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RESUMO

Introducéo: Segundo o Programme for Intermational Student Assessment (PISA), programa desenvolvido pela Organization for
Economic Cooperation and Development (OCDE), o Brasil ocupa a posicdo 59 do ranking de educagdio mundial. Afraves de estudo
realizado pelo PISA em 2015, os estudantes ficaram com desempenhio baixo, com média de 407 pontos, onde a pontuaggo ideal seria 698.
Qutro fator preocupante, € que segundo o Ministério da Educacdo (MEC), os alunos terminam o Ensino Fundamental sem saber ler e
escrever adequadamente. Segundo o indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB), o nivel de aprendizagem do sexto ao nono
ano ndo tem melhorado o suficiente, com o passar dos ancs esse nivel vem sempre diminuindo. O Govemo Federal tem investido na
educacdo, onde distribuiu mais de 600 mil tablets em todas as escolas piblicas do Brasil, com a idéia de modemizar, e preparar os alunos
para o futuro. Trata-se de um pequeno computador portatil, que ja vem com software para preparar o aluno para 0 Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM), esses tablets também sdo usados como material de apoio para as aulas pelos professores e alunos. Diante desses
problemas, investimentos do govermno, e 0 acesso dos aluncs a essa tecnologia, tem-se a proposta de desenvolvimento de um Objeto de
Aprendizagem (OA), buscando melhorar o ensino e 0 método avaliativo, proporcionando maior interesse ao aluno e automatizagdo do
trabalho dos professores. Objetivo: esse trabalho tem como objetivo construir um Objeto de Aprendizagem, na forma de um jogo, de
modo a mativar e auxiliar os alunos do sexto ano no aprendizado da lingua portuguesa. Metodologia: no desenvolvimento da ferramenta
Seguiu-se um processo de cinco etapas que ocorreram de maneira sequencial: 1. Determinar a temética a ser tratada no OA; 2. Levantar os
requisitos do sistema; 3. Definir a arquitetura do sistema proposto; 4. Desenvolver 0 OA e 5. Validar o OA. Resultados: o objeto de
aprendizagem foi validado com quinze aluncs na escola Conego Torres em Sefra Talhada — PE. O OA contribuiu no aprendizado dos
alunos, pois 0s mesmas despertaram mais interesse em aprender utilizando a ferramenta e conseguiram melhorar seu conhecimento. A
mediana dos aluncs inicial era de 7,0 antes dos mesmos utilizarem o OA, mediana calculada em cima das notas de cada aluno. Apés a
utilizacdo do OA a mediana dos mesmos subiu para 9,0 tendo um resultado positivo, melhorando o aprendizado dos aluncs. Conclus&o:
conclui-se gue as expectativas foram atendidas, tanto para os alunos quanto os professores que ficaram satisfeitos, pois a ferramenta teve
uma contribuicdo enorme no aprendizado dos alunos, os alunos se mativaram mais a aprender através do jogo, e 0 mesmo complementou
o trabalho de ensino dos professores. Os alunos aprenderam o contelido com facilidade. Os OAs ainda estdo sendo pouco utilizados nas
escolas, mas concluimas que eles podem estar presentes no dia a dia do aluno, servindo como complemento dos assuntos estudados em
saladeaula

Palavras-chave: Jogos Educativos. Objetos de Aprendizagem. Lingua Portuguesa. Educacio.



ABSTRACT

Introduction: According to the Program for International Student Assessment (PISA), a program developed by the Organization for
Economic Cooperation and Development (OECD), Brazil ranks 5%th in the world education ranking. Through a study carried out by
PISA in 2015, the students had low performance, with an average of 407 points, where the ideal score would be 698. Anather worrying
factor is that according to the Ministry of Education (MEC), students finish elementary school unable to read and write properly.
According to the Basic Education Development Index (IDEB), the level of leaming in the sixth to ninth grade has not improved
sufficiently, over the years this level has been decreasing. The Federal Government has invested in education, where it distributed more
than 600 thousand tablets in all public schools in Brazil, with the idea of modemizing, and preparing students for the future. Thisisa small
laptop computer, which already comes with software to prepare the student for the National High School Examination (ENEM), these
tablets are also used as a support material for classes by teachers and students. In view of these problems, govemment investments, and the
students' access to this technology, has the proposal of developing a Leaming Object (OA), seeking to improve teaching and evaluation
method, providing greater student interest and automation of the teachers work. Objective: this work aims to build a Leaming Object, in
the form of a game, in order to motivate and help the students of the sixth year in leamning the Portuguese language. Methodology: in the
development of the tool followed a five-step process that occurred in a sequential manner: 1. Determine the subject to be treated in OA; 2.
Raise system requirements; 3. Define the proposed system architecture; 4. Develop OA and 5. Validate OA. Results: The leaming object
was validated with fifteen students at the Conego Torres school in Serra Talhada - PE. The OA contributed to the students' leaming, asthey
were more interested in learning using the tool and were able to improve their knowledge. The initial median of the students was 7.0 before
they used the OA, median calculated on top of each student's grades. After using the OA, the median of the students increased to 9.0 with a
positive result, improving students' leaming. Conclusion: it was concluded that expectations were met, both for the students and the
teachers who were satisfied, because the tool had a huge contribution in the students' leaming, the students were mativated more to leam
through the game, and the same complemented the teaching work. Students leamed the content easily. OAs are still poorly used in
schools, but we conclude that they can be present in the students daily life, serving as a complement to the subjects studied in the
classroom.

Keywords: Educational Games. Learning Objects. Portuguese Language. Education.
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1. Introducéo
Neste capitulo, expde-se brevemente o contexto para o qual o trabalho foi desenvolvido. Na Se¢éo
1.1 é retratada a motivagdo e justificativa que levaram a escolha desse tema. Na Secdo 1.2
demarcam-se 0s objetivos deste trabalho. Na Secdo 1.3 é fomecida uma breve descricdo dos

metodos e procedimentos utilizados na monografia.

Segundo Macédo (2016) no dia a dia da populacdo pode-se observar que o ensino da lingua
portuguesa estd cada dia mais dificil devido aos alunos ndo se adaptarem aos métodos de ensino
disponibilizados pelos professores ou pela escola.

Segundo o Programme for International Student Assessment (PISA), Programa Internacional de
Avaliacdo de Estudantes que € uma rede mundial de avaliacdo de desempenho escolar, desenvolvido pela
Organization for Economic Cooperation and Development (OCDE), o Brasil continua com baixo
desempenho em leitura e escrita, ocupando a posicao 59 do ranking de educacdo mundial. Através de estudo
realizado pelo PISA em 2015, houve uma queda de pontuacdo nas trés areas avaliadas: ciéncias, leitura e
matematica. Com essa diminuicdo de pontuacao, foi refletida a queda do Brasil no ranking mundial, 50,99%
dos estudantes ficaram abaixo do nivel 2 de competéncia, com média de 407 pontos, onde os niveis de
competéncia vao do nivel 0 ao nivel 6, onde o ideal seria estar no nivel 6, com media de 698 pontos. O Brasil

teve a segunda queda seguida em leitura e escrita desde 2009, apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Evolucéo do Desempenho dos Alunos em Leitura e Escrita na Prova da OCDE

412 410
403 10 407
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O
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O
w

Fonte: Ocde/Pisa 2015

Para tentar sanar esses problemas, as escolas estdo cada vez mais se atualizando atraves das
tecnologias, e esses mecanismos de modernizacdo vem se desenvolvendo através de computadores e de
softwares.

Segundo Oliveira (2012) ja ndo é possivel pensar hoje num ensino a base de quadro negro, giz e livro

didatico somente, pois 0 aluno de hoje vive em um mundo basicamente virtual, estando assim bem mais além
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dos métodos de ensino caracteristicos de uma escola mais tradicionalista que priorizava os tipos de ferramentas
acima citadas. A tecnologia esté cada dia mais presente e acessivel a varios niveis da sociedade.

Diante de tantas transformagtes, a tecnologia se torna uma necessidade para qualquer atividade
humana, influenciando todos 0s meios e setores sociais, desde que seja bem operada.

Segundo Souza (2010) os Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo exemplos dessas ferramentas
educacionais. Souza (2010, p.10) afirma que os OAs podem ser todo recurso que auxilia na promogéo do
entendimento e da busca pela compreensdo dos saberes.

Para Tarouco e Cunha (2006) os jogos educativos ganham cada vez mais espago nos Objetos de
Aprendizagem pelo fato de o aluno participar mais, tendo um aprendizado mais ativo, aumentando sua
vontade de aprender e de raciocinar. Com isso pode-se afirmar que OAs apoiam uma nova Vvisdo de ensino e
aprendizagem, onde se pode promover construcdo de conhecimento através da interacéo. Analisando o baixo
rendimento do PISA dos alunos na area de portugués, e a segunda queda de rendimento seguida, esse
trabalho tem como objetivo construir um Objeto de Aprendizagem, na forma de um jogo, de modo a motivar e

auxiliar os alunos do sexto ano do ensino fundamental no aprendizado da lingua portuguesa.

11 Motivacdo/Justificativa

O ensino da lingua portuguesa é primordial para a evolugéo das pessoas como cidadaos, e é importante
comecar a se preocupar com essa formagao desde o ensino bésico. O Brasil esta vivendo uma época de muitas
mudancas na educacao onde os modelos pedagdgicos usuais ja ndo se adaptam a sociedade da informacéo.

Para Ramos (2006) a unido dos Objetos de Aprendizagem com recursos computacionais e
pedagdgicos podem contribuir para uma queda de paradigma, fazendo mais expressivas as relagdes professor-
aluno e aluno-aluno. Segundo Spinelli (2007) os objetos de aprendizagem sdo vistos como importantes
materiais no processo de ensino e aprendizagem, ja que sdo capazes de simular situacBes e cendrios no
contexto que sdo estudados. A vantagem dos OAs € que quando bem escolhidos podem ajudar em cada
etapa desses aprendizados.

Segundo o indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica (IDEB) em 2015, o Brasil avancou nos
anos finais, mas ainda ndo estd em um patamar adequado. As taxas de aprovacdo estdo subindo muito
lentamente, a evolugdo em proficiéncia é abaixo do desejavel e ndo concretiza completamente 0s avangos dos
anos iniciais em anos anteriores. O mesmo ainda afirma que apesar da proficiéncia em portugués, os alunos de
2015 que sairam com um nivel de aprendizagem mais alto que os de 2007/2011, ndo terminaram 0 ensino
fundamental com um aprendizado consideravelmente melhor como apontado na Tabela 1. O Ideb aponta que
a cada 10 alunos dois reprovam o sexto ano, contabilizando mais de 19%, e o desempenho em matemética é

ainda melhor que o desempenho em portugués nos Ultimos anos.
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Tabela 1 — Incremento Entre 0 Quinto e Nono Ano 2007-2015

PORTUGUES MATEMATICA

5° Ano 9° Ano EF 5° Ano 9° Ano

EF EF EF
2015 | 208 253 2015 | 219 257
2011 | 191 245 2011 | 210 253
2007 | 176 235 2007 | 193 247

Fonte: Elaborada pelo autor

Outro fato preocupante € que segundo 0 MEC (2013) os alunos terminam o ensino fundamental sem
saber ler e escrever adequadamente, e através da Prova Brasil elaborada em escolas publicas e privadas para
medir o nivel de conhecimento em portugués dos alunos brasileiros, apenas 0,03% dos alunos do quinto ano
atingiu o nivel maximo na prova de leitura e escrita. A grande maioria, 60%, ndo consegue sequer identificar o
narrador do texto. Isso tudo mostra como a educacdo do Brasil esta estagnada e, ainda que exista um esforco
para reduzir a reprovacao, a qualidade do ensino ndomelhora.

Segundo a Secretaria de Educacéo do Estado de Pernambuco, no ano de 2012 foram entregues 156
mil tablets, e no ano de 2013 foram entregues 96 mil, totalizando um investimento de 182 milhGes com essa
tecnologia. Segundo 0 MEC em todo o Brasil ja foram distribuidos mais de 600 mil tablets, trata-se de um
pequeno computador portétil, utilizado como material de apoio nas aulas, utilizados por professores e alunos.
Esses tablets contém softwares educacionais, inclusive no auxilio dos estudos para 0 ENEM. O proprio
governo federal estd procurando sanar esses problemas na educacdo com a utilizacdo de tecnologia, 0 que
incentiva o desenvolvimento de um OA, destinado ao ensino da lingua portuguesa para auxiliar e atender a
expectativas dos alunos do sexto ano do ensino fundamental. Pode-se perceber que todos hoje, inclusive
alunos de escola publica, tem 0 acesso a essas tecnologias, podendo facilitar a unido de OAs na educagao

junto com as tecnologias no seu dia a dia, 0 que motiva ainda mais o desenvolvimento dessa pesquisa.
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12, Objetivos

121. Objetivo Geral

Essa monografia tem por objetivo geral construir um Objeto de Aprendizagem, na forma de um jogo,

de modo amotivar e auxiliar os alunos do sexto ano no aprendizado da lingua portuguesa.

122. Objetivos Especificos

. Determinar a temética a ser tratada no OA identificada junto aos professores da érea de portugués, e a
partir disso levantar os requisitos do sistema e definir a arquitetura do mesmo, e so depois de todas as
etapas anteriores concluidas, desenvolver o OA.

. Validar o OA com os alunos do sexto ano do ensino fundamental através da avaliagdo do
sistema na escola e de aplicacdo de questionarios de pré-uso e de pds-uso do software

COm 0S Mesmos.
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2. Referencial Teérico

Neste capitulo é apresentada uma breve explanagéo sobre os conceitos significativos com base
tedrica para dar feicdo a este trabalho. Na Sec&o 2.1 é apresentado o cenario atual da educacao.
Na Secéo 2.3 sdo descritas as propriedades e descri¢tes de Objetos de Aprendizagem. Na Se¢éo
24 é feita uma abordagem sobre jogos educativos. A Secdo 2.5 dedica-se aos trabalhos
relacionados. A Secdo 2.6 € um resumo do capitulo 2.5.

21 Cenario da Educagao

Rocha (2003) define educacdo como "um conjunto de atividades mediante as quais um grupo
assegura que seus membros adquiram a experiéncia social historicamente acumulada e culturalmente
organizada”. Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) as evidéncias de fracasso escolar
apontam a necessidade de reestruturacéo do ensino da lingua portuguesa, com o objetivo de encontrar formas
de garantir, de fato, a aprendizagem da leitura e da escrita. A falta de adaptacéo aos métodos de ensino atuais
causa desinteresse por parte dos alunos, fazendo com que eles resultem no fracasso escolar, que pode afeté-los
ainda mais no futuro.

Segundo o site Exame Abril (2016), o Nucleo Brasileiro de Estagios (NUBE) fez uma pesquisa com
11,6 mil jovens, e teve como resultado que 40% desses jovens de 15 a 26 anos s&o reprovados em selecdes de
estagio por apresentarem maus resultados em testes ortograficos e redacdo. O principal motivo para 0 uso
incorreto do portugués foi "A preguica de ler, essa resposta foi dada por 32,7% dos participantes. Entre 0s
participantes 22,3% dizem ndo haver incentivo para leiturano Brasil. 1sso mostra mais uma vez que o problema
na educacdo em lingua portuguesa vem desde o ensino fundamental, e que os jovens precisam aprender e
utilizar as tecnologias da forma correta, pois eles se acostumaram com o uso de abreviacoes utilizadas nas redes
sociais, 0 que acaba prejudicando os estudantes.

Segundo pesquisa realizada em 2015 pelo Sistema de Avaliagdo da Educacéo Bésica (SAEB) de
2015, apenas 27,5% dos estudantes do terceiro ano que fizeram ENEM, tém aprendizado adequado em
portugués, ou seja, aprenderam o que deveriam, onde em 1997 esse indice era de 39,7%, e essa falha vem
desde o ensino fundamental, pela falta de professores com formacdo adequada, com isso os alunos ndo

aprendem o suficiente e sentem dificuldades principalmente no ENEM.
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22.  Tecnologia e Educagdo

Para Kenski (2007) as tecnologias tem capacidade de proporcionar experiéncias diversificadas
para relacionar suas praticas ao conhecimento adquirido em sala e aprender. A partir da analise dos autores
Brito e Purificacdo (2006), Verifica-se que a informética na educacdo contribui para 0 processo de
aprendizagem dos alunos em todos os niveis de ensino. Ao utilizar a informética o aluno pode levar menos
tempo para aprender um determinado contelido.

Llano e Adrién (2006) afirmam que para que as metas da educagdo sejam cumpridas, se faz
necessario a utilizacdo de todos os recursos disponiveis que agreguem qualidade ao aprendizado. As
tecnologias da informacdo e comunicagdo (TICs) sdo solugBes importantes e € necessario que 0 mundo hoje,
totalmente marcado pelo uso das tecnologias, faga uso dessas tecnologias como material de apoio aos estudos
dentro e fora da escola.

23.  Objetos de Aprendizagem

OAs sdo recursos para complementar o ensino e a aprendizagem. Para Tarouco (2003), OA é
qualquer recurso suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reutilizado para apoiar a
aprendizagem, termo geralmente aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em pequenos
conjuntos visando a potencializar o processo de aprendizagem no qual o recurso pode ser utilizado.

Segundo Sousa (2010) os OAs podem ser todo recurso que auxilia na promocéo do entendimento e
da busca pela compreensdo dos saberes. Os OAs auxiliam o professor de forma que o aluno esteja mais
motivado na sala de aula, com mais interesse no contetido da disciplina, e aprendendo de uma forma
descomplicada, utilizando recursos como animagdes, imagens, Sons ou jogos, mecanismo gue vem crescendo
muito no Brasil.

De acordo com Prensky (2000) a educacdo mais Util para o futuro esta acontecendo além da escola,
nos jogos. Quando bem utilizadas, as tecnologias hoje em dia sdo essenciais na vida do ser humano, € a
educacdo tem que estar sempre incluida nessas tecnologias. Quando se quer educar, term-se que comegar na
infancia, para que ela cresca e tenha uma boa formagéo. O objetivo de unir a tecnologia ao aprendizado é para
que as criancas tenham um estimulo de aprender jogando, e com isso elas estimulem sua memdria, para
raciocinar e memorizar todos os contelidos apresentados na tecnologia.

Para Audino e Nascimento (2010), OAs sdo recursos digitais, interativos, que podem ser utilizados
em qualquer plataforma, e podem ser reutilizados em qualquer ambiente de aprendizagem a partir de uma base
tecnolégica. Hoje em dia, 0s jogos educacionais sdo uma das alternativas inclusas nos OAs, auxiliando o

processo de ensino e aprendizagem da lingua portuguesa. Essas ferramentas educacionais podem ser utilizadas
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como um material para complementar o aprendizado de uma determinada disciplina, podendo através de um
jogo, estimular o interesse do aluno por essa matéria, e aprender de uma forma maisdivertida.

Segundo Ranum (2006), um Objeto de Aprendizagem consiste em uma base de um curso, uma licao,
que pode ser reutilizado para criar outras ferramentas de instrucéo Unicas, podendo ser um jogo educacional,
um tutorial, um video educacional, dentre inlimeras outras opcBes de desenvolvimento de OAs digitais. Os
OAs tem se mostrado um caminho pedagdgico eficaz no ensino de conceitos de disciplinas da Educacdo
Bésica. Essas atividades, no momento em que sdo exercidas em sala de aula, ou fora dela, fazem com que o
aluno reflita e busque respostas as suas dividas, descobrindo uma alternativa diferente do que esta acostumado
e obtendo acesso as respostas a partir das reflexdes por ele levantadas.

Nesse sentido, segundo Silveira (2006) a utilizacéo desses Objetos pelos professores do Ensino Médio
ou Fundamental € um ponto de partida para provocar no aluno o interesse e a necessidade de aprofundar seus
conhecimentos. O autor afirma que ndo existe um conceito universal formado e aceito sobre OAS e isto se
deve ao fato dos estudos envolvendo esse ponto serem muito recentes, mas espera que as pesquisas sejam
aprofundadas e com isso surja um consenso sobre conceitos e caracteristicas de OAs. Os OAs tem como
principal caracteristica a reusabilidade que é posta em prética nos repositorios, onde 0s objetos sdo
armazenados.

O MEC possui trés repositdrios de Objetos de Aprendizagem: o Portal do Professor, o Rede Virtual
Internacional de Educacdo (RIVED) e Banco Internacional de Objetos Educacionais, onde € possivel fazer
buscas especificas pelo OA que esta procurando.

Lima (2007) declara que por se tratar de um tema novo, a definicdo de OA alterna entre os autores,
mas é recorrente 0 uso de certas palavras como: ensino, conhecimento e reutilizavel. Criar um ambiente
computacional que guia os alunos no processo de ensino e aprendizagem € um desafio, pois as metodologias
de ensino ndo conseguem acompanhar com a mesma rapidez os avangos tecnoldgicos.

De acordo com Nunes (2004) os OAs quando bem escolhidos ajudam o aluno em Vérias etapas do
processo de aprendizagem como a relacionar novos conhecimentos com os que ja sabiam fazer e testar
hip6teses, pensar onde aplicar 0 que estdo aprendendo, expressar-se por meio de varias linguagens, aprender
novos metodos, novos conceitos, e a ser critico. Além de que motivam e contextualizam um novo contelido
curricular a sertratado.

Uma vantagem do uso de OAs € a oportunidade de o aluno fazer inlmeras tentativas sobre aquele
tema que esta sendo abordado, podendo obter auxilio do computados nas corregBes de suas atividades, nas
quais o professor € o interventor dos conhecimentos embutidos no OA. Macédo (2007) enfatiza que ainda
existem outras vantagens decorrentes da utilizagdo de OAs, a saber:

= Flexibilidade - mesmo sem nenhum gasto de manutencdo, podem ser reutilizados;

= Facilidade para atualizac&o;
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= Fécil customizagdo para utilizacdo em Vérias instituicoes;
= Interoperabilidade - podem ser utilizados em qualquer plataforma de ensino.

De acordo com Gallota (2004) Os OAspermitem a construgao de contextos digitais para 0s contelidos
que serdo explorados. Esses contextos fazem uso de uma série de ferramentas midiéticas, tais como misica,
desenhos, graficos, simulagBes, jogos etc. A contextualizacdo permite aos alunos tracar mais facilmente uma
relacdo entre determinado contelido e suas aplicagbes préticas e enxergar a interdependéncia das varias
disciplinas.

Para Nunes (2004) outro fator importante a destacar é que o professor, quando faz uso dos objetos de
aprendizagem pode planejar suas aulas fazendo uso deles, conseguindo maior flexibilidade para se adaptar ao
ritmo e ao interesse dos alunos, mantendo seus objetivos de ensino. O uso das Tecnologias da Informacéo e
Comunicagdo, como um meio de facilitar a aprendizagem, vem contribuir, apoiar e auxiliar os professores no
seu diaa dia, onde eles podem tirar o méximo de proveito que os OAs oferecem.

Dessa forma, Gallota (2007) aponta que os OAs ndo devem ter a pretensao de substituir o professor
nem de tornar 0 aluno um autodidata em relagdo a um determinado conteido, mas devem ser vistos como
ferramentas de apoio ao ensino de contelidos e para permitir uma comunicacdo mais direta entre aluno e
professor.

24.  Jogos Educativos

Tezani (2006) afirma que “o jogar € essencial para que ela manifeste sua criatividade, utilizando suas
potencialidades de maneira integral”.
Moratori (2003) pesquisador da Universidade Federal do Rio de Janeiro desenvolveu uma pesquisa

justificando o porqué de se utilizar jogos didaticos no ensino. Ele listou diversos beneficios:

= Fixac&o de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o estudante;
= Introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreenso;

= Desenvolvimento de estratégias de resolucéo de problemas (desafio dos jogos);
= Aprender atomar decisdes e saber avalia-las;

= Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

= Participacdo ativa do estudante na construcao do seu proprio conhecimento;

= Socializagéo entre estudantes e a conscientizagao do trabalho em equipe.
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Além desses beneficios, 0s jogos educativos podem contribuir no desenvolvimento da criatividade,
participacdo, a vontade de aprender e evoluir, e também pode ajudar ao proprio professor, a diagnosticar o
desempenho dos alunos e também as dificuldades dos mesmos. Para Fialho (2008) os jogos educativos com
finalidades pedag6gicas revelam a sua importancia, pois promovem situagbes de ensino-aprendizagem e
aumentam a construcao doconhecimento.

Segundo Dondi e Moretti (2007), os jogos educativos sdo definidos como agueles que possuem um
objetivo didatico explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar ou promover 0s processos
de aprendizagem em um contexto de aprendizagem formal ou informal. O jogo estimula o crescimento e o
desenvolvimento, a coordenacdo muscular, as faculdades intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo o
advento e o progresso da palavra, correspondendo a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa lugar de
grande importancia na educacéo escolar (TEZANI, 2006).

Conforme Kishimoto (2006) para que um jogo tenha caréter educativo, 0 mesmo deve atender as
suas propostas basicas: 0 jogo precisa promover entretenimento e satisfacdo, e necessita lecionar ao jogador
alguma coisa que possibilite incremento ao seu conhecimento.

Para Rodrigues (2013), 0 jogo € um recurso de fundamental importancia no processo de aprendizagem
na alfabetizacdo, pois, enquanto uma crianca esta jogando, ela toma decisoes, resolve conflitos, vence desafios,
descobre novas alternativas e cria novas possibilidades de invencdes.

Segundo Sol Klapztein (2014), 0s jogos proporcionam prazer e ativam o interesse das pessoas,
proporcionam a participacdo voluntaria. Os jogos sdo utilizados para diversos fins além dos jogos.

As caracteristicas utilizadas no jogo proposto desse trabalho Memorizando séo: Apresentacao de
contetdo instrucional abordando a acentuagéo grafica, o uso correto dos digrafos e estudo de encontros
vocalicos, apresentados em forma de imagens e texto, de forma tedrica e também interativa, estimulando o
raciocinio e o poder de observagao, 0 OA proposto também utiliza caracteristicas Pedagdgico Avaliativas. O
jogo Memorizando foi desenvolvido pelo autor deste trabalho, onde o jogo também é um objeto de
aprendizagem, jogo da memoria que trata assuntos de portugués, digrafos, acentuacdo grafica e encontros

vocalicos, depois das fases de aprendizado o jogo aplica uma avaliacdo com o aluno.

25. Trabalhos Relacionados

Nesse capitulo serdo mostrados e examinados alguns exemplos de jogos educativos na area de

portugués pesquisados em repositorios de OAS.
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251.  Jogo Lingua Solta

Esse software, mostrado na Figura 2, € um jogo simples que visa estimular a percepcéo dos alunos em
relacdo ao reconhecimento dos substantivos compostos ligados por hifen, e também a formacdo do plural
dessas palavras. O jogo € voltado para criancas do sexto ao nono ano do ensino fundamental Ele também visa
apontar a classe de palavras que formam esses substantivos, utilizando corretamente, nos contextos textual e
oral, o plural dos mesmos. O jogo foi desenvolvido pela equipe RIVED, no primeiro encontro de equipes
RIVED no Centro Universitario Franciscano — UNIFRA do Rio Grande do Sul, programa de Fundago e
apoio a Tecnologia e Ciéncia, com parceria do Governo Federal e do Ministério da Educagdo a Distancia. O
OA foi desenvolvido por varios bolsistas da UNIFRA: bolsista A, bolsista B, bolsista C, bolsista D, bolsista E,
e bolsista F.O mesmo proporciona simplicidade e uma boa resposta, porém tornando-se muito repetitivo, pois
as palavras compostas sempre sS40 as mesmas apresentadas, 0 mesmo ndo faz uso de armazenamento de dados.

Figura 2 - Jogo Lingua Solta

Fonte: RIVED - Rede Internacional Virtual de Educacio

25.2. Jogo Bruxa dos Acentos

Bruxa dos acentos Figura 3 € um jogo simples no qual a bruxa rouba os acentos das palavras, agudo,
circunflexo e til. O jogo foi desenvolvido para criancas do segundo ao sexto ano do ensino fundamental. O
objetivo é devolver os acentos corretos as suas palavras, no final derrubando a bruxa da vassoura para que ela
n&do roube os acentos novamente. O jogo busca auxiliar o estudo de acentuagdo gréfica, sendo assim mais um
recurso didatico para fixar este assunto. O jogo também tem objetivo de auxiliar evolugdo em leitura escrita,
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reconhecer a necessidade de acentuar palavras, memorizar os acentos das palavras, usar corretamente 0s
acentos nas palavras. O jogo foi desenvolvido pela equipe do Nucleo TI, responsdveis também pelo
desenvolvimento do repositdrio de OAs, no site da escola digital (Repositorio de Objetos de Aprendizagem)
em uma parceria com o Governo do Estado do Espirito Santo, através do programa Sedu Digital que tem
objetivo expandir as oportunidades de aprendizagem dos estudantes por meio da experiéncia digital. O
programa ja foi inserido em quase 500 escolas no Espirito Santo onde sé&o disponibilizados softwares com
diversos modulos de ensino. Sons e imagens sdo Utilizados no jogo Bruxa dos Acentos, porém nao existe
opcao de voltar a0 menu inicial, 0 mesmo tem que esperar ganhar ou perder a partida, € 0 mesmo ndo faz

uso de armazenamento de dados.

Figura 3 - Jogo Bruxa dos Acentos
Acertos: Q Erros: Q

L » )

Desligar audio

Fonte: Escola Digital (ODAS)

25.3.  Jogo Novel

O jogo educacional Novel mostrado nas Figuras 4 e 5 é um jogo educativo, que procura reforcar o
ensino-aprendizagem de regras ortograficas da lingua portuguesa, 0 jogo possui trés niveis de oito perguntas

cada, e apresenta questdes com palavras para serem completadas com, ¢, S, SS, SC, S¢ 0u Xc. Ao decorrer do
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Jogo, passando de fases, 0 jogador vai tendo o retorno sobre o seu aprendizado, motivando o jogador a
melhorar cada vez mais e conquistar mais pontos, evitando errar. Ao final das fases o jogador passa por
questdes de avaliacdo sobre 0s assuntos vistos, podendo o aluno saber a sua nota final e uma mensagem
parabenizando se 0 aluno foi bem, caso ndo tenha ido bem, uma mensagem de motivacéo para que 0 mesmo
procure melhorar cada vez mais. O mesmo ndo faz uso de armazenamento de dados. O jogo foi desenvolvido

para criangas do quinto ao nono ano do ensino fundamental por um aluno bolsista do Instituto Federal de
Educagéo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia.

Figura 4 —Tela Inicial do Jogo Novel

Fonte: ftalo (2017)

Figura 5 —Tela do Jogo Novel

SAIR DO TREINAMENTO

©) 00:0071

COMPLETE COM G OU J:

Arran-ar

Novel - Um Software Educativo para a Aprendizagem Autonoma de Ortografia - 2017

Fonte: ltalo (2017)
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254. Andlise dos Trabalhos Relacionados

Nesse capitulo foram abordadas as teméticas do cendrio atual da educagdo, dos Objetos de
Aprendizagem, dos jogos educativos, e dos trabalhos relacionados. Vale destacar que ficou bem destacada a
importancia dos OAs como forma de auxiliar e aprimorar o processo de ensino- aprendizagem, beneficiando
0 aluno e o professor, trazendo mais motivagao para ambas as partes. Os jogos educativos sdo uma forma de
chamar ainda mais a atencao do aluno e despertar 0 seu interesse por determinado assunto, fazendo com que
esse aprendizado se torne muito mais facil e divertido, eliminando de vez o pensamento de que um
determinado assunto é dificil, tornando-se um aprendizado agradével.

Nos jogos educativos aqui apresentados, sobre tematicas de ortografia, substantivo composto e
acentuacdo, encontrados em repositorios online de O’s, e artigo cientifico, observa-se nos jogos
relacionados, a auséncia de botéo de voltar ao inicio da aplicagdo, facilitando o reinicio ou saida do jogo, e
também a falta de um contetido mais diversificado, pois 0 OA apresentou um conteldo repetitivo, no jogo
novel sempre vem as perguntas na mesma ordem, o que pode tornar enjoativo, também seria mais interessante
que os OAs tivessem sempre bot&o de voltar ao menu de inicio, pois isso € um padrao de uma interface, e que
tivessem uma variedade de palavras para que o contetido fosse sempre mudado, os mesmos ndo fazem uso de
armazenamento de dados.

O Jogo proposto Memorizando, vem com a proposta de um jogo com assuntos diversificados,
assuntos sempre embaralhados, interface simples para o aluno sentir facilidade ao usar o software, opgdes de
estudo, explicagbes sobre o funcionamento do jogo e ajuda com motivacdo para o aluno. A diferenca do jogo
Memorizando para o Novel é que 0 jogo Memorizando apresenta uma maior quantidade de fases, uma maior
quantidade de contetidos que séo lecionados ao aluno, e também apresenta um quiz avaliativo gerado ao final
todas as fases, para avaliar 0 aprendizado do aluno, caracteristicas ndo existentes no Novel. Outro diferencial do
Memorizando é que apresenta a opcdo de guardar a pontuacdo do aluno, podendo motiva-lo a estar
aprendendo ainda mais para melhorar sua pontuacdo. A Tabela 2 apresenta as principais caracteristicas
identificadas em cada um dos trabalhos examinados, e realiza uma comparacdo entre eles, sendo possivel

apontar os pontos positivos e negativos de cada um, e o que se pode melhorar.

Tabela 2 - Relagdo de Caracteristicas Implementadas

CARACTERISTICA | LINGUA BRUXA NOVEL MEMORIZANDO

SOLTA DOS
ACENTOS
Uso de imagens Sim Sim Sim Sim

Uso de video Néao Néo Néo Néao
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Uso de padrdes de Sim Sim Sim Sim
interface
Multiplataforma Sim Sim Sim Sim
Uso de Banco de dados Né&o Né&o N&o N&o
MODULO Ensino Ensino Ensino e Ensino e Avaliagéo
PROPOSTO Avaliacéo
AREA ENSINO Ortografia | Ortografia | Ortografia Ortografia
CONTEUDO Hifen Acentuacédo Digrafos | Acentuacdo, Digrafos e
Encontros Vocalicos

Fonte: Elaborada pelo autor




3. Materiais e Métodos

A proposta de desenvolvimento e validacdo do OA foi composta por Vérias fases executadas de forma
sequencial, e para execucdo dessas fases foi necessario 0 uso de Vérias ferramentas e intermédios tecnoldgicos
para conclusdo do projeto, computador pessoal, computadores da escola, Linguagem de programacéo Java,
entrevistas com os professores da area. A escola Municipal Conego Torres localizada na cidade de Serra
Talhada — PE foi utilizada como estudo de caso, onde foram levantados os requisitos e posteriormente realizada
aavaliacéo do OA.

Através de uma conversa com os professores, foram identificados os assuntos que os alunos do sexto
ano sentiam mais dificuldade, e com isso foi aprovada a proposta de um OA desktop, facilitando a escola, pois
amesma nao teria internet disponivel no momento. O OA dispde dos assuntos identificados pelos professores,
com contetido apresentados em forma textual e com imagens, ao final a aplicagéo gerando avaliacéo prética.

A seguir é descrito com maior clareza como foi executada cada fase, e a fase de validagdo sera
explicada melhor em um capitulo & parte.

Determinacdo da tematica tratada no OA: nessa fase foi construida uma idéia em mente de
como seria 0 jogo em si, determinado que seria um jogo da memoria, que atraves dele iria facilitar a
memorizacdo da temética que iria ser decidida, essa fase foi muito importante, pois o software a ser
desenvolvido teria que contribuir com o publico alvo para quem estaria voltado, e 0 OA s6 poderiam ser
desenvolvidos a partir da identificacdo dos assuntos a serem abordados no OA. A temética tratada no OA
foi escolhida através de uma conversa com os professores de portugués do 6° Ano do Ensino Fundamental da
escola Conego Torres em Serra Talhada - PE, e através disso foi identificado os assuntos que os alunos sentiam
dificuldade de aprendizado, a partir disso foi definido que a temética seria voltada para ensino de Digrafos,
Acentuacdo e Encontros Vocalicos.

Levantamento de requisitos do sisterna: Nesta etapa foi feito o levantamento e andlise dos
requisitos, definindo as funcionalidades que o sistema tera, para que 0 OA seja desenvolvido da melhor forma
possivel, buscando atender as necessidades dos alunos. O levantamento de requisitos foi feito atraves de
entrevista com professores, pois 0s mesmos seriam capazes de identificar os contelidos a serem utilizados no
sisterna, e através de uma andlise de OAs em repositorios e sua funcionalidade para assim se ter uma base de
como adequar as necessidades dos alunos. As funcionalidades do OA serdo mostradas de forma detalhada em
um capitulo a parte.

Defini¢do da arquitetura do sistema: Nesta etapa definiu-se de forma detalhada como funcionara o

OA, ou seja, como seu contelido sera mostrado, a comunicagdo entre aluno, aplicacdo, banco de dados, etc.
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Desenvolvimento: Nesta etapa foi feita a programacéo do OA, bem como a criacdo das imagens,
definicdo das cores, e definicdo do som, para a criacdo das imagens foi utilizado editores de imagens como
Adobe Photoshop CS4 e Photofiltre 6.3. Para a criagdo do som foi utilizado o Atube Catcher que foi utilizado
para gravacgéo e conversdo de formato. Algumas imagens do jogo foram disponibilizadas pelo site freepik que
disponibiliza imagens grétis. Para a programagdo utilizou-se o ambiente de desenvolvimento da Eclipse
Foundation, Eclipse Oxygen versdo 3A, utilizando de padrdes de projeto como MVC e DAO, para uma
melhor organizacdo e manutencdo do codigo, e utilizacdo de gerenciador de banco de dados MY SQL. A
escolha do ambiente, linguagem de programacdo e gerenciador de banco de dados se deu através de
conhecimento e experiéncia prévia do uso dessas ferramentas. O software foi desenvolvido para desktop pelo
fato dos professores e direcdo da escola preferir, pois a escola ndo disponibiliza de conexdo com a internet, 0
software foi desenvolvido para ser executado sem a necessidade de internet, atendendo as necessidades da
escola.

Validacéo: Nesta Gltima etapa foi realizado um estudo de caso com o auxilio de professores
especialista da area de portugués, e realizado com alunos do sexto ano do ensino fundamental, na escola
Municipal Conego Torres, localizada em Serra Talhada — PE, onde foi feito a aplicagdo de questionarios com
quinze alunos, aplicado antes de eles utilizarem a ferramenta, e também apds 0 uso da mesma, buscando
verificar o nivel de conhecimento dos alunos antes e depois de usar 0 OA, avaliando a usabilidade do software,
a satisfacdo do uso da ferramenta, analisando se 0 OA atendeu as necessidades e expectativas, se 0 contetido foi
apresentado da melhor forma, e se os alunos conseguiram melhorar seu rendimento.

Os materiais e metodos utilizados para o desenvolvimento do OA foram Ambiente de
Desenvolvimento Java Eclipse Oxygen com utilizagdo de plugins e frameworks do mesmo para facilitar o
desenvolvimento. Utilizacdo de Gerenciador de Banco de dados My Sql, que foi essencial para criagdo do
modulo avaliativo do OA, onde todas as perguntas, alternativas e respostas foram utilizadas a partir dos dados
cadastrados no banco de dados.

Foram utilizados também editores de imagem como Adobe Photoshop Cs4 e Photofiltre 6.3, para
criagcdo das imagens do OA, e também para demonstragdo da arquitetura do mesmo. Também se utilizou do
site freepik para uso de algumas imagens para o desenvolvimento do jogo, onde o0 mesmo disponibiliza varias
imagens e desenhos totalmente gréatis. Também foi feito uso do Atube Catcher para criacéo e edicdo do som.

Para desenvolver o OA foi necessario seguir cinco etapas de forma sequencial, que foram essenciais
para conseguir desenvolver e validar da forma correta. As etapas seguidas foram: determinacéo da temética
que o AO iria trabalhar, através dos professores de portugués foi possivel decidir a temética, pois 0s mesmos
tinham conhecimento dos assuntos que os alunos tinham dificuldade em aprender.

A partir da temética definida, foram levantados os requisitos do sistema. Foi feito uma entrevista com

professores da area para saber como ficaria interessante um jogo da memodria voltado para a temética que foi
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identificada. Através de repositdrios de OA foi verificados modelos de jogos para assim buscar desenvolver da
melhor forma possivel. A partir dos requisitos levantados, foi definida a arquitetura do sistema, quais as
interacBes existentes, entre 0 usuario, e a aplicacéo, que seré detalhado no capitulo a sequir.

Logo apds a definicdo da arquitetura veio o desenvolvimento propriamente dito, onde ja foi citado o
ambiente de programacéo utilizado, utilizando padres de projeto para uma melhor organizagéo e manutencéo
do cddigo, as imagens, e 0s softwares necessarios para a construcao do OA. E por fim, com o software criado
veio a avaliacéo do mesmo, buscando analisar e concluir se ird melhorar o aprendizado dos alunos nos assuntos
que eles sentem dificuldade.

Para a avaliagdo tilizou-se de questionarios, e utilizagdo do software pelos alunos na escola. A etapa

de validacdo seré explicada detalhadamente mais a frente.



4. Ambiente Educacional Memorizando

Neste capitulo sdo apresentadas caracteristicas do OA desenvolvido. Na Se¢&o 3.1 € apresentada a
modelagem do software desenvolvido, com seus requisitos funcionais, requisitos ndo funcionais
diagramas de casos de uso e arquitetura. Na Secdo 3.2 sdo mostradas as interfaces gréficas do
software. E na Secdo 3.3 sdo apresentados os métodos de validagéo do software, bem como seus

respectivos resultados.

0 Jogo proposto neste trabalho chama-se Memorizando. E um jogo e um Objeto de Aprendizagem
que procura reforcar o aprendizado do aluno do sexto ano do ensino fundamental nos assuntos de acentuagéo
grafica, emprego correto da ortografla g e j, sse ¢, che x, Ir e r, e reforcando o aprendizado nos encontros
vocélicos ditongo, tritongo e hiato. O jogo da memoria proporciona o aprendizado e memorizacdo desses
assuntos. O aluno jogara trés fases que envolvem assuntos diferentes, cada um mais bem elaborado, e quando o
aluno jogar as trés fases tera que responder a um quiz avaliativo de dez perguntas embaralhadas, geradas pela
aplicacdo, que sera crucial para determinar se 0 aluno aprendeu bem os assuntos vistos nas fases do jogo, e ao
final do quis sera exibido sua nota que sera de zero a dez, se 0 aluno for mal, a aplicacdo estard sempre
passando uma mensagem motivando-0 a aprender mais, e se for boa, parabenizando 0 mesmo. Depois disso 0
aluno podera guardar sua nota atingida, e tera a possibilidade de ver seu nome no ranking, podendo estar se
superando e quebrando recordes.

A ideia € que 0 aluno possa aprender ainda mais, fixar assuntos com facilidade e de forma divertida. A
ferramenta servird como complemento aos assuntos Vistos com os professores e podera ser utilizado para
alunos de escolas, publicas ou privadas. O OA proposto foi desenvolvido buscando uma interface simples para
facilitar o uso pelos alunos sema minima dificuldade, apresentando também telas de regras, e também de ajuda

NS Seus estudos, caso ele queira tirar duvidas, reforcando seu conhecimento.

41 Modelagem do Software

411 Requisitos Funcionais

A seguir serdo listadas as funcionalidades do sistema, ou seja, 0 que o sistema tem, e uma breve

descricdo sobre suas funcionalidades:



Tabela 3—Requisitos Funcionais do Jogo Memorizando

Requisito Descricéo
[RFO1] Iniciar O sistema devera permitir que o Aluno inicie um novo jogo da memoria e
jogo logo apds acionar o botdo iniciar o jogo, o sistema apresentara ao Aluno
como as fases irdo funcionar.
[RF02] Efetuar | O sistema devera permitir que o Aluno efetue as jogadas clicando nas
jogadas cartas para encontrar todos 0s pares.
[RFO3] Avancar | O sistema devera permitir que o Aluno avance de fase logo apds encontrar
fase todos os pares, acionando o0 botdo de avangar.
[RF04] Realizar | O sistema devera permitir que o Aluno realize a avaliacdo de
avaliacéo aprendizagem gerado pela aplicagdo assim que o Aluno conseguir
completar todas as fazes. A avaliagdo é gerada de acordo com 0s assuntos
vistos, através de dez questbes sorteadas.
[RFO5] O sistema devera permitir que o Aluno consulte a area de estudo da
Consultar area | aplicacéo, acionando o bot&o estudos, podendo tirar varias dividas sobre
de estudo 0S conteudos a serem Vistos.
[RFO6] O sistema devera permitir que o Aluno consulte a area de opcdes da
Consultar area | aplicacdo, acionando o botdo opcdes, podendo tirar dividas sobre como
de opcoes funciona o jogo.
[RFO7] O sistema devera permitir que o Aluno consulte a area de créditos,
Consultar area | acionando o botdo de créeditos, podendo consultar os dados do
de creditos desenvolvedor.
[RF08] Salvar O sistema devera permitir que o Aluno salve sua pontuacdo sempre que
pontuacao termine de responder o quiz avaliativo gerado pela aplicacdo.
[RFO9] O sistema devera permitir que o Aluno apds salvar sua pontuagao, ou ao
Visualizar acessar a area de ranking depois do quis avaliativo e visualize o ranking
ranking do jogo.
Fonte: Elaborada pelo autor
4.12. Requisitos Ndo Funcionais

A seguir serdo apresentados 0s requisitos ndo funcionais, ou Sseja, como serd o sistema e suas

exigéncias em relacéo ao uso da aplicacéo:

Tabela 4 — Requisitos Nao Funcionais do Jogo Memorizando

Classificacdo

Descricao

Interface

O sistema devera apresentar uma interface simples e padronizada para
propor a facilidade de uso.

Desenvolvimento

O sistema devera ser desenvolvido na linguagem Java, utilizar padrGes de
projeto MVC e DAO, e também fazer uso do framework Hibernate e do
SGBD MYSQL.

Fonte: Elaborada pelo autor
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4.13. Diagrama de Casos de Uso

Na Figura 6 é mostrado o diagrama de casos de uso geral do software, com a especificacdo do que o
sisterma tem, ou seja, as funcionalidades do sistema e quais usuarios fardo uso deste software.

Figura 6 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: Elaborada pelo autor

4.14. Arquitetura do Sistema

A seguir na Figura 7 € exibida a arquitetura com as caracteristicas gerais do sistema para um melhor

entendimento do funcionamento do jogo Memorizando.
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Figura 7 — Arquitetura do software Memorizando
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Fonte: Elaborada pelo autor

O sisterma podera ser acessado pelo aluno a partir de qualquer computador que ndo precisa de conex&o
com a internet. Ao iniciar a aplicacdo o aluno terd acesso ao contetido instrucional do jogo onde serd que €
um jogo da memoria composto de cartas que abordam os assuntos de acentuacao gréfica, digrafos e encontros
vocélicos , contelido esse apresentado através de imagens e textos, informando a quantidade de acertos e erros
do aluno. O aluno também tera acesso a area de estudo onde terdo ensinamentos sobre 0s assuntos que serao
Vistos, podendo tirar dividas sempre que necessario.

As fases do jogo, que envolvem maiores quantidades de cartas a serem encontradas & medida que o
aluno vai passando de fase, tornando assim um jogo mais atrativo e ser cada vez mais desafiante. Ao decorrer
das fases o sistema mostrara 0s acertos e erros do aluno, e seu resultado final, se ele foi bem ou precisa
melhorar, assim motivando o mesmo a melhorar seu desempenho.

Apbs o0 aluno completar as trés fases do jogo ele sera levado para uma tela de avaliagéo, que consiste
no modulo de avaliagéo, envolvendo todos os contelidos vistos nas fases com objetivo de avaliar o aluno em
relacdo aos contelidos estudados. A avaliagao tem dez questdes de multipla escolha, e vale de zero a dez. No
final da avaliacéo é exibida a nota do aluno, parabenizando se ele tirou uma nota sete ou maior, e caso ele tenha
tirado uma nota abaixo de sete, 0 sistema incentivara ao aluno a tenta novamente para alcancar uma nota
melhor. A base de dados armazenara as perguntas, e respostas, que entre varias perguntas, o sistema sorteara

dez delas para aplicar com o aluno, e também a nota relativa a avaliacéo feita pelo aluno.
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4.15. Interfaces Gréficas

A seguir podem ser visualizadas as principais funcionalidades através das interfaces gréficas do OA
desenvolvido:

Figura 8: Tela Inicial do Sistema
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Fonte: Elaborada pelo autor

Na tela inicial do OA apresentado na figura 8, 0 usuério tem a opcdo de iniciar o jogo, onde ele
comecard as instrucdes sobre as fases e comecara a jogar a primeira fase. O usuério também tem a opg¢éo de

estudos, no qual ele pode acessar a area de estudos e tirar suas dividas sobre o contelido a ser estudado.



Figura 9: Tela de Apoio Estudos
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Fonte: Elaborada pelo autor

Na tela estudos do OA apresentado na Figura 9, o usuario pode fazer uma leitura quantas vezes achar
necessario, para tirar ddvidas sobre os contetidos que serdo Vvistos no decorrer da aplicacéo, e quando desejar

voltar para a tela inicial clicando no botéo de voltar.
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Figura 10: Tela de Apoio sobre 0 Jogo
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Fonte: Elaborada pelo autor

Na tela sobre 0 jogo do OA apresentado na Figura 10, o usuario pode consultar para conhecimento do
jogo, e de como ele funcionard, quais os assuntos envolvidos e cada fase, e quando desejar, voltar para a tela

inicial clicando no botdo de voltar.



Figura 11: Tela Fase 1
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Fonte: Elaborada pelo autor

Caso 0 aluno selecione o bot&o Iniciar Jogo, recebera as instrugbes de como funcionara, e entrara na
tela fase 1 (Figura 11) com cartas aleatdrias, na tela da fase 1 o0 aluno deve clicar nas cartas com 0 mouse,
encontrando os pares, relacionados a0 emprego correto das palavras, tentando errar 0 minimo possivel e
avancar para a proxima fase, ao decorrer do jogo o aluno pode ir memorizando as palavras observando o

destaque em vermelho indicando o emprego correto das palavras.
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Figura 12: Tela Fase 2
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Fonte: Elaborada pelo autor

Caso 0 aluno ache todos os pares na fase 1, ele sera indicado sobre acertos e erros, e passara para a
segunda fase (Figura 12), onde a qual tem 0 mesmo objetivo, com maior nimero de cartas aleatrias, 0 aluno
clicard com o mouse encontrando os pares, relacionados a acentuagdo correta das palavras, tentando errar o
minimo possivel, e sempre procurando memorizar as palavras destacadas, sobre a forma correta de acentuagéo

das palavras.
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Figura 13: Tela Fase 3
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Fonte: Elaborada pelo autor

Caso 0 aluno ache todos os pares na fase 2, ele sera indicado sobre acertos e erros, e passara para a
terceira fase (Figura 13), onde a fase tem 0 mesmo objetivo com maior nlmero de cartas aleatdrias, o aluno
clicard com 0 mouse encontrando os pares, relacionados aos encontros vocalicos, tentando errar 0 minimo
possivel, e sempre procurando memorizar as palavras destacadas, sobre a forma correta de separacéo de silabas

e 0 encontro de vogais na mesma silaba ou em silabas diferentes.



Figura 14: Tela Quiz Avaliativo
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Fonte: Elaborada pelo autor

Caso 0 aluno ache todos os pares na fase 3, ele sera indicado sobre acertos e erros, e passara para a
avaliacdo quiz (Figura 14), o sistema apresentara perguntas e respostas aleatorias para o aluno responder sobre
0S assuntos Vistos nas fases, podendo marcar apenas uma resposta correta e clicar e responder, o sistema
respondera de imediato se ele acertou ou errou a questdo. O aluno respondera 10 questdes para avaliar seu

aprendizado.



Figura 15: Tela Resultado da Avaliacio
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Fonte: Elaborada pelo autor

Assim que o Aluno responder as 10 questdes, 0 sistema apresentara uma mensagem com o resultado
contendo acertos, erros e sua média, emitindo mensagem se ele foi bem, mais ou menos ou ruim, incentivando

sempre a melhorar caso seu resultado seja ruim. Ao final o sistema libera 0 acesso atela de ranking.



Figura 16: Tela Ranking
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Fonte: Elaborada pelo autor

Assim que o aluno clicar em “gravar nota’ seré direcionado para a tela de “‘guardar o ranking”, onde
ele podera colocar seu nome, e guardar sua nota, e podera estar visualizando sua posicao, podendo estar sempre

melhorando, sendo mais um desafio para o aluno.

4.2.  Avaliacdo do OA

Esse processo tem como objetivo avaliar a eficiéncia do Objeto de Aprendizagem quanto a melhora
do rendimento dos alunos relacionado com seu aprendizado. A validacdo do OA desenvolvido foi aplicado na
Escola Municipal de Serra Talhada — PE, Cénego Torres, com alunos e acompanhamento de professores de
portugués do sexto ano do ensino fundamental.

A validacdo da ferramenta foi feita com quinze alunos do sexto ano do ensino fundamental
acompanhado por professores da area de lingua portuguesa, 0s mesmos que lecionam os alunos desse ano.

Comiisso, 0 processo de validagao foi dividido em 5 etapas:

v Apresentacdo da Ferramenta aos Professores e Alunos
v Realizagdo de Questionario Avaliativo.



v Realizacdo do Pré-Teste.
v Aplicagio da ferramenta Memorizando
v Realizacdo do Pos-Teste.

A apresentagdo do OA foi feita com os professores da area de portugués e com os alunos, com
objetivo de explicar a finalidade da ferramenta, e como ela funciona, para o entendimento de todos e para a
importante opinido dos professores sobre 0 OA, sobre a introdugéo do software no dia a dia do aluno, como
complemento dos assuntos Vistos.

A segunda etapa constituiu-se de um Questionario Avaliativo, que teve como objetivo verificar o nivel
de aprendizado do aluno sobre os assuntos ja vistos na escola, antes dele utilizar a ferramenta. Foram
selecionadas 10 perguntas relacionadas aos assuntos de Digrafos, Acentuagéo Gréfica e Encontros Vocalicos.
Os alunos realizaram o Questionério Avaliativo de forma individual coma supervisdo de professores da rea.

A terceira etapa constituiu-se de um Questionario de Pré-Teste, que teve como objetivo saber se 0s
alunos ja fazem uso de computador para o estudo, se eles gostam de jogos, se eles ja utilizaram alguma
ferramenta de aprendizagem, se eles tém interesse em utilizar uma ferramenta que auxilie o ensino de
portugués, se o software ird motiva-lo a aprender mais e de forma divertida. Foram selecionadas dez perguntas,
sobre a ideia de jogos no aprendizado na escola, motivacdo para utilizar o software e sobre melhoria de
rendimento. Os alunos realizaram o Questionario de forma individual com a supervisdo de professores da area.

A quarta etapa constitui-se na utilizacdo da ferramenta, que foi realizada em computadores desktop da
escola e em notebook. Os alunos se mostraram muito empolgados com esta etapa, 0s mesmos ja tinham em
mente como o software funcionava e qual o objetivo dele. Entéo a aplicagdo do software foi realizada de forma
individual com 15 alunos, supervisionados pelos professores da area, onde 0s mesmos passaram por todas as
etapas do software, verificando o menu de ajuda para caso quisessem tirar alguma ddvida, de como o software
funciona e as etapas do mesmo. Todos 0s alunos passaram por trés fazes, comegando pela primeira fase sobre
0 Uso correto das palavras, ch, X, s, Ss, ¢, I, IT, que foi mostrado através de jogo da memdria, passaram pela
segunda etapa onde temos assuntos sobre acentuacao grafica, acento agudo e circunflexo, e passaram pela
terceira fase onde temos 0s encontros vocalicos na separacdo de silabas das palavras, onde cada fase aumentava
a quantidade de cartas, e os pares sempre de forma aleatdria. Apos passar pela terceira fase, o aluno estaria apto
a responder um quis dentro da propria aplicacdo, contendo dez questdes avaliativas, sobre 0s contelidos vistos
no decorrer das fases. Os quinze alunos responderam o quiz de forma individual, ao final o software emite o
resultado indicando sua nota final, e logo apds isso, eles guardaram sua pontuagdo no ranking.

Apds a utilizacdo do OA, foi realizada a ultima etapa, que consistiu em realizar um questionario de

PGs-Teste, para saber do aluno se ele sentiu dificuldade na utilizacdo do OA, se 0 contetido foi apresentado de
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maneira clara, se apos utilizar o jogo, o aluno ficou mais interessado no contelido, se 0 mesmo esta ajudando e
facilitando seu aprendizado, e se ele esta satisfeito com a ferramenta.

43.  Resultados da Avaliacéo

Como resultados dos testes foram obtidos as seguintes informagdes:

v Com relagdo a etapa de Questionério Avaliativo que teve como objetivo testar o nivel de
aprendizado dos alunos sobre os assuntos de portugués, antes de utilizarem o software. Foram aplicadas 10
questdes com quinze alunos de forma individual, e podemos observar os resultados a seguir nas figuras 17 e 18

que mostram a nota de cada um, relativo a quantidade de acertos.

Figura 17 — Gréfico de notas da turma apds 0 Questionario Avaliativo
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Fonte: Elaborada pelo autor



Figura 18 — Gréfico de mediana da turma ap6s 0 Questionério Avaliativo
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Fonte: Elaborada pelo autor

Como foi mostrado na Figura 17 e 18, ap6s aplicar um questionario individual de 10 perguntas com
15 alunos, percebe-se que de zero a dez a mediana da turma ficou em 7,0. E dos quinze, apenas trés alunos
ficaram com nota abaixo de seis, com apenas um aluno acertando apenas uma pergunta, a nota desse aluno foi
tirada do calculo da mediana onde o restante dos alunos quatro ficou com nota oito, quatro com nota sete, e
quatro com nota seis.

4 Com relacdo a etapa de Questionario de Pre-Teste que teve objetivo saber dos alunos o seu
nivel de interesse na ferramenta de auxilio, no interesse dos mMesmos Nos jogos, e em estudos utilizando o
computador, e se 0s Mesmos iriam se motivar a aprender e se superar, com a utilizacdo do OA, melhorando
seu rendimento e deixando seu aprendizado mais divertido e prazeroso. Foram aplicadas 10 questdes, e pode-

Se observar os resultados a seguir



Figura 19— Gréficos de resultado do Questionario de Pré-Teste questes de 1 a 4

Vocé gosta de utilizar o computador
para estudar?

B Sim mN3ao

\océ gosta de jogos?

B Sim mN3o

0%

\océ ja havia utilizado alguma
ferramenta de auxilio no ensino de
alguma disciplina?

ESim mNao

0%

\océ tem interesse em jogos e
ferramentas que auxiliam o
aprendizado de diversos assuntos vistos
na escola?

B Sim ®mN3o

0%

Fonte: Elaborada pelo autor

Os gréficos de resultado do questionario de pré-teste nos mostraram as quatro primeiras perguntas

aplicadas, e mostra que 80% dos alunos afirmaram que gostam de utilizar o computador para estudar, apenas

20% dos alunos disseram que ndo gostam de utilizar o computador para estudar, 0s que responderam que nao

gostam, é pelo fato de ainda ndo estéo adaptados a estudar pelo computador, mas isso é sO questao de tempo, e

eles se adaptardo. Entdo se conclui que a ferramenta pode ser introduzida no dia a dia dos alunos. Numa

amostra de 15 alunos apenas trés alunos disseram nao gostar de utilizar o computador para estudar. O grafico

da questdo dois mostra que 100% dos alunos afirmaram que gostam de jogos, numa amostra de 15 alunos,

todos afirmam gostar de jogos.

O gréfico da questéo trés mostra que 100% dos alunos afirmaram que nunca utilizaram ferramenta de

aprendizagem para auxilio de nenhuma disciplina, 0 que mostra que a ferramenta € algo novo para eles.
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O gréfico da questdo quatro mostra que 100% dos alunos afirmaram que tem interesse em jogos e

ferramentas que auxiliam o aprendizado de diversos assuntos vistos na escola.

Figura 20— Gréficos de resultado do Questionario de Pré-Teste da questdo 4 a 8

Vocé acha interessante aprender Vocé acha que essas ferramentas
assuntos de portugués através de jogos? facilitam e deixam o aprendizado

mais prazeroso?
B Sim mNao

B Sim mN3o

0%
0%

Vocé acha que se 0 jogo te passar um Vocé acha que seu rendimento pode
contetido de forma simples e adequada melhorar depois que vocé passar a
pode contribuir para sua motivacdo em utilizar o jogo?

aprender?
H Sim H Ndo
B Sim HNao

0%

Fonte: Elaborada pelo autor

O gréfico da questdo cinco mostrou que 100% dos alunos afirmaram que acham interessante aprender
assuntos de portugués através de jogos.

O gréfico da questdo seis mostra que 100% dos alunos afirmaram que acham que 0 uso de
ferramentas de apoio a aprendizagem pode deixar o aprendizado mais prazeroso.

O grafico da questdo sete mostra que 100% dos alunos afirmaram que acham que se 0 jogo lhes
passar um contetido de forma simples e adequada pode contribuir para a sua motivacéo de aprender.

O gréfico da questdo oito mostra que 73% dos alunos acham que o seu rendimento pode melhorar
depois da utilizagdo do jogo, apenas 27% afirmou que acha que ao tilizar o jogo o seu rendimento néo ira
melhorar. Numa amostra de 15 alunos, onze disseram que podem melhorar seu rendimento apds uso da

ferramenta, e apenas quatro alunos disseram que n&o.
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Figura 21 — Gréficos de resultado do Questionario de Pré-Teste da questdo 9 a 10

Vocé acha interessante ao final do Vocé acha interessante que 0 jogo
jogo vocé responder um quiz de tenha opc¢éo de guardar potuacéo
perguntas para avaliar o seu para que VOcé possa estar se
aprendizado? superando cada vez mais?

HSim HN3o HSim H N3o
0% 7%

93%

Fonte: Elaborada pelo autor

O gréfico da questao nove mostra que 100% dos alunos afirmaram que acham interessante ao final do
jogo aaplicagdo aplicar um quis de perguntas para avaliar o seu aprendizado

O gréfico da questfo dez mostra que 93% dos alunos afirmaram que acham interessante a opgao de
guardar a pontuacao na aplicacdo para que possam estar se superando cada vez mais. Apenas 7% afirmam que
ndo acham interessante a opgao de guardar sua pontuacdo. Numa amostra de 15 alunos, apenas um aluno ndo
achou interessante a opcéo de guardar pontuagéo.

Com a aplicacdo do questionario de Pré-Teste, os resultados foram positivos, pois quase nao tiveram
discordancia, mostrando que a ideia do OA é algo que interessa 0s alunos.

Com relagdo a etapa da Aplicacdo do OA Memorizando gue tem o objetivo de incentivar, auxiliar o
aprendizado no dia a dia do aluno como complemento do método tradicional de ensino. Nessa etapa foi
realizada a aplicacdo do OA com quinze alunos do sexto ano do Ensino Fundamental, de forma individual,
utilizando um notebook pessoal, pois a escola ndo disponha de laboratorio. Assim cada um utilizou
primeiramente no primeiro contato com o OA, 0s menus de estudos onde eles poderiam estar memorizando 0s
principais contetidos que serdo Vistos no decorrer das fases do jogo, e também para tirar alguma divida no
menu sobre 0 jogo, sobre quais serdo as fases e quantas serdo. Apds isso 0 aluno iniciou o jogo até concluir
todas as fases, onde a aplicacéo estava sempre alertando sobre erros no decorrer das fases. Os alunos ficaram

muito empolgados nessa etapa, foi a etapa que eles mais estavam esperando, e conseguiram jogar
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tranquilamente, aprender e se divertir, ao final das trés fases, envolvendo assuntos diferentes da lingua
portuguesa, a aplicacdo gerou aleatoriamente um quis de dez questdes envolvendo todos os assuntos vistos no
decorrer do jogo. E ao final a aplicacdo apresentou-lhes a sua nota atingida, parabenizando se foi bem, ou
incentivando a melhorar se foi mal. E a partir dai, permitiu que cada um pudesse salvar seu nome e sua
pontuagdo no ranking da aplicacdo. Todos os alunos conseguiram finalizar todas as etapas da ferramenta sem
nenhum problema. A seguir podemos Verificar as notas atingidas pelo aluno no quis de avaliagéo gerado pela
aplicagédo (Figura 22).

Figura 22— Grafico de resultado do Quiz gerado pela Ferramenta

Notas do Quiz

12

10

M Notas

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10A11 A12 A13 Al14 A15

Fonte: Elaborada pelo autor

4 Por fim, foi aplicado um questionario de Pos-Teste do OA com dez perguntas, relacionados a
satisfacdo, a motivacdo, dificuldade em utilizacdo da ferramenta, aprendizado, apropriacao de contetido, que

serdo mostrados nos graficos a seguir.



Figura 23— Gréficos de resultado do Questionario Pés-Teste do Software da questéo 1 a4

Vocé sentiu dificuldades na O conteudo é apropriado para o
utilizacdo do jogo ou ao acessar as aprendizado da disciplina?
partes dele? ) y
B Sim ®Na&o
ESim mNao 0%

13%

O conteudo foi mostrado de maneira O jogo esta auxiliando e
clara? facilitando o seu aprendizado?
ESim ®Na3o H Sim ® Nao
0% 13%

Fonte: Elaborada pelo autor

O gréfico de resultado do questionario de pos-teste da questdo um mostra que 87% dos alunos
afirmaram que ndo sentiram dificuldade alguma na utilizagdo do OA, e muito menos acessar as
funcionalidades do mesmo. Enquanto apenas 13% disse que sentiu dificuldade pelo fato de ndo ter tanta pratica
com o computador. Em uma amostra de quinze alunos, apenas dois alunos afirmaram sentir dificuldade ao
usar a ferramenta.

O grafico de resultado do questionério de pds-teste da questdo dois mostra que 100% dos alunos
afirmaram que o contelido apresentado no OA, € apropriado para o aprendizado da disciplina que estéo
estudando.

O gréfico de resultado do questiondrio de pds-teste da questdo trés mostra que 100% dos alunos
afirmaram que o contetido foi mostrado na aplicacdo de maneira clara.

O grafico de resultado do questionério de pos-teste da questdo quatro mostra que 87% dos alunos
afirmaram que o OA, estd auxiliando e facilitando o seu aprendizado, 0 que é muito importante ter esse
feedback. Apenas 13% afirmam que o OA, ndo esta auxiliando e facilitando o seu aprendizado. Numa amostra

de quinze alunos, apenas dois alunos afirmaram que a ferramenta ndo auxiliou e facilitou seu aprendizado.



Figura 24— Gréficos de resultado do Questionario Pds-Teste do Software da questdo 5a 8

Apos utilizar o jogo vocé ficou mais Vocé acha que 0 jogo pode estar
interessado no contetdo? sempre junto ao método tradicional
) 3 de ensino?
= Sim = N&o
HSim ® Nado
0%

13%

O jogo te ofereceu boas opgdes de O jogo esté te motivando a estar
ajuda no contetdo? sempre se superando e aprendendo
mais?
B Sim M N3o

ESim mN3o
7%
0%

Fonte: Elaborada pelo autor

O grafico de resultado do questionario de pos-teste da questao cinco mostra que 100% dos alunos
afirmaram que o OA, fez com que eles ficassem mais interessados no contetido depois que eles utilizaram.

O gréfico de resultado do questionario de pds-teste da questdo seis mostra que 87% dos alunos
afirmaram que o0 OA pode estar sempre junto ao método tradicional de ensino. Apenas 13% afirmam que o
OA ndo pode estar junto ao método tradicional de ensino. Numa amostra de quinze alunos, apenas dois
afirmaram que 0 OA ndo deve estar junto ao método tradicional de ensino.

O gréfico de resultado do questiondrio de pos-teste da questdo sete mostra que 93% dos alunos
afirmaram que o OA, ofereceu boas opBes de ajuda no conteldo, apenas 7% afirmaram que ndo foi
apresentado boas opgdes de ajuda do contelido. Numa amostra de quinze alunos apenas um afirmou que o

jogo ndo ofereceu boas opgBes de ajuda no contelido.
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O gréfico de resultado do questionério de pds-teste da questdo oito acima mostra que 100% dos alunos

afirmaram que 0 OA estd motivando a procurar sempre se superar e aprender cada vez mais.

Figura 25— Gréficos de resultado do Questionario Pds-Teste do Software da questdo 9a 10

\océ considera que o jogo ajuda no Vocé esta satisfeito com a
ensino e avaliacdo da disciplina e ferramenta?

pode melhorar o seu rendimento?
HSim M N3o

ESim ®mN3o

0%
7%

Fonte: Elaborada pelo autor

O gréfico de resultado do questionario de pos-teste da questdo nove mostra que 93% dos alunos
afirmaram que o jogo ajuda no ensino e avaliaco da disciplina e que pode melhorar o seu rendimento. Apenas
7% afirmaram que ndo consideram que 0 jogo ajudard no ensino e avaliacdo, e ndo pode melhorar seu
rendimento. Numa amostra de quinze alunos apenas um afirmou que 0 jogo ndo ajuda no ensino e avaliagao
da disciplina e que ndo pode melhorar o seu rendimento.

O gréfico de resultado do questionério de pds-teste da questdo dez mostra que 100% dos alunos
afirmaram estar muito satisfeitos com a ferramenta, e que a experiéncia foi muito boa, eles gostaram muito
dessa forma divertida de estar aprendendo e que a ferramenta facilita sua vida. A partir de todas essas
avaliagBes e resultados obtidos, foi possivel obter uma satisfatoria taxa de aceitacdo do OA desenvolvido, por
parte da diretoria, dos professores da area, e também por parte dos alunos.

Com isso foi feita uma analise dos resultados em relacéo as notas e as médias dos alunos, comparando
com o antes e o depois de utilizar o OA. Podemos observar que houve um crescimento significativo nas notas
dos alunos e também uma evolugdo da média da turma, demonstrando que houve um aumento de aprendizado

passado pela ferramenta. Podemos verificar essa comparacao a seguir nas Figuras 26 e 27.
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Figura 26— Grafico de Desempenho dos Alunos no Pré e no Ps-Avaliativo

Comparagao dos Resultados Pré-
Avaliativo e Pds-Avaliativo

M Pre-Avaliativo M Pos-Avaliativo

Al A2 A3 A4 A5 A6 A7 A8 A9 A10 All Al12 Al13 Al4 A15

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 27— Grafico de Medianas dos Alunos no Pré e no Pés-Avaliativo

Comparacao das medianas dos
alunos no pré avaliativo e pds

avaliativo
10

M Seriesl

Mediana Mediana

Fonte: Elaborada pelo autor

Podemos concluir entdo com os graficos mostrados acima que as notas individuais dos alunos no Pds-
Avaliativo, comparado a0 Pré-Avaliativo aumentaram, ou seja, cada aluno conseguiu evoluir o seu
aprendizado, e que a mediana geral dos alunos também aumentou de 7,0 para 9,0, ou seja, a ferramenta teve

influéncia no aprendizado dos alunos, e que o rendimento dos alunos melhorou apés o uso do OA.
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5. Conclusado

Neste capitulo apresentam-se as conclusdes sobre este trabalho. Na Secdo 5.1 apresentam-se as
consideracdes finais. Na Secdo 5.2 sdo descritas as contribui¢Bes do trabalho. A Segéo 5.3 é
mostrada algumas propostas para trabalhos futuros.

51 ConsideragOes Finais

Esse trabalho apresentou 0 OA memorizando, cujo objetivo € motivar e auxiliar os alunos do sexto
ano no aprendizado da lingua portuguesa. Ao término da validagdo, pdde-se observar que 0 OA desenvolvido
atendeu as expectativas dos alunos e professores que acompanharam esse processo de validagéo, no propdsito
de auxiliar, motivar o ensino e a aprendizagem da lingua portuguesa. Os alunos se motivaram, e aumentaram o
seu conhecimento de uma forma divertida. O desenvolvimento de jogos educacionais € uma area muito
importante, que ainda vem sendo pouco Utilizadas nas escolas, e as escolas necessitam receber 0 maximo de
apoio tecnologico.

O desenvolvimento da ferramenta foi essencial, e atendeu as necessidades dos alunos e professores,
pois a escola ndo fazia uso de nenhuma ferramenta adicional no auxilio e motivagdo dos alunos. A ferramenta
disponibilizou uma interface muito simples e padronizada, e os alunos ndo sentiram dificuldade em utilizar o
OA.

Essa facilidade contribuiu ainda mais para que os resultados fossem positivos. Podemos entéo concluir
que os objetivos desse trabalho foram atingidos, em relacdo aos problemas que foram levantados inicialmente.

O OA memorizando foi desenvolvido para atingir o pablico de alunos do sexto ano do Ensino Fundamental.

52.  Contribuicdes do Trabalho

Como contribuicdes deste trabalho a ferramenta proporcionou uma motivacao a mais em aprender 0S
contetidos Vistos em sala de aula, onde os alunos aprenderam de forma divertida com o acompanhamento dos
professores da drea. A ferramenta auxiliou o trabalho de ensino dos professores e aprendizagem dos alunos.

O software contribuiu para sanar as dificuldades nos assuntos identificados com os professores da area,
visto que ao aplicar um questionario de avaliagdo de conhecimento, os alunos sentiam dificuldade em alguns

assuntos, e logo apos utilizar o OA, aprenderam de forma simples, e conseguiram melhorar seu rendimento.
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Podemos afirmar ent&o que o objeto de aprendizagem pode contribuir com a escola, e mostrou que
esse método pode ser inserido no dia a dia da escola, pois a ferramenta despertou um maior interesse até
mesmo em alunos que estavam desinteressados na disciplina.

A direcdo e os professores também tiveram total satisfacdo com a ferramenta, pelo que a mesma
proporcionou aos alunos. O OA contribuiu como algo novo e interessante, jamais utilizado na escola, onde

deixou todos otimistas e motivados.
53.  Propostas para Trabalhos Futuros
O software proposto nesse trabalho académico possui algumas propostas para trabalhos futuros.

Como o mesmo utiliza-se de arquitetura Model, View e Controller (MVC), e banco de dados facilita uma
modificacdo futura. Algumas propostas séo:

v Modificacdo do contelido, podendo atualizar o contelido caso haja mudangas nas regras da
lingua portuguesa.
v Aumento de fases: 0 jogo da memoria tem a possibilidade de adicdo de novas fases caso ache

necessario, envolvendo outros assuntos da lingua portuguesa.

v Utilizacdo de base de dados facilita num futuro a adicdo de novas perguntas e respostas para
a parte avaliativa, envolvendo diversos assuntos da lingua portuguesa.

v Caso haja mudancas realizar uma nova validacdo da ferramenta com profissionais da area e

alunos.

54. Dificuldades Encontradas

No decorrer do desenvolvimento deste trabalho foram encontradas dificuldades, que serdo mostradas

asequir:

v Entender o contelido da Lingua Portuguesa, para s6 assim ser capaz de identificar as
necessidades dos alunos e assim estar pronto para preparar os contetidos da forma correta, assim como as
avaliagOes.

v Utilizar ferramentas de exportacdo de executavel Java, para utilizar em outras maquinas o
projeto desenvolvido, visto que jamais tinha visto isso na minha vida académica, e tive que buscar
conhecimento de servidor controlado através do prompt de comando, para assim a maquina onde instalei o

software reconhecer a base de dados.
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v Utilizar ferramentas de criacdo de instalador de software, assim como automatizar 0s

programas que meu software dependia para o correto funcionamento, a dificuldade apareceu pelo fato de
nunca ter feito o procedimento durante a vida académica.

v Conseguir quantidade favoravel de alunos para validagdo, e também equipamentos para

validacdo, pois a época que o software foi validado néo favoreceu tanto, pois os alunos estavam de férias, s6
tinham poucos alunos disponiveis, 0s que estavam em recuperagao.
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APENDICE A — Diagrama de Sequéncia do OA

SD - Consultar Area de Créditos
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SD - Consultar Area de Estudo
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SD - Consultar Area de Opgdes
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SD — Iniciar Jogo

sd Iniciar Jogo J
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SD — Efetuar Jogadas
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SD — Salvar Pontuacdo

sd Salvar Pontuagéo J
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APENDICE B — Questionarios Aplicados

Questionario pré-avaliativo

1) Encontro Vocélico € o encontro de uma ou mais vogais na mesma silaba?

2) Sobre encontros vocalicos, o que € ditongo?

3) Sobre encontros vocélicos, o que é tritongo?

4) Sobre encontros vocalicos, o que € hiato?

5) Escreva qual dessas palavras falta 0 acento: ajuda, caju, indios, ajuda, voltar.

6) Escreva qual dessas palavras esta acentuada de forma errada: pajé, lapis, café, azul.

7) Escrevaqual dessas palavras ndo tem separacao silabica: lua, gato, cao, limao.

8) Escreva qual dessas € a forma certa de separar a palavra ouro:

0O-uro, ou-ro, our-0, 0-u-r-o.

9) Escreva qual dessas palavras esta escrita corretamente: carossel, caroca, carro, boracha.

10) Escreva qual dessas palavras utiliza o J corretamente: jigante, jirafa, tanjerina, jarra.



Questionario de pre-uso do software

1) Vocé gosta de utillizar o computador para estudar?

2) Vocé gosta de jogos?

3) Vocé ja havia utilizado alguma ferramenta de auxilio no ensino de alguma disciplina? Se

sim, qual?

4) Vocé tem interesse em jogos e ferramentas que auxiliam o aprendizado de diversos

assuntos vistos na escola?

5) Vocé acha interessante aprender assuntos de portugués através de jogos?

6) Vocé acha que essas ferramentas facilitam e deixam o aprendizado mais prazeroso?

7) Vocé acha que se 0 jogo te passar um contetido de forma simples e adequada pode

contribuir para a sua motivacéo em aprender?

8) Vocé acha que seu rendimento pode melhorar depois que vocé passar a utilizar o jogo?

9) Vocé acha interessante ao final do jogo vocé responder um quiz de perguntas para avaliar

0 seu aprendizado?

10) Vocé acha interessante gque 0 jogo tenha opgéo de guardar pontuacéo para que vocé

possa estar se superando cada vez mais?
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Questionario de p6s-uso do software

1) Vocé sentiu dificuldade na utilizag&o do jogo ou ao acessar as partes dele?

2) O conteldo é apropriado para o aprendizado da disciplina?

3) O contetdo foi mostrado de maneira clara?

4) O jogo esta auxiliando e facilitando o seu aprendizado?

5) Apobs utilizar o jogo vocé ficou mais interessado no contelido?

6) Vocé acha que o jogo pode estar sempre junto ao método tradicional de ensino?

7) O jogo te ofereceu boas opgdes de ajuda no contetido?

8) O jogo esta te motivando a estar sempre se superando e aprendendo mais?

9) Vocé considera gue o jogo ajuda no ensino e avaliacdo da disciplina e pode melhorar seu

rendimento?

10) Vocé esta satisfeito com a ferramenta?
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