonte: Deitos (2018).

Nessa atividade, os alunos deveriam conversar e chegar a acordos, para que todos
estivessem satisfeitos com o jogo desenvolvido. Sendo assim, antes de iniciarem os desenhos,
os alunos se organizaram para trocar ideias sobre o que iriam desenhar em cada tela. Também
escolheram o nome do jogo correspondente ao cenario do zoolégico, sendo identificado como
“DitaZoo”. Para isso, houve votagdes para decidir algumas questdes. As anotacdes para essas
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votacdes foram realizadas com o auxilio da professora da turma, através do quadro. Os alunos
opinaram quanto a suas impressoes, preferéncias e criticas.

Durante a atividade, observou-se o quanto a acao foi capaz de engaja-los de forma que
se sentiram parte e puderam reconhecer-se na mesma. Todos os alunos foram ouvidos e
puderam sugerir sobre 0s personagens, cenarios, cores e letras.

Constatou-se a importancia da primeira etapa ter sido conduzida em pequenos grupos,
para depois reunir o grande grupo para reproduzir o jogo por inteiro. Desse modo, cada aluno
pode ter compreenséo de que as ideias deveriam estar de acordo com a vontade da maioria dos
colegas. Através dessa troca de ideias, foi possivel trabalhar a oralidade e a colaboracdo, que
também estiveram presentes durante a realizag&o da atividade.

4.3 Terceira Etapa: Aplicacdo do jogo
Apds a conclusdo da segunda etapa, 0 jogo passou por ajustes para que 0 maximo de
caracteristicas, definidas pelos alunos, fossem contempladas.

Essa atividade foi realizada dois meses ap0s a segunda, e teve duracdo de
aproximadamente 4h. Nesta etapa, todos os vinte alunos da Turma A jogaram, individualmente,
através de tablets, conforme ilustra a Figura 7.

Figura 7 — Aluno realizando as atividades no jogo

Fonte: Deitos (2018).

Inicialmente, os alunos e a professora da turma foram cadastrados no jogo através de
um login, para que, ao final da atividade, a professora pudesse analisar o desempenho dos
alunos. Na sequéncia, foi apresentada e explicada aos alunos uma tela referente as instrucdes
do jogo. Os alunos foram observados, individualmente, pela pesquisadora e pela professora da
turma, enquanto realizavam o ditado no jogo. A atividade tinha como objetivo verificar se o
jogo auxiliou na aprendizagem, na motivacdo e no engajamento dos alunos. Ao final desta
etapa, os alunos responderam a um questionario de avaliag&o.

Durante as observacgoes, verificou-se que todos os alunos estavam habituados ao artefato
do tablet, sabendo conduzir individualmente as atividades. Nesta etapa, a professora relatou que
houve uma evolucdo da motivacdo, do engajamento e, consequentemente, da aprendizagem, a
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partir do momento em que os alunos tiveram uma contribuicdo mais efetiva, construindo de
fato as telas do jogo, sentindo suas ideias valorizadas e pertencentes ao jogo.

4.4 Quarta Etapa: Aplicacdo do jogo em outra turma de 3° ano do EF

Essa etapa foi realizada na Turma B e contou com a participacéo de dezenove alunos.
O objetivo dessa atividade foi verificar a influéncia do DP no processo de aprendizagem, na
motivacao e no engajamento dos alunos, uma vez que essa turma nao participou da construcdo
do jogo.

Os alunos foram informados sobre as instrugdes do jogo e mostraram-se muito ansiosos
em participar. Todos os alunos concluiram o jogo sem apresentar momentos de frustracdo ao
se depararem com seus erros. Apenas mostravam-se ansiosos para terminar, pois gostariam de
poder jogar junto com seus colegas. Devido a isso, foi percebido que alguns erros aconteceram
por falta de atencéo e ndo por falta de conhecimento dos alunos.

Na realizacdo do jogo, sete alunos apresentaram maior nimero de erros, enquanto dez
alunos realizaram com muita rapidez e 100% de acertos. Esses mesmos dez alunos alegaram
que o jogo deveria ter palavras mais dificeis.

Foi relatado pela professora que os alunos dessa turma (Turma B) apresentam melhores
resultados na escrita do que os alunos da turma que participou do processo de construgéo do
jogo (Turma A). No entanto, ao compararmos a quantidade de alunos das duas turmas com
maior nimero de erros em cada palavra, observa-se que a turma que participou do processo de
construcdo do jogo (Turma A) obteve melhores resultados (menos erros) na escrita das palavras,
como mostra 0 Quadro 2.

Quadro 2 — Comparacdo dos erros entre as turmas

Turmas do 3° ano do EF Quantidade de alunos com mais de trés
erros na escrita de cada palavra

Turma que participou da construcéo do jogo (Turma A) 4 alunos de um total de 20

Turma que ndo participou da construcdo do jogo (Turma B) | 7 alunos de um total de 19

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Os resultados podem ter sido diferentes por diversos fatores, como as atividades que séo
realizadas em sala e os exercicios aplicados, o perfil de aluno e de aprendizagem, mas também
pelo fato dos alunos da Turma A terem participado de todo o processo de desenvolvimento e
construcéo do jogo através do DP.

5 Anélise e Discussdo dos Resultados

Apos a aplicagdo do jogo com as modificagdes do DP, foi realizada uma entrevista
semiestruturada com a professora da turma que participou da construgéo do jogo (Turma A).
Entre os aspectos questionados, foi possivel refletir acerca da percepcéo da professora sobre a
avaliacdo da repercusséo do jogo e da sua avaliacdo da interacdo e aprendizagem dos alunos,
antes e apos a intervencdo do jogo.
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De acordo com o relato da professora, o jogo refletiu de maneira positiva, enaltecendo
caracteristicas como a colaboracdo e participacdo dos alunos, sua motivacdo e engajamento
tanto na participacdo do jogo, quanto nas etapas de avaliacdo da interface e design do jogo, na
reproducdo das telas, nas trocas de ideias, na oralidade que se aprimorou, assim como na
metodologia do DP, que, para ela, foi 0 maior destaque das etapas realizadas, pois demonstrou
aspectos que foram desenvolvidos, como a participacdo de alunos que ndo costumavam se
envolver com as atividades propostas. Acredita-se que esse momento proporcionou aos alunos
uma viséo de reconhecimento que foi de extrema relevancia para que se interessassem mais na
realizacdo do jogo e na persisténcia para finaliza-lo.

Nesse contexto, a professora acredita que as contribui¢cbes dos alunos auxiliaram
também a sua propria aprendizagem, pois demonstraram aplicar os conhecimentos acerca das
regras ortogréficas, repassadas pela professora, durante as aulas e pode ser percebido uma
melhor escrita em suas produc¢des no cotidiano da sala de aula.

Por fim, a professora informou que essa pesquisa e 0 uso do jogo na turma a fez repensar
sua propria pratica docente, pois ela afirmou que, muitas vezes, o professor cria seus
planejamentos sem se dar conta de que pode aproximar as atividades ao interesse dos alunos,
resolvendo problemas do cotidiano com o simples uso de recursos e atividades diferenciadas,
como no caso dos jogos digitais.

Quanto aos resultados dos trés aspectos avaliados, sendo eles motivacao, engajamento
e aprendizagem, através do modelo MEEGA+ (PETRI et al., 2019), observa-se resultados
positivos atraveés das respostas obtidas no questionario aplicado aos alunos da Turma A.

Conforme mostra a Figura 8, o aspecto da motivacdo foi avaliado a partir de quatro
dimens0es intituladas: atencdo, diversdo, satisfacao e relevancia.

Figura 8 — Avaliacdo da Motivagéo

0 design do jogo é atraente

Houve algo interessante no inicio do jogo que
capturou minha atenc¢do

Atencao

o ‘
[EnN

A variagao (forma, conteddo, atividades) ajudou a
me manter atento ao jogo

Eu me diverti com o jogo

Diversao

Gostaria de utilizar esse jogo novamente

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento
de realizacao
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no
jogo
O contetdo do jogo é relevante para os meus
interesses

Satisfacdo

0 funcionamento deste jogo esta adequado ao meu
jeito de aprender

Relevancia

=

O contetido do jogo estd relacionado com outros
conhecimentos que eu ja possuia

o
N

4 6 8 10 12 14 16 18 20

B Concordo M Indiferente Discordo

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).
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Observa-se, na Figura 8, que as trés primeiras perguntas realizadas aos alunos f integram
a dimensdo da atencdo, em que o aluno deve refletir sobre o seu nivel de interesse no jogo, ja
que este € um pré-requisito a aprendizagem. Nessa dimensdo, todos os vinte alunos da turma
consideraram o jogo atraente, dezoito alunos concordaram que sentiram sua atenc¢ao capturada
e dezessete consideraram a variacdo boa para manter sua concentracao no jogo.

Na dimenséo diverséo, os vinte alunos da turma afirmaram que se divertiram com o
jogo e que tém vontade de utilizd-lo novamente. Na dimensdo da satisfacdo, o aluno deve
refletir sobre a forma como se sentiu ao realizar o jogo. Ao serem questionados sobre a sua
satisfacdo, dezoito alunos concordaram com a afirmacdo de que o jogo oportuniza que se
cologue em prética o que foi apreendido. Sobre o sentimento de realizagdo, quinze alunos
concordaram que se sentiram realizados ao completar as tarefas do jogo.

A Ultima dimensdo avaliada foi a relevancia, em que o aluno deve compreender se 0
conteddo presente no jogo esta relacionado com seus objetivos. Ao serem questionados sobre
0 conteudo do jogo, vinte alunos consideraram relevante, dezesseis alunos concordaram que 0
jogo estava adequado as suas formas de aprender e dezesseis alunos afirmaram que o conteddo
do jogo estava relacionado com conhecimentos ja adquiridos.

O segundo aspecto analisado foi o engajamento, que teve o intuito de verificar o
envolvimento e o empenho do aluno. Conforme ilustra a Figura 9, a primeira dimenséo
analisada foi o empenho dos alunos na realizacdo do jogo. Ao questionar os alunos sobre o seu
esforgo, quinze alunos concordaram que se esforcaram para avancar no jogo. Quanto a
disposicao, dezesseis alunos informaram ter apresentado disposi¢ao no jogo.

Figura 9 — Avaliacdo do Engajamento
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B Concordo M Indiferente Discordo

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

A segunda dimensdo esta relacionada ao envolvimento dos alunos ao realizar o jogo
(Figura 9). Nessa dimensdo, vinte alunos afirmaram que se sentiram envolvidos no jogo. J4, ao
serem questionados sobre a vontade de persistir no jogo, mesmo com 0s seus erros, dezoito
alunos alegaram que concordavam com a afirmagéo.

O ultimo aspecto a ser analisado foi a aprendizagem, sendo avaliada em dois aspectos:
aprendizagem de curto prazo, ao serem verificados o0s objetivos imediatos do jogo e 0s objetivos
do ensino, com relacéo as regras ortograficas empregadas para escrita das palavras, conforme
mostra Figura 10.
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Figura 10 - Avaliagdo da Aprendizagem

0 jogo foi eficiente para a minha aprendizagem em
comparacgdo com outras atividades da disciplina

0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na
disciplina

curto prazo

Através do jogo pude aprender coisas que eu ndo sabia
sobre a escrita das palavras

Aprendizagem de
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Objetivos de

Com o jogo pude aplicar as regras ortograficas

o

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

H Concordo M Indiferente Discordo

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

A primeira dimensdo da aprendizagem refere-se a aprendizagem de curto prazo. Nesta
dimensao, dezoito alunos afirmaram que o jogo foi eficiente para a aprendizagem em relacéo
as outras atividades da disciplina e que contribuiu para a aprendizagem, e doze alunos
afirmaram ter aprendido coisas novas com o jogo. A ultima dimensao analisada, no aspecto da
aprendizagem, foram os objetivos do ensino. Sendo assim, o primeiro questionamento foi sobre
a preferéncia dos alunos sobre o0 jogo em relacdo a outras atividades. Nessa questdo, os vinte
alunos concordaram com a preferéncia pelo jogo. Quando questionados sobre a aplicabilidade
das regras ortograficas apresentadas no jogo, vinte alunos também concordaram com a
afirmacéo.

Dessa forma, o jogo representa uma forma de utilizar a atividade tradicional do ditado
ao unir tecnologia e educacdo, inserindo essa pratica no contexto tecnoldgico e trazendo uma
atividade tradicional para a atualidade através de um jogo digital. Além disso, foi possivel
promover maior participacdo e engajamento dos alunos tanto na participacdo do jogo em si,
guanto na vontade de finaliza-lo, ao encontrar a escrita correta das palavras e assim poder
desenvolver o contetdo da ortografia de outra forma.

Nesse sentido, as etapas de desenvolvimento do jogo realizadas puderam proporcionar
alguns apontamentos a serem refletidos. Primeiramente, que a participacdo dos alunos na
construcdo do jogo, a partir do DP, possibilitou que os alunos contribuissem com a atividade,
fazendo sentido para eles. Foi observado o quanto esses sujeitos precisavam ser ouvidos e 0
quanto suas ideias poderiam ser aproveitadas. Essa participacdo tornou o engajamento e a
motivacao, percebidos na aplicagdo do jogo, ainda mais intensificados.

Quanto a questdo da aprendizagem, foi possivel verificar que o jogo de ditado estimulou
os alunos a persistirem em busca do acerto, mesmo com a presenca dos seus erros, sem deixa-
los frustrados, mas, pelo contréario, fazendo com que ficassem ainda mais motivados a
prosseguir. Dessa forma, foi possivel que os alunos construissem seu préprio aprendizado ao
refletir sobre o seu erro, sendo capazes de reelaborar conceitos que possuiam anteriormente.
Além disso, a verificacdo da aprendizagem aconteceu nos momentos em que os alunos
mostraram aplicar regras ortograficas aprendidas em aula, podendo exercitar sua escrita a partir
da atividade presente no jogo.
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6 Consideracdes Finais

Este trabalho apresentou o uso do DP na construgdo do jogo de ditado digital,
destacando os resultados das etapas realizadas ao longo da construcdo do jogo. A participacdo
ativa dos alunos, no desenvolvimento do trabalho, possibilitou o desenvolvimento da motivacgéo
e do engajamento. Ainda foi possivel perceber o aprimoramento da aprendizagem da escrita,
considerando seus erros como parte do processo de aprendizagem.

Nesse cenario, foi possivel constatar que, ao contribuirem para a construcdo do jogo,
com suas ideias e concepcdes, os alunos sentiram-se parte do dele. Constituiram saberes no
dialogo e trocas coletivas podendo chegar a conclusdes juntos, de forma colaborativa. Assim,
0 DP proporcionou essa unido da turma em prol de um mesmo objetivo. Quanto a atividade do
ditado inserida em um jogo digital, oportunizou que os alunos pudessem aliar o divertimento a
aprendizagem, considerando seus erros como naturais ao processo do jogo.

O DP também pode ser percebido como parte dessa concepcao construtivista, visto que
o0 aluno se torna protagonista, utilizando para construir seu conhecimento suas préprias ideias
e experiéncias. Além disso, foi favorecido um momento em que os alunos puderam construir e
reconstruir suas concepcdes através da troca com o outro.

O processo de aprendizagem € rico e complexo, cheio de construcdes e reconstrucdes,
até que se formem os conceitos e sejam utilizados de forma adequada, como destaca Moura
(1999). Nessa ldgica, é papel do professor buscar novas formas de melhorar esse processo e
facilitar a aprendizagem de seus alunos, como se pretendeu apresentar nesta pesquisa.
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