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RESUMO

O nimero de analfabetos no Brasil em 2019 era de 11 milhdes de pessoas, o que equivale a uma
taxa de analfabetismo de 6,6% da populacdo, de acordo com IBGE. Além disso, a Educacao de
jovens e adultos é formada por alunos de varios perfis e com faixa etdrias de 15 anos a 60 ou mais.
A Educacio de Jovens e Adultos EJA, ¢ um modalidade de ensino voltada para esse publico que
€ formado de jovens a idosos que nao tiveram acesso ao ensino regular no periodo correto. Os
jogos sérios como ferramentas de ensino tornam- se ferramentas interessantes para auxiliar no
processo de alfabetizacdo na EJA. Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de jogo
sério para auxiliar no processo de alfabetizacdo de jovens e adultos. Os jogos sérios sao jogos que
tém como objetivo principal ndo apenas o divertimento mas o ensino e aprendizagem. Os jogos
sérios sdo amplamente usados em diversas areias com saude, engenharia e educacdo. Os jogos
sérios na alfabetizacdo podem auxiliar a EJA, devido o aumento da motivacdo e engajamento
dos alunos com atividades, que sdo adaptadas para os contextos dos alunos. O desenvolvimento
do jogo foi focado na adaptacdo de atividades pedagégicas do livros de professores da EJA para
o contexto de jogos sérios para dispositivos méveis. A avaliagdo do jogo sério foi realizada
com pessoas da faixa de 15 a 55 anos que possuem alguma dificuldade com leitura ou com
ensino basico incompleto. Os resultados obtidos demonstram que o uso dos jogos tornam-se
uma ferramenta interessante no auxilio da alfabetizacdo por promover um aumento na motiva¢ao

e engajamento dos alunos com as atividades do jogo.

Palavras-chave: Jogos sérios. Jogos Sérios para Alfabetizacdo. Educagdo de Jovens e Adultos



ABSTRACT

The number of illiterates in Brazil in 2019 was 11 million people, which is equivalent to an
illiteracy rate of 6.6% of the population, according to IBGE. In addition, Youth and Adult
Education is formed by students of different profiles and aged from 15 to 60 or more. Youth
and Adult Education EJA is a teaching modality aimed at this public, which is made up of
young people and the elderly who did not have access to regular education in the correct period.
Serious games as teaching tools become interesting tools to assist in the literacy process in EJA.
This work aims to develop a serious game to assist in the literacy process of young people and
adults. Serious games are games whose main objective is not just fun but also teaching and
learning. Serious games are widely used in various arenas with healthcare, engineering and
education. Serious games in literacy can help EJA, due to the increase in students’ motivation
and engagement with activities that are adapted to the students’ contexts. The development of
the game was focused on adapting pedagogical activities from EJA teachers’ books to the context
of serious games for mobile devices. The serious game assessment was carried out with people
aged 15 to 55 years who have some difficulty with reading or who have not completed basic
education. The results obtained demonstrate that the use of games becomes an interesting tool
in aiding literacy by promoting an increase in student motivation and engagement with game

activities.

Keywords: Serious Games. Serious Literacy Games. Youth and Adult Education
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1 INTRODUCAO

Segundo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o numero de analfa-
betos em 2019, era de 11 milhdes de pessoas, o que corresponde a 6,6% da populacio brasileira.
Para o IBGE (2020), os nimeros do analfabetismo estao diminuindo no Brasil, mas ainda sao
significativos. Segundo dados da Organizacio das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) em 2012, o Brasil estava na oitava posi¢ao do grupo de paises que tém a
maior parte do nimero de analfabetos adultos. Esse grupo é formado por India, China, Paquistio,
Bangladesh, Nigéria, Etidpia e Egito. J4 no ambito regional em 2012, o Ceard continha 8,2%
analfabetos do grupo de jovens de 15 anos ou mais, do percentual dos analfabetos do Brasil
(RAQUEL, 2014).

Algumas medidas ajudam no combate ao analfabetismo, como o programa Educagdo
de Jovens e Adultos (EJA), que tem como objetivo o ensino de turmas de alunos com faixa
etdria bastante diversificada, experiéncias de vida e motivacdes diferentes, e que necessitam de
materiais e metodologias especificas para EJA (PAIVA, 2016).

Paiva (2016) aponta para necessidade da busca continua de metodologias de ensino
e conteddos que sejam adequados para a Educacido de Jovens e Adultos, visto que existe
uma dificuldade inicial de encontrar materiais apropriados, pois esses possuem caracteristicas
infantis e, com isso, torna-se importante a oferta de ferramentas de auxilio na aprendizagem que
contemplem esses alunos (HENRIQUE et al., 2019).

Para Vieira (2016), o uso de ferramentas na aprendizagem dos alunos € facilitada,
visto que os alunos da EJA tem acesso a outras midias como televisdo, celulares internet e livros.
Diante disso, uma outra ferramenta de multimidia que pode ser utilizada para ensino seria os
jogos sérios (MESQUITA et al., 2018).

Para Cordeiro e Barcellos (2015), diante desse cenario, o uso de jogos sérios que
contemplem esse publico pode apoiar na drea da educacdo. Para Mesquita et al. (2018), a utiliza-
¢ao de jogos na educacao €é um assunto de pesquisa extremamente bem visto pela comunidade
de informética .

Ainda segundo Mesquita et al. (2018), o uso de jogos sérios na educacao possibilitam
alguns beneficios como o aumento na concentracao e maior empenho na realizacdo das atividades
causada pela interacdo e desafios dos jogos. Seguindo 0 mesmo pensamento, para Medeiros e
Schimiguel (2012), os jogos sérios tornam o contetdo mais interativo, interessante e relevante

para os estudantes além de estimular o processo de aprendizagem.
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Os estudantes da EJA podem se beneficiar do uso de tecnologias digitais e jogos
sérios por intermédio de atividades para alfabetizacdo por meio de produgado de textos, utilizagdo
de dispositivos mdveis conectados a internet, com atividades cotidianas como enviar e receber
mensagens, auxiliar na inclusdo e alfabetizacdo de forma simples e prazerosa (MARTINS, 2013).

De acordo com Lima e Silva (2015), os jogos sérios sdo escassos dentro do contexto
de alfabetizacdo na EJA. Um trabalho desenvolvido neste contexto de alfabetizacdo para EJA
€ o software livre de ensino para alfabetizagdo com o uso do computador “Luz do Saber”. Em
que o educador poderia modificar atividades para o contexto social do aluno Carvalho et al.
(2008). Ha também o jogo para alfabetizacdo da EJA, foi desenvolvido para computadores com
sistema operacional Linux por Rodrigues et al. (2014). Eles serdo descritos com mais detalhes
nos trabalhos relacionados.

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo sério para auxiliar na
alfabetizacdo de jovens e adultos, com atividades pedagdgicas do caderno dos professores da EJA
em Barreto (2006) da Secretaria de Educagdo Continuada, Alfabetizagdo e Diversidade (SECAD).
As atividades foram adaptadas para o contexto de jogo sério, facilitando a aprendizagem para os
dias atuais com o uso de celulares e com as vantagens da utilizagao de jogos sérios na educagao
vista anteriormente, e obter a avaliacdo qualitativa do jogo pelos educandos.

Barreto (2006) define atividades voltadas para os primeiros anos do ensino funda-
mental, com aprendizagem de letras e das primeiras palavras que sao as fases do jogo.

Avaliagdo do trabalho com publico da EJA, demonstrou ser uma ferramenta com
bom potencial no auxilio do processo da alfabetizacdo, devido algumas caracteristicas que foram
apontadas como positivas nas avaliacdes e experiéncias de uso do jogo pelos usudrios, como o
aumenta motivacao e engajamento do aluno nas atividades.

O restante deste trabalho estd estruturado da seguinte maneira. No Capitulo 2,
inicia-se a apresentacdo e argumentacao sobre os trabalhos relacionados, com suas semelhancas
e diferencas ao trabalho aqui proposto; No Capitulo 3, s@o apresentados os trés principais
conceitos para o desenvolvimento deste trabalho, que sdo Educacao de Jovens e Adultos EJA,
jogos sérios, jogos sérios na alfabetizacdo. No Capitulo 4 € apresentada a metodologia utilizada
para a elaboragdo deste trabalho; No Capitulo 5 os resultados deste trabalho e por dltimo, as

Consideracdes Finais do trabalho.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

2.1 Desenvolvimento de Software Para Alfabetizacao de Adultos Baseado em Principios

Freirianos.

Carvalho et al. (2008) desenvolveram um software livre para computadores que
auxilia os professores na alfabetizacio de adultos em sala de aula. Ele contém 10 atividades de
inclusdo digital e 15 atividades de alfabetizacdo separadas em 2 mddulos que formaram a versio
final do sistema "Luz do Saber".

Além de auxiliar na alfabetizacdo, o software permite que os professores sejam
capazes de desenvolver e adaptar suas atividades para realidade econdmica, politica e cultural do
aluno. O software tem recursos como adicionar novos elementos de multimidia como textos,
imagens, videos e animacdes de acordo com a realidade dos alunos ou como os professores
acharem mais adequado para a atividade.

A Figura 1 apresenta a divisdo do contetido em mddulos no sistema, sendo o primeiro
modulo chamado de “comecar”. O jogo visa a inclusdo digital do educando. Ele contém
atividades com foco na aprendizagem da utilizacdo do mouse e teclado do computador, e
atividades bingo de nomes e letras, jogo de encaixe, jogo da memdria, jogo de ligar e riscar
nomes e outros, que desenvolve a coordena¢do motora do aluno e os demais médulos do sistema

com foco na aprendizagem ler, escrever.
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Figura 1 — Atividade do médulo comecgar

S s : x
| Comecar WWGW e

oy

CADA UM DOS NOMES A4 SEGUIR COMEGCA COM UMA DAS LETRAS ABAIXO.
ESCOLHA A LETRA QUE CORRESPONDE 4 INICIAL DE CADA NOME. USE O
MOUSE PARA ENCAIXA-LA NO LOCAL CORRETO.

( Jwancos ) )eomison )
(memoo ) Jwmor )

Fonte: Carvalho ef al. (2008).

Em relagdo a Carvalho et al. (2008), este trabalho prevé maior portabilidade visto
que o presente trabalho é para dispositivos méveis, o que nao ocorre no estudo de Carvalho et
al. (2008), que € para computadores. Além disso, no estudo citado, a atividade pedagdgica é
adaptada pelo professor na sala de aula. J4 neste trabalho, a atividade pedagégica € pré-definida
baseado no Barreto (2006) e realizada como uma atividade que pode ser usadas tanto fora da
sala de aula, como material complementar no auxilio da alfabetizacdo do aluno

As semelhancgas sdo o foco e as atividades pedagdgicas, em que as mesmas Sao
do contexto cultural, social como palavras geradoras e atividades cotidianas dos educandos
e atividade para as fases iniciais do processo de alfabetizacao, ja que em Barreto (2006) as

atividade descritas seguem esse mesmo principio.
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2.2 Proposta de uma Ferramenta Tecnologica Focada no Auxilio na Educacao de Jovens

e Adultos

Em Morais et al. (2020), foi implementado um sistema web utilizando a linguagem
de programacao JavaScript, por ser a linguagem compativel e utilizadas nos navegadores e a
interface do sistema foi criada em HTMLS5 e CSS3.

O objetivo do sistema € alfabetizacdo de jovens e adultos com caracteristicas de
ensino por meio de andlise do contexto social e econdomico do aluno para desenvolver atividades
pedagdgicas voltadas para esse contexto, onde a tematica do vocabuldrio para alfabetiza¢io deve
ser comum para o aluno. Além disso, o sistema contém atividades de diferentes dificuldades
tanto de atividades simples até mais complexas para leitura e escrita, com a divisdo dos conteidos

do site feita por médulos onde pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 —Pagina Inicial do médulos do conhecimento

Fonte: orais et al. (2020)



16

Os pontos de semelhanca sdo as atividades pedagégicas seguindo os mesmos princi-
pios onde as atividades sao voltadas para o contexto cultural, social e cotidiano dos educandos e
contendo atividades para as fases iniciais do processo de alfabetiza¢do assim em Carvalho et al.
(2008).

O ponto que diferencia de Morais et al. (2020), é o uso de um sistema web criado
em HTMLS e CSS3 e utiliza a linguagem JavaScript, ja o trabalho proposto foi desenvolvido
com Expo usando React Native com a linguagem Typescript. O sistema de Morais et al. (2020)
possui todas as fases do processo de alfabetizacdo divida em mddulos. Este trabalho possui as
atividades pedagdgica do trabalho de Barreto (2006) adaptada para o contexto de jogos sério
com a divisdo das atividade em fases diferentes do jogo, além de um sistema do recompensas de
troféus ao completar cada uma das fases. O trabalho desenvolvido também diferentes Morais
et al. (2020), contém uma interface mais simples onde nao tem muitas informacdes e textos
para descrever as atividade para ndo atrapalhar o usudrio, apresenta apenas icones com que 0S

usudrios ja tem costume de utilizarem para tocar dudios, e as palavras de estudo para o aluno.

2.3 Uso de Jogo Computacional para Auxilio a Alfabetizacido de Jovens e Adultos do

Ciclo 1

Em Rodrigues et al. (2014), foi desenvolvido um jogo voltado para computadores do
sistema operacional Linux, tendo em vista que os computadores das escolas pelo Brasil utilizam
esse sistema operacional. Foi utilizada a linguagem de programacao Java por ser multiplataforma,
e utilizando com IDE NetBeans' para codificacio.

O objetivo inicial € apresentar palavras personalizadas que sejam significativas para
o aluno, e a memoriza¢do do nome do mesmo. A Figura 3 apresenta a pdgina inicial do programa

desenvolvido.

' Editor de texto para desenvolvimento de software
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Figura 3 — Interface Principal do Aplicativo

& ALFABETIZANDO

Fonte: Rodrigues et al. (2014).

Semelhangas entre os trabalhos, estdo no foco e objetivos das atividades, onde ambas
seguem os mesmos conceitos de atividades voltadas para o contexto do aluno no trabalho de
Barreto (2006), as atividades sao relacionadas ao dia a dia ou atividades comum para os alunos,
como a atividade que serd apresentada como cena de pegar um 6nibus na em rodovidria.

A diferenca entre o jogo de Rodrigues et al. (2014) para o presente trabalho é que
Rodrigues et al. (2014) contém atividades voltadas para o ensino de algumas palavras soltas
de imagens e atividades de clicar e digitar palavras e letras, ja o trabalho aqui proposto é a
implementacdo de algumas atividades do caderno dos professores da EJA transformado em jogo
sério para os educandos, onde as atividades contém apenas atividade de clicar, pois as atividades
de Barreto (2006), ndo foi possivel adaptar para atividades de digitar.

No Quadro 1, € possivel observar um resumo das caracteristicas encontradas nos

trabalhos relacionados descritos e a comparacdo com o projeto apresentado neste trabalho.



Quadro 1 — Anélise comparativa entre trabalhos relacionados e proposto
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Typescript

Trabalho Tecnologias usa- | Tipos de exerci- | Flexibilidade | Dispositivos
das no desenvolvi- | cios do uso fora da
mento sala de aula
(CARVALHO et | Nao informado Clicar e digitar Nao Computador
al., 2008)
(MORAIS et al., | HTMLS, CSS3 e | Clicar e digitar Sim Navegadores
2020) JavaScript
(RODRIGUES ef | JAVA Clicar e digitar Nao Computador
al., 2014)
Este trabalho React Native com | Clicar Sim Celular

Fonte: elaborado pelo autor.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do, serdo apresentados alguns dos conceitos necessarios para o entendi-

mento e desenvolvimento do projeto proposto neste trabalho.

3.1 Educacao de Jovens e Adultos EJA

A Educagdo de Jovens e Adultos EJA € uma modalidade de ensino direcionado a
um grupo de alunos com diferentes faixa etdria, desde de jovens ao idoso (PAIVA, 2016). Para
Barreto (2006), a EJA €é uma forma de contribuir para atenuar os problemas dos analfabetismos
em cidaddos de 15 anos ou mais que ndo conseguiram completar a educagio basica. Diferente
da educagao basica do ensino regular, o perfil dos alunos da EJA se diferenciam pois muitas tem
outras responsabilidades como trabalhar e outros contextos, com e necessitam de atividade que
se enquadra ao contexto do aluno com que j4 sabem e suas relacdes e atividades na sociedade.

A EJA € uma darea de especializacdo, em que até mesmo para os professores e
nas universidades, € pouco comum oferecem uma formacao que se enquadra para ensino na
modalidade da EJA quanto mais as matérias adaptadas para aos alunos (BARRETO, 2006).

A EJA fornece matérias que possui no ensino regular, como a divisao de etapas do
ensino fundamental e ensino médio, as matérias do ensino fundamental sdo importantes devido
possibilitar o estudante a adquirir novas formas de aprendizado que serdo usadas nas etapas de
ensinos superiores, as matérias como Matemadtica, Lingua Portuguesa e todas as outras presentes
no ensino regular desde da alfabetizacao ao Ensino Médio (OLIVEIRA, 2018).

Para Nascimento (2020), a importancia da alfabetizacdo na EJA ndo € apenas para
o fator de saber ler e escrever, mas promover as melhorias no desenvolvimento cognitivo do
individuo, pois o processo de alfabetizacao possibilita ao individuo ampliar suas possibilidade
de se conectar com a sociedade, e opinar e ter acesso de forma mais justas aos elementos sociais
e culturais que muitas vezes se tornam inacessiveis para os analfabetos.

O Indicador de Alfabetismo Funcional (INAF) aponta os cinco niveis que dividem
os analfabetos funcional. O primeiro nivel é o analfabeto, que sdo as pessoas que que nao
conseguem ter envolvimento com a leitura de simples palavras mas conseguem identificar
numeros com facilidade. O segundo nivel, € o nivel rudimentar, que sdo os individuos que
conseguem identificar informacdes textos que sdo composto de palavras e sentencas do cotidiano

do mesmo, conseguem ler e escrever nimeros e conseguem resolver problemas de operagcdes
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simples de matemdtica (INAF, 2018).

No terceiro nivel, o nivel elementar, o individuo consegue identificar e inferir infor-
macgoes de textos de tamanhos médios, além de ter condicao e controle de resolver problemas
simples com nimeros e habilidade plena para realizar atividades cotidianas no sentido de grande-
zas e graficas de direcdes. No quarto nivel, o intermedidrio onde o individuo consegue identificar
informacodes de materiais variados como jornalistico e cientifico e elaborar argumentos e inter-
pretar e dar suas opinides proprias sobre os textos, onde o individuo é considerado alfabetizado
(INAF, 2018).

Por dltimo, o nivel proficiente na escala de alfabetismo funcional possui as caracteris-
ticas anteriores de emitir opinido sobre um texto e resolucdo de problemas matematicos e também
consegue desenvolver textos de maior complexidade e identificar regras e casos particulares
como figuras de linguagem e uso de inferéncias. Ainda para INAF (2018), o desafio ainda é
imenso, pois o processo de aprendizado requer uma maior participacdo da sociedade para chegar
no nivel proficiente necessitam passar pelos processo de alfabetizacao.

Para Aradjo (2019), o processo de alfabetizac@o necessita de algumas etapas, que
sa0 os niveis de escrita, sdo eles o nivel pré-silabico, sildbico, sildbico-alfabético e alfabético.
O primeiro, Pré-Sildbico, € onde diferenciam o desenho da escrita de letras ou simbolos, mas
sem valor sonoro das letras com a escrita. J4 no nivel Sildbico, a pessoa comeca a classificar
e identificar que cada letra ou simbolo representa um som, mas sem o som correspondente ao
da silaba. No terceiro, Silabico-Alfabético, o aluno atribui os sons a cada silaba e reconhece
os fonemas. Ja no ultimo nivel, o Alfabético, o aluno domina o valor sonoro das letras e
silabas conseguindo reproduzir os fonemas das palavras, mas ndo significa que nao contém erros
ortograficos e ou que tenha dificuldades (ARAUJO, 2019).

Barreto (2006) aponta que algumas dificuldades dos alunos da EJA podem ser devido
a algumas caracteristicas do perfil do aluno sdo exemplos, a marca do trabalho, onde muitas
vezes, os alunos do EJA ja trabalham ou iniciaram o trabalho muito antes do tempo previsto
além da dificuldade do aluno ter acesso a escola durante o ensino bdsico e outras situacdes que
podem ocorrer dentro da sala de aula com os alunos com dificuldade no aprendizado que, muitas
vezes, sdo preconceituosamente taxadas de lentos, preguicosos e outros adjetivos negativos pelo
préprios alunos. Para Barreto (2006) essas sao causas dos problemas para auto-estima do aluno
que também diminuiram a motivag¢do no estudos.

Para Paiva (2016), na EJA € possivel tirar proveito dessa diferenga de perfis para
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melhorar os estudos fazendo com que os educandos mais novos aprendam com as experiéncias
de vida dos mais velhos, enquanto os mais novos ajudam com o acesso € com o conhecimento
do uso de sistemas e outras ferramentas multimidias. No mesmo sentido, as pesquisas de INAF
(2020) indicam que 72% dos individuos que sdo considerados analfabetos funcionais usam
celulares no dia a dia, 93% dos considerados analfabetos elementares tém acessos a celulares, e

que o uso de celulares e acesso a internet € presente no cotidiano dos individuos que se enquadra

na EJA.

3.2 Jogos Sérios

Jogos Sérios sdo sistemas que combinam caracteristicas do ensino como aprendiza-
gem, informacdo e a comunicagdo, com caracteristicas dos jogos de videogames como o lidico
e as interagdes. Ao contrdrio dos jogos convencionais, 0s jogos sérios podem ser usados em
diversas dreas e ndo tem como objetivo principal apenas o entretenimento (ALVAREZ et al.,
2011).

Os jogos sérios ja sdo amplamente utilizados em diversas dreas como na saude,
engenharia, educagdo e exploracdo cientifica (NAGARAIJAN et al., 2012). Aldrich (2005),
segue 0 mesmo pensamento que os jogos sérios devem ser aplicados com objetivos de ensino,
aprendizagem ou em alguma forma de treinamento e ndo devem apenas ser divertidos como os
jogos convencionais.

Os jogos sérios tém caracteristicas distintas dos jogos convencionais, ele identifica
quatro principais caracteristicas (ROCHA et al., 2016). Primeiro, o objetivo onde os mesmo
tem como foco a aprendizagem, treinamento ou avaliacdo. Segundo, eles normalmente seguem
uma representagdo da realidade ou seja em termos de fidelidade fisica ou comportamental, isso
implica que, os elementos presentes no jogo sao similares aos do mundo real.

Outra caracteristica € que o jogo deve possibilitar que as interacoes do jogador afetem
o resultado do jogo. E por dltimo, os jogos sérios devem ser planejados com foco no auxilio do
usudrio isso significa que eles tém como foco a aprendizagem e treinamento, e devem fazer com
que o usudrio atue como um aprendiz € ndo como um instrutor, ou um operador como € o caso
de jogos de simula¢do ou como apenas um jogador como € o caso dos jogos convencionais. Com
isso, 0s jogos sérios devem ser intuitivos para dar motivagdo e engajamento ao usudrio (ROCHA
etal.,2016).

Para Mustaro e Mendonga (2011), os jogos sérios como ferramenta de ensino neces-
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sitam de cendrios e histdrias contextualizada para o jogador, para aumentar a motivacao e torna a
experiéncia de jogar mais envolvente e estimulante no aprendizado do jogador, além de alterar

completamente a perspectiva do jogador no momento do uso do jogo.

3.3 Jogos Sérios na Alfabetizacao

Os jogos sérios adequam-se bem aos procedimentos educacionais, visto que fornecem
aos alunos de sala de aula outra percep¢ao dos contetdos. Além de que o uso dos jogos sérios
emprega nos conteidos um ambiente lidico com desafios que entretém e que trazem para o
processo de ensino e aprendizagem muito mais caracteristicas positivas como associagdo do
ensino como algo divertido, aumento de concentracdo e diferentes abordagens no ensino (SILVA;
MORALIS, 2011).

Conforme Savi e Ulbricht (2008), os jogos sérios tém o potencial de oferecer para
os alunos uma abordagem de ensino por meio de descoberta e desafios que sdo benéficas, pois
facilitam a aprendizagem e que promovem a motivacdo dos jogadores. Os jogos na educagdo, em
especifico no processo de alfabetizacdo da EJA, por terem esse fator de aumento motivacional
tornam-se uma ferramenta valiosa de ensino e aprendizagem em diferentes niveis (27?).

Diante do exposto, essa caracteristica de diferentes niveis e recursos pedagdgicos se
encaixa bem no publico alvo da EJA, visto que ela € composta por vérias etapas com contetdos do
ensino fundamental e médio (SILVA, 2018). Os jogos sérios possuem caracteristicas vantajosas
que se enquadram perfeitamente a EJA, pois, conforme Johnson e Johnson (1988), promovem o
aumento da motivagao, trabalho em equipe e iteragcdes entre os jogadores que sao fundamentais
no uso de jogos sérios como ferramenta de aprendizagem. O mesmo € dito por Prensky (2001)
que diz que a capacidade de gerar curiosidade, motivacdo e interacao social s@o as principais

caracteristicas dos jogos sérios.
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4 METODOLOGIA

Nesta se¢do, serdo apresentados os passos que foram desenvolvidos para alcancar os
objetivos propostos do trabalho, desde da selecao e planejamento das atividades pedagdgicas,

em seguida a etapa de desenvolvimentos e por tltimo a avalia¢do do jogo sério.

4.1 Selecionar e planejar as atividades de ensino para jogo

A segunda fase focou no planejamento diddtico dos componentes e materiais es-
colhidos para as atividades de alfabetizacdo no jogo. Durante a etapa de anterior de pesquisa
bibliografica, identificou-se a necessidade de um material que seja préprio para EJA. Assim,
invés da tentativa de produzir atividades pedagdgicas que talvez nao fossem efetivas para os
alunos, foi feita a escolha de selecionar um material pedagégico voltado para EJA do Barreto
(2006) da SECAD para ser adaptado para o contexto de jogo sério.

A SECAD foi criada pelo Ministério da educacao em 2004, € a secretaria responséavel
por planejar, orientar e articular e implementar politicas para as pautas de alfabetizacdo, educacao
de jovens e adultos, educac¢do do campo, educacdo ambiental e educacdo indigena e diversidade
Brasil MEC (2023). Tem como objetivo contribuir para reduc¢ao da desigualdade educacional
com foco na participagdo de todos os cidadaos (MEC, 2008).

As atividades pedagégicas selecionadas serdo implementadas no jogo para o processo
de alfabetizacdo, juntamente com as atividades lddicas de fonemas (sons das letras), alfabeto
(letras, consoantes, vogais), leitura encontrada no mesmo caderno de ensino de Barreto (2006).
A ideia € se apoiar em materiais propostos e utilizados por professores no ensino de adultos,
respeitando o ritmo de ensino e os tipos de atividade ja utilizados nesse contexto. A escolha do
material de (BARRETO, 2006) devido os matérias pedagdgicos serem voltados para as fases
inicial da EJA.

Primeira atividade descrita para ser aplicada em aula utilizando foi “Cartdes para
leitura”, onde sdo preparados 10 cartdes que contém palavras e outros contendo imagens que nao
sao lidas, entdo € perguntado ao aluno quais sao os cartdes que podem ser lidos. Essa atividade
tem como objetivo identificar a familiaridade do aluno com a escrita de algumas palavras e letras
comum no dia a dia Barreto (2006). E para a realizagdo dessa atividade no jogo, foi realizado

uma busca por assets gratuitos no site freepik! para utilizar nos botdes e icones e nos cartdes

! site biblioteca de imagens https:/br.freepik.com/
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onde ndo sdo lidos, e nas telas do jogo. Na figura 4, € possivel observar a atividade proposta por
(BARRETO, 20006).

O ponto importante sobre a escolha dos icones e cores dos botdes para uma melhor
experiéncias do jogadores foi o uso de textos descritivo, visto que o publico ndo sabe ler ou pode
ter a dificuldade na leitura, e com escolha de cores e icones semelhantes aos das redes sociais
e whatsapp, visto que a pesquisa do INAF (2020) aponta uso dos celulares entre os diferentes

perfis dos analfabetos e que usam redes sociais como facebook ou whatsapp.

Figura 4 — Primeira Atividade Inicial da (EJA)

Fonte: Barreto (2006).
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O planejamento da atividade apresentada acima adaptada para o contexto do jogo
sério, € ao entrar na fase € tocado um 4udio explicativo sobre qual é objetivo da fase que ja foi
apresentado na parte de selecdo da atividade, e falando para o jogador selecionar os cartdes
onde contém as palavras. Ao clicar no cartdo, caso seja um dos cartdes errados que contém
simbolos, o cartdo selecionado fica com a cor vermelha e € dito por meio do dudio no jogo que
"esse cartdes ndo pode ser lido". Caso seja clicado um cartdo que contém uma palavra, a palavra
€ lida para o usudrio, e aparece uma tela de que a resposta esta correta, além de mudar a cor do
cartdo para verde, e ao selecionar todas as palavras corretas € possivel finalizar a fase.

Com isso, seguiu-se as caracteristicas de jogos descritas com Rocha et al. (2016), que
€ observadas na Figura 5, onde o usudrio atua como aprendiz, e as interagdes dos jogadores no
caso as escolhas dos cartdes afetam o resultado do jogo, e os elementos sdo similares a0 mundo
real como cartdes, todas as fases dos jogo sempre tem algumas das caracteristicas apresentadas

com informacgdes de auxilio para os usudrios completarem as fases.
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Figura 5 — Atividade Adaptada para o jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A segunda atividade selecionada € descrita no trabalho como “Imagem com frase”.
Nela, o professor apresenta a Figura 6 para o educando, contendo uma frase abaixo da imagem,
seguiu-se os seguintes passos depois de um tempo do educando observando a imagem, é
perguntado a ele o que ele acha que esta escrito abaixo do desenho. Depois da resposta do aluno,

€ dita pelo professor a frase correta contida embaixo da imagem (BARRETO, 2006).
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Figura 6 — Segunda Atividade Inicial da (EJA)

ARLETE CHEGOU DE VIAGEM COM A FILHA

Fonte: Elaborado pelo Autor adaptada de Barreto (2006).

No material didético de Barreto (2006), é descrito que logo apds o passo anterior é
perguntando onde estd escrito a palavra ARLETE. O educando deve apontar qual ele acha que é
a palavra correta. Depois disso, é perguntando onde estd escrito a palavra BAHIA, por dltimo é
perguntando onde estd escrito a palavra FILHA, isso para o educando ir se habituando com as
palavras.

Ainda segundo Barreto (2006), essa atividade tem como objetivo entender quais
formas os alunos utilizam em um contexto onde é apresentado uma situacio conhecida por eles
mesmo sem o dominio da alfabetizacdo. E importante salientar que essa atividade néo tem como
objetivo apenas verificar se a resposta estd correta ou ndo, mas de conhecer o que o educando
pensa e quais palavras o professor pode utilizar de forma mais eficiente para o aprendizado do
mesmo.

O planejamento e adaptacdo da atividade citada para o jogo digital foi feito de forma
semelhante a primeira com outra frases do mesmo contexto da imagem sem Bahia, devido ter o

h mudo. Toda explicagdo inicial do objetivo da atividade € apresentado ao jogador, e ao entrar
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na fase, € apresentado a imagem. Apds um tempo do aluno observando a imagem, € tocado um
dudio indicando para o aluno clicar em um botao abaixo, e é perguntado o que ele acha que esta
escrito abaixo da imagem e depois de responder clicar no botdo para avangar.

Na etapa € dito o que estd escrito na imagem, e pedido para clicar em avancar
novamente. Apds o jogador avangar, é perguntando a ele onde esté escrito a Arlete, e o jogador
seleciona uma das op¢des que aparecem embaixo da imagem, sdo as palavras abaixo no material
de Barreto (2006), onde € para o educando apontar na adaptacdo para o jogo o jogador seleciona
a opg¢dao que ele acha correto. Ao selecionar uma op¢ao caso seja errada € informado para ele
que a opc¢ao estd errada além da modificagao da cor na op¢ao para vermelho. Ao selecionar uma
opg¢ao correta, € dito para clicar no botdo de avangar para as proximas palavras. Com isso €
feito o mesmo processo para as outras palavras, segundo os passos apresentados no material de

Barreto (2006) e a adaptacao dessa fase do jogo € observado Figura 7 abaixo.
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Figura 7 — Atividade Adaptada para o jogo

ARLETE CHEGOU DE VIAGEM COM A FILHA

Fonte: BARRETO 2006
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A terceira e quarta fases do planejamento foram feitas baseadas na repeti¢ao de letras
e palavras ja apresentadas nas fases anteriores. Na terceira fase, € feita para letras, quando é
perguntado ao aluno uma determinada letra e o mesmo deve selecionar qual € a opcao correta.
Ao selecionar uma letra errada a letra fica vermelha informando que estd errado. Logo apds
selecionar a op¢do correta, deve clicar em avancgar para a proxima letra. Com isso, a sele¢do das
letras € com base nas letras de palavras ja apresentadas na fase anterior Arlete, Bahia, chegou e

filha. A quarta fase segue o mesmo principio e planejamento da fase anterior onde a diferenca é
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de ser palavras ja apresentadas invés de letras como na terceira fase. A Figura 8 demonstrar essa

fase do jogo

Figura 8 — Atividade encontrar palavras
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.2 Desenvolvimento do jogo sério
4.2.1 Especificacdo do software e instalacao do ambiente

Esta etapa do trabalho foi realizada com base nas atividades selecionadas na fase
anterior. Foram escolhidas as tecnologias que foram utilizadas para o desenvolvimento, visando
alcangar os requisitos e objetivos para a implementacdo das fases do jogo. Assim, optou-se pela
utilizacdo do React Native com Expo que é uma plataforma de cddigo aberto que € utilizada para
o desenvolvimento de aplicativos mobiles jogo em dispositivos méveis. Além de possibilitar
o uso de ferramentas como expo speech para processar texto em dudio no aplicativo que €
fundamental para todas as tela do jogo e devido a facilidade de implementacao e instalacdo do
ambiente de desenvolvimento.

Toda a implementagdo do jogo foi realizada em linguagem de programagdo Ty-
pescript. Primeiramente, a estrutura das fases do jogo € implementada e logo depois disso as

atividades de cada fase do jogo foram feitas.
4.2.2 Prototipagao do jogo

Depois da etapa anterior, foi feito o protétipo inicial de alta fidelidade das telas e
de alguns componentes visuais como botdes e cores utilizando o Figma?, uma plataforma de
prototipacao de alta fidelidade para sites e aplicativos. Com isso, foi possivel ter uma melhor
visdo de quais componentes deveriam ser implementados no c6digo do jogo, além de ter um
modelo para seguir com a paleta de cores e espagcamento. Isso faz com que o desenvolvimento
fosse mais 4gil, uma vez que o planejamento dos componentes € feito nessa etapa. Na Figura 9,

€ mostrada a versao do inicial do protétipo de uma das fases do jogo.

2 ¢ um editor grifico de prototipagem de projetos de design
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Figura 9 — Protétipo do figma

AlfabetizApp

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.3 Implementagdo do jogo

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizado Typescript que € um superset do Javas-
cript em que € possivel tipar todo c6digo e com a checagem de tipo ter uma maior facilidade de
implementa¢do e manutengdo e reducdo de erros de c6digo dos componentes que sdo reutilizados
entre as fases do jogo em React Native.

Foi desenvolvido um componente de botdo para repetir o dudio que descreve cada
acdo que o usudrio tem que fazer na tela do jogo. O botdo com icone de play que fica localizado
em cima no lado direito. Todas as fases do jogo usam o componentes que chama um hook
customizado useSpeech que usa a API speech do expo que recebe o texto de cada tela e transforma
em voz para ler as informagdes do jogo.

Ao iniciar o jogo, € possivel observar a tela que lista as fases disponiveis para jogar,
e é possivel selecionar as fases que estiverem desbloqueadas e ao ir completando uma fase a
posterior € desbloqueada, com isso, existe uma progressao do ensino e avango de cada etapa no
jogo. Ao completar uma fase é desbloqueado um troféu como recompensa por ter terminado a
tarefa. Seguindo Savi et al. (2010) essas recompensas durante o jogo sao formas de motivar mais
ainda o jogador durante o momento do uso do jogo. E possivel observar na Figura 10 a tela de

troféus.
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Figura 10 — Tela de troféus
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.3 Avaliacao do Jogo sério proposto.
4.3.1 Modelo de Avaliacao do jogo.

Para avaliacd@o de jogo educacional, o modelo de avaliagdo utilizado € o proposto por
Savi et al. (2010), que define as caracteristicas que sdo importantes para serem avaliadas no jogo
educacional como Motivacdo, Game User Experience e Conhecimento. A Figura 11 detalha o

modelo de avaliagdo proposto por (SAVI et al., 2010).
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Figura 11 — Modelo de avalia¢ao
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Fonte: Savi et al. (2010).

Savi et al. (2010) também apresentam algumas perguntas importantes para avaliacao
de cada caracteristica do jogo sério. Foram utilizadas duas primeiras perguntas de cada sub-
caracteristica que se encaixa no contexto do trabalho desenvolvido, para tornar o processo de
avaliac@o mais eficiente e aplicdvel com os participantes dos testes com o jogo deste trabalho, e
também as perguntas foram adaptadas para o modelo de escala de Likert.

A escala de Likert tem como objetivo classificar a intensidade das opinides dos
usudrios, normalmente feito com a apresentacdo de uma afirmac¢do e em seguida uma tabela
contendo cinco opcdes de respostas, como, discordo totalmente, discordo, indiferente, concordo
e concordo totalmente. Ele tem como vantagem possibilitar fazer perguntas amplas e na redugcdo
de risco para esse tipo de perguntas (FRANKENTHAL, 2022).

Além de ajudar com que perguntas discursivas se tornem perguntas de escolha, isso
facilitard a a andlise dos dados finais das avaliacdes do trabalho proposto. E possivel observar
no Apéndice A, como ficaram com as perguntas que foram selecionadas para avalia¢do do jogo

sério usando o trabalho de (SAVI et al., 2010).
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4.3.2 Teste com usudrio e aplicacdo da avaliagao.

Durante esta etapa do trabalho, com bases de todas as decisdes ja planejadas e feitas
nas etapas anteriores, os testes foram feitos com usudrios da EJA, que sdo publico alvo do
trabalho. Inicialmente o jogo ja apresentado e utilizado e logo apds o término das fases dos
jogos, foram realizado perguntas do formuldrio do Apéndice A, para avaliagao do jogo com
base nas opinides do usudrio, deixando claro que se tratava de uma avaliacao do jogo e nao das
competéncias do jogador. As perguntas eram feitas pelo autor do trabalho, de acordo com as
respostas dos participantes eram passadas para uma versio online do formuldrio no google forms
para final da avaliacdo, ter os resultados salvos para utilizar os graficos gerados pelas respostas
do participante que sio apresentadas nos resultados do trabalho.

Para iniciar, foi feita a instalagdo do jogo no celular do usudrio de 80% do participan-
tes do teste, e nas outras vezes o teste foi feito no proprio celular do autor do trabalho. Ao iniciar
0 jogo, o usudrio realiza as atividades e caso tiver alguma duvida do uso do jogo o suporte devido
era dado. Logo apds o jogador terminar de jogar as fases do jogos eram anotadas as respostas
que depois eram repassados para uma planilha para uma melhor visualiza¢do dos dados que

serdao vistos nos resultados deste trabalho.
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5 RESULTADOS

A avaliacdo foi feita usando o modelo Savi et al. (2010) com os alunos € com o
professor foi usado questiondrio do Apéndice B, onde contém perguntas dissertativas sobre a
visdo do professor do uso do jogo pelos alunos. Apéndice A, onde contém o formulério que foi
aplicado em 5 pessoas entre 25 e 55 e que possuem alguma dificuldade de leitura ou ndo t€m
ensino basico completo. Nao foi possivel aplicar com salas de aula com alunos da EJA, devido
problemas para marcar disponibilidade dos horérios. O publico avaliado foi formado de 20%
do nivel mais baixo de acordo com (INAF, 2018) analfabeto mas que tinha experiéncias com o
uso de celulares, e conhecimento de nimeros de telefone. E também 60% que se enquadram no
nivel de analfabetismo rudimentar, onde conseguem identificar algumas informacdes de frases
simples do seu cotidiano. E 20% do nivel elementar, que tinha mais facilidade com as palavras
do jogo e ndo tiveram dificuldade ao jogar.

Formulario do Apéndice A, possui distintas perguntas do critérios de motivacao e
mede caracteristicas como atenc¢ao, relevancia, confianca e satisfacdo dos jogadores em relagcao
ao jogo. As respostas no critério de atencdo foram muito positivas, Isso mostra que o jogo

capturou a atencao dos jogadores e todos concordaram que design de interfaces foi atrativo.
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Figura 12 — Atencao perguntas 1 e 2

Questdo 1. Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengéo

Jrespostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Questéo 2. O design da interface do jogo é atraente.

3 respostas

@& Discordo Totalmente
@& Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.

A segunda caracteristica € a relevancia, e as perguntas 3 e 4 que tem o foco de como
avaliar o conteido do jogo, os pontos foram bem avaliados. Na Figura 13, essas perguntas
englobam ndo apenas o contetido pedagégico mas a forma que foi adaptado para o jogo sério se
encaixam no contexto do aluno, o que € um dos principais pontos deste trabalho. A perguntas 3
verificar se o0 jogo estd ligado com algo que o usudrio j4 sabia. Ele teve uma avaliacdo média, onde
concordaram e concordam totalmente e indiferente isso mostra que algumas atividades talvez
os jogadores ndo conseguiram entender ou nao estavam de acordo com o nivel de alfabetizacao
do aluno que pode ter tido alguma dificuldade. Ja na pergunta 4, que € voltada para saber se
0 usudrio gostaria de aprender mais sobre o assunto tem 100% de acordo na avaliagdo, isso
demonstrou que os jogadores gostaram do jogo e que tinha vontade e motiva¢do de querer mais

fases do jogo para continuar aprendendo.
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Figura 13 — Relevancia perguntas 3 e 4

Questdo 3. Ficou claro para mim como o conteudo do jogo esta relacionado com
coisa que eu ja sabia.

Srespostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Questdo 4. Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre 0 assunto
abordado por ele.

Srespostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Na terceira sub-caracteristicas de motivacdo que € a confianga, os resultados foram
mais divididos e com mais respostas diferentes, devido as perguntas serem relacionadas as
dificuldades das atividades pedagdgicas do jogo. A pergunta 5 era voltada para saber se o
jogo foi mais dificil de entender do que o usudrio gostaria. Esses resultados demonstra que o
nivel de alfabetizacdo de cada um torna essa divergéncia nos resultados, além da forma que as
informagdes eram lidas, alguns jogadores tiveram dificuldade de ouvir o que era dito devido a
voz a robdtica. J4 na pergunta 6, se o jogo tinha muitas informagdes e se foi dificil lembrar os
pontos importantes. Além da dificuldade individual de cada aluno como na pergunta anterior,
isso mostra que a forma que as atividades foram apresentadas possibilitou algumas dificuldades

nos jogadores onde 60% concordaram que tinha muita informacao.
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Figura 14 — Confianga perguntas 5 e 6

Questdo 5. 0 jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

Jrespostas

@ Discordo Totalmente
@& Discordo

O Indiferente

@& Concordo

@ Concordo Totalmente

Questdo 6. O jogo tinha tanta informacgio que foi dificil identificar e lembrar dos
pontos importantes.

S respostas

@ Discordo Totalmente
@& Discordo

O Indiferente

@& Concordo

@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.

A quarta e dltima sub-caracteristica de motivagado € a satisfacdo. A pergunta 7 avalia
o sentimento do jogador ao realizar as atividades do jogar. Isso € importante, pois avaliar os
elementos de feedback do jogo que sdo responsdveis pelos sentimentos que os jogadores tém
no jogo, os resultados podem ser visualizados abaixo também sao bastantes positivos. Como
respostas, 60% concordaram e 40% concordaram totalmente, isso demostra que o planejamento
e implementacdes dos elementos do jogos foram bem avaliados. A pergunta § avalia se o usudrio
percebeu que aprendeu alguma coisa também foi bem avaliado, com resultados semelhantes da
pergunta 7, onde 80% concordaram e 20% concordaram totalmente. Isso mostra que a repeticao

de palavras e letras das fases ajudaram nesse ponto avaliado.
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Figura 15 — Satisfacdo perguntas 7 ¢ 8

Questéo 7. Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizagdo.

arezspostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Questdo 6. Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou
inesperadas.

arezspostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Na parte de experiéncia do usudrio, as sub-caracteristicas que sao avaliadas sdo a
imersao, desafio, habilidade/competéncia e interacao social e divertimento. O primeiro ponto
avaliado foi a imersdo. Na pergunta 9, é questionado se os usudrios percebia o tempo passar
durante o uso do jogo. Esse foi um dos critérios que foram melhor avaliado em experiéncia do
usudrio. Isso demostra que a interagcdo do jogo fez com que os jogadores ficarem imersos no
jogo onde 100% concordaram totalmente.

A pergunta 10 foi se o usudrio ndo percebia o que estava ao redor enquanto jogava.
A diferenca da avaliacdo da questao 10 para 9, € que 20% acharam indiferente, 40% concordam
e concordaram totalmente 40%, mas mesmo assim a questdo 10 foi bem positiva, pois avaliam a

percepcao dos jogadores durante o momento do uso do jogo e a divergéncia as respostas podem



ter sido devido alguma dificuldade que tirou a imersao dos jogadores.

Figura 16 — Imersao perguntas 9 e 10

Questdo 9. Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

5respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferenta
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Questéo 10. Eu perdi a consciéncia do gue estava ao meu redor enguanto jogava.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Ciscordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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A segunda sub-caracteristica de experiéncia do usudrio € o desafio que avalia os
pontos relacionados ao sentimento do jogador com os desafios das atividades no jogo. Na
pergunta 11, é questionado se o usudrio gostou do e ndo se sentiu ansioso ou entediado. Os
resultados 80% concordaram 20% concordaram totalmente que ndo tiveram esses sentimentos.

Ja na pergunta 12 se o jogo o deixou motivado para continuar a jogar. Esse ponto é
bastante importante para medir se os usudrio nao iria abandonar o jogo antes do final das fases
do jogo, os resultados da avaliagdo foram positivos onde 100% concordaram totalmente que

ficaram motivados.

Figura 17 — Desafio perguntas 11 e 12

Questdo 11. Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.

Srespostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Questédo 12. 0 jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

Srespostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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O terceiro avalia as habilidades e competéncias. Essa etapa avalia como o usuério
se sentiu ao passar de cada fase do jogo. Na pergunta 13, é questionado se ele se sentiu bem
sucedido. Nas respostas 60% concordaram e 40% acharam indiferente. Isso indica que o jogo
proporcionou uma experiéncia gratificante para os jogadores.

Na pergunta 14, se alcancou os objetivos do jogo rapidamente. Essa é uma forma
de identificar se os nivel das atividades estdo de acordo com a experiéncia e conhecimento do
usudrio, uma forma de saber se foi f4cil ou dificil demais para o jogador, onde 20% discordaram,
40% discordaram totalmente, isso mostra que a maioria achou que o nivel das atividades estavam
semelhante a suas habilidade. E 40% concordaram totalmente o que demonstra que tiveram
mais facilidade devido a diferenca de escolaridade dos entrevistados e por atividade pedagdgicas

serem simples para eles.

Figura 18 — Habilidades e competéncias perguntas 13 e 14

Questdo 13. Me senti bem sucedido.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Questéo 14. Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo
Indiferente
@ Concordo
@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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A quarta caracteristica € a interacao social. Esse ponto obteve resultados esperados
nas avaliagcdes, devido a pergunta 15 ser focada na colaboragcao com outros colegas. Todas as
fases do jogo sdo jogadas de forma individual e por esse motivo 80% discordaram totalmente e
20% discordaram. Ja a pergunta 16, sobre interagdo social, foi bem avaliada. Ela est4 relacionada

a colaboragdo do jogo na aprendizagem, onde todas as respostas foram positivas.

Figura 19 — Interagdo social perguntas 15 e 16

Questdo 15. Senti que estava colaborando com outros colegas.

Srespostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

O Indiferente

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Questdo 16. A colaboragdo no jogo ajuda a aprendizagem.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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A ultima sub-caracteristica avaliada relacionada a experiéncia do usudrio, € o diver-
timento. Ele teve diversos pontos positivos na avaliacdo. Na pergunta 17, 60% dos jogadores
apontou, que gostaria de jogar por mais tempo. E na pergunta 18, que ficaram desapontados que
0 jogo tinha acabado. Isso € pode ser visto de forma positiva pois gostaria de jogar mais, porém
também pode ser vista de forma negativa por o jogo ter uma quantidade pequena de apenas 4

fases.
Figura 20 — Divertimento perguntas 17 e 18

Questao 17. Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Questdo 18. Quando interrompido, figuei desapontado que o jogo tinha acabado.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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A terceira caracteristica geral, o conhecimento, ndao possui sub-caracteristicas. Com
realizagdo das avaliagdes, os resultados foram positivos. Na pergunta 19, Todos concordaram
que conseguia se lembrar das respostas de algumas fases do jogo e que. Ja na pergunta 20, 60%
concordaram totalmente que caso jogasse novamente conseguiria compreender melhor os temas

apresentados no jogo. E possivel ver os resultados, na Figura 21.

Figura 21 — Conhecimento perguntas 19 e 20

Questdo 19. Depois do jogo consigo lembrar de mais informagdes relacionadas ao
tema apresentado no jogo.

3 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Questdo 20. Depois do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no
jogo.

5 respostas

@ Discordo Totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo Totalmente

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Ja na avaliacdo com professor, com o questiondrio do apéndice B. Na pergunta 1,
€ como ele avalia o uso do jogo sério como ferramenta de auxilio no ensino. A resposta foi
positiva pelo professor avaliado que considera que o uso de ferramentas tecnoldgicas ajudam
tanto o aluno como o professor. E que o jogo educativo além de educar, pode divertir o aluno.
Isso demostra que essas caracteristicas o jogo desenvolvido proporcionou.

Na pergunta 2, sobre a quantidade das fases, o professor sugeriu que poderia ter pelo
menos 5 fases. Isso € um ponto importante para o planejamento de outros materiais pedagégicos
para o contexto de um jogo sério.

Ja na pergunta 3, sobre implementac¢des de melhorias para o jogo, foram feitas
algumas sugestdes, como na narra¢do que poderia ser um pouco mais lenta e mais clara. Pois
no processo de aprendizagem, como o de alfabetizacdo, um dos métodos de compreensao € o
fonético, em que o aluno aprende com o som e a composicao das letras e palavras. E o uso
da voz robética prejudicou o entendimento do som da prontincia de algumas letras e palavras.
Além da adicao de nova fase onde seria possivel digitar a palavra apresentada para os alunos
terem a experiéncia de formar a palavra. Relacionado a esse tipo de questdo inicialmente foi
feito o planejamento para o usudrio digitar mas acabou ficando de fora das fases do jogo, por
achar que ja estava muito repetitivo as fases. E por ultimo, informar a conclusdo do jogo para o
aluno deixando mais claro qual foi o seu desempenho. Com isso, € possivel identificar algumas
melhorias e trabalhos futuros para serem desenvolvidos.

Na pergunta 4, se o professor acredita que outros professores da EJA se beneficiaram
com o uso de jogos sérios. A resposta foi positiva pois ele o jogo tem uma boa proposta e que
poderia ser inserido em um plano de aula.

Ja pergunta 5, se para ele, o uso do jogo ajudaria os alunos, para ele a proposta de
conhecer palavras novas, reconhecer letras e palavras escritas, ajudam os alunos a melhorar
no processo de alfabetizacdo. Além de ser acessivel, com a tela € legivel para alunos com
dificuldade de visdo, de audicdo reduzida. E é clara, simples e objetiva. Com isso, é possivel
ver que os elementos de design, interface e fases do jogo foram bem avaliados. Por dltimo, a
pergunta 6, se para ele, o uso do jogo atrapalharia os alunos, a resposta foi ndo.

Diante dos resultados obtidos, pode-se dizer que o jogo foi bem sucedido devido as
boas avaliacdes. Um ponto de critica foi relacionado ao dudio que algumas vezes os usudrios nao
conseguiram entender corretamente a prondncias das letras devido o jogo usar uma voz robdtica.

Em relacdo aos objetivos propostos neste trabalho, foram alcangcados de forma
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positiva com o desenvolvimento e a adaptacdo das atividades pedagdgicas de Barreto (2006),
conseguiram ter as caracteristicas necessarias de um jogo sério segundo Rocha et al. (2016) como
0 jogo ser focado na aprendizagem e ensino de forma ativa, e com as interacdes dos jogadores

influenciando os resultados do jogo.
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6 CONCLUSAO

O trabalho desenvolvido demonstrou ser uma ferramenta com bom potencial no
auxilio do processo da alfabetizacdo para os alunos da EJA com base na avaliacio feito pelo
alunos, em nos pontos relacionado a motivagdo e engajamento ao completar as fases dos jogo,
mesmo com diferentes niveis educacionais ou de experiéncia com o uso de dispositivos mdveis
conseguiu demonstrar muitos pontos positivos relacionado a motivacdo e engajamento.

O jogo sério ter sido desenvolvido como um aplicativo de dispositivo méveis foi um
ponto positivo, visto que mesmo com diferentes niveis de escolaridade os avaliados ja tinham
um conhecimento prévio do uso de dispositivos moveis, e ja conheciam e tinham experiéncia
com utilizacao de alguns aplicativos comum como Whatsapp, Youtube e Facebook. As cores
dos botdes e os elementos de icones utilizados foram positivas para o uso, pois a maioria dos
jogadores notaram a semelhanca dos icones como os aplicativos que costuma utilizar. Um
exemplo disso foi o botdo para repetir as perguntas que muitos ja apertavam no botio para
ouvir novamente as perguntas das fases sempre que precisavam de auxilio e identificavam a
semelhanga com o botdo de ouvir dudio no Whatsapp e de outras redes sociais.

Para trabalhos futuros, seria interessante a possibilidade de adicionar elementos
de interagdes sociais entre os alunos, visto que durante avaliacao foi uma caracteristica que o
jogo desenvolvimento ndo apresentou. Elementos como de compartilhamento dos resultados
e até mesmo elementos ranking entre os alunos poderiam ter um impacto interessante nesses
pontos de interag@o social. Além disso, fazer o planejamento de novas fases voltadas para outras
fases da alfabetizacdo, visto que o material de Barreto (2006) utilizado tinha poucas atividades
pedagogicas, e apenas voltadas para a etapa pré-sildbico com a identificagdo do que era letra ou
ndo, atividades para identificacdo de palavras iniciais em contexto de uma atividade comum do
dia a dia como pegar um Onibus e com isso o nimero pequeno de fases no jogo.

Uma melhor forma para narrar e informar com os dudios os alunos, ou com um nar-
rador sendo uma pessoa, visto que a usando em alguns momentos poderia ter uma compreensao
errado de fonemas de algumas palavras. Com isso adicionar uma segunda op¢ao para ouvir os
dudios mais lento, onde as palavras seriam pronunciadas fonema por fonema. Semelhante a
aplicativos como Duolingo e Mondly, que utilizam dois botdes com velocidades diferentes para
pronuncia das palavras. Uma das possibilidades de planejamento e desenvolvimento de novas
atividades relacionadas ao cotidiano como ir ao mercado, fazer compras na feira, identificacao

de produtos entre outras que sdo significativas para o contexto dos alunos da EJA.
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APENDICE A - FORMULARIO DE AVALIACAO DO JOGO SERIO COM ALUNO

Questao 1. Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha atengao.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 2. O design da interface do jogo € atraente.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 3. Ficou claro para mim como o contetido do jogo estd relacionado com coisa que eu
jé sabia.

(a) Discordo Totalmente

(b) Discordo

(c) Indiferente

(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente
Questao 4. Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o assunto abordado por
ele.

(a) Discordo Totalmente

(b) Discordo

(c) Indiferente

(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente
Questao 5. O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.
(a) Discordo Totalmente

(b) Discordo

(c) Indiferente
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(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questdo 6. O jogo tinha tanta informacdo que foi dificil identificar e lembrar dos pontos
importantes.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(¢) Indiferente
(d) Concordo
(e) Concordo Totalmente
Questao 7. Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de realizagao.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo
(e) Concordo Totalmente
Questao 8. Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes ou inesperadas.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 9. Eu nao percebi o tempo passar enquanto jogava.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente
Questao 10. Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto jogava.
(a) Discordo Totalmente

(b) Discordo

(c) Indiferente



(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 11. Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 12. O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 13. Me senti bem sucedido.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 14. Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente
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Questao 15. Senti que estava colaborando com outros colegas.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(¢) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 16. A colaboragdo no jogo ajuda a aprendizagem.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 17. Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 18. Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado.
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(c) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente

Questao 19. Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes relacionadas ao tema apre-
sentado no jogo.

(a) Discordo Totalmente

(b) Discordo

(c) Indiferente

(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente



Questao 20. Depois do jogo consigo compreender melhor os temas apresentados no jogo
(a) Discordo Totalmente
(b) Discordo
(¢) Indiferente
(d) Concordo

(e) Concordo Totalmente
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO JOGO SERIO COM
PROFESSOR

Questao 1. Como vocé avaliaria o uso desse jogo sério como ferramenta de auxilio no ensino?
Questao 2. O que achou da quantidade de fases do jogos ?

Questao 3. H4 alguma sugestdo que vocé gostaria de dar para melhorar o jogo ou tornar sua

implementagdo mais eficiente?

Questao 4. Vocé acredita que outros professores da EJA se beneficiaram com o uso de jogos

sérios?
Questao 5. Na sua opinido, o uso do jogo ajudaria os alunos ?

Questao 6. Na sua opinido, o uso do jogo poderia atrapalhar os alunos ?
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