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RESUMO

A presenca das tecnologias na educacéo, especificamente em sala de aula, traz ao
docente inimeras possibilidades de repensar suas estratégias e ferramentas pedagdgicas. Em
meio a tecnologia, surgiram os mais diversos Recursos Educacionais Digitais (RED), como
elementos propulsores tanto no que se refere ao engajamento quanto ao interesse discente na
apreensdo de conteudos. Para auxiliar o professor no processo de selecdo em meio a tantas
opcdes de recursos, existem, na literatura, trabalhos que propdem parametros que devem ser
levados em consideracdo sobre diversos aspectos importantes em RED, como por exemplo o
alinhamento pedagdgico, tecnoldgico, bem como a facilidade de uso. Entretanto, a presente
pesquisa sinaliza que existem aspectos, originalmente de natureza técnica, que precisam ser
observados numa perspectiva pedagogica, pois favorecem tanto o engajamento quanto o
interesse do discente no que se refere a utilizagdo do recurso. Nesse contexto, a ilustragdo e a
narrativa séo elementos que interferem, de modo direto, na aceitacdo e consequentemente
utilizacdo do RED. Mesmo estes aspectos possuindo caracteristicas técnicas, € possivel que o
docente faca uso deles no momento da avaliacdo e selecdo de tais recursos. Assim, o trabalho
teve como objetivo geral sistematizar o uso da ilustracdo e da narrativa como parametros para
a avaliacdo e selecdo de RED. Para alcancar o objetivo apresentado, formularam-se como
objetivos especificos verificar a percepcdo dos professores acerca da contribuicdo da
ilustracdo e da narrativa em RED e propor um conjunto de pardmetros que auxiliem os
professores a avaliar os RED na perspectiva da ilustracdo e da narrativa. Para entender de que
modo o docente percebe a ilustragdo e narrativa em um RED, foi realizada uma coleta de
dados com professores de escolas publicas, a qual identificou que, na perspectiva deles, 0s
elementos de ilustracdo e de narrativa sdo importantes para engajar os alunos no uso de RED
e potencializar o processo de aprendizado. Considerando que € preciso auxiliar o professor a
entender de que forma a sua percepcdo deve incidir sobre a ilustracdo e narrativa, foram
propostos parametros para a avaliacdo e selecdo de RED, com foco na analise da ilustracéo e
da narrativa, no intuito de dar suporte ao docente na compreensdo da interferéncia de aspectos

técnicos dentro do processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: RED. Avaliagéo. llustragdo. Narrativa.



ABSTRACT

The presence of technologies in education, specifically in the classroom, brings teachers
numerous possibilities to rethink their strategies and pedagogical tools. In the midst of
technology, the most diverse Digital Educational Resources (DER) have emerged as driving
elements for both engagement and interest in the apprehension of content. To assist the
teacher in the selection process in the midst of so many resource choices, there are works in
the literature that propose parameters that should be taken into consideration on several
important aspects in DER, such as pedagogical, technological alignment, as well as ease of
use. However, the present research indicates that there are aspects of a originally technical
nature that need to be observed from a pedagogical perspective, as they favor both student
engagement and interest regarding resource use. In this context, illustration and narrative are
elements that directly affect the acceptance and consequent use of DER. Even though both
aspects have technical characteristics, it is possible for the teacher to make use of these
elements at the moment of the evaluation and selection of such resources. Thus, the work
aimed to systematize the use of illustration and narrative as parameters for the evaluation and
selection of DER. To achieve the presented objective, it was formulated as specific objectives
to verify teachers' perception about the contribution of illustration and narrative in DER and
to propose a set of parameters that help teachers to evaluate DER from the perspective of
illustration and narrative. To understand how the teacher perceives the illustration and
narrative in a DER, a data collection was conducted with public school teachers, which
identified that, from their perspective, the elements of illustration and narrative are important
for engaging students during the use of DER and enhancing the learning process. Considering
that it is necessary to help the teacher to understand how his perception should focus on
illustration and narrative, parameters were proposed for the evaluation and selection of DER,
focusing on the analysis of illustration and narrative, in order to support the teacher to
understand the interference of technical aspects within the teaching-learning process.

Keywords: DER. Evaluation. Illustration. Narrative.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia possibilita acesso a grande quantidade de conteddos e recursos
digitais que podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem. Tais recursos podem
ser denominados de Recursos Educacionais Digitais (RED). Apesar de considerar ndo existir
uma definicdo consensual para a designacdo de RED, Castro (2014, p.82) os define como
“artefacto que possa ser armazenado e acedido num computador, concebido para ser usado no
processo de ensinar e aprender, autbnomo e com qualidade adequada e ainda com a

especificidade de ser potencialmente inovador.”.

Segundo Da Silva et al. (2016), um recurso digital € um item que se encontra
disponivel na Web em formato digital, passando a ser classificado como educacional a partir
do momento que demonstra um objetivo educacional, se configurando como uma ferramenta

para o processo de aprendizagem.

Proenca (2014), considera que um RED deve, pedagogicamente falando,
promover a inclusdo e o acesso, estimular o envolvimento do aluno na aprendizagem,
favorecer aprendizagens significativas, além de ser facil de usar e apresentar convergéncia

curricular.

Nesta realidade, € atribuida uma competéncia necessaria aos professores, que € a
capacidade de identificar tais caracteristicas, para, assim, selecionar contelidos e recursos
relevantes para seus alunos e que estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem previstos
no curriculo além de serem simples e intuitivos (CIEB, 2017). Isso porgue, para a integracéo
inovadora das tecnologias no processo de ensinar e aprender, os professores teréo de refletir
sobre as suas préticas de modo a modifica-las, adaptando-as a era digital (CASTRO, 2014).

Considerando atualmente a existéncia de uma grande quantidade de diversos tipos
de RED, torna-se um desafio para novos docentes ou docentes sem acesso prévio a essas
tecnologias, selecionar recursos adequados para seus alunos. Visando auxiliar a etapa de
selecdo e avaliacdo de RED, existem trabalhos que propdem parametros que servem de guia

para fundamentar as decisfes tomadas nesses processos.

Nessa perspectiva, um desses trabalhos é do Centro de Inovacgdo para a Educagédo

Brasileira (CIEB), que desenvolveu o Notas Técnicas, uma serie de documentos que discutem
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objetivamente sobre diversos temas atuais relacionados a inovacdo na Educagdo publica
brasileira. Um destes documentos ¢ intitulado “Orientagdes para Selecdo e Avaliacdo de
Conteudos e Recursos Digitais”, e tem como objetivo apresentar conjuntos de orientagoes,
para professores e usuarios de RED, que auxiliem tanto no processo de escolha quanto no de
avaliacdo destes (CIEB, 2017).

A definicdo de parametros simples e rapidos que ndo requeiram conhecimentos
especializados sobre tecnologia ou processos complexos de analise e avaliacdo dos REDs sao
0 cerne do trabalho de CIEB (2017). Tais parametros propdem a analise, por exemplo, do
alinhamento pedagdgico, a facilidade de uso, e as tecnologias necessarias para o uso de RED,
destacando aspectos importantes a serem considerados pelos professores no processo de

escolha de RED para serem usados em sala de aula.

E importante destacar, no entanto, que a escolha de um RED deve também
considerar a receptividade dos alunos aos recursos, pois, para que estas tecnologias sejam
consideradas significativas, ndo basta que os alunos simplesmente acessem as informacgdes,
eles precisam ter a habilidade e o desejo de utiliza-las, saber relaciona-las, sintetiza-las,
analisa-las e avalia-las (SEABRA, 2010).

Assim, é importante que os professores considerem as necessidades e preferéncias
dos alunos na selecdo e avaliagdo de RED, da mesma maneira que sejam capazes de
identificar os recursos com maior potencial de uso e que possibilitem alcancar os objetivos
pedagdgicos pretendidos. Isso estd de acordo com Castro (2014), que considera necessario
que os professores assegurem que os trabalhos desenvolvidos dentro e fora de sala de aula

sejam relevantes para seus alunos e respondam as suas necessidades particulares.

Ainda, de acordo com Tezani (2006, p.11):

Assim, ao relatar sobre aprendizagem, desenvolvimento, processos de interacdo e
educacdo escolar ndo se pode deixar de abordar sobre a vontade de aprender, o
desejo de buscar e realizar a construgdo do conhecimento, o que se acredita poder
ser resgatado através dos jogos em sua dimensao afetiva.

Valenza e Hounsell (2018) apresentam uma série de diretrizes baseadas em
trabalhos cientificos que abordam o uso de Jogos Seérios voltados para criangas, apontando
uma visdo geral sobre o impacto de mecénicas, ilustracbes, narrativas, feedbacks e

apresentacdo de conteudos na experiéncia de uso dessas ferramentas.
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Para Zyda (2005, p.26), Jogos Sérios sdo, em uma traducédo direta, “um concurso
mental, jogado com um computador de acordo com regras especificas, que utiliza o
entretenimento para promover treinamento governamental ou corporativo, Educacao, salde,

politicas publicas e objetivos de comunicagao estratégica”.

Por essa definicdo, Jogos Sérios podem ser entendidos como um tipo de RED,
visto que pressupde a integragédo entre objetivos educacionais e elementos de entretenimento

tipicos dos jogos, em um meio digital.

Neste trabalho, para que sejam entendidas e estabelecidas corretamente as
relacfes com elementos e conceitos de jogos, fez-se necessario delimitar o escopo de RED
para RED do tipo jogo digital, mas ressaltando que os conceitos aqui trabalhados n&o estéo

restritos a esse tipo de recurso.

Segundo Da Silva Leite e de Mendonga (2013, p.132):

A utilizacdo dos jogos educacionais permite integrar conceitos do programa escolar
com o mundo real, através da fantasia proporcionada pelos jogos, e da colaboragéo
entre os alunos, uma vez que 0s jogos podem ter caracteristicas multiplayer, de
exploracdo e facilidade de utilizacdo, principalmente pelos alunos ja estarem

familiarizados com suas mecénicas, permitindo ao educador agir como tutor ou guia.

O uso dos jogos oferece, segundo Rego (2013), ambientes desafiadores, capazes
de “estimular o intelecto”, proporcionando a conquista de estdgios mais elevados de
raciocinio. Entretanto, de acordo com Tezani (2006), para melhor aproveitar o potencial
cognitivo e afetivo dos jogos, é preciso que sejam bem definidos os objetivos pretendidos
com a utilizacdo destes em sala de aula, para que seu uso ndo ocorra de maneira aleatoria, sem

significado pedagogico.

Assim, para guiar o professor na selecdo de RED com impacto positivo em sala de
aula, é importante considerar parametros tanto de natureza pedagogica (adequacdo dos
conteddos para o propdsito pretendido), quanto de natureza técnica, compreendendo
usabilidade (facilidade de navegacéao e feedbacks), a forma de acessar (se o recurso pode ser
usado online e offline, se funciona nos dispositivos presentes na escola), e atratividade para

seus alunos (aspectos como a ilustragéo e a narrativa, por exemplo).
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1.1 Justificativa e relevancia

Tendo em vista a expansdo das tecnologias e sua utilizagio no ambito
educacional, é fundamental que os educadores possam ser capazes de escolher recursos tanto

sob a Gtica pedagogica quanto técnica para atingir os objetivos pretendidos em sala de aula.

Pardmetros para auxiliar os professores nesse processo de selecdo de RED sdo
importantes e estdo presentes em diversos trabalhos cientificos. Entretanto, observou-se uma
possibilidade de contribuicdo na producdo académica com enfoque nos aspectos de ilustracao

e de narrativa, considerando RED do tipo jogo digital.

O presente trabalho parte da hip6tese que, apesar de a ilustracdo e a narrativa em
RED se tratarem de aspectos capazes de atrair, reter e engajar os alunos nesse tipo de recurso,
a analise desses elementos ocorre frequentemente de maneira superficial ou mesmo implicita,

0 que pode ocasionar em escolhas menos adequadas para o propdésito pretendido com o RED.

Sendo assim, o presente trabalho tem as seguintes questfes de pesquisa: O tipo de
ilustracdo ou de narrativa fazem diferenca? Quais as preferéncias visuais e narrativas dos
alunos? Como a ilustracdo e a narrativa podem auxiliar na interacdo de alunos com

necessidades especiais?

Dessa forma, o presente trabalho busca propor parametros guia para oS
professores sobre a ilustracdo e a narrativa, de modo a orienta-los na analise desses aspectos
no processo de selecdo de RED.

1.2 Objetivos

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo geral sistematizar o uso da

ilustracéo e da narrativa como parametros na avaliacao e selecdo de RED.
Ja como objetivos especificos:

- Identificar a percepcdo dos professores acerca da contribui¢do dos elementos de ilustracéo e

de narrativa em RED.

- Propor um conjunto de parametros que auxiliem os professores a avaliar os RED na

perspectiva da ilustracédo e da narrativa.
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Para uma melhor compreensdo, esta pesquisa foi organizada em sete capitulos. O
primeiro capitulo introduz ao tema de estudo, apresentando as motivacoes, a justificativa e os
objetivos definidos. O segundo capitulo onceitua e apresenta a ilustracdo e a narrativa na
perspectiva de jogos digitais e RED do tipo jogo digital, depois apresenta uma série de
trabalhos que propdem parametros para a selegdo de RED, selecionando e relacionando 0s
parametros que abordam esses aspectos. No terceiro capitulo € descrita a metodologia adotada
para 0 desenvolvimento da pesquisa, detalhando os passos para a criacdo de um instrumento
de coleta de dados que foi aplicado com professores. No quarto capitulo foram apresentados e
analisados os resultados decorrentes da coleta de dados descrita no capitulo 3. Ja no quinto
capitulo, sdo propostos parametros para a avaliacdo da ilustracdo e da narrativa em RED,
baseados nos estudos analisados ao longo desta pesquisa. No sexto capitulo é realizada a
analise de um RED utilizando os parametros propostos no capitulo 5. Por fim, no sétimo
capitulo, sdo apresentadas as consideracdes finais sobre os resultados observados ao longo do

estudo e possibilidades de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo encontra-se dividido em trés secdes. Na secdo 2.1 é apresentado um
referencial sobre a ilustracdo e a narrativa em jogos digitais e RED de tipo jogo digital. Este
foi considerado importante para melhor compreender do que se tratam os conceitos em
destaque nesta pesquisa. Na secdo 2.2 foram reunidos cinco trabalhos cientificos que
formulam parametros para a avaliacdo de RED, apresentando-os em tabelas. Ja na secéo 2.3,
foram destacados e analisados quais dos parametros trazidos na se¢do 2.2 foram identificados

como relacionados aos aspectos de ilustracdo e de narrativa.

2.1 Alilustracédo e a narrativa em RED

De acordo com as relacdes estabelecidas no capitulo 1, existem diversos
principios para jogos que sdo aplicaveis para RED do tipo jogo digital. A ilustracéo e a
narrativa sdo dois deles. Apesar do foco desta monografia ndo ser a analise de jogos digitais,
considerou-se que eles e RED do tipo jogo digital, apesar de possuirem diferentes intuitos,
ambos séo afetados pelas ilustragdes e pelas narrativas, e, portanto, foram analisados sob a
mesma Gtica.

Schell (2019) destaca 4 pontos fundamentais que compdem jogos: 1) mecanica,
que consiste nas regras, objetivos e métodos de interacdo que o jogador tem a sua disposicao;
2) narrativa, a historia desenvolvida para ambientar os acontecimentos do jogo, dando sentido
de progressdo e atribuindo significado para as ac6es do jogador; 3) estética, elementos como
personagens, botdes, sons e como interagem entre si; e 4) tecnologia, que determina em qual
plataforma o jogo sera desenvolvido e jogado.

Da Silva Leite e de Mendonca (2013) entendem que, para atender as necessidades
educacionais, jogos educativos precisam também de outras caracteristicas. Em seu trabalho
utilizam como base os 4 pontos fundamentais para jogos de Schell (2019) expostos acima e
inserem um novo, considerando o contexto de jogos educacionais digitais: aprendizagem. O

esquema presente na figura 1 a seguir constitui o0 modelo formulado pelos autores.
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Figura 1 — Aspectos de jogos educativos

Mais visivel

f
I\ Estética |

Aprendizagem Historia

Fonte: Da Silva Leite e de Mendonca (2013)

Nessa distribuicdo, os fatores estéticos sdo apresentados como 0s mais visiveis em
jogos educativos, sendo seguidos pela aprendizagem e a histéria, e, em uma camada menos
visivel, a tecnologia e as mecénicas. Para os propoésitos deste trabalho, foi destacado do
elemento estética apenas o que diz respeito as ilustracbes dos jogos digitais, sabendo-se que
0s sons, por exemplo, possuem também grande impacto na experiéncia estética de jogos. Os
aspectos de mecéanicas e tecnologias, apesar de serem fatores importantes, se distanciam do
escopo da discussao pretendida, e, por isso, ndo foram aprofundados.

Por essa representacdo, podemos perceber a estética, com destaque a ilustracgéo,
como um elemento de grande importancia em jogos educativos, se tratando da camada mais
visivel nesses recursos.

Para Miller (2011, p.32), a ilustracdo em jogos digitais esta presente em:

[...] os personagens, que englobam o avatar que o jogador controla, assim como 0s
personagens nao-controlaveis que participam da narrativa; os cenarios, que sdo 0s
ambientes pelos quais 0s personagens desenvolvem suas a¢des, podendo ter pequena
ou grande capacidade de interacdo; e a interface grafica, que se serve da utilizacéo
de icones e demais simbolos para contextualizar o jogador do que est4 acontecendo

durante o jogo.

Temos ainda que “os personagens sdo o componente central em maior parte dos
Jogos Digitais contemporaneos, em que a interatividade e a narrativa se desenvolvem

tomando como foco as a¢des do avatar do jogador dentro dos cendrios” (MULLER, 2011).
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Logo apds as ilustracBes, sdo apresentados os aspectos de narrativa e de
aprendizagem.

Para Ryan (2004), a narrativa € uma construcdo cognitiva que pressupde a
existéncia de um mundo com personagens e objetos, que, a partir de algum acontecimento,
dara origem a objetivos, planos e emogdes para 0s personagens. Para Werbach e Hunter
(2012), a narrativa em jogos propicia um sentimento de coeréncia e consisténcia para a acéo
dos personagens, 0 que também esta de acordo com Gouveia (2010).

De acordo com Dubiela e Battaiola (2007, p.6) “as narrativas possuem a fungdo
de transportar o usuério para 0 mundo virtual onde ocorre a acdo do seu personagem, entdo,
nesse local, 0 usuério pode julgar com efetividade a experiéncia imersiva de jogar.”.

Novamente segundo Mdller (2011, p.67):
Os elementos que compdem a direcdo visual do jogo digital também ajudam a
contar uma historia, e a estética visual possui um papel importante para que uma
historia seja contada de maneira clara para o jogador. Para exemplificar, jogos
digitais educativos, com énfase em histéria mundial, trabalham com referéncias
exatas dos periodos retratados, interferindo na estética visual, pois a autenticidade
dos gréficos apresentados tem um papel importante na compreensdo do contetdo e

sua devida assimilacdo por parte do publico.

Portanto, pode-se notar uma conexdo direta entre narrativas e ilustracdes, como
elementos que dialogam entre si e podem auxiliar na imersdo do uso de RED de tipo jogo
digital. E importante, portanto, que esses elementos sejam bem projetados e relacionados,
para que seu potencial de contribuicdo seja 0 maior possivel.

Em relacdo ao fator aprendizagem, Da Silva Leite e de Mendonca (2013, p.140) o
classificam como a “descricdo dos conteldos pedagdgicos e definicdo dos objetos de

aprendizagem que serdo abordados e trabalhados no jogo.”.

Segundo Gouveia (2010, p.21) “o jogo pode aumentar sentimentos de controlo e
competéncia na resolucdo de situagdes de conflito e de actividades compensatorias (énfase
psicogenética) e, mais recentemente, que pode desenvolver competéncias educativas e

cognitivas (€nfase cognitiva).”.

Relacionando os conceitos expostos acima, é possivel entender que, RED do tipo
jogo digital sdo recursos situados no meio digital que possuem objetivos pedagdgicos que,

permeados por elementos narrativos e ilustrativos, promovem o processo de aprendizado.



24

2.2 Parametros para a selecédo de RED

A literatura possui diversos trabalhos que sinalizam o uso de pardmetros para
avaliar e selecionar RED, sendo observado, em sua maioria, aspectos de cunho pedagogico.
Nesta secdo foram reunidos cinco trabalhos que propdem parametros que objetivam guiar o

processo de selecdo de RED.

Os trabalhos selecionados foram os de CIEB (2017), Valenza e Hounsell (2018),
Nesbit, Belfer e Leacock (2003), Reategui e Finco (2010), e Castro (2014). A seguir foram
apresentados 0s parametros propostos por cada um dos trabalhos mencionados e destacados
quais destes parametros serdo mais profundamente analisados posteriormente na secdo 2.3

desta pesquisa.

CIEB (2017) sistematiza os principais métodos e ferramentas utilizadas em paises
como Inglaterra, Noruega, Canada e Chile, por meio de 9 parametros que estdo presentes na
realidade brasileira dos professores e escolas. Tais parametros estdo dispostos nas tabelas 1, 2

e 3 a seguir.



Tabela 1 — Orientacdes para selecdo e avaliacdo de contetdos e recursos digitais

CIEB Notas Técnicas #5 - Orientacoes para selecdo e avaliacao de contetdos e recursos digitais (CIEB, 2017).
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Diretrizes

Descricao

1) O contetido possui alinhamento com
o curriculo?

O primeiro passo para identificar o alinhamento ao curriculo € definir o
conteudo pedagogico para o qual necessita dos recursos e delimitar os
objetivos de aprendizado que vocé deseja alcancar. Feito isso, analise:
* 0 recurso atende claramente aos objetivos determinados?

« € adequado ao publico alvo ao qual se destina?

« € relevante, preciso e confiavel?

« as atividades propostas sao adequadas aos objetivos?

Caso o recurso abranja mais conteldos do que os objetivos desejados,
verificar se os demais conteidos também estéo alinhados com o
curriculo proposto pela rede/escola, ou que seja possivel utilizar apenas
o conteldo desejade sem a necessidade de navegar pelos demais.

2) O contetdo é de qualidade e adequado
ao proposito?

Verifique se o conteudo oferecido pelo recurso & central e relevante para
a experiéncia de aprendizagem. Observe a exatidao do contetdo que
esta sendo trabalhado e sua consisténcia tecrica.

Os objetos, como imagens, audio e videos, devem ser adequados ao
publico e ac contexto de uso.

A qualidade grafica dos textos, imagens e videos, e sonora de audios.
deve permitir facil entendimento do contetdo nas diferentes plataformas
a que se destina.

Tenha atencéo e evite recursos com conteudos com parcialidade politica,
religiosa ou étnica, preconceitos, material ofensivo ou omissdes.

3) Possibilita métodos pedagogicos
inovadores, promovendo engajamento
e facilitando o aprendizado?

Um recurso interativo € capaz de engajar os estudantes e professores em
uma experiéncia de ensino aprendizagem rica. Um dos beneficios dos
conteudos digitais € a grande variedade de tipos de conteidos, como
texto, audio, video, imagens, paginas de internet interativas, aplicativos e
jogos, que oferecem aos estudantes mltiplas oportunidades de escolha
do conteudo com o qual melhor se adaptam e aprendem. E importante
que os alunos utilizem os diferentes tipos durante o processc de
aprendizado, e vocé, como professor, deve planejar a melhor forma de
aproveitar essa diversidade, baseado no perfil dos alunos.

Avalie se o recurso faz uso ou oferece suporte a diferentes métodos de
ensino, como Ensino Hibrido, Sala de Aula Invertida, Ensino Adaptativo,
Aprendizado Através de Desafios e Projeto e Aprendizado Auténomo,
entre outros que deseje utilizar. Avalie também a forma de uso, se os
estudantes o utilizarao individualmente e/ou em grupo (celaborativo ou
néo), isso pode ser determinante para que se adapte ao seu método de
ensino, facilitando o aprendizado e aumentando o engajamento dos
alunos.

Fonte: adaptado de CIEB (2017)



Tabela 2 - Orientagdes para selecédo e avaliagdo de conteidos e recursos digitais

CIEB Notas Técnicas #5 - Orientacoes para selecao e avaliacao de contetdos e recursos digitais (CIEB, 2017).
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Diretrizes

Descricao

4) Possui formas efetivas de avaliar
o aprendizado?

Um recurso educacional deve oferecer a vocé, professor, subsidios para
identificar se o aluno conseguiu ou nae alcancar os objetivos de
aprendizado propostos. Isso pode ser feito de diferentes maneiras:

« através de pequenas atividades incorporadas em diferentes etapas

« atraves de uma avaliacao informal ao final

« atraves auto avaliacao ou atividades em pares e em grupos

* ou ainda através uma avaliacao formal que mede o nivel de
desenvolvimento alcancado pelo aluno durante e/ou apos o uso do
recurso, permitindo a comparacao com seu conhecimento prévio.

5) E facil de usar?

Um bom recurso nao deve precisar de manuais ou orientacdes para que
vocé consiga usa lo e o aprendizado de uso do recurso ndo pode se
sobrepor ao aprendizado do contelido pedagogico. Algumas perguntas
podem ajudar a identificar isso:

+ 0s icones e imagens utilizadas seguem padroes e convencdes comuns?
+ a navegacao e facil e intuitiva?

* possui versao adequada para as diferentes plataformas a que se
destina?

+ possui instrucdes para o professor sobre como deve ser inserido em
aula?

O design do recurse deve ser convidativo e agradavel aos olhos, vocé
deve conseguir faciimente se concentrar no conteldo. sem ter de se
preocupar em como ele funciona.

Quanto menos conhecimento tecnolégico especifico o recurso
necessitar, mais facil de usar sera. Mesmo que seja necessario gue vocé
precise de algum treinamento ou capacitac@o para o uso, isso néo pode
influenciar no momento de use com os alunos.

6) Funciona com os sistemas disponiveis
na sua rede/escola?

E indispensavel que vocé conheca os sistemas utilizados em sua rede ou
escola, principalmente o Ambiente Virtual de Aprendizado (caso exista).
Isso Ihe permitira entender as diferentes formas de uso do recurso com
seus alunos.

Caso vocé deseje utilizar o recurso, ou os resultados de uso deste, em
conjunto com outros recursos, € provavel que vocé precise incluir ou
integra lo com outros sistemas disponiveis. Logo, vocé precisa identificar
o potencial de integracéo dele com os sistemas da escola (sistema
académico efou administrativo). Para isso, vocé deve verificar se eles
funciona com padrdes abertos ou utilizam alguma especificacao técnica
para interoperabilidade (por exemplo: SCORM, LTI IMS Global Learning
Consortium) e se organizam as informacées de forma semelhante ao
utilizado na rede/escola.

Fonte: adaptado de CIEB (2017)



Tabela 3 - Orientagdes para selecédo e avaliagdo de conteidos e recursos digitais

CIEB Notas Técnicas #5 - OrientacOes para selecdo e avaliacao de conteudos e recursos digitais (CIEB, 2017).
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Diretrizes

Descricao

7) A infraestrutura em sua rede/escola
é suficiente para o uso do recurso?

E importante que vocé saiba quais tecnologias sua rede/escola e seus
alunos possuem, e verificar se 0s requisitos minimos do recurso, ou
tecnologias suportadas por €le, estdo de acordo, com atengao para:

« tipe de dispositive (computador, tablet ou smartphone)

« velocidade da conexao com a internet da escola e dos alunos

« sistema operacional (i0OS. Android, Windows, MAC...) e navegador
(Internet Explorer, Chrome, Firefox...)

« dispenibilidade de softwares (word , excel...)

« tamanhos de tela (resolucao)

O ideal € escolher recursos que suportem os padrées adotados na
rede/escola ou padroes abertos e largamente utilizados, ou
independentemente de sistema operacional e navegador. No caso de
plataformas que rodam online, verificar se também existe possibilidade
de uso off line e qual largura de banda (velocidade da conexao com a
internet) & necessaria para uso enline.

Verifique quais as garantias de seguranca e politicas de privacidade
relativas aos dados dos usuarios e se elas nao violam os dados e a
privacidade sua e dos alunos.

8) Possui funcionalidades para inclusao
e acessibilidade?

Vocé deve verificar se o recurso possui funcionalidades que permitam
que alunos com necessidades especiais possam utiliza lo. O modo de
fazer isso pode ser diferente, dependendo das necessidades individuais
do aluno. Porém de forma geral podemos destacar:

« interfaces faceis de usar, com possibilidade de adaptacdes como
tamanho de fontes e cores de letras e fundo;

« legendas ou audio opcional de todo o conteudo

* guia de uso para alunos com necessidades especiais

9) Busque referéncia e compartilhe.

Busque referéncias sobre a reputacao do autor, da instituicdo ou
empresa que esta fornecendo o recurso, pois elas podem funcionar
como um indicador importante de qualidade. Essa informacao deve ser
utilizada com cautela e sempre em consonancia com os outros critérios
de qualidade avaliados. Caso néo haja referéncias, analise outros
recursos do mesmo autor, instituicdo ou empresa.

Analise as avaliagdes e os comentarios na plataforma, ou busque
avaliacdes online. Converse com outros professore que j& utilizaram
isso ira Ihe ajudam a entender os principais pontos fortes e fracos do
recurso e do fornecedor.

Fonte: adaptado de CIEB (2017)

Dos parametros apresentados nas tabelas 1, 2 e 3, considerou-se que 0s de numero

1, 3, 4 e 9 possuem indicacdes mais direcionadas para a pratica do docente no que diz respeito

ao conteudo didatico, enquanto os de numero 6 e 7 se referem a caracteristicas tecnologicas

importantes para 0 uso de RED. Os parametros de nimero 2, 5 e 8, por sua vez, foram

identificados como importantes para a discussdo que esta pesquisa propoe.

Valenza e Hounsell (2018) apresentam uma série de diretrizes importantes em

Jogos Sérios para criancas, compilados e fundamentados na andlise de diversos trabalhos

cientificos. S&o no total 40 diretrizes, as quais encontram-se divididas em quatro grupos

principais: diretrizes de Entrada (1~6), que dizem respeito aos inputs do usuario no sistema;

diretrizes de Saida (7~25), relacionada as respostas fornecidas pelo sistema ao usuario durante

0 processo de interacdo; diretrizes de Contetdo (26~37), que abordam diferentes agdes que
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podem potencializar o recurso pedagogicamente; e diretrizes de Controle (38~40), que
sugerem um nivel de liberdade na navegacdo pelo recurso, possibilitando adequar o0s

conteudos para diferentes intuitos.

Por trazer um conjunto muito grande de diretrizes, foram selecionadas as 3 que
apresentaram maior grau de relagdo com os elementos de ilustragdo e de narrativa,

apresentados na tabela 4 a sequir.

Tabela 4 — Guidelines para game design de serious games para criangas

Guidelines para game design de serious games para criancas (VALENZA; HOUNSELL, 2018).

Diretrizes Descricao

Esta diretriz € especialmente importante no
caso de usuarios nao letrados. Quando o
usuario se encontra em processo de letramento,
13) Usar interface predominantemente pode ser interessante mesclar elementos visuais
visual e textuais. Porém, mesmo para usuarios ja
letrados, interfaces muito textuais podem
tornar-se rapidamente macantes.

Mesmo os personagens que nao interagem
e/ou nao dao conselhos sao recebidos
positivamente pelas criancas. As aparicées
destes, porem, nac devem ser intrusivas e

nao devem possuir tempo de duracéao muito
longo, fazendo com que o jogador perca o foco.

16) Utilizar personagens para interagao

A partir doc momento em que o jogador

35) Utilizar narrativas para engajar o se compromete com a aventura ele € motivado
jogador por um objetivo geral que o faz querer enfrentar
os desafios encontrados pelo caminho.

Fonte: adaptado de Valenza e Hounsell (2018)

Assim, observa-se na tabela 4 que foram selecionadas duas diretrizes do grupo
Saida (13 e 16) e uma diretriz do grupo Contetdo (35). Conforme mencionado, o grande
namero de diretrizes propostas por Valenza e Hounsell (2018) tornaram necessario exibir
apenas as que ja foram selecionadas para o intuito desta pesquisa.

No trabalho de Nesbit, Belfer e Leacock (2003) os autores desenvolveram um

instrumento de avaliacé@o para objetos de aprendizagem composto por 9 diretrizes. O estudo se
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encontra em inglés, portanto foi efetuada uma traducgéo e conseguinte adaptacao dos termos e

objetivos para o portugués, sendo apresentados na tabela 5 a seguir.

Tabela 5 - LORI

Qualidade do Contetdo

Veracidade, precisao, balanceamento na
apresentacao das ideias na ferramenta e
nivel apropriado de detalhes.

Alinhamento ao objetivo de aprendizado

Alinhamento entre objetivos de aprendizado,
atividades, avaliacdes e caracteristicas do
usuario.

Conteudo adaptativo ou feedback fornecido

Feedback e adaptacao de acordo com os diferentes inputs ou
modelamento do usuario.
Motivacao Habilidade do recurse em motivar e interessar

um publico alvo pré-identificado.

Design da apresentacdo

Design das informacdes visuais e auditivas
para potencializar o aprendizado e permitir
processamentos mentais eficientes.

Usabilidade de interagao

Facilidade de navegacao, previsibilidade da
interface e qualidade dos menus de ajuda.

Acessibilidade

Design de controles e formatos de
apresentacao para acomodar usuarios
deficientes ou com dispositivos moveis.

Reusabilidade

Capacidade de uso em contextos de
aprendizado variaveis e para usuarios
com diferentes conhecimentos.

Conformidade com os padrées

Aderéncia a padroes e especificacées
internacionais.

Fonte: adaptado de Nesbit, Belfer e Leacock (2003)

De Nesbit, Belfer e Leacock (2003) foram extraidas as diretrizes Motivacéo,

Design da apresentacdo e Acessibilidade. As demais diretrizes apontaram um viés mais
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direcionado para questdes técnicas, pedagogicas e de usabilidade, aspectos que se afastam do
interesse de discussao desta pesquisa.

No trabalho de Reategui e Finco (2010) séo levantadas diversas questdes que
servem como base para guiar o processo de avaliacdo e selecdo de objetos de aprendizagem,

sendo apresentadas nas tabelas 6 e 7 a seguir.

Tabela 6 — Diretrizes de avaliacdo pedagdgica

Quadro 1: Resumo das diretrizes de avaliacao tecnica e pedagogica

Questies

Abordagem * Apresenta informagbes em segbes breves?

Comportamentalista | -y o5 ¢ aluno apds cada segao?

* Fomece recompensa para respostas cormetas?

* 56 permite seguir para outro nivel se obtiver resposta esperada
do aprendiz?

* Propoe questdes que incentivam a memorizacio?

* Obriga o aluno, no caso de erros, a retornar ao ponto anterior?

Abordagem * Propoe situagbes-problema que envolvam a formulacio de

Construtivista hipdteses, a investigagio efou a comparagin?

* Apresenta recursos (como exercicios, allemativas de navegagao)
que favorecem a capacidade de elaboracio a partir da acio e
reflexan?

* Apresenta diferentes caminhos para solucionar um determinado
problema?

Perspectiva Epistemoldgica

* Possibilita o registro e a consulta as agdes desenvolvidas,
permitindo que o aluno reveja e retome seu processo de
construgio do conhecimento?

Aspectos Pedagdgicos

* Instiga a procura de outras informagdes em diferentes fontes de
pesquisaT

Abordagem Sécio- * Promove debate sobre os tépicos trabalhados com outros alunos,

Interacionista ou com o proprio professor?

* Dispoe de ferramentas de comunicagio que permitam a
interagio entre os estudantes, fomentando a formacio de grupo?

Atengdo aos estilos * Prové alternativas de apresentagio das informacgoes que se
de aprendizagem adaptam a alunos com diferentes estilos de aprendizagem?

Adequacao da * Apresenta os conteddos de maneira apropriada, podendo
forma de adequar sua utilizacdo ao nivel de conhecimento de cada
apresentago dos aprendiz?

conteddos

Capacidade de
Adaptacio

* Propde desafios sem gerar ansiedade?

Fonte: Reategui e Finco (2010)



Tabela 7 — Diretrizes de avaliagdo técnica

Re quisitos

Robuster

* E isento de erros?

* Nocaso de problemas inesperados, o objeto continua sua
exgcucio, permitindo ao usudrio completar sua tarefa?

* () uso intensivo da aplicagio, principalmente num contexto em
rede com muitos usudrios, mantém seu desempenho?

Portabilidade

* () objeto de aprendizagem pode ser utilizado em computadores
com configuragdes diversas, das mais simples até as mais
sofisticadas?

* () objeto pode ser utilizado em computadores com diferentes
siste mas operacionais (ex. Linux, Windows, MacOS)?

Emprego de
imagens

* Asimagens sio empregadas para ilustrar conceitos e
explicagbes ao invés de apenas decorar as piginas?

* () nimero de imagens apresentados em cada pagina € adequado,
considerando-se que a presenga excessiva de imagens pode
gerar sobrecarga cognitiva - terminando por prejudicar os
processos de aprendizagem?

Apresentacio de

¢ Hai contraste suficiente entre fontes e fundo de tela, facilitando a

informagdes leitura dos textosT
* As fontes utilizadas apresentam tamanho adequado, ou
z permitem que sejam aumentadas’diminuidas de acordo com a
= necessidade de cada usudrio?
~§ * Textos longos sao alinhados & esquerda (ao invés de
-1 centralizados ou alinhados a direita)?
E * Hi consisténcia visual na apresentacio de informacbes (titulos,
= formatagdo/ disposicao dos textos e recursos graficos?
- Orientagio e * A todo o momento € possivel saber em que ponto nos
E nave Zagio encontramos no objeto de aprendizagem, através de seus rotulos
E e titulos?
= ® (s links para acessar outras piginas e fungies do objeto de
aprendizagem sao facilmente reconheciveis, através do uso de
convengoes universais (ex. links sublinhados ou em ne grito,
botdes facilmente identificaveis)?
* (Js icones que dio acesso a outras piginas e fungdes do objeto
sao facilmente compreensiveis?

Interatividade # (s recursos interativos empre gados vio além da selegio links e
botdes para avangar ou recuar na apresentacio dos conteddos?

* (s recursos interativos exploram a possibilidade do wsudrio
alterar configurages do sistema de modo a obler respostas
diferentes de acordo com suas agtes?

Estética * () objeto de aprendizagem emprega recursos grificos que
melhoram o aspecto estético da interface, tornando mais
aprazivel

Afetividade * Existem componentes na interface do objeto de aprendizagem

que explorem a express3o de estados afetivos, por exemplo
através de personagens estiticos ou animados?

31

Fonte: Reategui e Finco (2010)

Conforme classificado pelos proprios autores, o trabalho propGe parametros
relacionados a aspectos pedagdgicos e aspectos técnicos. Para 0s propositos desta pesquisa,
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foram destacados os parametros Emprego de imagens, Estética e Afetividade, presentes no
grupo interface dos aspectos técnicos.

Por fim, em sua tese de doutorado, Castro (2014) aborda um panorama acerca dos
fatores envolvidos na relacéo entre professores e tecnologias digitais, trazendo seus desafios e
possibilidades no ambito educacional. Através de um questionério aplicado com professores
da rede publica de ensino de Portugal, a autora aponta os fatores principais na perspectiva

deles para a escolha de RED, que estdo presentes nas tabelas 8 e 9 a seguir.

Tabela 8 — Fatores para escolha de RED

Posicdo
apos a3’ Designacdo do fator Descritivo do fator
ronda
. Usabilidade pedagégica: Promove ° envolvimento & u:u.empenho Fins alunos pcur.q.ue contém tarefas
S =T que permitem uma aprendizagem ativa. colaborativa, motivadora e
motivagio.
desafiante.
. Usabilidade pedagdgica: O formato permite ac alono imteragir com o recurso através da
- mteratividade. manipulacio de objetos ou visualizacio de videos (por exemplo).
Crengas dos professores: Lsa_.m RJED os professores que pensam (ue este meio explicita cie forma
3 T mais motivadora o conbecimento e acelera a compreensio e a
motivagio. :
aprendizagem.
Usabilidade: qualidade T.['EJI.I q.uall.-:.iade as',egu.rada (proveniente de tepositonios e pofim.a
4 . instifucionais ou de editoras reputadas). sem erros de informacio e
cientifica. -
portanto, confiavel.
5 Usabilidade pedagdgica: Tem em conta o desenvolvimento, os estiles de aprendizagem e os
] flexibilidade. interesses dos alunos.
Usabilidade pedagogica: Contém diferentes tipos de meédia: texto, som, unagens. video, graficos,
6 miltipla representacdo de animagdes ou simmlagdes o que permite diversificar as praticas de ensino
nformacio (nmltimédia). e aprendizagem.
- Usabilidade pedagdgica: Apresentado muma lngpagem compreensivel com contetdo claro, bem
] compreensibilidade. orgamizado e conciso.
Crencas dos professores: Usam RED os professores que cculumder:zm a integracio da tecnologia
g inovaciio COMo M meio para potenciar a movagdo a qual acreditam ter poder
§40- transformador educacional.
Crencas dos professores: Usam RED os professores comprometidos com o sen desenvolvimento
9 desenvolvimento profissional  profissicnal: nfo sdo resistentes 4 nmdanca institucional. organizaciomal,
(mudanca). profissional, cultural e pessoal.

Fonte: Castro (2014)
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Tabela 9 — Fatores para escolha de RED

Posigdo
aposa 3’ Designagio do fator Descrtivo do fator
ronda
" Crengas dos professores: A expe:"ié-r.mfa..a!a Eﬁmith‘ ao Emfessm‘ o deaem'.olr.imemo das soas
jéncia (confianga). competéncias digitais, torna-o mais confiante para criar, adaptar. escolher
! e usar RED.
1 Granularidade: Pode ser adaptado e remsade em outro contexto ou sitwacic de
rentilizacio. aprendizagem (uso modular do recurso).
Usabilidade pedagogica:  Possui um roteiro de exploracio, isto €. uma descriciio do conteido bem
12 autonomia (inclesio e estruturada o que o torna facil de usar (navegacio). permitindo que os
acessibilidade). alunos trabalhem sozinhos.
13 Le:abihdadae pedggggnca: Permite atingir diversos objetivos do cwrriculo disciplinar.
orientado para objetives. =
14 Facilidade de pesquiza. Descrito por metadados (descritivos, administrativos ou estruturais) que

facilitam a sua classificagdo e, por consequéncia, a sua pesqusa.

Fonte: Castro (2014)

Do trabalho de Castro (2014) foram destacados os fatores 1 e 3, enquanto 0s
outros foram considerados como relacionados a experiéncia profissional, adequacao
pedagogica e caracteristicas especificas de RED que néo estdo no escopo de discussdo desta
pesquisa.

Apresentados os cinco trabalhos selecionados e os parametros de cada um deles
extraidos, a secdo seguinte os analisa e os relaciona entre si, buscando identificar a insercédo e

a importancia da ilustracdo e da narrativa como parametros na selecdo de RED.

2.3 Analise dos parametros selecionados

Salvo o trabalho de Valenza e Hounsell (2018), do qual foram selecionados
justamente os aspectos de ilustracdo e de narrativa, e o de Reategui e Finco (2010), que
aborda os aspectos estéticos em RED, os demais trabalhos apresentados na secdo 2.2 nao
fazem uma mencdo direta a esses elementos em seus parametros. Entretanto, foi possivel
relacionar parametros de cada um desses trabalhos com os aspectos de ilustragdo e de

narrativa. Na tabela 10 a seguir estdo expostos os parametros selecionados.
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Tabela 10 — Diretrizes selecionadas

Diretrizes identificadas como relacionadas aos elementos de ilustracao e/ou narrativa.

Trabalho Diretrizes selecionadas

13) Usar interface predominantemente visual.
Guidelines para game design de serious - . .
games para criancas (VALENZA; HOUNSELL, 16) Utilizar personagens para interacao.

2018).
35) Utilizar narrativas para engajar o jogador.

2) O conteudo é de qualidade e adequado ao proposito?

Orientacdes para Selecao e Avaliacdo de

Conteudos e Recursos Digitais (CIEB, 2017). §) E facil de usar?

8) Possui funcionalidade para inclusédo e acessibilidade?

- Motivagao.

Leaming object review instrument (LORI) - Design da apresentago.
(NESBIT; BELFER; LEACOCK, 2003).

- Acessibilidade.

Proposta de Diretrizes para Avaliacao de - Emprego de imagens.

Objetos de Aprendizagem Considerando

Aspectos Pedagogicos e Técnicos - Estética.
(REATEGUI; FINCO, 2010). - Afetividade
A utilizacao de recursos educativos 1) Usabilidade pedagégica: motivagao.

digitais no processo de ensinar € aprender:
praticas dos professores e perspetivas

3)C d f : motivagéo.
dos especialistas (CASTRO, 2014). L Grengadon plofassones: motivagho

Fonte: elaborada pelo autor (2019)

As diretrizes foram consideradas como relacionadas aos elementos de ilustracdo
e/ou narrativos de acordo com a descri¢do dos autores sobre cada uma delas. Assim, quando
um autor apontou um pardmetro cuja descricdo permitiu relacionar a ilustragdo e/ou a
narrativa e um outro autor apresentou um pardmetro com o mesmo rotulo, porém uma
descricdo que ndo permitiu a relacdo com esses aspectos, o parametro do segundo autor nao

foi selecionado.

Este foi o caso das diretrizes ‘Possui funcionalidades para inclusao e
acessibilidade?” de CIEB (2017) e ‘Usabilidade pedagogica: autonomia (inclusdo e
acessibilidade)’ de Castro (2014), por exemplo, onde ambas contém o rétulo ‘inclusdo e
acessibilidade’, mas apenas a descri¢do de CIEB permitiu a relagdo com os elementos em
destaque. Exposto esse meétodo para selecdo das diretrizes, a seguir foram analisadas e

relacionadas entre si as que foram selecionadas dos trabalhos levantados.
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A diretriz ‘Usar interface predominantemente visual’ de Valenza e Hounsell
(2018) destaca que associar elementos visuais aos textuais elevam o potencial de atingir um
publico ndo letrado em comparacdo a utilizar apenas textos para se comunicar. Nela também é
ressaltada que o uso de blocos de textos pode tornar a experiéncia de uso de um recurso
macante ou cansativa, contexto no qual as ilustragbes podem auxiliar diminuindo a carga de

contetdo escrito e facilitando a apreensdo de contedos.

A presenca de elementos graficos como as imagens e/ou esquemas € preferivel a
texto, tal como os videos (PROENCA, 2014). Isso esta ainda de acordo com Clark e Lyons
(2010), que apontam que ilustracdes, gréaficos, desenhos, enfim, representacdes visuais tém o
objetivo de diminuir a carga cognitiva do aluno no processo de aprendizado.

Nesse entendimento, as ilustracdes ganham importancia por possibilitarem
preencher as telas com cenarios, personagens, objetos, etc. Soylucicek (2011) atribui aos
elementos visuais a capacidade de atrair a atencdo da crianga e a guiar no uso de RED,
mantendo seu foco e auxiliando na formalizago de conceitos, alem de possibilitar simplificar
temas complexos. E importante ressaltar, no entanto, que de acordo com Reategui e Finco
(2010) a presenca de elementos na tela sem significado ou relacdo clara com o contexto

podera gerar uma poluicdo visual indesejada e dificultar o aprendizado de uso do recurso.

A diretriz ‘Utilizar personagens para interagdo’ de Valenza e Hounsell (2018)
aponta que a utilizagdo de personagens, mesmo que ndo relacionados a uma narrativa ou
diretamente participando no uso recurso, contribuem para uma maior aceitacdo do publico
infantil. Entretanto, Abreu (2010) sugere a valorizacdo da ilustracdo como elemento que foge
a figura de puro adorno, sendo componente importante na interpretacdo de contextos e

geracdo de significado.

Esta preocupacdo com a contextualiza¢do dos recursos visuais utilizados nos RED
estd presente também na diretriz ‘Emprego de Imagens’ de Reategui e Finco (2010),
considerando importante que estes recursos sejam usados de forma que dialoguem com a

ferramenta e possam, assim, contribuir para o processo de aprendizado.

Para Da Silva Leite e de Mendonca (2013, p.139), é interessante que 0 jogador
tenha a liberdade de explorar novas identidades, possibilidade essa que “estd diretamente
ligada aos personagens, cenarios e mundos criados pelos jogos, além de proporcionar uma

experiéncia emocional no jogador, ponto importante para a atracdo gerada pelo jogol...]".
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Ainda de acordo com Reategui e Finco (2010), a diretriz ‘Afetividade’ indica que
a existéncia de personagens pode ajudar a criar uma ligagdo afetiva do usuario com o recurso.
Logo, considera-se que a existéncia de uma narrativa para atribuir sentido a figura do
personagem e sua presenca nas telas do jogo é importante para significar o uso da ferramenta.
Para Ribeiro (2012) “a ilustra¢do, individualizada ou integrada com o texto aprimora a
percepcdo da crianga, estimulando a sua imaginacdo e aumentando o0 seu sentido de

observagao. O desenvolvimento da crianca pode ser ajudado por boas ilustragdes.”.

Assim, é fundamental encontrar um equilibrio onde os elementos ilustrativos e

narrativos ndo se sobrepdem ao uso do recurso, sim o auxiliam.

Os parametros ‘E facil de usar?’ de CIEB (2017) e ‘Design da Apresenta¢io’ de
Nesbit (2003) discorrem principalmente sobre a importancia na clareza e disposicdo dos
elementos presentes nas telas, o que pode auxiliar a navegabilidade e o aprendizado de uso do
recurso, a depender da producdo de elementos adequados para preencher a ferramenta.
Conjuntamente, faz-se necessario considerar os parametros ‘O contetido ¢ de qualidade ¢
adequado ao proposito?” de CIEB (2017) e ‘Estética’ de Reategui e Finco (2010), que
atribuem a qualidade grafica dos elementos presentes no recurso como importante para
facilitar no entendimento tanto do uso quanto dos conteldos trabalhados. A qualidade da
aprendizagem ndo pode ser assegurada apenas pela qualidade de RED mas estes podem
contribuir fortemente para que esta ocorra (PROENCA, 2014).

A diretriz ‘Usar narrativas para engajar o jogador’ de Valenza e Hounsell (2018)
aponta a narrativa como um elemento capaz de motivar e reter o usuario no uso do recurso. A
narrativa em RED tem, assim, o poder de fazer com que o aluno se veja, além de inserido
naquele contexto de aprendizado, como protagonista para 0 andamento da trama e responsavel

pelo sucesso dos objetivos dos personagens, conectando-o afetivamente ao uso do recurso.

Combinar os recursos narrativos e de ilustracdo demonstra, entdo, importante
capacidade de engajar o usuario no uso de RED, favorecendo o processo de aprendizado e
possibilitando uma experiéncia que oferece significados além dos contetdos didaticos
trabalhados. Assim, é também possivel relacionar os parametros ‘Usabilidade pedagdgica:
motivagcdo’ e ‘Crenga dos professores: motivacdo’ de Castro (2014), ‘Motivagdo’ e
‘Afetividade’ de Reategui e Finco (2010) e a diretriz ‘Motivagdo’ de Nesbit (2003) aos

aspectos esteticos e narrativos.
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Por fim, considerando as diretrizes ‘Possui funcionalidades para inclusdo e
acessibilidade?” de CIEB (2017) e ‘Acessibilidade’ de Nesbit (2003), a ilustra¢do e a narrativa
se configuram como recursos capazes de integrar, com diferentes aplicacGes, alunos com
autismo, surdez e deficientes visuais, por exemplo. Gouveia (2010, p.64) considera que
narrativas sdo “uma forma de “arranjar” percep¢des, emogdes, cogni¢des € acgdes motoras em
moédulos cerebrais inatos, com ou sem representagdo linguistica.”. E possivel, dessa forma,
pensar em narrativas ndo s6 como historias escritas, mas também faladas ou mesmo nao
explicitas verbalmente, apenas através de ilustragdes, como relatam De Souza e de Araujo
(2018).

Assim, é possivel perceber que os elementos de ilustracdo e de narrativas podem
ser relacionados a diferentes trabalhos que propbem parametros para selecdo de RED,
configurando-se aspectos capazes de promover 0 engajamento, a retencdo no uso e a
apreensdao de contetdos pelos alunos e, portanto, sdo aliados importantes para 0 sucesso

desses recursos.

A seguir, a pesquisa buscou verificar se o potencial de contribuicao da ilustracéo e
da narrativa apontado pelo estudo realizado da literatura é verificado também pelos
professores em sua vivéncia com RED. Os passos adotados para obter essa informacao estéo

descritos no proximo capitulo.
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3METODOLOGIA

A revisdo de literatura é imprescindivel para a elaboracdo de um trabalho
cientifico (ECHER, 2001). Para Pizzani et al. (2012) “a pesquisa bibliografica € uma etapa
fundamental antes da elaboracdo ou desenvolvimento de um estudo, artigo, tese ou

dissertagéo.”.

Dessa forma, o capitulo 2 foi importante para conceituar os elementos em
destaque neste trabalho e estabelecer uma visdo geral sobre os parametros existentes para a

avaliacdo de RED, destacando quais deles mais se relacionaram a ilustracdo e a narrativa.

Para que os objetivos propostos nesta pesquisa fossem alcangados, organizou-se a
estrutura metodoldgica em duas etapas. A primeira estd relacionada ao desenvolvimento de
um instrumento de coleta de dados para verificar as percepces dos professores acerca da
ilustracéo e da narrativa em RED, e a segunda relacionada ao desenvolvimento de parametros

para a avaliacdo da ilustragdo e da narrativa em RED.

A primeira etapa da pesquisa buscou realizar o primeiro objetivo especifico
tracado no inicio deste trabalho, que é identificar a percepcdo dos professores acerca da
contribuicdo dos elementos de ilustracdo e de narrativa em RED. Para isso, foi determinada a
criacdo de um questionario para ser aplicado com professores da rede publica de ensino da
cidade de Fortaleza, Ceara.

4

De acordo com Amaro, Pévoa e Macedo (2005) um questionario ¢ “extremamente
atil quando um investigador pretende recolher informacdo sobre um determinado tema”,
consistindo em “um instrumento de investigacdo que visa recolher informagdes baseando-se,
geralmente, na inquisicdo de um grupo representativo da populacdo em estudo”, que se
destaca pela “facilidade com que se interroga um elevado nimero de pessoas, num espaco de

tempo relativamente curto”.

Ainda segundo as autoras supracitadas “A aplicagdo de um inquérito por
questionario possibilita uma maior sistematizacdo dos resultados fornecidos, permite uma
maior facilidade de analise bem como reduz o tempo que € necessario despender para recolher

e analisar os dados.”.

Definida a escolha pelo questionario como instrumento para coleta de dados pelas

raz0es apresentadas acima, foi necessario escolher ainda se as questdes a serem formuladas
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seriam de carater aberto ou fechado. Amaro, P6voa e Macedo (2005) atribuem ainda os
beneficios e deficiéncias para os dois tipos que questdes.

No caso de perguntas abertas, é destacada como benéfica a possibilidade de
respostas e articulacdes diferentes sobre uma mesma questdo, oferecendo perspectivas que
podem ser interessantes para a pesquisa. Porém, esse modelo de questdes implica em uma
maior dificuldade para organizar e categorizar as respostas, além de requerer mais tempo e

esforco dos inquiridos no preenchimento das questdes

Ja nas perguntas fechadas, se tem uma maior rapidez para a resposta e facilidade
para analisar e categorizar os dados na fase de analise. Entretanto, esse modelo ndo estimula a
variedade de respostas, reduzindo a possibilidade de contribuicdo das respostas dos

inquiridos.

Assim, primeiramente foi desenvolvido um questionario piloto de carater misto,
ou seja, contendo perguntas de tipo aberto e fechado. Segundo Chagas (2000), a realizacao de
um pré-teste € importante para identificar se as questdes formuladas estdo sendo
compreendidas e obtendo as respostas necessarias para o melhor aproveitamento e

credibilidade possivel dos dados obtidos.

O questionario piloto contou com 12 questdes, 5 delas de carater fechado e 7 de
carater aberto. Este questionario foi aplicado no dia 13 de Novembro de 2019 com uma
professora da educacdo infantil da Unidade Universitaria de Educacdo Infantil Nucleo de
Desenvolvimento da Criangca (UUNDC) da Universidade Federal do Ceard (UFC), com

experiéncia na avaliacdo e selecdo de RED.

A aplicacdo do questionario piloto aconteceu no formato de uma entrevista
semiestruturada e possibilitou reunir informag6es importantes para o trabalho e o refinamento
do instrumento. Os relatos da professora entraram em consonancia com os trabalhos
apresentados na secdo 2.2 e analisados na se¢do 2.3 no que diz respeito a preocupacoes
importantes para a sele¢cdo de RED, como por exemplo: reduzir a quantidade de textos nos
RED, preocupacdo com a adequacdo das ilustracdes e narrativas para o publico alvo,

contextualizagéo e significado dos elementos presentes no recurso, dentre outros.

Apesar das perguntas de carater aberto terem oferecido informagdes valiosas, foi

constatado que 0 questionario estava muito extenso. A aplicacdo do questionario final seria
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efetuada com outros professores de escola publica durante uma formacdo, portanto, para ndo
desvia-los do curso das atividades por um periodo muito prolongado, foi necessario reduzir o

numero de questdes e priorizar as questdes de carater fechado.

No dia 23 de Novembro de 2019 foi aplicado o questionario final, contendo 5
questBes de carater fechado, tendo como amostra 7 professores da rede publica de ensino, de
diferentes disciplinas e anos escolares. A aplicacdo do questionario aconteceu na
Universidade Federal do Ceara, durante uma formacao sobre RED promovida pelo Grupo de
Pesquisa e Producao de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem (PROATIVA). Os
resultados do questionario e a andlise dos dados obtidos estdo presentes no capitulo 4 desta
pesquisa.

Na segunda etapa, pretendeu-se alcancar o segundo e Ultimo objetivo especifico
proposto, que é propor um conjunto de parametros que auxiliem os professores a avaliar 0s

RED na perspectiva da ilustragéo e da narrativa.

Para isso, foram reunidos os resultados apresentados nos capitulos 2 e 4 e, a partir
deles, formulados parametros especificos para a analise da ilustracdo e da narrativa em RED.

Esta etapa foi apresentada no capitulo 5 desta pesquisa.
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4 COLETA E ANALISE DE DADOS

Finalizado o instrumento de coleta de dados, ele foi aplicado durante a ja
mencionada formacdo promovida pelo PROATIVA no dia 23 de Novembro de 2019. Esta
formacéo foi oferecida gratuitamente para professores da rede publica de ensino nos dias 9 e
23 de Novembro de 2019, e foi voltada para a conceituagéo dos aspectos que compdem RED

e a pratica dos professores com 0s mesmos.

Durante a formacdo promovida pelo PROATIVA os professores acessaram 0
Athena®, um repositério de RED de Matematica e Lingua Portuguesa para diversos anos
escolares, disponibilizados gratuitamente para o uso. Os professores navegaram livremente

pelo repositdrio e escolheram por conta propria recursos para utilizar.

Foi observado em um primeiro momento, sem participacdo ou interferéncia, a
navegacado e o uso dos recursos que os professores selecionaram. Nesse periodo, foi possivel
notar diversos casos de recursos que, logo nas primeiras telas, se apresentaram de forma
confusa ou ndo atrativa, fazendo com que 0s professores encerrassem em pouco tempo a

interacdo e escolhessem um outro.

Apds cerca de uma hora de observacao, houve a oportunidade de interagir com 0s
recursos conjuntamente com alguns dos professores, momento no qual foi possivel ouvir
relatos como “o conteudo e os guias ndo estdo claros”, “o recurso ndo fornece bons
feedbacks”, “as imagens nao dialogam com o recurso” e “os alunos ndo teriam paciéncia para

usar esse recurso’’.

Apenas depois de cerca de uma hora e meia dessa interacdo dos professores com
diferentes RED foi distribuido o questionario para os quais se disponibilizaram a respondé-lo.
Conforme relatado no capitulo 3, este questionario foi desenvolvido para ser aplicado com o0s
professores, objetivando saber quais suas percepgdes acerca da contribuigéo da ilustracéo e da
narrativa em RED. O questionario final contou com 5 questfes de carater fechado e foi

aplicado com 7 professores da rede pablica de ensino.

1 http://www.proativa.virtual.ufc.br/athena/
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O questionario foi administrado apos a interacdo dos professores com os RED
para que ficasse mais claro para eles, quais foram os aspectos mais importantes que O
questionario foi administrado apds a interacdo dos professores com os RED para que ficasse
mais claro para eles, quais foram os aspectos mais importantes que observaram durante o
processo de selecdo e uso dos recursos. Os resultados obtidos estdo dispostos nos graficos 1,

2, 3,4 eb5, apresentados a seguir.

Gréafico 1 — Resultado da 1?2 questao

1) Qual ou quais anos escolares leciona?

5° ano do Ensino Fundamental
6° ano do Ensino Fundamental

7° ano do Ensino Fundamental 2 (28,6%)

|3 (42,9%)

8° ano do Ensino Fundamental
9° ano do Ensino Fundamental 4 (57,1%)

3° ano do Ensino Médio

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Conforme sinaliza o gréfico 1, professores de diferentes anos escolares possuem
interesse em RED. O nimero total de anos lecionados é superior ao numero total de
professores que responderam o questionario porque alguns deles ensinam mais de um ano
escolar. A pergunta sobre o ano escolar que os professores lecionam foi formulada com o
objetivo de identificar se haveria alguma variagdo nas respostas em relagéo a importancia dos
elementos de ilustracdo e narrativa nos RED de acordo com o ano letivo que ensinam.
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Gréfico 2 — Resultado da 22 questdo

2) Qual ou quais disciplinas leciona?

Matematica
Lingua Portuguesa

5 (71,4%)

Ciéncias 2 (28,6%)

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Apesar de uma prevaléncia de professores da Lingua Portuguesa (71,4%),
professores de Matematica (28,6%) e Ciéncias (28,6%) também estavam presentes na
formacdo. O nimero total de disciplinas lecionadas € superior ao numero total de professores
que responderam ao questionério pelo fato de alguns deles ensinarem mais de uma disciplina.
A pergunta sobre qual disciplina o professor leciona foi feita para identificar se existe alguma
relacdo entre a matéria que o professor leciona e uma maior valorizacdo dos elementos de

ilustracdo e de narrativa.

Gréfico 3 — Resultado da 3? questdo

3) Que elementos vocé considerou relevantes para engajar (quando aquele contetdo realmente impacta e
chama a atencao do publico que se deseja atingir) e reter (capacidade de manter o usuario envolvido com
0 recurso) seu uso do RED?

Ilustracao: os elementos visuais,

0,
personagens, cenarios, cores, etc. 7 (100%)

Feedbacks: respostas do sistemas
as suas interagoes, seja por sons,
caixa de texto ou outras formas.

6 (85,7%)

Narrativa: a contextualizacao do
recurso, universo no qual as atividades
estdo inseridas.

6 (85,7%)

Mecanicas: a maneira que o recurso
possibilita as interacdes e a execucao
das atividades.

5 (71,4%)

Fonte: elaborado pelo autor (2019)
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O gréfico 3 demonstra quais elementos presentes em RED, na percepcdo dos
professores, sdo importantes para engajar e reter o aluno durante o uso de RED. Foi
disponibilizada a opcdo de descreverem outros elementos que julgaram importantes para a
retencdo e engajamento com os RED, porém nenhum dos professores o preencheu. Todos os 7
professores (100%) identificaram a presenca de elementos visuais, personagens e cenarios nos
recursos como importantes nesses quesitos. 6 (85,7%) deles identificaram também a
importancia da narrativa e dos feedbacks, enquanto 5 (71,4%) relataram a importancia das

mecanicas dos RED.

Gréfico 4 — Resultado da 42 questdo

4) Com relacdo a ilustracao em RED, qual sua opinidao em relacao a seguinte afirmacao:
“Ailustracao é capaz de reter a atencao do aluno e engaja-lo no uso do recurso, favorecendo
0 processo de aprendizado.”?

@ Concordo totalmente.
@ Concordo parcialmente.
) Discordo.

@ Discordo totalmente.
@ Nio sei.

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

No grafico 4, foi demonstrado que os professores concordaram por unanimidade
que a ilustracdo € um elemento capaz de favorecer o processo de aprendizado, sendo 5
(71,4%) deles totalmente e 2 (28,6%) parcialmente.
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Gréfico 5 — Resultado da 5% questdo

5) Com relacao a narrativa em RED, qual sua opiniao em relacao a seguinte afirmacao:
“A narrativa € capaz de reter a atencao do aluno e engaja-lo no uso do recurso, favorecendo
0 processo de aprendizado.”?

@ Concordo totalmente.

@ Concordo parcialmente.
Discordo.

@ Discordo totalmente.

@ Nio sei.

Fonte: elaborado pelo autor (2019)

Finalmente, no gréfico 5, foi demonstrado que todos professores concordaram que
a narrativa é um elemento capaz de favorecer o processo de aprendizado, sendo 3 deles
(42,9%) totalmente e 4 (57,1%) parcialmente.

Os dados obtidos, apesar do pequeno grupo de amostra, sinalizam indicios que, na
perspectiva dos professores, independentemente do ano escolar e disciplina que lecionam,
consideram que a ilustracdo e a narrativa podem contribuir na receptividade dos alunos aos
RED e no processo de aprendizagem. Isso esta de acordo com o trabalho de Masterman et al.
(2011), no qual os autores efetuaram pesquisas com professores e estudantes universitérios e
identificaram que, na visdo deles, as animacdes e representacdes graficas nos recursos sao
uma preocupacdo na escolha de RED, visto que podem auxiliar no processo de aprendizado.
Também em Proenca (2014), os professores entrevistados se referem aos aspectos graficos
dos RED como um fator de selecé@o para esses recursos.

Esses resultados possuem importancia por considerarem a contribuicao desses
elementos para alcancar os objetivos pedagogicos pretendidos, demonstrando que devem ser
cautelosamente considerados pelos professores na selecdo de RED, independentemente da
disciplina e do ano escolar dos alunos.

Para auxiliar os professores na avaliacdo da ilustracdo e da narrativa em RED, o
capitulo seguinte propde um conjunto de parametros voltados especificamente para a analise

desses aspectos.
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5 PARAMETROS PARA AVALIAR RED NA PERSPECTIVA DA ILUSTRACAO E DA
NARRATIVA

De posse dos resultados coletados com os professores e dos paralelos realizados
no capitulo 2, sobre os parametros presentes na literatura para selecionar e avaliar os RED, é
proposto aqui um conjunto de parametros relacionados a ilustracdo e a narrativa que podem
ajudar o docente a nortear a avaliacdo destes aspectos em RED.

Apesar de terem sido encontrados e destacados parametros que apontam para a
importancia de se observar os aspectos ilustrativos e narrativos em RED, estes ndo foram
observados como capazes de, sozinhos, orientar a analise dos professores sobre como avaliar
0s mesmos. Conforme apresentado na introducdo, o presente trabalho tem as seguintes
questdes de pesquisa: O tipo de ilustracdo ou de narrativa fazem diferenca? Quais as
preferéncias visuais e narrativas dos alunos? Como a ilustracdo e a narrativa podem auxiliar
na interacdo de alunos com necessidades especiais? Para ajudar a responder estas e outras
questdes, relacionamos as defini¢cbes de ilustracdo e de narrativa com os parédmetros de
avaliacdo que destacam esses elementos, a fim de formular pardmetros para a avaliagcdo

prépria desses aspectos.

Os conceitos apresentados ao longo deste trabalho permitem definir a ilustragédo
como o conjunto de personagens, cenarios, objetos, botdes, enfim, as representacdes visuais
apresentadas em um RED. Essas representacOes devem estar intimamente conectadas com a
narrativa, que se trata da historia, o contexto no qual essas representacdes estdo inseridas e
ambientam o universo que se apresenta no RED. Por sua vez, é fundamental que esses

elementos dialoguem, também, com a apresentacdo do contetdo didatico.

A tabela 11 a seguir apresenta 0s parametros propostos com base na andlise

realizada na secéo 2.3.
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Tabela 11 — Pardmetros propostos, desenvolvidos com base no referencial tedrico

Parametros propostos para avaliar a ilustracdo e a narrativa em RED com base no referencial teérico apresentado

Parametros propostos Parametros base

Usar interface predominantemente visual (13); Utilizar personagens para interacao (16);
Utilizar narrativas para engajar o jogador (35) (Valenza, 2018)

O conteudo é de qualidade e adequado ao propdsito? (2); E facil de usar? (5) (CIEB, 2017)
Conexdo ilustra-narrativa Motivacao; Design de Apresentacao (Nesbit; Belfer; Leacock, 2003).
Emprego de imagens; Estética; Afetividade (Reategui; Finco, 2010)

Crenca dos professores: motivacao (3) (Castro, 2014)

Usar interface predominantemente visual (13); Utilizar personagens para interacao (16);
Utilizar narrativas para engajar o jogador (35) (Valenza, 2018)

. . O contetdo é de qualidade e adequado ao proposito? (2): E facil de usar? (5) (CIEB, 2017)
Adequagdo ilustra-narrativa
Motivac@o; Design de Apresentacao (Nesbit; Belfer; Leacock, 2003).

Emprego de imagens; Estética; Afetividade (Reategui; Finco, 2010)

O contetdo é de qualidade e adequado ao proposito? (2); E facil de usar? (5) (CIEB, 2017)
Design de Apresentac@o (Nesbit; Belfer; Leacock, 2003).

Qualidade ilustra-narrativa ais s
Estética (Reategui; Finco, 2010)

Crenca dos professores: motivacao (3) (Castro, 2014)

Possui funcionalidade para inclusao e acessibilidade? (8) (CIEB, 2017)

Acessibilidade ilustra-narrativa . _ o )
Design de Apresentacao; Acessibilidade (Nesbit; Belfer; Leacock, 2003).

Usar interface predominantemente visual (13) (Valenza, 2018)

O conteudo é de qualidade e adequado ao proposito? (2); E facil de usar? (5) (CIEB, 2017)
Potencializagio da aprendizagem Motivacédo; Design de Apresentacéo; Acessibilidade (Nesbit; Belfer; Leacock, 2003).
Emprego de imagens; Estética; Afetividade (Reategui; Finco, 2010)

Usabilidade pedagogica: motivacédo (1); Crenca dos professores: motivacéo (3)
(Castro, 2014)

Fonte: elaborada pelo autor (2019)

Ja a tabela 12 a seguir, descreve brevemente as perguntas que devem guiar 0

professor em cada um dos parametros propostos.
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Parametros propostos para avaliar a ilustraq:ao e a narrativa em RED
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Parametros propostos

O que observar no parametro?

Conexao ilustra-narrativa

Alilustracao e a narrativa dialogam entre si nas telas,
personagens e apresentacoes de conteudo em todo
o RED?

Adequagao ilustra-narrativa

Ailustracéo e a narrativa se apresentam de forma
adequada para o publico alvo? Considerar a tematica
da narrativa, a apresentacao grafica e cores utilizadas,
por exemplo.

Qualidade ilustra-narrativa

Ailustracdo e a narrativa sdo de qualidade? E importante
diferenciar a qualidade de estilo visual e narrativo. A
qualidade consiste no grau de finalizacao grafica e uma
bea sequéncia narrativa, por exemplo.

Acessibilidade ilustra-narrativa

Alilustracao e a narrativa estac presentes de maneira
capaz de integrar alunos com necessidades especiais?

Potencializagao da aprendizagem

Ailustracao e a narrativa estao contribuindo para o
processo de aprendizado? A quantidade de recursos
visuais e narrativos esta dificultando o acesso ao
conteado?

Fonte: elaborada pelo autor (2019)

Conforme demonstrado pelas tabelas 11 e 12, foram propostos cinco parametros

para a avaliacdo da ilustracdo e da narrativa em RED, sendo eles: conexéo ilustra-narrativa,

adequacdo ilustra-narrativa, qualidade ilustra-narrativa, acessibilidade ilustra-narrativa e

potencializacdo da aprendizagem.
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A conexdo ilustra-narrativa diz respeito a quao bem a ilustragéo e a narrativa, na
perspectiva do professor, se conectam em todo o RED. Essa conexdo é importante para o
aspecto de imersdo e de interacdo do aluno com o recurso. Dessa forma, € interessante que o
professor avalie as telas, interacOes e feedbacks, de forma que perceba uma relagdo constante
entre os elementos visuais, narrativos e do conteudo no RED que selecionar para 0 uso em

sala de aula.

Na adequacdo ilustra-narrativa, a preocupacdo na analise do professor deve ser
considerar se a narrativa e 0s aspectos visuais trabalhados no recurso séo apropriadas para a
faixa etéria dos seus alunos, evitando recursos que sejam complexos ou simplificados demais,

0 que pode causar rejei¢do dos alunos ao uso.

Por exemplo, recursos com cores muito chamativas e narrativas infantilizadas
dificilmente serdo bem recebidos por um publico mais velho. Da mesma forma, ilustracGes e

narrativas mais complexas podem ndo captar a atencao de um publico mais infantil.

A necessidade de preocupacdo com a adequacdo e qualidade dos elementos
visuais na sele¢do de RED foi indicada em Proenga (2014, p.73) “A apresentacdo grafica dos
elementos, a cor, a imagem, o tipo e cor das letras bem como a qualidade das imagens, sdo 0s

mais referenciados pelo grupo de individuos participantes quando selecionam RED.”

Pelo fato da preferéncia visual e narrativa ser uma questdo relativa até para a
mesma faixa etaria, o professor pode fazer uma pré-selecdo de recursos e apresenta-los a seus

alunos, escolhendo, entdo, qual deles for melhor aceito.

Para Proenca (2014), considerando que os alunos sdo os principais utilizadores
desses recursos e 0 publico alvo ao qual se direcionam, é importante que se saiba o que 0s

motiva, atrai, interessa e principalmente o que facilita sua aprendizagem.

Ainda de acordo com Gurell e Widley (2008), uma das métricas de avaliacdo
propostas € perceber as rea¢des dos alunos no uso dos recursos, valorizando o feedback deles
se gostaram ou ndo das ferramentas e quais razGes contribuiram para isso. Assim, o professor
pode e deve considerar as opinides e preferéncias dos seus alunos para a selecdo de RED, com

destaque, também, para os quesitos ilustrativos e narrativos.

A qualidade ilustra-narrativa € um parametro subjetivo, semelhante ao de

adequacao ilustra-narrativa. A interpretacdo de qualidade esta sujeita a uma analise pessoal,
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por isso requer uma atencéo especial do professor. Por exemplo, um recurso que trabalha com
ilustracdes realistas ndo necessariamente possuird mais qualidade do que um que se utiliza de
representacfes de tipo cartum. Um outro recurso que possua narrativas escritas e sonoras
também ndo sera necessariamente melhor do que outro que utilize narrativas apenas através
de ilustracGes. Isso se trata de uma diferenciacdo de formas de apresentacdo do contetdo, que
podem ser mais ou menos interessantes de acordo com os objetivos do professor.

As ilustracdes possuem diversas possibilidades de representacdo, por exemplo:
bidimensionais e tridimensionais, realistas e cartunizadas. De acordo com De Souza e de
Araujo (2018, p.275), “cada estilo visual possui caracteristicas que comunicam sentidos e

emocdes especificas”.

Ja a narrativa pode ser uma fabula, romance, aventura, dentre outros géneros
narrativos comumente relacionados a livros e a jogos, ou um contexto especifico dentro do
universo no qual ocorre a ambientacdo do RED. Existem ainda estruturas de como articular as
narrativas, como o0 monomito, descrito por Campbell (2008), que propde um modelo base
para a criacao de histdrias envolventes, este também relatado por Valenza e Hounsell (2018),

conforme ja exposto no capitulo 2.

Assim, € interessante que o professor seja capaz de separar esses conceitos em
suas avaliacOes, buscando analisar a qualidade de trago e acabamento das ilustracGes, das
cores utilizadas e da sequéncia narrativa, por exemplo, dentro de uma mesma perspectiva de

estilo.

Por mais que o professor muitas vezes ndo tenha o conhecimento técnico sobre as
especificidades e o impacto de cada um desses estilos de ilustracdo e narrativa, é importante

que ele saiba que ndo deve se tratar de uma escolha aleatoria.

Da mesma forma descrita no pardmetro adequacdo ilustra-narrativa, o professor
pode recorrer aos seus alunos para verificar os estilos narrativos e ilustrativos mais atrativos
para eles, e, a partir dessa informacéo, guiar sua selecdo pelos RED que apresentam maior

qualidade visual e narrativa.

No parametro acessibilidade ilustra-narrativa, propde-se que o professor selecione
recursos capazes de integrar todos os seus alunos, no caso de possuir algum com necessidades

especiais. Conforme ja exposto, o uso exacerbado de textos torna o0 uso do recurso menos
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interessante, especialmente para criancas. Assim, é interessante que se separe a ideia de

narrativas apenas como um género textual.

Como ja proposto na secdo 2.3, € possivel considerar a potencialidade da
ilustracéo e da narrativa para alunos com autismo, atraves de narrativas faladas e ilustracdes, e
surdos, através de narrativas expostas apenas através de ilustracfes. No caso de alunos cegos,
é interessante que o recurso trabalhe bem a parte sonora, especialmente se houver uma

narrativa, além de possibilitar a leitura de tela através da descricdo das imagens.

A ilustracdo e a narrativa sdo, conforme os resultados analisados nesta pesquisa,
aspectos capazes de reter a atencdo e engajar os alunos no uso de RED. Entretanto, visto que o
objetivo final desses recursos € promover a aprendizagem, a ilustracdo e a narrativa néo
devem se sobrepor a esse processo, sim contribuir para que ele ocorra. Para Castro (2014) “o

RED deveré ser avaliado em termos de qualidade e de eficacia na aprendizagem.”.

Portanto, para o parametro potencializacdo da aprendizagem, apesar de um uso
preliminar do professor poder ser capaz de identificar recursos nos quais esses aspectos néo
irdo contribuir para o aprendizado da maneira desejada, recomenda-se que a avaliacdo final do
professor sobre a influéncia desses elementos no processo pedagdgico se dé durante e apos o
uso das ferramentas, verificando se, para os alunos, houve uma interposicdo dos elementos

visuais e narrativos sobre o contetdo.

Os parametros propostos neste capitulo ndo buscam invalidar ou substituir os
apresentados pelos trabalhos analisados no capitulo 2, mas sim agregar aspectos importantes
para guiar o professor na avaliacdo e selecdo de RED, especificamente no que tange a

avaliacdo dos aspectos de ilustracdo e de narrativa.
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6 APLICACAO DOS PARAMETROS PROPOSTOS

Para exemplificar a aplicacdo dos parametros propostos no capitulo 5, foi
selecionado um recurso da plataforma Athena que pudesse auxiliar na avaliacdo desses
parametros. A avaliacdo foi efetuada pelo pesquisador, tendo como objeto de estudo o RED
Divertix, um recurso de Matemaética desenvolvido pelo PROATIVA em 2019, voltado para
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, que promove atividades relacionadas a anélise e

construcdo de gréaficos.

A ambientacdo e a narrativa do recurso ocorrem em uma editora de revistas que,
devido a acdo de algum personagem misterioso, tem as matérias que seriam publicadas
apagadas. Nesse contexto, o usuario é convidado a ajudar a corrigir as informacdes que
compdem essas matérias, momento no qual ele é apresentado as atividades envolvendo os

gréficos, conforme a Figura 2.

Figura 2 — Andlise dos gréficos em Divertix

ANALISE O GRAFICO E INSIRA AS OPCOES CORRETAS NO TEXTO ABAIXO

BRINCADEIRAS FAVORITAS DAS CRIANCAS A Foi apantada como a brincadeira de
menor preferéncia, seguida por . que
apenas 4 criancas disseram gostar. Outrz brincadeira que teve
baixa adesdo foi Mesmo sendo uma
das mais comuns entre as criancas, apenas B delas disseram
preferir tal brincadeira. seguida de e
com B criancas optando pelas
brincadeiras, dessa forma empatando em terceiro lugar na
preferéncia das criangas. A vice-lideranca ficou com
[pega-pega -], eo primeirissimo lugar foi ocupade
pelo tendo 12 criangas que disseram

ter essa brincadeira como a preferida.
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E vocé, qual brincadeira € a sua preferida?

i Tipo de brincadeiras i VERIFICAR
Fonte: Pesquisa d ores da Divertix —_—

Fonte: Divertix (2019)

O RED é composto por 3 etapas, e para avangar para a proxima € necessario
concluir corretamente a anterior. Cada uma dessas etapas, ao serem cumpridas, revelam pistas
para descobrir o responsavel por prejudicar as matérias, dando sentido de progresso a

narrativa estabelecida.
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Figura 3 — Progresso narrativo do recurso Divertix

TERCEIRA PISTA!

Além disso, parece que

encontramos uma pista decisiva

que nos leva ao responsavel por
=) toda essa bagunca.

Fonte: Divertix (2019)

A conexdo ilustra-narrativa se demonstrou muito bem nesse RED, visto que todos
0s elementos das telas e dos textos dialogam com o universo definido na narrativa e se

apresentam de maneira constante durante todo o recurso.

Figura 4 — Ambientacdo do recurso Divertix

Para iniciar nossa misséo,
\ estamos no setor de Revisdo das
matérias que serdo publicadasna =~

revista.

Fonte: Divertix (2019)

A adequacéo ilustra-narrativa, conforme descrita, seria melhor observada atraves

dos alunos, que poderiam indicar se o estilo e as cores utilizadas para as ilustracbes dos
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personagens, cendrios e botBes e a narrativa proposta para ambientar o recurso foram

interessantes para eles ou néo.

A qualidade ilustra-narrativa foi observada também como boa nesse recurso. As
ilustracGes foram bem produzidas, mantendo o mesmo estilo visual em todas suas telas e um
bom grau de finalizac&o nos tragos do estilo definido. A narrativa manteve um curso légico de
inicio, meio e fim, além de estar diretamente ligada com a interacdo com os elementos

pedagdgicos, progredindo conforme os alunos realizam as atividades.

Em relacdo ao parametro de acessibilidade ilustra-narrativa, o recurso nao se
demonstra acessivel para alunos cegos, visto que ndo trabalha com sons nem possibilita a
descricdo de imagens. As ilustragdes e textos podem, entretanto, alcancar alunos com outras

deficiéncias.

Por fim, no que diz respeito a potencializacdo da aprendizagem, assim como
presente na descricdo do parametro, recomenda-se uma avaliacdo durante e/ou apds o uso
pelo professor, a fim de verificar se os objetivos pedagdgicos foram atingidos. Na avaliacdo
efetuada nesta pesquisa, entretanto, os elementos visuais e narrativos se demonstraram de

maneira equilibrada nas telas e auxiliaram na contextualizacdo do contetdo didatico.
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7 CONCLUSAO

Ao final desta pesquisa, considera-se que a existéncia de trabalhos na literatura
que propdem parametros para auxiliar os professores na selecdo de RED se demonstram
valorosos, visto que, segundo Castro (2014), “o melhor compromisso entre pedagogia e
tecnologia € conseguir que os professores tenham um papel preponderante na escolha da
tecnologia a utilizar, no modo de como a implementar nas aulas bem como efetuar a

divulgacdo entre os pares de como o fazem.”.

O estudo e a analise da literatura possibilitaram identificar a ilustracdo e a
narrativa como aspectos importantes em RED, verificando a hipo6tese de que a ilustracéo e
narrativa sdo capazes de atrair, reter e engajar o aluno no uso dessas ferramentas e
potencializar o processo de aprendizado. A importancia destes aspectos em RED foi também

confirmada pelos professores que participaram da coleta de dados desta pesquisa.

Os objetivos especificos determinados no inicio da pesquisa foram cumpridos
através da coleta de dados com professores e do desenvolvimento de parametros para avaliar a
ilustracéo e a narrativa em RED, tendo como base o estudo da literatura e a participacao dos
docentes. Dessa forma, foi possivel alcancar do objetivo geral tracado, que era sistematizar o

uso da ilustragdo e da narrativa como parametros na avaliagéo e selecdo de RED.

E importante frisar que os pardmetros analisados e desenvolvidos nesse trabalho
ndo devem ser considerados como uma férmula para a avaliacéo e sele¢do de RED, mas como
orientacdes que propdem diminuir o grau de subjetividade nesse processo, apontando aspectos

relevantes para o professor considerar em sua pratica.

Entretanto, existem fatores importantes em relacdo a ilustracdo e a narrativa que a
presente pesquisa ndo desenvolveu, como por exemplo: se a ilustragdo e a narrativa séo
elementos que contribuem da mesma maneira para os diversos anos escolares e quais 0S
estilos visuais e narrativos podem ser considerados mais atraentes para alunos de diferentes

faixas etarias.

Portanto, como trabalhos futuros, sugere-se uma investigacdo mais direcionada
para os alunos, buscando definir qual o nivel de contribui¢do da ilustragdo e da narrativa em
RED de acordo com o0 ano escolar, e quais as preferéncias visuais e narrativas destes alunos

de diferentes idades, por exemplo.
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Considera-se importante, também, expandir a amostra de professores que
contribuiram para a coleta de dados, a fim de encorpar os resultados obtidos nesta pesquisa.
Outra possibilidade de pesquisa seria acompanhar docentes no processo de selecdo de RED
utilizando os parametros propostos no capitulo 5, verificando se estes estdo se apresentando
de maneira clara e alcancando o objetivo pretendido, que é auxiliar a avaliagdo do professor
acerca da ilustracdo e da narrativa em RED.

Essas informacgdes seriam valiosas para o processo de avaliacdo de RED, e
poderiam contribuir tanto para o processo de desenvolvimento de RED de qualidade,

adequados a idade dos alunos, quanto melhor guiaria os professores na avaliacdo e selecdo
destes.
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