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GamAll: Jogando além das fronteiras — Gamificacao e Alfabetizacao Multimodal

Resumo

Esta dissertacao intitulada GamAll: Jogando além das fronteiras — Gamificacado e Alfabetizacao
Multimodal, apresenta o desenvolvimento e a avaliacdo inicial de um jogo, que integra a Sforyapp
MoBeyBou no Brasil a qual possui um menino (Kaué), uma menina (lara), um tamandua gigante (Papa-
Formigas-Gigante), o Boi-Bumba (antagonista), o Berimbau (instrumento musical), um pequeno guarda-
chuva colorido (objeto magico) e uma paisagem inspirada na orla de Salvador dentre varios outros
elementos.

O GamAll pretende reforcar os conhecimentos transmitidos pela Storyapp e motivar e engajar alunos
do primeiro ciclo do ensino basico para a aprendizagem de elementos da cultura Brasileira.

Para o desenvolvimento do GamAll foram utilizados conceitos de Gamificacdo e de Multimodalidade,
adaptados ao publico alvo do jogo, com objetivo de motivar as criancas na utilizacdo do mesmo. O
GamAll se mostra de facil uso, tem linguagem adaptada ao seu publico alvo e por possuir um feedback
imediato, ndo acarreta em mais trabalho para os professores, se for usado em sala de aula.

Um estudo inicial, realizado com sete criancas de uma escola de Portugal, mostrou que o GamAll tem
potencial para atuacao junto ao reforco e aprofundamento dos conhecimentos fornecidos pela Storyapp
MoBeyBou no Brasil. O jogo demonstrou possivel influencia positiva na qualidade dos recontos da
Storyapp MoBeyBou no Brasil, aumento de interesse das criancas em buscar novas informacoes
relativas ao pais em questdo e aumento no conhecimento de elementos especificos vinculados ao pais
trabalhado, o Brasil. Todos os indicios de potencial do GamAll, presentes neste documento, s&o
levantamentos de um estudo exploratério o qual ainda merece de mais testes para serem

comprovados, todavia estes indicios positivos favorecem trabalhos futuros junto ao GamAll.

Palavras-Chave

Engajamento, Gamificacao, Motivacdo, Multimodalidade, Storyapp



GamAll: Playing Boundaries - Gamification and Multimodal Literacy

Abstract

This dissertation entitled GamAll: Playing Boundaries - Gamification and Multimodal Literacy, presents
the development and initial evaluation of a game, which integrates the Storyapp MoBeyBou in Brazil
which features a boy (Kaué), a girl (lara), a giant anteater (Papa-Formigas-Gigante), the Boi-Bumba
(antagonist), the Berimbau (musical instrument), a small colorful umbrella (magical object) and a
landscape inspired by the coast of Salvador among several other elements.

GamAll intends to reinforce the knowledge transmitted by the Storyapp and motivate and engage
students from the first cycle of elementary school to learn elements of Brazilian culture.

For the development of GamAll, concepts of Gamification and Multimodality were used, adapted to the
game's target audience, with the objective of motivating children to use it. GamAll is easy to use, has a
language adapted to its target audience, and because it has an immediate feedback, it doesn't cause
more work for the teachers, if used in the classroom.

An initial study, carried out with seven children from a school in Portugal, showed that GamAll has
potential to act as a reinforcement and deepening of the knowledge provided by the Storyapp
MoBeyBou in Brazil. The game demonstrated a possible positive influence on the quality of the
retellings of the Storyapp MoBeyBou in Brazil, an increase in the interest of the children in searching for
new information related to the country in question and an increase in the knowledge of specific
elements linked to the country worked on, Brazil. All the indications of GamAll's potential, present in this
document, are surveys of an exploratory study which still deserves more tests to be proven, however

these positive indications favor future works with GamaAill.

Keywords

Engagement, Gamification, Motivation, Multimodality, Storyapp
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Introducao

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) ja estdo inseridas no cotidiano infantil antes
mesmo de as criancas terem o primeiro contato com a educacao formal. A disseminacdo do uso de
dispositivos moéveis, como celulares e fablets, levou esses dispositivos moveis as salas de aula, onde a
sua presenca é cada vez mais recorrente (Lu et al., 2014). Neste sentido, & possivel perceber que 0s
processos de ensino e aprendizagem ja ndo ocorrem de maneira totalmente dissociada do digital (Dhir,
Gahwaji, &Nyman, 2013). Kenny (2007), por exemplo, ao considerar as caracteristicas de
aprendizagem de jovens inseridos no contexto digital, argumenta que é necessaria uma reformulacao
nas praticas de ensino de leitura, favorecendo a linguagem visual e o carater ludico potencializados
pelas midias digitais. De maneira alinhada a essas consideracdes, Lu et al. (2014) identificam o
aumento do numero de aplicacdes pedagogicas, das quais Domingo e Garganté (2016) destacam os
especificos de leitura e criacdo de histdrias.Neste contexto, esta dissertacdo visa o desenvolvimento de
um jogo digital que incentive e expanda a leitura de uma historia digital interativa (Storyapp),
nomeadamente, a Storyapp MoBeyBou no Brasil. De maneira geral, esta Storyapp narra o processo de
leitura de um livro pelo protagonista (Kaue ou lara), durante o qual a personagem experiéncia
aventuras e conhece algumas regides, personagens e caracteristicas do Brasil. O jogo desenvolvido
chama-se GamAll e sustenta-se nos conceitos de multimodalidade e Gamificacdo para proporcionar

reflexdes sobre a leitura da narrativa digital.

Esta dissertacdo descreve o processo desde a conceptualizacdo do jogo até a analise do

estudo exploratério realizado com o jogo.

1.1 Motivacao e Problema de investigacao
A chegada das tecnologias as salas de aula impactou as praticas de ensino e aprendizagem

(Dhir, Gahwaiji, &Nyman, 2013). Os alunos habituados as midias digitais — espectadores de filmes e
jogadores de videogames — evidenciam a necessidade de uma abordagem mais ludica também as
praticas de leitura (Kenny, 2007). Deste modo, a narrativa digital apresenta caracteristica que a
posicionam, estrategicamente, num espaco favoravel para superar alguns obstaculos em sala de aula,
como a falta de motivacdo (Robin, 2008). Além disso, Kucirkova (2019), a partir de estudos com
criancas, ressalta vantagens do uso de Sforyapps para as criancas, destacando que elas aprendem
mais palavras novas e demonstram um comportamento mais engajado na leitura das narrativas
digitais. Esses fatores servem de base para o desenvolvimento do jogo proposto neste trabalho. Uma
caracteristica das Storyapps que contribui para a boa adesao de jovens leitores as narrativas digitais é

a multimodalidade, visto que as formas de fazer sentido ndo sédo compreendidas separadamente, mas



aparecem juntas e produzem sentido de maneira articulada (Jewitt, Bezemer & O'Halloran, 2016).
Diante disso, a necessidade de desenvolvimento de conteudos multimodais para praticas de leitura
com o publico infantil, que envolvam expressdes linguisticas, visuais, sonoras, gestuais e espaciais
cada vez mais integradas (Cope & Kalantzis, 2009), também serviu de motivacdo para o
desenvolvimento do GamAll. Por fim, além dos fatores mencionados acima, outro aspeto tratado neste
trabalho é a necessidade dos dialogos interculturais. Essa discussao torna-se necessaria a partir do
momento que vivemos numa sociedade multicultural (Candau, 2008). O dialogo intercultural fomenta
valores como a tolerancia e a valorizacdo da pluralidade cultural (Santos, 2020). Ja a falta de didlogos
interculturais pode gerar uma visao estereotipada do outro, incentivando a intolerancia e a
discriminacéo, privando-nos do direito de conhecer novas culturas, e construir um conhecimento que
sustenta o desenvolvimento pessoal e social (Europe, 2008). Deste modo, espera-se, com o
desenvolvimento do GamAll, atender de forma concreta as questdes brevemente apresentadas e

discutidas nesta secéao.

1.2 Contexto do Projeto
O presente trabalho insere-se no contexto do projeto MoBeyBou' ‘Moving Beyond Boundaries:

Designing Narrative Learning in the Digital Era’, o qual desenvolve materiais pedagdgicos inovadores
com vista a promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e linguisticas, inseridas
num contexto intercultural (Sylla & Gil, 2020). O projeto desenvolve ferramentas de autoria e Storyapps,
que oferecem a quem as utiliza um ambiente multimodal, combinando sons, voz, musica e animacdes
para poderem ser criadas e lidas historias interculturais (Sylla, C., Gil, M., & Pereira, i. S. P. (2022)).
Dentre os materiais desenvolvidos no projeto, neste trabalho optou-se por desenvolver um jogo
relacionado com a Stforyapp Mobeybou no Brasil. O conjunto de elementos brasileiros é composto por
um menino (Kaué), uma menina (lara), um tamandua-gigante (Papa-Formigas), o Boi-Bumba, o
Berimbau (instrumento musical), um pequeno guarda-chuva colorido (usado para dancar o Frevo) e
uma paisagem inspirada na orla da cidade Salvador. Na Storyapp varios outros elementos aparecem ao
longo da histdria. Os elementos principais foram escolhidos para representar a multiculturalidade do

pais (Sylla, C., Gil, M., & Pereira, I. S. P. (2022)).

1.3  Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral
O objetivo geral deste trabalho é conceitualizar e desenvolver um jogo que contribua para a

leitura da Storyapp MoBeyBou no Brasil.

1
1Site do projeto: http://mobeybou.com


http://mobeybou.com/

1.3.2 Objetivos especificos
Como objetivos especificos deste trabalho tém-se:

J Definir os elementos da Sforyapp que fardo parte do jogo;

J Definir as dindmicas a serem implementadas no jogo;

Implementar a aplicacéo;

J Realizar um estudo exploratorio para uma primeira avaliacao da utilizacdo do jogo

desenvolvido.

1.4  Estruturas do Trabalho
Este documento € composto por seis capitulos. Neste capitulo introdutério, foi apresentada a

contextualizacao deste projeto. No capitulo 2 é apresentada a fundamentacao tedrica deste trabalho.
Inicialmente, é feita a explanacdo sobre a area de Tecnologia Educativa e sobre a evolucdo e o
crescimento das Storyapps nos ultimos anos. Em seguida, destacam-se caracteristicas centrais do jogo
desenvolvido, nomeadamente, multimodalidade, Gamificacdo e multiculturalismo. No capitulo 3, é
apresentada a metodologia de investigacao utilizada. Ja no capitulo 4, é apresentado passo a passo 0
desenvolvimento do jogo bem como a sua avaliagdo com criancas. Em seguida, no capitulo 5, ¢
desenvolvida a analise dos resultados obtidos pelo estudo exploratério. Por fim, no capitulo 6, é feita

uma reflexao geral, apresentando-se as limitacoes e projetos futuros para o GamaAill.



2 Enquadramento Tedrico

Neste capitulo serao apresentados conceitos centrais para o desenvolvimento do estudo
proposto. Inicialmente, a nocao de Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC) é apresentada e
ressaltado o seu crescente uso em sala de aula. Em seguida, discute-se o conceito de Tecnologia
Educativa (TE) e Educacao. Para além disso, sdo apresentados os conceitos-chave de realizacao deste
estudo: Narrativas Digitais e Sforyapps. Abordamos ainda os conceitos de Multimodalidade e Dialogo
Intercultural e, por ultimo, sdo apresentados conceitos de Gamificacdo, Game Desing e a estrutura

Octalisys.

2.1 Tecnologia de informacao e comunicacao
Os dias atuais sao marcados pela velocidade a que as mudancas acontecem. Os meios de

informacao e transmissdo de conhecimento se utilizam das tecnologias de armazenamento e difusao
de dados e informacdes. Estas informacbes vém acompanhadas de inovacées em diversas areas,
incluindo a educacdo, ou seja, vivemos em uma era diante das tecnologias da informacao digital
(Tezani, 2011). A sociedade em que vivemos é caracterizada como sociedade da informacdo e
comunicacdo. E possivel supor, portanto, que, para fazer parte dela, estar conectado seja uma
condicdo importante. Dessa forma, como membro desta sociedade, é necessario conhecer e saber
interagir com as novas tecnologias. Deste modo, os sistemas tecnolodgicos ndo podem ser vistos de
maneira isolada, mas de forma globalizada e como ferramentas que proporcionam acesso a dados e
informacdes. As TIC que se baseiam na utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas para facilitar a

comunicacao (Silva et al., 2016) tém, portanto, recebido crescente atencao.

Como parte fundamental da sociedade, as escolas sdo também impactadas pelos
desenvolvimentos das TIC, como dito por Tezani (2011 p. 36) “A educacdo escolar vem
acompanhando o ritmo do progresso das TIC, influenciando e sendo influenciada pela sociedade
contemporanea e suas caracteristicas, adaptando-se ao processo de evolucdo tecnologica.” Neste
contexto, as mudancas da sociedade influenciam mudancas no curriculo escolar. Dentre elas,
podemos referir a utilizacao de computadores, celulares e fablets no cotidiano, o que se reflete em sala
de aula através do aumento do acesso a estas tecnologias na escola (Cunha e Bizelli, 2016), porém,
este progresso gera demandas politicas, curriculares e praticas para as escolas, tendo em vista a
necessidade de preparacdo para o uso das mesmas (Tezani, 2011). A variedade de informacdes
ofertadas pelas telecomunicacdes e pela informatica, as quais, muitas vezes, mostram-nos uma nova

perspectiva de mundo (Silva et al. 2016), tém potencial também para informar uma nova maneira de



ensinar, pensar e conviver. Porém, “exige uma conscientizacao por parte dos educadores acerca da
dindmica tecnoldgica, do potencial das Tecnologias Digitais, do reconhecimento do enorme e crescente
volume de conteudos, e da acelerada mudanca de comportamento (cibercultura), elementos que se
refletem fortemente no ambiente escolar” (Rodrigues et al., 2014 p. 86). Neste contexto, se utilizadas
de forma adequada, as TIC tém potencial para contribuir para o acesso universal e igualitario a
informacao e, com isso, também contribuir para uma melhor qualidade de ensino (Silva et al., 2016).
Também, Tezani (2011) ressalta que:

O uso das TIC na educacédo escolar possibilita ao professor e ao aluno o desenvolvimento de
competéncias e habilidades pessoais que abrangem desde acées de comunicacao, agilidades,
busca de informacdes, até a autonomia individual, ampliando suas possibilidades de insercdes
na sociedade da informacdo e do conhecimento. (Tezani, 2011 p. 36).

Além do mais, podemos concluir que tanto professores, alunos e escola tendem a ganhar com
a facilitacdo de acesso a informacdo gerada pelas TIC, proporcionando inclusdo e desenvolvimento
pessoal (Silva et al., 2016). Como citado por Almeida (2008):

O professor que associa as TIC aos métodos ativos de aprendizagem desenvolve a habilidade
técnica relacionada ao dominio da tecnologia e, sobretudo, articula esse dominio com a pratica
pedagogica e com as teorias educacionais que o auxiliem a refletir sobre a propria pratica e a
transforma-la, visando explorar as potencialidades pedagogicas das TIC em relacdo a
aprendizagem e a consequente constituicdo de redes de conhecimentos. (Almeida, 2008 p. 3 -
4).

Para incorporar as TIC em todas as escolas, é necessario que se articulem saberes, que se
desenvolva a relacao com diferentes tecnologias, com as linguagens de midia e que se articule a
aprendizagem do aluno com a pratica de educador. Essa incorporacao torna-se possivel
proporcionando ao educador o dominio das TIC e o uso das mesmas nas suas praticas pedagogicas
(Almeida, 2008). A area de Tecnologia Educativa apresenta-se, entdo, como um espaco de

fortalecimento dessa relacao das TIC com a escola.

2.2 Tecnologia Educativa e Educacao
A Tecnologia educativa (TE) ¢ definida por Januszewski e Molenda (2013, p. 1) como: O estudo

e a pratica de facilitar o aprender e melhorar o desempenho por meio de recursos tecnoldgicos



apropriados. A TE esta inserida nas salas de aula em diferentes contextos, e as novas geragdes, em
geral, ja tem o conhecimento necessario para lidar com essas novas ferramentas (Lazar, 2015). Neste
contexto, a TE tem como objetivo propor solucdes que auxiliem os professores na organizacdo de
estudos, gestdo de recursos e no acompanhamento individual dos alunos, também de proporcionar aos
alunos outras ferramentas na busca de conhecimentos por meio da pesquisa, experimentacdo e da
troca de ideias (Alves, 2018).

De acordo com Lazar (2015), as aplicacdes de TE articulam conhecimentos de varias areas,
como, por exemplo: pedagogia, psicologia, didatica, ciéncias da computacao, informatica, etc. Essa
interdisciplinaridade pode estar presente tanto na concepcdo quanto no desenvolvimento das
tecnologias. A tecnologia educativa possui trés formas de utilizacdo mais habituais, nomeadamente:
tecnologia como tutor (onde o computador da instrucées para o usuario); tecnologia como uma

ferramenta de ensino; e tecnologia como uma ferramenta de aprendizado (Lazar, 2015).

Ademais, Dron (2022 p. 157-158) defende que ndo somos apenas usuarios das tecnologias,

mas participantes, desde as acbes mais simples como “apertar um botao” até acdes mais complexas
como “escrever um artigo sobre tecnologias e educacdo”. O mesmo autor categoriza as tecnologias em
dois tipos, as quais sdo: (i) Hard, tecnologias que exigem que seja seguida uma linha predeterminada
de acdes, para que as mesmas funcionem corretamente, sdo tecnologias que fornecem eficiéncia,
precisdo e replicabilidade ao custo de flexibilidade e adaptabilidade. O autor exemplifica com: seguir
uma receita ou responder a perguntas objetivas, as quais devem seguir uma ordem predeterminada; e
(i) Soft, tecnologias que nos permitem sermos mais ativos no seu funcionamento, dando espaco para
acdes que impactam a mesma, sdo tecnologias que ddo espaco para criatividade, flexibilidade e
resiliéncia, mas exigem habilidade e esforco. O autor exemplifica com: formas de tocar um violino,
onde a tecnologia (o violino) ndo impde a maneira como vai ser tocado. Ainda mais, Dron (2022)
defende que praticamente todas as tecnologias sao tanto Soff quanto Hard e que os extremos sao cada
mais raros, por exemplo: o computador é formado de componentes completamente deterministicos,
porém, para um programador, pode ser facilmente influenciado por meio de Softwares. Além disso,
independente de quao Soff a tecnologia seja, para quem nao possui 0 conhecimento necessario para
utiliza-la, continuara a ser uma tecnologia Hard.

A TE deve ter o foco principal (i) no valor educacional que a ferramenta proporciona, (i) no
quao adequada a ferramenta € para promover o conhecimento, (iii) em como é feita a interacdo do

usuario com a ferramenta e (iv) na existéncia de efeitos positivos na sua utilizacao (Lazar, 2015). A



partir desses principios, o mesmo autor, reline sugestdes oriundas de diferentes estudos para a
producdo de ferramentas com potencial de influenciar positivamente o aprendizado das criancas. Este
compilado de sugestbes reune cinco pontos basicos a serem considerados para a criacao de

ferramentas educativas, sdo eles:

L. O valor educacional da ferramenta;

2 A habilidade de engajar as criancas no aprendizado;

3 A facilidade de utilizar a ferramenta;

4, A interatividade entre crianca e a ferramenta;

5 A possibilidade de a ferramenta monitorar o progresso da crianca.

Além disso, o uso de tecnologias digitais como celulares, fablets e computadores tem se
tornado cada vez mais comum entre criancas, o que sugere que levar estas tecnologias para dentro da
sala de aula ndo representaria uma dificuldade para elas, mas, antes, uma contribuicdo para o
processo de ensino e aprendizagem (Lazar, 2015).

Dessa forma, as mudancas na maneira de olhar para a aprendizagem abriram espaco para as
tecnologias como um elemento facilitador do aprender. Além do mais, com as novas demandas para o
processo de ensino e aprendizagem, oriundas das mudancas vivenciadas nas sociedades
contemporaneas, os ambientes de aprendizagem (escolas, faculdades e outras organizacdes) precisam
de se tornar mais imersivos e auténticos. Neste contexto, o papel das tecnologias e dos tecnologos
educacionais ¢ fornecer ferramentas para se poderem explorar estes ambientes de aprendizagem
orientando os alunos, apoiando oportunidades de aprendizado e colaborando para que os alunos
encontrem as respostas necessarias ao longo de sua formacao, além de fornecer exercicios e praticas
(Januszewski & Molenda, 2013). Porém, como dito por Dron (2022):

Assim como as maquinas podem estender e possibilitar o que um artista pode criar, as
magquinas podem apoiar o processo educacional, mas nao € a propria maquina que consegue
isso. Isto sdo as maneiras pelas quais as maquinas sao orquestradas por humanos, com
humanos, e para os humanos que as tornam educacionais. (Dron 2022 p. 164) (Traducao

Minha?)

2
Just as machines can extend and enable what an artist can create, so can machines support the educational process, but it is not the machine itself that
achieves this. It is the ways that the machine is orchestrated by humans, with humans, and for humans that makes it educational.



Também, a TE pode nos auxiliar a nos tornarmos pessoas melhores e membros mais valiosos para
nossa comunidade (Dron, 2022) tendo em vista que somos todos coparticipantes da educacdo, nao
apenas usuarios, mas, também, criadores da mesma (Dron, 2022). Nas proximas secdes, Sao
apresentados conceitos que, inseridos na TE, representam oportunidades de interfaces entre a

tecnologia e a educacdo em diferentes contextos.

2.3 Narrativas Digitais (Digital Storytelling)
Uma narrativa digital pode ser definida como o ato de falar ou contar uma histéria com a ajuda

de midias digitais, como, por exemplo, videos ou fotos digitais (Van Gils, 2005). Deste modo, as
narrativas digitais abrangem desde a area de entretenimento as de ferramentas educacionais. E uma
técnica simples, porém com grande potencial para explicar conteudos complexos (Van Gils, 2005).
Assim, as narrativas digitais podem proporcionar ao professor oportunidades para superar alguns
obstaculos de produtividade na sala de aula (Robin, 2008). Alismail (2015) e Robin (2008) destacam a
iniciativa do grupo StoryCenter que resultou na enumeracao de sete elementos centrais nas narrativas
digitais e cujo objetivo é facilitar a criacdo de narrativas digitais em diferentes contextos. A Tabela 1

abaixo apresenta os elementos tais como propostos pelos autores.

Qual é o ponto principal da histdria e qual é a
perspectiva do autor?
Uma questao-chave que mantém a atencao do

1. Ponto de vista

2. Uma pergunta dramatica espectador e que sera respondida até o final da
historia.
Imagens e efeitos que ganham vida de uma

3. Contexto emocional forma pessoal e poderosa e conectam a historia
ao publico.

Uma maneira de personalizar a histéria para
ajudar o publico a entender o contexto.

Musica ou outros sons que sustentam e
embelezam o enredo.

Utilizacao apenas de contelido suficientes para
6. Economia contar a historia sem sobrecarregar o
telespectador.

O ritmo da histdria e como ela avanca lenta ou
rapidamente.

4. 0 uso da voz

5. O poder da trilha sonora

7. Ritmo

Tabela 1 — Os sete elementos da narrativa digital (Alismail, 2015) (Traducao minha):

3 1- Point of view: Told for a specific purpose or to make a point for a given audience. 2- A dramatic Question: Gives a reason for the audience to stay
interested; answered question by the end of the story. 3- Emotional content: Images, tone and effects connects the story to the audience. 4- The gift of your
voice: Personalizes the story for the audience to help them to understand the context. 5- The power of soundtrack: Music or other sound that supports the
storyline and conveys emotion. 6- Economy: Uses just the necessary elements to tell the story. 7- Pacing: Controls the story; and how slowly or quickly it
unfolds.



Além disso, Alismail (2015) relata potenciais vantagens da utilizacdo das narrativas digitais,
tanto para professores quanto para alunos, na sala de aula. Para os professores, o autor argumenta
que as narrativas digitais: (i) poupam tempo e esforco, pois podem ajudar a apresentar um novo
conteldo, sem dedicar demasiado tempo em explicacdes complexas; (i) podem encorajar o0s
estudantes a participar, argumentar e tornar o conteldo apresentado mais compreensivel,
transformando um topico abstrato ou conceitual em algo mais proximo do aluno; (iii) podem ser uma
ponte entre o conhecimento que ja existe e o que se pretende adquirir. Ja para os alunos, o autor
aponta como principais contribuicdes do uso das narrativas digitais no ensino: (i) suporte para o
desenvolvimento das habilidades académicas dos alunos por meio de pesquisas de um topico
especifico ou de uma foto; (ii) expansao de seus proprios conhecimentos, com as pesquisas feitas para
criacdo da narrativa ou mesmo com a leitura de uma ja pronta; (i) aumento da motivacdo e do
engajamento dos alunos em sala de aula, envolvendo-os em atividades baseadas no uso de
multimidias.

Ainda sobre os beneficios associados as narrativas digitais para os alunos, Robin (2008,
p.224) ressalta “Habilidades do século XXI”, as quais podem ser potencializadas com o uso e criacao
de narrativas digitais em sala de aula. Estas habilidades s&o:

e Literacia Digital — A capacidade de interacdo com uma comunidade em expansao para
discutir problemas, obter informacao e ajuda;

e Literacia Global — A capacidade de ler, interpretar e responder a uma mensagem
contextualizando em uma perspectiva global;

¢ Literacia Tecnoldgica — Capacidade de usar tecnologias para melhorar o aprendizado;

¢ Literacia Visual — A capacidade de compreender, produzir e comunicar através de imagens;

¢ Literacia da Informacédo — A capacidade de encontrar e avaliar informacoes.
De acordo com o autor, a utilizacdo de narrativas digitais em contextos de ensino potencializa
o desenvolvimento dessas habilidades, pois estimula a realizacdo de pesquisas, a colocacao
de perguntas, a organizacao e desenvolvimento de ideais, e a autoavaliacao.

2.4  Storyapps

Uma forma possivel de narrativas digitais sdo as aplicacdes de historias interativas (Storyapps).
O grande aumento do uso dos celulares e fablets, de modo geral, levaram-os também para dentro da
sala de aula, proporcionando um novo modelo de aprendizagem (Domingo & Garganté, 2016). Neste
sentido, € possivel perceber que 0s processos de ensino e aprendizagem ja nao ocorrem de maneira
totalmente dissociada do digital (Dhir et. al., 2013). No seu estudo sobre a percepcdo dos professores
quanto ao uso de celulares, fablets e apps em sala de aula Domingo e Garganté (2016) entrevistaram

102 professores de 12 escolas do ensino primario em Espanha. Os autores defendem que entender as



percepcdes dos professores sobre a tecnologia mével fornece um meio para promover o uso mais
significativo desta tecnologia na sala de aula. Como resultado do estudo ou autores mencionam cinco
impactos da tecnologia movel em sala de aula, os quais sdo: (i) Proporciona novas formas de aprender;
(i) aumenta o envolvimento na aprendizagem; (iii) fomenta a aprendizagem auténoma; (iv) facilita o
acesso a informacédo e (v) promove a aprendizagem colaborativa. Também, em relacdo ao uso de apps
juntamente com as tecnologias moveis os autores destacam que:

Do ponto de vista educacional, a tecnologia movel nao pode ser vista como uma tecnologia
Unica e homogénea, mas sim como um conjunto de dispositivos tecnoldgicos que suportam
uma grande quantidade de Apps. Por esse motivo, & importante ndo apenas prestar atencéo a
tecnologia movel em geral, mas também considerar o design e o conteudo dos Apps para
esclarecer quais beneficios instrucionais a combinacao de tecnologia movel e Apps realmente
oferece. (Domingo & Garganté, 2016 p. 27)(Traducdo Minha®).

Tendo em vista a perspectiva citada acima, os Sforyapps se enquadram no conjunto de
aplicacbes que podem ser utilizadas juntamente com as tecnologias moéveis com o intuito de
proporcionar aprendizagem.Os Sforyapps sdo, de acordo com Kucirkova (2019, p. 208), “Narrativas
apresentadas em telas sensiveis ao toque com recursos multimidia e interativos”, as quais também
possuem caracteristicas que sdo atrativas para o publico infantil. Entre elas, Menegazzi et al., (2020, p.
60 - 83) destacam as interfaces multimodais, recursos multimidias e a interatividade.Sobre a primeira
caracteristica, interfaces multimodais, o autor ressalta que, para além de texto escrito e imagens, como
encontrado nos livros fisicos, algumas Storyapps possuem audio, animacdes e videos. Também
favorecem o desenvolvimento cinestésico, pois sdo necessarios movimentos especificos para a
interacao. Além disso, algumas Storyapps também possuem o médulo de interacdo 360.°(sendo o
caso da Sforyapp Mobeybou no Brasil (Sylla et. al., 2022) utilizada nesta pesquisa). A segunda
caracteristica, recursos multimidias, se faz valer do avanco tecnolégico dos fablets e smariphones. Os
recursos multimidias também avancaram e podemos identificar esse avanco no design das Storyapps
tendo em vista a necessidade, na producao de um aplicativo, de gestdo de conteudos de midia. Temos
também icones e botdes, sem texto verbal, que devem ter suas funcdes reconhecidas por quem utiliza,

imagens em movimento, som, animacdes, musicas, dentre outros. Por fim, quanto a interatividade, o

4

From an educational perspective, mobile technology cannot be seen as a single and homogeneous technology, but rather as a set of technological
devices that supports a large amount of Apps. For this reason, it is important not only to pay attention to mobile technology in general, but also to consider
the design and content of Apps in order to clarify what instructional benefits the combination of mobile technology and Apps actually give.
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autor refere que mesmo a literatura infantil tradicional pode ser interativa, utilizando-se de abas e
texturas diferentes, como, por exemplo: pop-ups e métodos de orientacdo em um curso nao linear no
conteudo. Porém, as Stforyapps mudam drasticamente o modo como o leitor se relaciona com a
historia que esta sendo contada adicionando a interacéo digital, que proporciona a interacao com areas
de conteudo multimidia da historia, conhecidos como Aotspots que, utilizando as palavras dos autores,
se trata de: “Todo elemento e conteudo multimidia ou area dos livros ilustrados digitais que demandam
interacdo do leitor para serem acionados, controlados ou modificados” (Menegazzi et al., 2020, p. 75 -
76).

Nesse contexto, Kucirkova (2019) ressalta a existéncia de algumas singularidades das
Storyapps em relacdo aos livros fisicos, dentre as quais esta o fato de as criancas aprendem mais
palavras novas durante a leitura e demonstrarem um comportamento mais engajado nessa atividade.
Diante disso e alinhados a compreensao de que os “livros digitais de alta qualidade podem ajudar as
criancas a aprender e desfrutar da leitura” Kucirkova (2019, p. 212), escolhemos uma Storyapp como

ponto de partida para o estudo aqui proposto.

2.5 Multimodalidade
Uma caracteristica central das Storyapps, conforme indicado na secdo anterior, ¢ a sua

natureza multimodal. Apesar de a comunicacao multimodal nao ter surgido com as tecnologias digitais,
tais tecnologias possibilitaram a sua ampla manifestacao (Pereira, 2018).

Em uma perspectiva multimodal, imagem, som, etc. sdo compreendidos como modos de
representacdo, 0s quais sdo recursos semioticos para a criacdo de sentido (Jewitt, 2008). Portanto, o
termo multimodalidade refere-se a coexisténcia de diferentes modos na construcdo de sentidos de um
texto (Jewitt et al., 2016). A utilizacdo destes modos tende a ser usadas de maneira complementar
uma as outras, influenciando na compreensdo do que estad sendo expresso. Cada modo oferece uma
maneira individual de significado e as suas utilizacbes variam em cada pessoa, afetando as
construcdes de significado. Como dito por (Jewitt, 2005):

Diferentes modos oferecem recursos especificos para a construcao de significado, e as
maneiras pelas quais os modos contribuem para a construcao de significado das pessoas

variam. A representacao de um conceito é realizada pelos recursos da escrita de maneiras que
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diferem dos recursos da imagem, ou seja, diferentes aspectos de critérios sdo incluidos e

excluidos de uma representacao escrita ou visual. (Jewitt, 2005 p. 316)(Traducédo Minhas).

Diante dessa definicdo, Cope e Kalantzis (2013, pp. 178 - 179) enumeram varias formas de
expressdo, constantemente utilizadas e que nem sempre foram reconhecidas com a mesma
importancia, as quais sao:
e Linguagem Escrita: Escrita feita @ mao, em uma pagina impressa ou em uma tela de
computador e também a leitura da mesma.
¢ Linguagem Oral: Discurso ao vivo ou gravado e a escuta do mesmo.
¢ Representacao Visual: Imagem estatica ou em movimento e a visualizacao da mesma.
¢ Representacao Auditiva: Musica, som ambiente, barulhos, alerta e a escuta dos mesmos.
¢ Representacao Tatil: Toque, cheiro, paladar.
¢ Representacdo Gestual: Movimento dos bracos e maos, expressdes faciais, movimento dos
olhos e olhar, comportamento do corpo.
¢ Representacao espacial: Proximidade, espacamento, layout.

Atualmente, com o reconhecimento e a valorizacdo de formas de expressdo que antes eram
pouco convencionais nas narrativas como possiveis métodos de criacdo de significados, como, por
exemplo: imagens, videos, sons, interacdo, a atuacdo desses modos na construcdo de sentidos €
potencializada nas narrativas digitais. A multimodalidade surge, entdo, em resposta a mudanca social
que vivemos, onde grande parte das formas de expressdo ndo se ddo em apenas um meio, mas sim
na interacdo de varios métodos, os quais estdo em constante mudanca, sendo feitos e refeitos pelas
interacdes sociais com o uso do movimento, fala, escrita, objetos 3D, etc. (Kress & Van Leeuwen,
2020; Cope & Kalantzis, 2013; Jewitt, 2008).

Em sintese, o conceito de multimodalidade enfatiza que, no mundo atual, formas diferentes de
fazer sentido ndo sdo produzidas e compreendidas separadamente, mas aparecem juntas e produzem
sentido de maneira articulada (Jewitt et al., 2016). A construcdo de sentidos nos textos multimodais
nao &, portanto, uma questao de saber qual a melhor escolha para expressar certo sentido, mas sim
uma questdao de combinacao de significados expressos por diferentes modos, superando a parcialidade

de sentidos individuais (Kress & Van Leeuwen, 2020). Neste ambito, destaca-se a necessidade da

5
Different modes offer specific resources for meaning making, and the ways in which modes contribute to people’s meaning making vary. The

representation of a concept is realized by the resources of writing in ways which differ from the resources of image, i.e. different criterial aspects are
included and excluded from a written or visual representation.
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criacdo de sentido multimodal como forma de transformacdo ativa do mundo, com expressdes
linguisticas, visuais, sonoras, gestuais e espaciais cada vez mais integradas ao cotidiano (Cope &
Kalantzis, 2013). Além disso, a multimodalidade, como definida acima, se estende também para a
criacdo de significado em textos nas telas de celulares, fablets e computadores, como dito por (Jewitt,
2005):

Textos baseados em tela séao conjuntos multimodais complexos de imagem, som, movimento
animado e outros modos de representacdo e comunicacdo. A escrita € um modo desse
conjunto, portanto, seu significado precisa ser entendido em relacdo aos outros modos aos

quais esta aninhado. (Jewitt, 2005 p. 316)(Traducdo Minhas).

Esta compreensao esteve presente ao longo do estudo desenvolvido, especialmente no

desenvolvimento de contetdo do jogo.

2.6 Dialogo intercultural
A diversidade cultural ndo é algo novo. A globalizacdo, a evolucao dos midias de

telecomunicacdo e dos transportes reduziu as distancias entre diferentes culturas, possibilitando o
turismo e as migracdes, e que mais pessoas pudessem se encontrar pessoalmente, potencializando o
didlogo intercultural (Kunsch, 2017). Sociedades que sdo baseadas na politica de pluralismo e
tolerancia nos mostram como é possivel conviver de maneira pacifica com diversas etnias. Diante
destes fatos, a pluralidade, a tolerancia e a empatia sdo mais importantes do que nunca (Council of
Europe, 2008). Mais que isso, & necessario um esforco de todos na gestdo desta diversidade, sendo o
dialogo intercultural um processo crucial para alcancarmos a liberdade e o bem-estar de todos
(Kunsch, 2017). Com estes objetivos, o didlogo intercultural manifesta-se em uma conversa aberta e
respeitosa sobre pontos de vista entre individuos de diferentes etnias, religides, culturas e linguas
(Council of Europe, 2008). Portanto, o didlogo intercultural ¢ uma maneira de se manter,
constantemente, o equilibrio e de acrescentar novas identidades, sem perder as raizes, em ambientes
multiculturais (CouncilofEurope, 2008).

Dado vivermos em sociedades multiculturais (Candau, 2008) é importante que a escola seja
vinculada as questdes de multiculturalismo. Essa vinculacdo é importante na formacédo de valores,

como, por exemplo: tolerancia, valorizacdo da pluralidade cultural, etc. (Santos, 2020). No contexto

6 . ) ) -
Screen-based texts are complex multimodal ensembles of image, sound, animated movement, and other modes of representation and communication.
Writing is one mode in this ensemble and its meaning therefore needs to be understood in relation to the other modes it is nestled alongside
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educacional, é suposto que seja frequente o debate sobre a diversidade cultural nas salas de aula.
Neste ponto, o educador tem como requisito “estar comprometido com a transformacado de sua
sociedade, de sua comunidade e de seu nucleo de atuacdo” (Santos, 2020, p. 89). Neste contexto,
Portugal é hoje uma sociedade que agrega varias nacdes e culturas, promovendo uma cultura
universalista,acolhendo imigrantes, o que torna a sua sociedade mais democratica, culturalmente mais
rica e mais moderna. Essa realidade, por consequéncia, também se reflete nas instituicdes de ensino,
as quais possuem alunos de diversas culturas (Martins, 2020), dando a oportunidade de iniciar
dialogos interculturais. Esta troca entre culturas nas escolas pode proporcionar uma maior tolerancia
na sociedade, como dito por Martins (2020 p. 60) “Estudantes num ambiente de aprendizagem
culturalmente diverso tém grande probabilidade de se tornarem tolerantes a diversidade cultural na
sociedade.”

A falta de didlogos interculturais leva ao risco de criacdo e manutencdo de estereédtipos, de
desconfianca e tensdo, além de discriminacao. Por isso, a sensibilizacdo para o dialogo intercultural é
um passo relevante em direcdo ao respeito mutuo (Council of Europe, 2008). Diante deste contexto, o
Storyapp e o jogo que serviu de base para este estudo tem como um de seus objetivos pedagdgicos o

incentivo a comunicacao intercultural.

2.7 Gamificacao
A Gamificacdo é um fendmeno que vem da popularizacado dos jogos e da sua capacidade de

motivar a acdo, resolver problemas e potencializar a aprendizagem (Fardo, 2013). O termo
Gamificacdo se tornou popular a partir do ano de 2010 e desde entao é utilizado em varios contextos,
sendo um deles a educacéo (Schlemmer, 2014). Gamificacdo é um termo que pode ser confundido
com “aprender por meio de jogos” (Andrade et al., 2013), contudo sua definicdo mais adequada ¢ a
utilizacao de conceitos de jogos em ambiente de ndo jogo, com o objetivo de motivar e engajar pessoas
(Kapp, 2012). Neste contexto, torna-se necessario fazer a diferenciacdo de “jogos sérios” e
“Gamificacdo”. Jogos sérios sdo jogos desenvolvidos exclusivamente para treinamento e aprendizagem,
ndo para diversao (Kiryakova et al., 2014), enquanto Gamificacdo € o uso de conceitos de jogos em
ambiente de ndo jogo, almejando motivar e engajar pessoas de maneira ludica (Schlemmer, 2014;
Andrade et al., 2013; Kapp, 2012). E também, importante clarificar que apesar de a Gamificacdo ser
normalmente vinculada a meios digitais, esta ndo é uma limitacdo da mesma (Barradas & Lencastre,
2016). Além disso, para se ter sucesso no uso da Gamificacdo em sala de aula é necessario que 0 uso

de seus conceitos seja feito adequadamente (Andrade et al., 2013). Para isso, Huang e Soman (2013,
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pp. 7 — 14) nos mostram, em cinco passos, uma maneira de adequar a utilizacdo da Gamificacdo em
sala de aula, nomeadamente:

1. Entender o publico-alvo e o contexto — Analisar fatores como idade do grupo, capacidade de
aprendizado, habilidades atuais, etc.

2. Definir objetivos de aprendizado — O que desejamos que os alunos aprendam.

3. Estruturar a experiéncia — Determinar estagios e marcos onde é possivel verificar o aprendizado do
aluno.

4. ldentificar os recursos — Apds a determinacdo de estagios e marcos é mais facil identificar quais
deles necessitam ou podem ser gamificados.

5. Aplicar os conceitos de Gamificacdo — Quais os conceitos de Gamificacdo que devem ou podem ser
aplicados aos estagios selecionados.

Barradas e Lencastre (2016 p. 221) citam: “ao professor, € necessario afastar-se de uma
abordagem ao aluno baseada em conteldos e encontrar uma que o seduza na sua busca pelo
conhecimento” e ressaltam que a “a utilizacdo mais eficaz da gamificacdo na educacdo é aquela em
se cria um contexto e uma narrativa globais e se selecionam os elementos dos jogos mais adequados,
de modo a criar uma experiéncia imersiva.”

Tendo em vista a definicdo de Gamificacdo, acima citada, se torna pertinente também falar
sobre motivacédo. De acordo com os autores (Pansera et al., 2016 p. 314), motivacéo é: “a forca que
emerge, regula e sustenta as acdes de cada individuo; ela € um processo complexo que influencia o
inicio de uma atividade e a sua manutencdo com persisténcia e vigor ao longo do tempo”. A motivacao
pode ser dividida em dois tipos: motivacao extrinseca e motivacdo intrinseca, sendo elas: (i) Motivacao
Extrinseca — este tipo de motivacdo é fomentado por meio externos a pessoa motivada, onde os fatores
motivacionais ndo estdo conectados nem a pessoa nem tampouco a tarefa, mas sim ao resultado da
realizacdo das mesmas, como, por exemplo: receber uma recompensa ou evitar uma punicao; (ii)
motivacdo Intrinseca — E exatamente ao contrario da motivacdo extrinseca, sendo o fator motivacional
totalmente dependente do sujeito que faz a acdo, estando relacionada a satisfacdo do sujeito por si,
sem necessidade de qualquer recompensa externa (Ribeiro, 2011). Importante ressaltar que cada tipo
de motivacao tem o seu resultado e que ¢ pertinente serem propostas ambas, em sala de aula. Como
dito por (Pansera et al., 2016):

Existem situacbes em que o interesse intrinseco e recompensa extrinseca podem colaborar
para motivar uma crianca a aprendizagem. Assim, uma crianca pode ser curiosa e gostar de

trabalho desafiador, mas também vé na aprovacao do professor um incentivo a aprendizagem,
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ou ainda, a crianca pode preferir trabalhar de forma independente, mas em um determinado

momento precisar da ajuda do professor (Pansera et al., 2016 p. 314).

Ademais, tanto a presenca de jogos (educativos), quanto de narrativas digitais e da

Gamificacdo estdo tornando-se mais efetivas em contextos educativos, conforme ¢ evidenciado que a

sua contribuicdo favorece o desenvolvimento de autonomia, colaboracédo e pensamento critico, amplia

a possibilidade de construcdo de sentidos de conceitos, favorece o desenvolvimento cognitivo e a

vivéncia de diferentes experiéncias de uma maneira divertida e engajadora (Schlemmer, 2014).

2.7.1 Conceitos de Gamificacao

Nesta secao, serao apresentados alguns conceitos de Gamificacao, baseados em Klock et al.

(2014, p. 3 - 5), os quais foram considerados ao longo do desenvolvimento deste estudo.

1.

a.

Pontos — Variam de acordo com o objetivo a alcancar:

Pontos de experiéncia: nao servem como moeda de troca e uma vez adquiridos ndo sao mais
perdidos. Servem para classificar, observar e guiar o usuario.

Pontos resgataveis: pontos que podem ser trocados por itens que o usuario pode precisar ao
longo do jogo.

Pontos de habilidade: pontos relacionados a habilidade de realizar tarefas especificas.

Pontos de carma: sdo pontos que podem ser doados/compartilhados com outros usuarios.
Pontos de reputacao: sao utilizados quando ha necessidade de confianca entre duas ou mais
partes, seu objetivo ¢ indicar o nivel de confianca.

Niveis — Indicam o progresso do usuario, existem trés tipos:

Nivel de jogo: proporciona a percepcao de progresso; serve de motivacao para, ao completar
um nivel, alcancar novos niveis; serve para o desenvolvimento de habilidades, pois a cada nivel
sao reforcadas as habilidades do nivel anterior e/ou aprendidas novas habilidades.

Niveis de dificuldade: estao divididos em facil, médio e dificil onde sao respectivamente para
usuarios iniciantes; usuarios gue ja usaram o sistema, mas ndo sao experientes; usuarios que
ja tem certa experiéncia no sistema.

Niveis de jogador: também conhecidos como nivel de experiéncia, demonstram o nivel de
progresso do usuario no sistema, sdo obtidos realizando tarefas, missdes e desafios do

sistema.
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10.
11.

2.7.2

Ranking — Seu proposito principal é de comparacdo entre os usuarios, serve como forma de
demonstracao de progresso no sistema e gera sentido de competicao entre os usuarios.
Missdes — Sao os elementos que orientam oS usuarios em Sseu progresso no sistema, é
importante que existam missées para que o usuario se mantenha interessado em utilizar o
sistema.

Medalha — E a representacéo visual de uma conquista do usudrio no sistema.

Integracdo — E a capacidade que o sistema tem de integrar novos usudrios.

Loops de engajamento — Sao relacionados com a criacdo e manutencdo da motivacdo do
usuario em utilizar o sistema, nao so inicial, mas a longo prazo.

Personalizacdo — E a possibilidade que o usudrio tem de caracterizar personagens e itens no
sistema a seu gosto.

Reforco ou Feedback — E o recurso utilizado para informar o usudrio da sua localizacdo no
sistema e os resultados de suas acoes.

Regras — Sao as definicdes de como o sistema funciona e quais acdes o usuario pode ter.
Narrativa — E utilizada para transmitir informacoes e guiar o usuario e fazer com que o usuario

apresente um determinado comportamento.

Octalysis
Octalysis é uma estrutura criada por Chou (2019), durante os seus 10 anos de estudos sobre

Gamificacdo. O autor defende, em seu livro, que a estrutura criada tem o objetivo de analisar e

construir estratégias ao redor de sistemas para os tornarem atrativos (Chou, 2019). De acordo com o

mesmo autor, diferentes técnicas de jogos nos impulsionam de maneira diferente. Para clarificar o

Octalysis, a seguir serdo descritas todas as oito unidades da sua estrutura (Chou, 2019 p. 25 - 28).

Dando inicio por:

1.

Significado Epico e Chamado: E quando a pessoa acredita que é escolhida para realizar
determinada tarefa e que essa tarefa € mais importante que a propria pessoa. Também
quando se acredita que foi recebido alguma espécie de presente especial. Um exemplo dos
jogos € quando o personagem recebe um item poderoso logo ao inicio do jogo. O autor
também usa como exemplo a Wikipedia, onde pessoas dedicam determinado nivel de esforco
sem serem pagos por isso, mas com a “tarefa” de proteger o conhecimento, algo que é maior

gue eles mesmos.
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Desenvolvimento e Realizacdo: E a nossa capacidade interna de ter progresso, desenvolver
habilidades e superar desafios. O autor ressalta a palavra “desafios” onde medalhas e troféus
sdo insignificantes sem ter sido superado um desafio para alcanca-lo.

Empoderamento da criatividade e Feedback: E quando o usudrio esta engajado no processo
criativo descobrindo novas informacdes e tentando diferentes combinacdes. Também ¢é
necessario perceber o resultado das suas descobertas recebendo feedback e se adaptando.
Propriedade e Posse: O usuario ¢ motivado por sentir que esta no controle de algo ou que
possui algo. Por exemplo, se o usuario dedica tempo na caracterizacao do seu personagem &
provavel que ele tenha um sentimento de posse sobre este personagem.

Influéncia Social e Relacionamento: Sdo todos os elementos sociais que motivam pessoas,
como, por exemplo: aceitacdo social, feedback social, companhia, orientacdo e até mesmo
competicao e inveja. Por exemplo, quando um amigo é muito bom em algo ou possui algo
extraordinario podemos ficar impelidos a atingir o mesmo.

Escassez e Impaciéncia: E o desejo de possuir algo apenas pelo fato de ser algo raro ou que
nao pode ser obtido imediatamente. Por exemplo, muito jogos usam a dinamica de tempo para
alcancar uma recompensa (“volte em duas horas para resgatar seu prémio”). Essa abordagem
faz com que o usuario continue motivado e pensando na recompensa.

Imprevisibilidade e Curiosidade: Mantém o usuario engajado por ndo saber o que vem em
seguida. A partir do momento que algo nao é regular o nivel de atencao aumenta para o
inesperado. Por exemplo, quando assistimos pela primeira vez a um filme ou lemos um
romance.

Perda e Fuga: E o receio que algo negativo aconteca ou de perder uma oportunidade Unica.
Por exemplo, perder o trabalho feito previamente ou perder todo o progresso feito até o

momento.

O autor ressalta que estas oito unidades sdo modelos de motivacdo baseados em Gamificacao,

também que se nenhuma destas unidades é ativada entao, como consequéncia, ndo ha motivacao em

geral. Para além das oito unidades referidas acima, o autor as subdivide de quatro maneiras distintas,

as quais sdo: LeftSide, RightSide, White Hat e Black Hat, nomeadamente: LeftSide — Desenvolvimento

e Realizacdo, Propriedade e Posse, Escassez e Impaciéncia. O autor define esta divisdo como a divisdo

da logica, pensamento analitico e posse. Nesta divisdo estdo contidas as motivacdes extrinsecas —

onde se é motivado por querer obter algo que ndo possui. RightSide — Empoderamento e Feedback,

Influéncia social e Relacionamento, Imprevisibilidade e Curiosidade. O autor define esta divisdo como a
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divisdo da criatividade, auto-expressdo e dinamica social. Nesta divisdo estdo contidas as motivacoes
intrinsecas — onde se é motivado sem a necessidade de objetivos ou recompensas. White Hat —
Desenvolvimento e Realizacdo, Significado e Chamado e Empoderamento e Feedback. Nesta divisdo
constam as motivacbes que o autor denomina como positivas, sendo os sentimentos de sucesso no
caminho de desenvolver uma habilidade ou que geram sentido de significado. J& do outro lado esta o
Black Hat — Escassez e Impaciéncia, Imprevisibilidade e Curiosidade, Perda e Fuga. Ao contrario do
White Hat, nesta divisdo constam as motivacdes que o autor denomina como menos positivas, quando
se sente a necessidade de continuar a fazer algo por ndo saber o que vem a seguir, o constante medo
da perda e infinitas batalhas para alcancar algo que ndo se pode ter. E importante ressaltar que as

motivacdes do Black Hat ndo sdo motivacdes mas, sdo apenas diferentes tipos de motivacoes.

Em concluséo e utilizando as palavras do autor “criar uma experiéncia rica em gamificacao é
muito mais do que simplesmente combinar varias mecanicas de jogos em um produto existente. E
uma criacdo que requer analise, raciocinio, testes e ajustes” (Chou, 2019 p. 39)(Traducao Minha’). No

quinto capitulo deste documento sera feita a analise do GamAll, baseado na estrutura Octalysis.

2.8 Game Desing
Pessoas que nasceram a partir de 1990 e que estao cercadas pelas tecnologias, que utilizam

computadores, videogames e internet como parte do seu cotidiano, sdo denominados Nativos Digitais
(Costa et al., 2015). As tecnologias, sendo parte do cotidiano, também estdo presentes na
aprendizagem dos Nativos Digitais. (Costa et al., 2015; da Silva Leite & Mendonca, 2013). Dentre as
caracteristicas dessa nova geracao, Silva Leite & Mendonca, (2013 p. 132 - 133) referem: maior
velocidade e processamento em paralelo de informacoes, facilidade na leitura de graficos e imagens,
comportamento ativo em relacdo ao novo (onde aprendem explorando o conteudo e nao lendo
instrucdes prévias), utilizacdo da tecnologia com naturalidade, necessidade de feedback instantaneo,
dentre outros. Segundo os mesmos autores, essa geracao tem a necessidade de uma abordagem de
aprendizado que seja mais adequada as suas necessidades, as quais podem ser atingidas por meio
dos jogos eletronicos. Com o intuito de atender a esta demanda dos Nativos Digitais, os jogos digitais
recebem um grande investimento (Silva Leite & Mendonca, 2013). Porém, antes de dar inicio a
producdo de um jogo (educacional ou nao) € necessario que se passe pela fase chamada de Game
Desing. Nesta fase é onde sdo pensados 0s seus requisitos, elementos, ideia central, estilo, publico

alvo, narrativa, mecanica, personagens, cenario, objetos, fases, niveis de dificuldade, sonorizacao,

7
Creating a rich gamified experience is much more than simply slapping on various game-mechanics to existing products. It is a craft that
requires a nontrivial amount of analysis, thinking, testing, and adjusting.
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entre outros (Fernandes et al., 2018). Deste modo, a fase de Game Design pode ser compreendida
como “um processo complexo, que permite a visualizacdo de todo o conjunto do trabalho a ser
desenvolvido pela equipe de producdo de jogos” (Fernandes et al., 2018 p. 3), como dito por Sato

(2010):
Trabalhar com game design é abordar a criacao, desenvolvimento e producao de um jogo. Ao
se iniciar uma ideia para um jogo e seu conceito geral, o0 game designer tem algumas opcoes
como ponto de partida: um breve enredo, considerando o universo do mundo fantastico do
jogo ou a jornada do personagem principal; o sistema de funcionamento do jogo, ou seja, sua
mecanica ou ainda a partir de um tema referencial, ou a partir de uma ideia de um ambiente
interativo (ndo pensado como jogo, inicialmente). Independentemente do modo como o game
designer inicia seu processo criativo, ele deve ter o foco no sujeito de seu produto: o jogador ou

um usuario. (Sato, 2010 p. 76)

Além do mais, Silva Leite & Mendonca(2013 p. 135) categorizam quatro elementos essenciais

a serem considerados na criacdo de um jogo, 0s quais sao:

¢ Mecéanica: Também nomeada de jogabilidade, sdo as definicdes do jogo — como o jogador ira se

comportar, o que acontece com o jogador e o objetivo do jogo;

* Narrativa: Historia que é contada no jogo pode ser linear ou ramificada. Na maioria dos casos é onde

0s acontecimentos se baseiam.

e Estética: Um dos elementos mais importantes dos jogos, pois € o que mais é apresentado para o

jogador. Envolve sons, visual e sensacao que o jogo transmite.
* Tecnologia: E 0 meio fisico que permite a existéncia e a interacdo com o jogo.

Para além dos quatro elementos acima citados Silva Leite e Mendonca (2013) ampliam para um quinto
conceito, quando adentrado o campo do Game Design para educacao, o qual é a Aprendizagem — a

qual leva em consideracao o conteudo que sera aprendido pelo aluno enquanto joga.

Também, Klopfer et al. (2009) ressalta quatro tipos de liberdades que sdo fundamentais para

podermos interagir com jogos em geral, as quais sao: (i) Liberdade para falhar — O jogador tem
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liberdade para errar e esse erro nao tem repercussao na sua vida real, além disso, o jogador pode
aprender com os erros que comete; (ii) Liberdade para experimentar — Tendo liberdade de falha, o
jogador se torna mais livre para experimentar novas maneiras de jogar; (iii) Liberdade de identidade —
Onde o jogador pode se ver de uma maneira que ele ndao é na vida real, tendo a chance de
experimentar novas identidades; (iv) Liberdade de esforco — O esforco que o jogador investe no jogo
ndo deve ser forcado, o jogador deve ter a liberdade de colocar mais ou menos esforco quando
deseja.Outra caracteristica a ser levada em consideracdo, na criacao de jogos, € a capacidade que 0
jogo tem de incentivar o jogador a iniciar ou a continuar jogando. Neste sentido, Fogg (2009) apresenta
o “Behavior Model”, um modelo que, de acordo com o autor, é utilizado para analisar e projetar
tecnologias persuasivas. De acordo com o autor, uma tecnologia persuasiva deve conter trés
caracteristicas essenciais: motivacdo, habilidade e gatilho. Sendo a motivacdo o quanto o usuario
deseja fazer determinada atividade e, como vimos antes, existem varias maneiras de gerar motivacao.
A habilidade ¢ a capacidade que o usuario tem de realizar determinada tarefa, se o usuario possui 0s
conhecimentos necessarios para realizar determinada tarefa isso significa que o usuario tem habilidade
para a mesma, o que aumenta as chances da tarefa ser realizada. Por ultimo, o gatilho; o qual pode
ser um facilitador — quando o usuario tem uma baixa habilidade; pode ser um motivador — o usuario
esta sem interesse para realizar a atividade ou pode ser apenas um lembrete — o usuario tem
motivacdo e tem habilidade, mas nao se recorda da atividade. Para além da motivacdo, a qual ja foi
referida anteriormente e o gatilho — esclarecido neste paragrafo — o autor também descreve seis
pontos relativos a habilidade (também chamados de elementos de simplicidade), destacados a seguir

(Fogg, 2009 p. 5 - 6):

e Tempo: Se determinada atividade requer tempo para ser realizada e o usuario ndo possui este

tempo. Entao a atividade se torna complexa.

¢ Dinheiro: Se a atividade em questdo tem um custo monetario vinculado e o usuario nao esta

disposto ou ndo possui o valor. Entdo a atividade se torna complexa.

* Esforco Fisico: Se a atividade requer esforco fisico, e o usuario nao esta disposto a realiza-lo. Entao a

atividade se torna complexa.

¢ (Ciclos Cerebrais: Se a atividade requer um esforco mental maior do que a que o usuario esta

disposto a utilizar. Entao a atividade é complexa para este usuario.
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¢ Desvio Social: Se a atividade requer que as regras da sociedade sejam quebradas e 0 usuario nao
esta disposto a isto. Entao a atividade se torna complexa, como dito pelo autor “usar pijama para uma
reuniao do concelho da cidade pode exigir o menor esforco, mas ha um preco social que eu pagaria o

que cria complicacdes para esse comportamento.” (Fogg, 2009 p. 6)(Traducdo minhag)

¢ Falta de Rotina: Se a atividade é muito distante da rotina do usuario e o usuario nao deseja fazer

mudancas significativas na sua rotina. Entao a atividade se torna complexa.

O autor cita estes seis pontos como “partes de uma corrente” onde o elo mais fraco define a
forca total da corrente. O que significa que a habilidade do usuario é tao alta quanto o elo mais fraco
destes elementos. Além do mais, o autor ressalta que “motivacao” e “habilidade” podem ser trocadas,
por exemplo: se 0 usuario tem pouca motivacdo para realizar determinada atividade, porém esta
atividade é relativamente facil para o usuario é possivel que ele a realize na mesma. Porém, no
momento em que habilidade e motivacao nao existirem, a chance de o usuario realizar qualquer tipo

de atividade é extremamente pequena.

Nao apenas, quando pensamos em um jogo para ser utilizado pelos alunos, é necessario levar
em consideracdo as necessidades do professor, Mattar (2010) defende que os jogos educacionais
devem ter uma maneira dos professores avaliarem o aprendizado dos alunos, devem ser vinculados ao
curriculo escolar, também nao devem exigir que os professores tenham de jogar (tanto quanto os
alunos) para avaliar as experiéncias durante o jogo, para isso o jogo pode dar graficos ou feedback
sobre o aprendizado e evolucdo dos alunos, para os professores. Também, usando como base o
Behavior Model de Fogg (2009), é importante que o professor tenha interesse em utilizar as
ferramentas propostas, no caso deste estudo o jogo GamAll. No quinto capitulo deste documento é

feita a analise do GamAll utilizando o Behavior Model e suas definicdes de habilidade, como base.

Por fim, considerando que os Nativos Digitais estao presentes nas nossas sociedades desde os
anos 1990 (Costa et al., 2015), o Game Design do GamAll foi realizado levando em consideracdo
varios dos pontos que constam neste capitulo, tanto para os alunos quanto para os professores tendo
em vista que o jogo pode ser utilizando em sala de aula, onde foi realizado o seu primeiro teste Beta,

ou fora da mesma.

8
Wearing pajamas to a city council meeting might require the least effort, but there’s a social price I'd pay, which creates complications for that behavior.
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3 Metodologia
Neste capitulo serao apresentadas as metodologias utilizadas para o desenvolvimento do jogo
proposto neste estudo e também as técnicas e os instrumentos utilizados para a recolha de dados

durante o teste do jogo e ainda a técnica de analise.

3.1 Metodologia de desenvolvimento — Design BasedResearch (DBR)
A pesquisa baseada em design, também conhecida por Design Based Research (DBR) (Kneubil

& Pietrocola, 2017) teve inicio na década de 1990, com o objetivo de unir aspectos teoricos e praticos.
Este método de pesquisa se torna importante por facilitar a compreensao de como, quando e, porque
inovacoes tecnologicas funcionam na pratica, indo além da pesquisa educacional tedrica. Desta forma,
a DBR é uma alternativa para organizar de maneira coerente o desenvolvimento e a implementacao de

uma inovacao curricular e/ou pedagégica (Kneubil & Pietrocola, 2017).

No desenvolvimento do GamAll, a DBR foi utilizada desde o inicio do processo, comecando
pelas reunides para ser decidido, juntamente com as orientadoras e com a equipe do MoBeyBou, o
que seria desenvolvido. Tendo chegado a conclusbes quanto ao desenvolvimento de um jogo,
passamos para a proxima fase, a programacao. Nesta fase, inumeras reunides de equipe foram feitas
para tomada de decisdes de design, texto, sons, mecanica dos jogos, etc. Junto a fase de
programacao, testes foram feitos para que as mecanicas dos jogos fossem adequadas ao publico alvo;
estas adaptacoes, antes dos testes Beta, foram possiveis devido as orientadoras e a equipe do
MoBeyBou terem conhecimento do publico alvo do GamAll. Por fim, foi feito o estudo exploratério do

GamAll, o qual é explicado na secéo 3.2.

O processo descrito no paragrafo acima ¢ baseado na pesquisa der Kneubil e Pietrocola

(2017, pp.. 3-4), onde temos:

¢ Design inicial: se trata da analise tedrica do que se pretende fazer;

Desenvolvimento: ¢ feita a implementacao (neste caso programacao) do produto em questao;

Produto: o desenvolvimento inicial ja existe e a ferramenta esta pronta para testes em contexto real.

Implementacao em contexto real: nesta parte sao feitos os testes Beta, com publico real.

Resultado: onde se pode ter o produto final ou experiéncia para aperfeicoamento do produto.
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E importante ressaltar que na parte de “desenvolvimento” existe um ciclo com o “resultado”,
onde sdo feitos testes para aperfeicoamento da ferramenta. Vemos esse ciclo com a decisao de texto,
sons, mecanicas, etc. do GamAll. Nesta etapa sdo feitas mudancas, denominadas “re-design” e se
necessario voltando a parte de “design inicial”, com o objetivo de adaptar a ferramenta ao seu publico
alvo. Mesmo apos o “resultado” ser obtido, pode ser necessario fazer ajustes na ferramenta; apos essa
parte, ainda podem existir outros “re-designs” para correcao de bugs, implementacdo de novas

funcionalidades e mais adaptacdes da ferramenta em questao.

Para melhor apresentar os passos percorridos para realizacao deste estudo, serao utilizadas as

fases da pesquisa DBR, apresentada por Matta, Silva, e Boaventura (2014, p. 30), as quais sao:

¢ Fase 1 — Analise do problema: feita a analise do problema pratico por uma equipe de pesquisadores
e pessoas engajadas na colaboracao com objetivo de identificar o problema, uma forma de intervencao
para o problema e uma proposta de solucdo. Nesta fase foi verificada a necessidade da exploracao de
informacdes apresentadas de maneira multimodal, para melhor aproveitamento da leitura por parte do
publico alvo (criancas na faixa etaria entre 4 a 8 anos). Foi decidido, entdo, que seria feito um jogo que
teria os objetivos de motivar a utilizacdo da Storyapp, reforcar os conhecimentos oferecidos pela

Storyapp e onde os jogadores poderiam se divertir.

¢ Fase 2 — Desenvolvimento da proposta: nesta fase ¢ feito o desenvolvimento da ferramenta, no caso
o0 jogo GamAll. Apds serem definidos design, audio, imagens, textos, mecanicas dos jogos, etc. durante
inimeras reunides de equipe, foi dado inicio a programacdo do GamAll. A programacéo, que durou
aproximadamente seis meses e foi realizada pelo autor deste documento, passou por diversos testes

Alfa — testes sem exposicdo ao publico — até que em meados de junho de 2021 foi completada.

¢ Fase 3 — Ciclos de interacdo: nesta fase sdo feitos testes com os usuarios finais da ferramenta. Foi
feito o primeiro, e até o momento Unico, teste Beta — teste com publico final — junto de alguns alunos

do 1.° ciclo de ensino.

¢ Fase 4 — Reflexdo para melhoria: ja na ultima fase do DBR, é feita a analise dos dados recolhidos na
Fase trés e prospectadas melhorias e incrementos na ferramenta. Foram analisados problemas de
programacao, melhorias de interacdo e possiveis novos recursos que facilitariam o uso do GamaAll,

conforme sera detalhado nos proximos capitulos.
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3.2 Estudo exploratério
Estudo exploratorio € o primeiro contato com o tema a ser pesquisado e com o publico que ira

participar do estudo. Nesta situacao o pesquisador deve estar aberto as informacdes e dados que sdo
expostos pelos participantes; além do mais, deve-se ter uma postura flexivel e adaptativa. Este tipo de
estudo se baseia no uso de procedimentos relativamente sistematicos para o desenvolvimento de
hipdteses para um determinado fendmeno. Estudos exploratorios servem para aumentar a
familiaridade com assuntos relativamente desconhecidos, também para obter informacdes, verificar se
ha possibilidade de dar continuidade ao estudo em questdo e elencar prioridades para futuras
pesquisas, entre outros. Além do mais, estudos exploratdrios poucas vezes tém um fim em si mesmo.
Este tipo de estudo ndo apenas procura razdes e motivacdes subentendidas para determinados
comportamentos de pessoas sendo utilizado também para geracao de hipoteses e variaveis que devem
ser incluidas nas pesquisas futuras, proporcionando a formacdo de ideias para o entendimento do

problema (Révillion, 2003).

No caso do GamAll, o estudo exploratério se encaixa juntamente com a Fase 3 do DBR onde
foram feitos os testes do jogo com criancas do 1.° ciclo, com o objetivo de recolher informacdes sobre
0 jogo em questdo de funcionalidade e também para analisar o quanto o jogo concretiza e satisfaz os
objetivos propostos de diversdo, motivacao e reforco de aprendizagem. Os dados recolhidos durante a
realizacao do teste serdo expostos e tratados nas secoes seguintes. Estes dados serado utilizados para,
no futuro, correcédo de erros do jogo, implementacdo de mais funcionalidades e melhor adaptacédo do

jogo ao publico alvo.

3.3 Instrumentos de coleta de dados
3.3.1 Observacao Participante
A observacao participante € uma técnica de investigacao onde o investigador ¢ em simultaneo,

sujeito na recolha de dados e interpretador destes dados. Esta técnica se da iniciada desde o momento
que o investigador chega ao local de pesquisa, reconhecendo o espaco de observacao. Contudo, é
necessario que o observador participante saiba estar com as pessoas no local da pesquisa, sendo
necessario um olhar completamente desprovido de preconceitos e de conceitos de certo ou errado.
Com o objetivo de descrever determinada experiéncia, o grau de participacdo do observador
participante ¢, de certa forma, negociavel, onde nao pode atingir o nivel de ator — quando se torna
parte principal do experimento — mas pode fazer parte o suficiente para poder colher dados mais
significativos; este meio-termo deve ser atingido observando as caracteristicas e contexto dos

participantes (Correia, 2009).
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Para a recolha de dados sobre o GamAll foi tomado proveito do projeto ja corrente em sala de
aula (MoBeyBou) e para reconhecimento e aproximacao junto a turma, o pesquisador foi observar
quatro intervencées, em quatro dias distintos, dos investigadores do MoBeyBou. Nestes dias o
pesquisador esteve exclusivamente a observar e criar ligacdao com os alunos, nao houve recolha de
dados. Ja na primeira interacao que daria inicio ao estudo exploratorio, o pesquisador fez uma pequena
recolha de dados sobre o que os alunos ja conheciam sobre o Brasil e auxiliou os alunos no download
da aplicacdo MoBeyBou Brasil. Na interacdo seguinte, apos a pré-leitura feita em sala de aula, durante
o0 reconto, o pesquisador foi fazendo perguntas que considerou necessarias para desprender os alunos
e estimular os recontos. Esta pratica foi feita em ambos os recontos, tanto antes quanto depois da

utilizacao do jogo GamAll (Apéndice 2).

3.3.2 Entrevista
A entrevista € um dos meios que permite ao pesquisador adquirir informacdes, as quais nao

seriam possiveis por meio da pesquisa bibliografica e da observacdo, sendo um dos meios mais
utilizados para tal. Pesquisadores recorrem a entrevista sempre que tém a necessidade de encontrar
informacdes que nado constam em documentos, mas podem ser adquiridas por meio das falas de
determinadaspessoas. A entrevista pode ter um papel vital em trabalhos cientificos se combinada com
outrasmetodologias de coleta de dados podendo melhorar a qualidade das informacdes obtidas (Britto
Junior & Junior, 2012).Em seu artigo Britto Junior e Junior (2012, p. 240) relatam quatro tipos de

entrevista, as quais sao:

* Entrevista informal: E a menos estruturada possivel, apenas difere de uma conversa informal pela

coleta de dados.

* Entrevista focalizada: E tdo pouco estruturada quando a entrevista informal, mas com a diferenca de
que é focada em um tema. O pesquisador deve fazer o esforco de manter o entrevistado neste tema,

mesmo o entrevistado podendo falar livremente.

* Entrevista por pauta: relativamente estruturada, pois possui pontos a serem seguidos. E deixado o

entrevistado falar liviemente apos ser exposta a pauta, sao feitas poucas perguntas diretas.

¢ Entrevista estruturada: existe uma relacao fixa de perguntas, a qual nao é alterada para todas as

entrevistas, as quais normalmente sao varias.

Para a entrevista realizada no GamAll foi utilizado o método de entrevista focalizada. Durante a

fase dos recontos, o pesquisador fazia perguntas para os alunos. Estas perguntas eram adaptadas
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baseadas no reconto que o aluno estava fazendo, sem a existéncia de uma ficha guia. O objetivo das
perguntas era estimular os alunos a falarem, verificar por qual motivo o aluno citou determinada
palavra ou frase no reconto e também para focalizar no tema proposto, tendo em vista que alguns

alunos ja tinham conhecimentos sobre o Brasil, adquiridos por experiéncias pessoais.

3.3.3 Diario de bordo
O diario de bordo é o registro de situacdes importantes em observacoes, entrevistas ou

reunides (Korthagen, 1999). O diario de bordo é importante para facilitar o exercicio de reflexao de
qguem o escreve, permitindo evolucao dos planejamentos, também estimulando-nos a pensar, a ler e a

refletir permitindo a propria evolucéo (Batista, 2019).

No caso do diario de bordo utilizado nesta pesquisa, 0 mesmo foi usado como ferramenta de
relato diario de acontecimentos, onde em cada dia foi relatado com: data, atividade do dia,
acontecimentos e falas dos alunos. Os dados recolhidos foram utilizados para auxiliar na analise de
resultados, posteriormente. Tendo em vista que se trata de um estudo exploratorio e que o diario de
bordo (Apéndice 1) foi utilizado apenas na parte de pesquisa de campo, ele esta divido em trés dias

com o relato dos acontecimentos de cada dia.

3.4 Tratamento de dados
3.4.1 Organizacao dos dados
A recolha dos dados relatados nesta secdo foi feita durante a parte do estudo exploratorio, em

campo. Esta recolha conta com gravacoes de audio do primeiro e segundo recontos feitos pelos sete
alunos participantes. As gravacdes foram feitas sem a identificacdo dos alunos, os quais foram
denominados “Aluno 1" até “Aluno 7” e permanecendo gravando do inicio do reconto até o final do
mesmo, coletando tanto a fala dos alunos quanto as falas dos pesquisadores ali presentes os quais
eram o pesquisador que desenvolve esse estudo, sua orientadora e uma pesquisadora do projeto
MoBeyBou que teve participacdo em todo o processo. Apds a gravacao, foi feita a transcricao (Apéndice
2) de todos os audios, de maneira a ficar mais facil e simples a compreensao. Essa transcricao foi feita
levando em conta o contexto do estudo, retirando assuntos que fugiam completamente do tema. Para a
transcricdo dos audios foram utilizadas as mesmas nomenclaturas de identificacdo dos alunos, levando
em consideracdo que as gravacoes do segundo reconto tém como especificacdo os grupos, por

exemplo: “Aluno 1 e Aluno 2”.
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3.4.2 Método de analise de dados: analise tematica
Analise tematica € um método utilizado para analisar e relatar padrdes em dados especificos.

Este tipo de analise tem como objetivo organizar, descrever e analisar um conjunto de dados com
detalhes (Braun & Clark, 2006). Uma analise tematica pode ser categorizada de trés formas, como

relatado por Braun e Clarke (2006, p. 83):

1. Realista: Relata experiéncias e a realidade dos participantes.

2. Construtivista: Examina como os discursos da sociedade influenciam na realidade dos participantes.

3. Contextualista: Reconhece a forma como os individuos criam significados para suas experiéncias.

Neste contexto, a analise tematica relata padrdes, ou temas. Um tema é um destaque nos
dados para algo relevante a pesquisa que esta sendo feita, apresentando certo nivel de padronizacao
em seuconjunto (Braun & Clark, 2006). Os temas podem ser apresentados de duas formas na analise

tematica, como relatado por Braun e Clarke (2006, p. 86):

¢ Forma indutiva: nesta forma os temas sao diretamente relacionados aos proprios dados. Com essa
abordagem, se os dados foram coletados exclusivamente para a pesquisa, 0os temas podem ter pouca
relacdo com as questdes feitas aos participantes. Portanto, a analise indutiva € um processo de

codificacao dos dados e orientada pelos dados.

¢ Forma dedutiva: A analise dedutiva é dirigida pelo interesse tedrico do pesquisador, respeitando os
de igual modo os dados, mas mais orientada pelo analista. Fornece uma descricao menos detalhada
dos dados, em compensacao, fornece uma analise dos dados coletados em relacdo proxima com a

dimensao teorica do estudo.

Para a analise dos dados coletados com o estudo exploratorio foi optado a forma dedutiva. Foi
optado esta forma, pois o corpo dos dados coletados ndo sao o mais importante para a continuidade
da pesquisa, mas sim o que os dados representam e concluem. Os temas selecionados para expor a

colaboracao desta pesquisa serao identificados no capitulo b, juntamente com a analise dos mesmos.

3.5 Procedimentos de natureza ética
O estudo exploratorio do GamAll foi realizado no contexto do estudo do MoBeyBou sob o

parecer de n.° PTDC/CED-EDG/0736/2021 (Apéndice 3), tendo a autorizacdo da Comissao de ética
para a Investigacao das Ciéncias Sociais e Humanas da Universidade do Minho. Os pais dos alunos

envolvidos no estudo foram contatados e foi obtida a sua autorizacdo, tendo assinado o termo de
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consentimento (Apéndice 4). Todos os participantes do estudo exploratério tiveram suas identidades
salvaguardadas tendo seus nomes e dados omitidos. Foi destacado para os participantes que os dados
coletados seriam utilizados para produtos de natureza cientifica (tese, artigos cientificos, publicacdes

eletronicas, dentre outras).
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4 Desenvolvimento — GamAll: Desenvolvimento de um jogo para suporte a leitura

Neste capitulo sera feita a introducdo ao jogo GamAll e a sua descricdo.. Inicialmente, é
apresentado o desenvolvimento do jogo, sua funcdo, o objetivo do desenvolvimento, e os cenarios
previstos de utilizacao; em seguida, sera feita a apresentacao visual do jogo, com a descricao pagina a

pagina do seu funcionamento.

4.1 MoBeyBou (Moving Beyond Boundaries)
MoBeyBou teve inicio com o manipulativo digital que tem como objetivo o desenvolvimento de

competéncias de narrativa no publico infantil, por meio da criacdo de historias multiculturais (Sylla &
Gil, 2020). Os materiais MoBeyBou integram um manipulativo digital e um SforyMaker, uma aplicacéo
digital do Mobeybou, onde as criancas que nao tém acesso as representacdes fisicas dos elementos,
podem ter a experiéncia por meio do celular ou fablet. Ambas as ferramentas oferecem a quem as
utiliza um ambiente multimodal, combinando sons, voz, musica e animacdes em trés cenarios
diferentes — Cabo Verde (MoBeyBou no Cabo Verde), Brasil (MoBeyBou no Brasil) e india (MoBeyBou
na India) — para a criacdo de histdrias interculturais (Sylla et. al. 2022).Dentre as varias nacionalidades
qgue o MoBeyBou inclui, nesta dissertacdo, optamos pela Storyapp que representa o Brasil. O conjunto
brasileiro possui um menino (Kaué), uma menina (lara), um tamandua gigante (Papa-Formigas-
Gigante), o Boi-Bumba (antagonista), o Berimbau (instrumento musical), um pequeno guarda-chuva
colorido (objeto magico) e uma paisagem inspirada na orla de Salvador como elementos principais,
porém varios outros elementos aparecem durante a historia. Os elementos principais foram escolhidos
para representar a multiculturalidade do pais, explorando alguns dos seus elementos culturais. Além
destes elementos MoBeyBou no Brasil também existe um glossario com varios elementos e
personagens que aparecem na histéria (Sylla et. al., 2022).Para esta dissertacdo, foram usadas como
base sons, imagens, interacdes, personagens e elementos da Storyapp MoBeyBou no Brasil. Tendo em
conta os objetivo de (i) reforco das aprendizagens apds a leitura da Storyapp e (ii) despertar a
curiosidade para a leitura da Storyapp, a utilizacdo de elementos que fazem parte do MoBeyBou no

Brasil auxilia e vai ao encontro do alcance destes objetivos.

4.2 Desenvolvimento do jogo
O jogo GamAll teve como inspiracao e base a Sforyapp MoBeyBou no Brasil, a qual conta a

historia de Kaué ou lara em uma viagem pelo Brasil. Todo o conteudo visual e sonoro foi retirado da ja
existente Storyapp. A ferramenta foi completamente desenvolvida em C# (Unity). A equipe do
MoBeyBou auxiliou na tomada de decisao de objetos, musicas, texto e posicionamento estratégico dos

elementos. Todos os objetos contidos no jogo foram escolhidos e pensados para que o utilizador
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consiga relembrar as informacdes obtidas na leitura da Storyapp ou, se ainda nao tiver realizado a
leitura, motiva-lo para a leitura. Além disso, outro objetivo do GamAll é que o utilizador adquira novos
conhecimentos sobre a cultura e as regides do Brasil. O jogo sustenta-se nas nocdes de
multimodalidade e gamificacdo, ja discutidas anteriormente, para melhor alcancar e motivar o utilizador
na utilizacdo da mesma.O jogo, GamAll, foi pensado e desenvolvido para duas possiveis utilizacoes

concretas, as quais sao:

1. Com o objetivo de reforcar e expandir os conhecimentos adquiridos com a leitura.

2. Com o objetivo de motivar o utilizador a ler a Storyapp MoBeyBou no Brasil.

O jogo pode ainda ser utilizado como forma de avaliacdo dos conhecimentos obtidos por meio

da leitura da Sforyapp MoBeyBou no Brasil e também como jogo ludico com objetivo de diversao.

Durante o seu desenvolvimento, GamAll passou por inumeros testes Alfa (testes que nao séo
direcionados ao publico e sao realizados em um ambiente controlado) para verificacao de bugs e por
um teste Beta (ja em ambiente livre e com publico). Ao nivel da usabilidade, o jogo foi testado com

sucesso junto ao publico alvo.

4.2.1 Design das dinamicas de jogo e selecao de conteiidos
Nesta secao, serao apresentadas todas as mecanicas e recursos disponiveis na ferramenta até

0 presente momento.

Na primeira imagem (Figura 1), o utilizador tem o visual caracteristico do MoBeyBou no Brasil
com a musica tema da Storyapp. No canto inferior direito o usuario tem a opcao de dar inicio ao jogo.
Ao clicar na seta, o usuario ¢ direcionado para a primeira instrucao (Figura 2), que indica como ele
deve agir na dinamica que segue. Ao clicar na seta, o utilizador segue para a primeira dinamica do jogo

(Figura 3).
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MOBZYBTU

Figural — /magem inicial

- -

A lara aprendeu muito sobre o Brasil ao longo de sua
viagem. Vamos ajudé-la a encontrar alguns dos seus

itens favoritos? I

Figura 2 - /nstrugdes da primeira dindmica

Onde esta o ‘chimarrao’?

@R

Figura 3 - Primeiro nivel da primeira dinamica
Existem trés botdes no canto superior esquerdo da imagem e um no canto inferior esquerdo,
esses quatro botdes repetem-se em todas as paginas e sao descritos na seguinte ordem, partindo de

cima:

1. Voltar ao inicio: clicando neste botao o utilizador é questionado se deseja retornar a imagem

inicial do jogo (Figura 4).
2. Pistas: o utilizador pode solicitar pistas para ajudar na resolucdo da dindmica que esta a

decorrer (Figura 5). O numero de pistas que podem ser solicitadas varia de acordo com a
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dindmica e cada dica consome cinco segundos do tempo que o utilizador tem para resolver a
dindmica. As pistas, assim como o0s elementos e objetos, além de ajudarem o utilizador a
encontrar a resposta também servem para reforcar os conhecimentos adquiridos na leitura da
storyapp. Existem dois tipos de pistas: a primeira sdo as pistas por escrito que tém como foco
uma ajuda menos direta forcando o utilizador a lembrar-se da regido, musica ou elemento de
determinada pagina; o segundo tipo sao as pistas por silhueta com o foco na ajuda direta, e
pretendem que o utilizador aprenda sobre determinado assunto.

3. Capitulos: neste botao o utilizador é direcionado para os capitulos da storyapp, com o objetivo
de ler novamente a narrativa e procurar a resposta para a dinamica (Figura 6).

4. Voltar as instrucdes: com esse botdo o utilizador pode voltar as instrucées da dinamica em

questao, caso nao tenha compreendido como deve ser realizada (Figura 7).

Ao voltares ao menu inicial, vais perder todo o progresso
até o momento. Ainda assim, queres voltar?

Figura 4 - Mensagem de retorno a imagem inicial

Onde esta o ‘chimarrdo’?

Figura 5 - Exemplo de visualizacao de pistas
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Figura 6 - Selecéo de capitulos do livro

Ao voltares as instrucdes, vais perder todo o progresso até
©0 momento. Ainda assim, queres voltar?

Nao Sim

Figura 7 - Mensagem de retorno as instrucoes

O jogo possui cinco dinamicas, o mesmo numero de regides em que esta dividido o Brasil na
storyapp. Cada uma das dinamicas possui uma determinada quantidade de niveis, e para avancar para
0 nivel seguinte é necessario que o utilizador acerte nas questdes do nivel em que se encontra. Além
dos elementos acima referidos, todas as dindmicas possuem um tempo para serem solucionadas, o
qual ¢ indicado no relégio no canto superior direito (Figura 3). O funcionamento do relogio sera

apresentado mais adiante nesta secao.

1. Primeira Dindmica: A primeira dinamica ¢é divida em trés niveis, onde em cada nivel o
utilizador tem de encontrar um objeto que esta presente na sforyapp.

a. Nivel um: apos as instrucdes, o utilizador comeca o primeiro nivel da dindmica. Na primeira
parte, o utilizador tem de encontrar o objeto solicitado no topo da imagem, denominado
‘chimarrao’ (Figura 3), para isso o utilizador tem duas pistas. A primeira dica é: “O Chimarrao
€ uma bebida tradicional da Regiao Sul da América do Sul. Ele aparece na pagina sobre o
pampa.” A segunda dica ¢ a silhueta, juntamente com o nome do objeto a ser encontrado

(Figura 8).
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Chimarrao

Figura 8 - Silhueta da segunda dica, nivel um

b. Nivel dois: automaticamente apos o utilizador identificar o objeto do nivel um, é direcionado
para o nivel dois (Figura 9) da dinamica. Da mesma maneira que no nivel um, ha um objeto a
ser encontrado, nomeadamente Cupuacu, o qual esta designado no topo da imagem, como
anteriormente; o utilizador pode recorrer a duas pistas para encontra-lo, a primeira é: “O
Cupuacu é um fruto nativo do Brasil que mede 25 cm de comprimento.” Também, a segunda

dica sendo a silhueta € 0 nome do objeto a ser encontrado (Figura 10).

Onde esta o ‘cupuagu’?

Figura 9 - Segundo nivel da primeira dindmica

Cupuacgu

Figura 10 - Silhueta da segunda dica, nivel dois

c. Nivel trés: Seguindo o mesmo processo, o nivel trés (Figura 11) tem as mesmas
caracteristicas dos anteriores, o objeto € a ‘pitanga’ e tem como pistas: “A palavra ‘pitanga’

tem origem no termo tupi ybapytanga, que significa ‘fruto avermelhado’.” E sua segunda dica é

a silhueta e nome do objeto (Figura 12).
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Onde est a ‘pitanga’?

Figura 11 - 7erceiro nivel da primeira dindmica

Pitanga

Figura 12 - Silhueta da segunda dica, nivel trés

Apds responder acertadamente todas as questdes, ou terminar o tempo, o utilizador é
direcionado para a imagem de pontuacdo onde recebe a pontuacdo (numero de estrelas) que obteve

na dinamica. O utilizador pode optar por refazer a dindmica ou passar para a seguinte. Esta parte sera
aprofundada no ponto 7 desta secado. Quando o utilizador optar por seguir para a dindmica seguinte,
lhe sao apresentadas as instrucdes da segunda dinamica (Figura 13).

o i

lara gostou das paisagens e cada uma tinha um som
diferente! Ajuda lara a identificar a imagem
relacionada a cada um dos sons.

)

Figura 13 - /nstrucoes da segunda dinamica

2. Segunda Dinamica: A segunda dinamica também é dividida em trés niveis, porém, diferente

da primeira, esta é baseada nos sons. O utilizador deve ouvir o0 som de fundo e identificar o
respectivo instrumento musical.

a. Nivel um: O primeiro som que o utilizador ouve é o som do Boi-Bumba (Figura 14), som este
que faz parte da Storyapp. O som mantém-se até que o utilizador identifique a proveniéncia do
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som. Tal como na primeira dinamica o utilizador tem duas pistas para identificar o objeto a que
0 som pertence, as quais sdo: “Juntamente com os diferentes sons deste ambiente, ouve-se o
som de um animal.” e “Este animal estd relacionado com uma importante festa popular
Brasileira”.

Figura 14 - Primeiro nivel da segunda dindmica

Nivel dois: A seguir ao utilizador responder acertadamente o objeto do nivel um, ele é
direcionado ao nivel dois (Figura 15) no qual ouve o som do berimbau, onde as pistas sao:
“Este ¢ 0 som de um instrumento popular no Brasil.” e “E um instrumento associado & pratica
da capoeira.”

Figura 15 - Segundo nivel da segunda dinédmica

Nivel trés: quando o utilizador alcanca o nivel trés, o som que se ouve € o Frevo,
representado na Storyapp e no jogo como a sombrinha colorida (Figura 16). Neste nivel as
pistas sao: “Este é um estilo musical com origem no estado de Pernambuco." e “Um objeto
colorido é utilizado como acessorio pelos dancarinos desse ritmo.”
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Figura 16 - Jerceiro nivel da segunda dinamica

De seguida o utilizador é direcionado para a imagem onde é mostrado o numero de estrelas
que obteve e optando por seguir em frente é encaminhado para as instrucées da terceira dinamica

(Figura 17).

lara ja ndo se lembrava bem do que leu . Ajuda-a a
identificar o objeto que faz parte da pagina que estd a
ser revelada.

~ Vv =)

Figura 17 - /nstrugdes da terceira dindmica

3. Terceira Dinamica: Para a terceira dinamica o utilizador tem de se recordar qual dos objetos
faz parte de cada uma das trés cenas. A imagem de cada nivel comeca parcialmente coberta
(Figura 18); conforme o passar do tempo, a imagem é revelada gradualmente. Diferente das
dindmicas anteriores, esta possui apenas uma dica para cada nivel.

a. Nivel um: No nivel um, a imagem de fundo nos faz recordar sobre a primeira pagina da
Storyapp, na qual o livro é o objeto que faz parte (Figura 18) e tem como dica “Nesta pagina,
ha um objeto que leva a personagem por uma viagem pelo Brasil.”
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Figura 18 - Primeiro nivel da terceira dindmica

b. Nivel dois: O nivel dois mostra a imagem da floresta Amazénica (Figura 19), onde é muito
comum a construcao de casas proximas a margem dos rios. Este nivel tem como resposta
correta a Palafita e a dica para chegar até ela é “Esta pagina apresenta um tipo de construcao

comum nas margens de rios e em areas alagadicas..”

Figura 19 - Segundo nivel da terceira dindmica

Nivel trés: no nivel trés a imagem nos recorda sobre a brincadeira de pegar o Boi-Bumba
(Figura 20), onde a resposta correta é o Boi-Bumba. O nivel trés tem como dica “Esta pagina
mostra uma festa popular inspirada numa lenda sobre a morte e ressurreicao de um boi.”

Figura 20 - 7erceiro nivel da terceira dinamica

Apos a apresentacdo do numero de estrelas que o utilizador alcangou sao apresentadas as

instrucdes para a quarta dinamica do jogo (Figura 21).
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lara ficou fascinada com tantos dif
Mas onde é que eles vivem? Ajuda lara a encontrar o
animal de cada habitat.

=

Figura 21 - /nstrugcdes da quarta dindmica

4. Quarta Dinamica: Nesta dinamica o utilizador deve lembrar qual animal faz parte de cada
habitat. Existem trés niveis, cada um com um habitat e com seu animal respectivo. Da mesma
maneira que na dinamica um, existem duas pistas: uma por escrito e outra com a silhueta do
animal que deve ser encontrado.

a) Nivel um: no primeiro nivel temos o pampa, onde encontramos 0 quero-quero (Figura 22).
Este nivel tem como pistas “Vive no pampa um pequeno passaro conhecido por construir seus
ninhos no ch&o.” e a silhueta juntamente com o nome do animal em questao (Figura 23).

Q

0003

BRE

Figura 22 - Primeiro nivel da quarta dinémica

Quero-quero{ #

Figura 23 - Silhueta da segunda dica, nivel um

b) Nivel dois: ao chegar ao nivel dois, o utilizador se depara com a regido do pantanal (Figura
24) onde pertence o tamandua-bandeira ou Para-formigas-gigante. A primeira dica é “Vive no
pantanal um animal que nao tem dentes, mas sua longa lingua € capaz de capturar até 35 mil
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formigas e insetos que come todos os dias.” e, como segunda dica, a silhueta juntamente com
0 nome do animal em questao (Figura 25).

@

Figura 24 - Segundo nivel da quarta dindmica

Papa-formigas

Figura 25 - Silhueta da segunda dica, nivel dois

c) Nivel trés: no nivel trés temos outra regido caracteristica do Brasil, a Amazonia (Figura 26),
onde podemos encontrar o jacaré. Aqui temos as pistas “Alguns animais desta espécie podem
ultrapassar 5 m de comprimento.” e a silhueta com o seu respectivo nome (Figura 27).

®

Figura 26 - 7erceiro nivel da quarta dinémica
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Jacarés

Figura 27 - Silhueta da segunda dica, nivel trés

Da mesma maneira que nas dinamicas anteriores, apos responder acertadamente sobre o
ultimo animal o utilizador é redirecionado a imagem de estrelas e em seguida para as instrucdes da

quinta dinamica (Figura 28).
|
, lara conheceu tantas cidades mas ja nao se lembrava

em que regido do Brasil ficavam. Ajuda-a a colocar as
paisagens na regido correta.

)

Figura 28 - /nstrucoes aa quinta dindmica

5. Quinta Dinamica: A quinta, e Ultima dindmica (Figura 29), do nosso jogo possui algumas
diferencas em relacao as outras dinamicas. A primeira delas é que ao invés de selecionar a
resposta correta € necessario arrastar a imagem da esquerda e encaixar no mapa, localizado a
direita da imagem (Figura 30). A segunda é em relacao as pistas, onde possuimos um total de
cinco pistas, as quais estao relacionadas a cada uma das regides do Brasil. As pistas sao: "A
Regido Sul abriga um conjunto de 275 quedas de agua na fronteira do Brasil com a
Argentina.”; “A maior planicie alagavel do mundo esta localizada na regido Centro-Oeste”; “A
cidade mais populosa do Brasil, estd localizada na regido Sudeste.”; “A regido Nordeste é
conhecida pela sua riqueza cultural e pelas belas praias.” e “A regiao Norte abriga parte da
maior floresta tropical do mundo.”
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Figura 30 - Exemplo de resposta, quinta dindmica

Depois de encaixar todas as imagens nas regides corretas, o utilizador é direcionado para a
imagem de estrelas; no momento que o utilizador desejar prosseguir € encaminhado para a imagem do
final do jogo (Figura 31), onde é parabenizado e como som de fundo é tocada a musica do MoBeyBou

£ PARABENS!

) 1

4

tad

I Deste uma grande ajuda a Iara.
Agora ela sabe mais coisas sobre o Brasil.

Figura 31 - /magem de conclusdo do jogo

6. Funcionamento do Reldgio: O reldgio esta presente em todas as dindmicas do jogo, ele é o
elemento que da a sensacao de celeridade ao jogador. Todas as dinamicas tém um limite de
tempo de 70 segundos, e o relégio é responsavel por alertar o utilizador deste limite de tempo.
0O reldgio também possui trés cores distintas: verde, amarelo e vermelho. Para que a sensacao
de celeridade seja mais explicita, o relogio possui trés etapas:
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Primeira etapa: O relogio inicia da cor verde e com um som de “tic-tac” regular.

Segunda etapa: O reldgio gira rapidamente seus ponteiros, passa para a cor amarela e 0
som de fundo fica mais acelerado.

Terceira etapa: O reldgio gira ainda mais rapidamente os seus ponteiros e passa a ter a cor
vermelha, o som de fundo fica ainda mais acelerado.

O relogio apresenta o tempo de forma crescente, indo de 00:00 até 1:10 (minutos) e cada

etapa dura um terco (1/3) do tempo total. No momento em que o relogio atinge o tempo maximo, o

utilizador é automaticamente encaminhado para a imagem de pontuacao.

7.

a)

Pontuacio, respostas certas e respostas erradas: tendo em vista o publico alvo do
MoBeyBou e consequentemente do GamAll, foi escolhida a forma de pontuacdo por estrelas de
maneira a simplificar o entendimento. Todas as dindmicas possuem o mesmo processo de
pontuacao que é definido pelo numero de respostas certas do utilizador na dinamica, sendo: (i)
nenhuma resposta certa nao ha atribuicdo de estrelas; (i) uma resposta certa tem como
recompensa uma estrela; (i) duas respostas certas duas estrelas; (iv) trés respostas certas
trés estrelas. Dado que a quinta dindmica tem um numero maior de possibilidades de
respostas certas a pontuacao ¢ atribuida de maneira ligeiramente diferente, isto é: (i) nenhuma
resposta certa nao recebe nenhuma estrela; (i) uma ou duas respostas certas recebe uma
estrela; (iii) trés ou quatro respostas certas recebe duas estrelas e (iv) cinco respostas certas
recebe trés estrelas. Assim sendo, as quatro formas de apresentacao, sao:

Zero estrelas: quando o utilizador nado alcancou alguma resposta certa, € mostrada a
imagem de zero estrelas, juntamente com uma frase incentivando o utilizador a ler novamente
a histdria (Figura 32). Além disso, essa € a Unica das quatro pontuacdes que ndo permite ao
utilizador avancar para a dinamica seguinte, sendo necessario que o utilizador repita a mesma
dindmica, pressionando o simbolo no canto inferior direito (Figura 32) e obtenha pelo menos
uma estrela.

TENTA OUTRA VEZ...

Precisas de reler a historia

Figura 32 - /magem de pontuacao, zero estrelas

b) Uma estrela: O utilizador obteve uma resposta certa, 0 minimo possivel para avancar para a

proxima dinamica, entdo ¢ mostrada a imagem de uma estrela junto com a frase de que ainda
€ necessario ler mais a histéria (Figura 33). Para avancar o utilizador pode pressionar a seta no
canto inferior direito (Figura 33).
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TENTA OUTRA VEZ...

Precisas de reler a historia.

Figura 33 - /magem de pontuacéo, uma estrela

c) Duas estrelas: O utilizador passou por mais de metade dos niveis da dindmica recebendo
duas estrelas e uma frase de incentivo para conseguir ainda mais (Figura 34).

MUITO BEM!

S6 falta um pouquinho!

Figura 34 - /magem de ponfuacao, duas estrelas

d) Trés estrelas: O utilizador ultrapassou com sucesso todos os niveis da dinamica, alcancando
a pontuacao mais alta (Figura 35).

PERFEITO!

Nao podia ser melhor, és o maximol!

Figura 35 - /magem de pontuacéo, trés estrelas

Em relacao as respostas certas e respostas erradas dentro de cada nivel das dinamicas, foi
aplicado o modelo de feedback instantaneo onde quando o utilizador tem a resposta certa no objeto
solicitado 0 mesmo fica imediatamente verde (Figura 36), e um som de sucesso é tocado; ja quando o
utilizador tem a resposta errada, o objeto é colorido a vermelho (Figura 37) perdendo 1 segundo do
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tempo. A excecdo é a quinta dinamica, onde quando o utilizador tem a resposta certa, a imagem é
fixada na regiao (Figura 38) e quando tem a resposta errada imagem volta para a posicéo original.

Tendo em vista que um dos objetivos do GamAll é a aprendizagem, a recompensa em estrelas é
vinculada ao numero de respostas certas que o utilizador teve em cada dindmica e nao tem relacéo
com o tempo que ele demorou para responder. Por exemplo, se o utilizador responder acertadamente
a todas as questdes faltando cinco ou quarenta segundos para terminar o jogo, ele recebe trés estrelas,
mas se 0 tempo acabar ele recebe 0 numero de estrelas relativo as suas respostas certas.

Onde esta o ‘cupuagu’?

Z

00:06
-

T e
|

1l B

Figura 36 - £xemplo de resposta certa com feedback instantaneo
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Onde esté o ‘chimarrdo’?
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Figura 38 - £xemplo de resposta certa, quinta dindmica
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Durante este capitulo foi apresentado o jogo GamAll, seus objetivos e apresentado o caminho
que o utilizador percorre durante o jogo. Na proxima secao serao apresentados e analisados os
resultados do primeiro teste Beta do jogo, instrumentacéo utilizada para recolha de dados e também
analisado, por meio do Octalysis e do Behavior Model, o jogo GamAll.
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5 Exposicao e Analise de Resultados

Neste capitulo serdo feitas a exposicdo, analise e discussdo dos resultados de duas
intervencdes, do GamAll, realizadas em uma escola de Portugal, escola na qual ja havia a intervencao
do projeto MoBeyBou. Também ¢é feita a analise do desempenho dos alunos relativamente a
funcionalidade, erros e aceitacao do jogo. Para tal serdo utilizados excertos dos recontos dos alunos.
Os recontos na integra encontram-se no Apéndice 2. Como mencionado no capitulo 3, a recolha de
dados foi realizada por meio de gravacédo dos respectivos recontos, utilizando o celular do autor desta
dissertacdo. A analise de dados sera feita com base na coleta de dados resultantes do estudo
exploratorio, através da andlise tematica. Além do mais, neste capitulo, sera feita a analise do jogo com
base na estrutura Octalysis e no Behavior Model.

5.1 Participantes

Os participantes do primeiro teste Beta do GamAll foram sete alunos do quarto ano de
escolaridade do primeiro ciclo de ensino basico, todos da mesma turma. Os alunos foram escolhidos
pela respectiva professora da turma e nao houve nenhum pré-requisito para a selecdo. Os alunos
tinham entre oito e nove anos de idade e todos participaram dos dois recontos no mesmo dia. A
escolha da ordem dos alunos para o reconto, tanto quanto a divisdo de grupos, foram feitos pela
professora responsavel pela turma. Como ressaltado no capitulo 3 deste documento, a identidade dos
alunos foi preservada, sendo utilizado no lugar dos seus nomes “Aluno 1" até “Aluno 7" e para 0s
grupos a uniao dos respectivos alunos, “Aluno 1" e “Aluno 2.

5.2 Instrumentos

Para ser possivel a realizacdo do teste Beta do GamAll, foi instalado o jogo em um fablet, o
qual era usado pelos alunos para jogar. No momento onde os alunos estavam em grupo, o fablet era
revezado entre os integrantes do grupo, tendo cada um sua vez de experimentar o jogo. Também foi
utilizado outro fablet para que os alunos pudessem ter acesso ao glossario, tendo em vista que o
GamAll ainda nédo possuia a interacdo com a aplicacdo MoBeyBou no Brasil. Sempre que os alunos
requisitavam a visualizacao do glossario, este segundo Zablef era entregue; além disso, ambos 0s
tablets foram utilizados para a leitura da Storyapp MoBeyBou no Brasil. Por ultimo, para a gravacao
dos recontos foi utilizado um celular e o programa de gravacao de voz do préprio celular.

5.3 Analises dos dados

Nesta secao, serao apresentadas as categorias tematicas que emergiram durante 0 processo
de analise dos dados. Para identificacdo das categorias, consideramos; (i) a recorréncia de
determinada tematica ao longo das interacées com as criancas; (ii) a relacdo de tais tematicas com os
pressupostos tedricos que sustentaram o desenvolvimento do jogo; e (i) a pertinéncia de tais
tematicas para a obtencédo dos objetivos estabelecidos para o jogo.

5.3.1 Elementos citados

A identificacao e a quantificacao dos elementos vinculados a cultura representada pela histéria
interativa, representados de maneira multimodal no texto, mostraram-se relevantes, pois tém o
potencial de revelar o quanto as dinamicas do jogo sao capazes de chamar a atencéo das criancas
para elementos culturais especificos. Neste sentido, é apresentada a enumeracdo dos elementos
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citados pelos alunos no primeiro reconto, antes de jogar o GamAll, e depois do jogo, no segundo
reconto.

Na Figura 39 temos a comparacao do numero de vezes que cada elemento foi citado em cada reconto.
E importante ressaltar que a coluna azul reflete o nimero de alunos que fizeram a citacdo no primeiro
reconto (entre um e sete), ja a coluna vermelha se refere ao numero de grupos que fizeram a citacao
(entre um e trés).Podemos perceber que alguns elementos especificos foram mais lembrados no
segundo reconto, por exemplo: Chimarrdo, Quero-Quero, Pitanga, Cupuacu e Sombrinha de Frevo.
Estes elementos aparecem de maneiras distintas na Storyapp e no GamAll, sendo:

¢ Chimarrao — O Chimarrao faz parte da segunda pagina da Storyapp, sendo apresentado em forma
de texto, juntamente com outros elementos como o cavalo, boi, Quero-quero, etc. e também em forma
de imagens juntamente com paes, chapéu, bolo e outros. J& no GamAll ele aparece na primeira
dindmica, em forma de texto, porém com uma pergunta muito direta “Onde esta o Chimarrao?”, sem
mais elementos textuais para que nao haja qualquer confusao; surge também em imagem, a qual fica
em verde assim que o aluno acerta, lhe dando um feedback imediato do que ¢ um Chimarrao.

¢ Quero-queros — O Quero-quero também aparece na segunda pagina da Storyapp, juntamente com o
Chimarrdo. Este elemento aparece em forma de texto e imagem, porém logo em seguida a
personagem principal entra em cena e blogueia a visdo do mesmo. No GamAll o Quero-quero aparece
na quarta dindmica, onde o jogador tem de identificar de onde os quatro animais que estdo ali
expostos pertencem. O nome ¢é relacionado a imagem por meio das dicas, também ficando em verde
quando identificado.

¢ Pitanga — A Pitanga é mostrada na sexta pagina da Storyapp, também em forma de texto,
juntamente com varios outros nomes e imagens de frutas. Ja no GamAll a Pitanga aparece na primeira
dindmica, sendo dado destaque, da mesma maneira que o Chimarrdo, de forma textual com uma
pergunta direta “Onde esta a Pitanga?” e em imagem a qual fica em verde quando o jogador acerta.

¢ Cupuacu — Também apresentado na sexta pagina da Storyapp, da mesma maneira que a Pitanga.
No GamAll é apresentado na primeira dindmica com a pergunta “Onde esta o Cupuacu?”’ e sua
imagem ficando em verde quando o jogador acerta.

¢ Sombrinha de Frevo — A sombrinha é mostrada na décima pagina da Storyapp, ela é relacionada de
forma textual, sonora e por imagem. No GamAll a sombrinha aparece na segunda dindmica onde o
jogador escuta a musica do frevo ao fundo e deve identificar a imagem a qual o objeto esta
relacionado. A ligacdo é feita por meio das dicas, onde ¢ indicada qual sua utilizacdo e regido
caracteristica, e por meio do feedback instantaneo ficando em verde assim que o jogador acerta.

Podemos perceber na comparacao, pela Figura 39, o aumento de citacdo de elementos que passam
despercebidos ou que nao foram completamente entendidos no primeiro reconto, elementos os quais
sdo dados destaque no GamAll. Todos os elementos que sdo trazidos a tona apds o GamAll estdo
presentes na Sforyapp, porém sem a relacao direta de elemento-som/nome que o GamAll sustenta.
Em relacdo ao impacto nos alunos, os dados mostram indicios de que GamAll teve possivel influéncia
na citacdo de elementos do primeiro para o segundo reconto, por exemplo, o Quero-quero, que nao foi
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citado no primeiro reconto, mas lembrado no segundo reconto pelos alunos 1 e 2, como mostra o
Excerto 1:

Excerto 1:

Aluno 1: “E eles viram muitos e muitos cavalos e viram uma ave que se chama (Aluno 2 vai ao
Glossario para ver o nome da ave), e viram muitos Quero-Queros.”

Ou as frutas Pitanga e Cupuacu, outros exemplos que nao fazem parte do primeiro reconto, é dado
muito destaque no GamAll, e aparecem no segundo reconto, como podemos ver nestes Excertos 2, 3 e
4:

Excerto 2:

Pesquisador: “Algo mais que vocés lembrem?”
Aluno 1: “Ha muitas frutas, tipo a pitanga.”
Pesquisador: “Como ¢é a Pitanga?”

Alunol: “E vermelha, arredondada”
Pesquisador: “Conhecia essa fruta?”

Aluno 1: Por acaso, nao”

Excerto 3:

Pesquisador: “Qual outra fruta estava no jogo?”
Aluno 5: “Isto” (apontando para Pitanga)

Pesquisador: “E o que & isso?” (Aluno 5 demora a responder), “Nao lembra?” “Esta escrito no texto
da historia” (Ambas voltam a ler com mais atencdo) “E agora, quais dessas frutas vocés viram no
jogo?”

Aluno 5: “Pitanga”
Excerto 4.

Pesquisador: “O que vocés tinham visto na histéria, mas nao tinham percebido bem e agora vocés
aprenderam, nome de algo ou algum som?”

Aluno 1: “O Chimarrdo, também néo sabia os nomes das frutas cupuacu e pitanga”
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Excerto 5:

Aluno 1: “Vi um livro onde tinha todo mapa do mundo, depois foi para o Brasil e ficou com 5 cores,
depois veio do Kaue e teve o chimarrdo em um pigquenique, depois foi para o 360.°, depois foi para o
papa-formigas gigante, depois foi para o boi bumba, depois teve o elefante e fez o fim”.

Também, podemos perceber pelo Excerto 4 que, apesar de haver uma citacdo do Chimarrao
no primeiro reconto (Excerto 5), o aluno nao havia relacionado o nome ao elemento correto. Tendo em
vista todos os exemplos e dados acima citados, podemos dizer que o primeiro estudo exploratério do
GamAll obteve resultados relativamente positivos, mostrando uma possivel influéncia na quantidade e
compreensao de alguns elementos presentes na Storyapp, indo diretamente ao encontro de um dos
objetivos principais do jogo que ¢ de reforcar e expandir os conhecimentos obtidos pela leitura da
Storyapp MoBeyBou no Brasil.

B MNimero de vezes citado no primeiro reconto | Mimero de vezes citado no segundo reconto

J||||| 1 |||‘ | \IJJIJJI ‘

Elementos
Figura 39 - Comparacoes entre primeiro e segundo reconto
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5.3.2 Consultas do Glossario

Tendo em vista o objetivo de fomentar novos conhecimentos nos participantes, o GamAll
demonstrou, neste primeiro teste, uma capacidade de despertar o interesse dos alunos em desbravar o
desconhecido. Apos o jogo, grande parte dos alunos demonstrou, espontaneamente, o interesse em ir
até o glossario da Storyapp para ler sobre os elementos que o jogo citava e outros. Este interesse sobre
elementos de outra cultura, no caso a do Brasil, se encontra com a necessidade do didlogo
intercultural na formacédo de valores (Santos, 2020). Outra demonstracdo de interesse aconteceu
durante o intervalo das aulas, quando outros alunos da mesma turma foram até a sala onde estava
sendo feito o estudo e pediram para jogar o GamAll, ao total outros sete alunos pediram para
experimentar o jogo. Nao foi possivel fazer a recolha de dados da mesma maneira que os sete
primeiros alunos, porém a interacao foi observada atentamente, e verificamos que todos os novos sete
alunos queriam experimentar o GamAll. Um dos novos sete alunos era um aluno com necessidades
educativas especiais (Trissomia 21), fez questao de jogar inumeras vezes e a cada dindmica que
avancava expressava frases, como, por exemplo: “Que divertido” ou “Que legal”. Todos jogaram
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algumas vezes, se ajudando ou sozinhos e alguns dos alunos ficaram todo o tempo do intervalo
utilizando o jogo. Nao sendo possivel assumir com certeza, mas tendo em vista que os alunos estavam
engajados e motivados a participar da atividade, trocando mesmo o horario de intervalo, podemos
presumir que a utilizacdo do GamAll despertou interesses positivos no publico. Também outra
demonstracdo da motivacdo e engajamento gerada é que todos os sete primeiros alunos fizeram
questdo de jogar pelo menos duas vezes o jogo, mesmo alguns achando o jogo facil ou tendo uma boa,
e até maxima, pontuacdo na primeira tentativa como podemos ver no Excerto 6.

Excerto 6:

Pesquisador: “Vocés acham muito dificil o jogo?”
Alunos 3 e 5: “Nao, podia ser mais dificil"
Pesquisador: “Iriam gostar de jogar de novo?”
Alunos 3 e 5: “Sim”.

Também, um dos objetivos do GamAll é gerar o interesse nos alunos que nao leram a Storyapp
em |é-la; podemos ver indicios do alcance desse objetivo no Excerto 7 e 8.

Excerto 7:

Pesquisador: “Se fossem jogar sem ter lido a Storyapp, teriam vontade de ler depois?”
Alunos 1 e 2: “Sim”

Excerto 8:

Pesquisador: “Se vocés nao tivessem lido a historia, iriam querer ler depois de jogar?”
Alunos 4,6 e 7: “Sim”.

5.3.3 Detalhamentos do Reconto

Qutro indicio da colaboracdo do GamAll é o incremento de detalhes do primeiro para o
segundo reconto da histéria. Como exemplo podemos referir o Aluno 2, que no primeiro reconto se
limitou a frases como as do Excerto 9:

Excerto 9:

Pesquisador: “Se tu tivesses que contar a histéria que leu hoje, como resumiria ela?
Aluno 2: “Nao sei”

Pesquisador: “O que te chamou atencao e acharia interessante contar para outra pessoa?”
Aluno 2: “Nao sei”

Pesquisador: “Nada?
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Aluno 2: “Eu ia contar tudo”

Pesquisador: “O que tu ia contar?”

Aluno 2: “Iria contar tudo que apareceu”

Pesquisador: “E o que apareceu?”

Aluno 2: “la contar quando ele foi para canoa, quando ele tirou a fotografia, quando ele fez tudo”
Pesquisador: “Quando ele fez tudo? Pode contar entdo”

Aluno 2: “Tirou a fotografia, foi para a canoa, foi atras do boi, fez tudo”

Ja para o segundo reconto, apos jogar o GamAll, o Aluno 2 contou com uma diversidade muito
maior de elementos e com um reconto mais detalhado como podemos ver no Excerto 10:

Excerto 10:

Aluno 2: “Eles passaram pelo Brasil todo.”

Aluno 2: “ E 0 menino, e a menina foram a uma festa famosa.”

Aluno 2: “E como o Brasil € um pais tropical eles também comem muitas frutas.”

Aluno 2: “Eles dancar com uma coisa que parecia um guarda-chuva, depois fizeram capoeira”
Aluno 2: “Viram muitos animais 1a.”

O Aluno 2, no segundo reconto, ja se refere a mais elementos e a elementos mais especificos,
como a capoeira, as frutas, o "guarda-chuva" e também os animais. Podemos perceber que os
elementos citados no primeiro reconto, sdo elementos que requerem interacdo do leitor com a tela; ja
no segundo reconto o Aluno 2 cita elementos que ndo tem a necessidade dessa interacdo, mas que
sdo mencionados no GamAll como a “capoeira”, sendo relembrado em uma das dicas do som do
Berimbau, e a “festa famosa” que também estd em uma das dicas do Boi-Bumbéa como “festa popular
Brasileira” da segunda dinamica. Outro exemplo de maior detalhamento no reconto ¢ com o Aluno 6
que no primeiro reconto se refere sempre de maneira vaga a toda historia, como podemos ver no
Excerto 11:

Excerto 11:

Pesquisador: “O que ele viu?”

Aluno 6: “Comidas”

Pesquisador: “Lembras de algum sitio onde ele tenha ido?”

Aluno 6: “Foi a cidade”
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Ja no segundo reconto comeca a utilizar nomes especificos de personagens, como vemos no Excerto
12:

Excerto 12:

Aluno 6: “A lara encontrou um livro sobre o Brasil, no meio da tralha”
Pesquisador: “O que eles aprenderam sobre o Brasil?”

Aluno 6: “O berimbau, a capoeira.”

Aluno 6: “O boi.”

Aluno 6: “E depois foi dancar os dois. Ele, o papa-formigas e o boi.”

Mais um indicio da colaboracdo multimodal do GamAll nos recontos vem por parte dos alunos
3 e 5, que ao reler a Storyapp sao questionados sobre se recordam dos nomes de algumas frutas,
como vemos no Excerto 13:

Excerto 13:

Pesquisador: “Quais dessas frutas vocés viram no jogo?” (Referindo a pagina de fazer o suco da
Storyapp)

Aluno 3: “Esta”

Pesquisador: “Qual o nome, lembra?”

Aluno 3: “E o Cupuacu”

Pesquisador: “Qual outra fruta estava no jogo?”
Aluno 5: “Isto” (apontando para Pitanga)

Pesquisador: “E o que é isso?” (Aluno 5 demora a responder), “N&do lembra?” “Esta escrito no texto
da histéria” (Ambas voltam a ler com mais atencao) “E agora, quais dessas frutas vocés viram no
jogo?”

Aluno 5: “Pitanga”.

Na pagina de sumo do MoBeyBou, existem varias frutas e seus nomes no topo da pagina, mas
ndo ha relacdo direta entre eles. Também a “Pitanga” e o “Cupuacu” sado duas frutas com muito
destaque no GamAll, sendo feita a relacdo direta de imagem-nome.

Estes excertos do primeiro e segundo reconto nos dao indicios da influéncia do GamAll no
segundo reconto dos alunos onde os mesmos mostram mais riqueza de detalhes, conseguem citar
nomes dos elementos e fazer a relacdo mais clara das imagens com aquilo a que se refere. Nao é
possivel assumir que a evolucao dos recontos seja vinculada exclusivamente ao GamAll, a re-leitura da
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Storyapp, ao fato de estarem em dupla/trio ou mesmo a unido de todos estes elementos. Para isso é
necessaria uma maior experimentacdo do GamaAll.

5.3.4 Aceitabilidade do Jogo

No primeiro teste com usuarios do jogo foi possivel perceber que é facil o seu uso, que as
instrucdes para cada dinamica sao claras, objetivas, adaptadas a idade do publico alvo e também
sempre fazem recordar uma parte da Storyapp. Em relacao aos quatro botdes laterais de dicas, voltar
ao inicio, ir ao glossario e voltar as instrucoes se percebeu a pouca ou nenhuma utilizacdo dos
mesmos, nao foi possivel identificar se por nao haver necessidade ou se por nao terem suas funcoes
compreendidas. Ja em relacdo ao tempo para cada dinamica foi perceptivel que esta muito longo,
sendo necessario reduzi-lo, tendo em vista que todos os sete alunos identificaram o jogo como facil ou
muito facil, como podemos perceber na resposta dos alunos 3 e 5:

Excerto 14:
Pesquisador: “Vocés acham muito dificil o jogo?”
Alunos 3 e 5: “Nao, podia ser mais dificil".

E também importante ressaltar que o jogo ndo possui praticamente nenhum erro, com excecéo
da quinta dindmica na qual se tem alguma dificuldade em encaixar a imagem da Palafita na regiao
Norte.

Em sintese, em um primeiro teste com usuarios, o GamAll gera varios indicios positivos tanto
no uso da ferramenta quanto no impacto causado nos alunos, incentivando a busca por aprendizado,
reforcando os conhecimentos que a leitura da Storyapp proporciona, oferecendo novos ensinamentos e
também divertindo as criancas, como podemos ver nos excertos citados até 0 momento e nos excertos
15, 16 a seguir. Estes indicios nos dao ainda mais incentivo e motivos para a continuacdo do
desenvolvimento e aprimoramento do jogo. Porém, para que esses indicios possam ser comprovados
S0 necessarios mais testes tanto do uso da ferramenta quanto do alcance dos seus objetivos.

Excerto 15:

Pesquisador: “O que vocés tinham visto na histdéria, mas nao tinham percebido bem e agora vocés
aprenderam nome de algo ou algum som?”

Aluno 1: “O Chimarrao, também nao sabia os nomes das frutas cupuacu e pitanga”
Enquanto faziamos as perguntas Aluno 2 continuava lendo o glossario.
Pesquisador: “Sobre o que esta lendo agora?”

Aluno 2: “Sobre as frutas”

Excerto 16:

Pesquisador: “Iriam gostar de jogar de novo?”
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Alunos 3 e 5: “Sim”

5.4  Octalysis

Nesta sessdo sera feita a analise do jogo GamAll com base na estrutura Octalysis. Para a
analise foi utilizado o site? que fornece o modelo da estrutura apresentada. Como vimos no capitulo
dois, deste documento, a Octalysis € uma estrutura para andlise e desenvolvimento de jogos e
ferramentas que utilizam conceitos de gamificacdo. A estrutura apresenta um grafico em formato de
octégono, que engloba oito unidades; o site também apresenta comentarios baseados no gréfico
construido. A seguir a representacao do GamAll com a estrutura Octalysis.

o o o
& vewwooe 0 jogador é levado a acreditar,
o o o por meio das instrugdes iniciais, a =] o
Cada dinamica que o jogador que esta prestando uma grande 0 jogador tem a possibilidade
experimenta o leva a O ajuda a personagem principal a O de jogar cada dindmica quantas
desenvolver seus qual néo se recorda de vérios vezes achar necessario,
o conhecimentos e superar u] elementos que foram vistos na fazendo-a da maneira que achar
desafios. Storyapp. necessario. Também o
O o o B feedback esta presente 2
constantemente e em todas as
u] o o dindmicas, sendo por imagens
em verde e vemelho ou por
Epic Meaning mensagem de reforgo com as
estrelas ao final.
o O a Accomplishment Empowerment a I:ID DD
Mothing here... Mothing here...
Ownership Sod ?l
o o GamAll Influence o
J 5 L ‘ Scarcity Unpredictability o o
o o o Avoidance a o a
0 desejo de alcancar as trés v Tendo em vista a primeira vez
estrelas, tente a fazer com se que é jogado, cada uma das
jogue novamente a mesma dindmicas é diferente e ndo é
0 dindmica até consegui-las. | O possivel prever a proxima o
. = . dinamica com base na anterior.
Tendo em vista o relogio, seu
som e suas cores, leva o
d O . jogador a uma senséo de L — .
O urgencia em responder as u]
questdes anstes que o tempo
termine.
=] =] B

Figura 40 - Octalysis do GamAll

Observando a Figura 40, podemos perceber que o GamAll é bastante baseado no White Hat,
onde constam os sentimentos de desenvolvimento de alguma habilidade e senso de significado. Os
elementos de feedback, a sensacao de que pode ajudar o personagem principal e o aprendizado que o
GamAll pode trazer para o jogador, tendem a proporcionar motivacdo e uma sensacdo de
empoderamento para que o jogador continue até o final do jogo. Por outro lado, a baixa sensacao de

9https://yukaichou.com/octalysis—tool/
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urgéncia nas acoes e a baixa sensacdo de perda que o jogador tem ao experienciar o GamAll pode
fazé-lo nado retornar ao jogo apds completd-lo ou adquirir os conhecimentos repassados. Também
podemos perceber que 0 jogo nao possui, até o momento, um incentivo social tampouco transmite
sensacdo de posse ao jogador. Porém, como ressaltado pelo autor, em seu livro, a estrutura Octalysis é
baseada no julgamento pessoal (Chou, 2019), por exemplo: poderiamos aumentar a unidade de
Influencia Social e Relacionamento se estivesse sendo levado em consideracdo os alunos mostrarem a
quantidade de estrelas alcancadas, ao final de cada dindmica, e comparar com as de seus colegas.
Também, o Octalysis ¢ uma maneira visual de clarificar onde o jogo ainda tem capacidade de crescer e
evoluir, nos conceitos de gamificacdo, com o intuito de engajar e motivar os jogadores.

5.5 Behavior Model

Nesta secao é apresentada a analise do GamAll com base no Behavior Model de Fogg
(2009).Para isso iremos abordar todos os seis elos de habilidade, citados no Capitulo 2 deste
documento. Importante ressaltar que esta analise é baseada no atual desenvolvimento do GamAll, o
qual é exatamente o mesmo que foi realizado o primeiro teste Beta, antes de quaisquer atualizacdes
que foram detectadas apos o teste. Tendo estes parametros em mente, analise se faz:

e Tempo: Tendo em vista que o GamAll ¢ um jogo que tem a opcao de ser travado e, desde que a
aplicacao nao seja encerrada, o jogador pode continuar de onde parou, 0 tempo nao € uma questao
que torna o jogo complexo. Por exemplo: se o jogador estiver em casa ele pode parar a qualquer
momento e continuar quando quiser; se for utilizado em sala de aula o professor pode determinar um
tempo especifico e apds isso travar o jogo onde o jogador esta, tendo a possibilidade de continuar
posteriormente.

¢ Dinheiro: Seguindo 0 mesmo rumo do MoBeyBou, o GamAll também serd disponibilizado
gratuitamente. Apenas sera necessario fazer o download da aplicacdo. O elo de Dinheiro ndo é um
complicador.

¢ Esforco Fisico: O GamAll ¢ uma aplicacao para celular e fablets, o esforco fisico dedicado para a sua
utilizacao € minimo, tornando este elo ndo complexo para o usuario.

¢ Ciclos Cerebrais: este elo pode vir a se tornar um complicador para os jogadores se o jogador néo
estiver disposto a pesquisar a resposta no glossario, ler — ou reler — a Storyapp, ou nao estiver
motivado a aprender sobre o assunto, isto pode ser um requisito de esforco mental maior do que o
jogador esta disposto a aplicar. Estes aspetos podem tornar este elo um possivel complicador.

¢ Desvio Social: para ser jogado, 0 GamAll ndo requer nenhum desvio social, nenhuma acao fora do
jogo é requisitada. Assim sendo, este elo se torna ndo complexo.

¢ Falta de Rotina: se o usuario esta acostumado a utilizar jogos que tém o potencial de desbravar
novos assuntos ou o professor, em sala de aula, utiliza tecnologias como parte da sua rotina, este elo
nao vem a ser um complicador. Porém, se o jogador ndo possui este costume ou o professor nao
utiliza das tecnologias em sua rotina de sala de aula, é possivel que este elo seja um complicador para
0s jogadores.

57



Como podemos observar acima, dos seis elos tratados no Behavior Model apenas dois tem a
possibilidade de se tornarem complexos, ja os outros quatro elos ndo sdo complicadores. O elo de
Ciclos Cerebrais pode ser incrementado adicionando diferentes dificuldades no jogo, porém isso nao
garante que o exima de ser um complicador, ja o elo de Falta de Rotina foge a capacidade do GamAll
para ser melhorado, dependente do contexto onde o jogo € utilizado. Tendo em vista o teste Beta
realizado, este elo nao foi um complicador.

Neste capitulo foram explorados os resultados do primeiro teste Beta do GamAll, os quais
geram indicios da sua influéncia na aprendizagem do publico alvo. Também foi feita a analise do jogo
com base na estrutura Octalysis e, por fim, a analise com base nos pontos do Behavior Model. No
proximo capitulo, serdo apresentadas as consideracoes finais desta dissertacdo e também limitacoes
deste trabalho e estudos futuros relacionados ao jogo GamAll.
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6 Consideracoes Finais

Nesta secdo sao apresentadas as consideracdes finais do desenvolvimento do jogo GamAll, as
funcionalidades pensadas para a resolucdo das dificuldades encontradas durante o teste Beta e
também perspetivas de trabalhos futuros.Previamente ao inicio das consideracdes finais é importante
ressaltar que o desenvolvimento do jogo, desde o seu esboco até o teste Beta, deu-se em
aproximadamente 7 (sete) meses. Durante este tempo diversos ajustes e modificacdes foram feitas no
jogo para que se adaptasse ao publico alvo. Todos os testes Alfa foram realizados pela equipe do
MoBeyBou, os quais estavam em contato direto com o publico ao qual seria feito o teste Beta do jogo.

Levando em consideracao os dados apresentados no capitulo anterior, é possivel perceber o
indicio de que o GamAll tem potencial para influenciar, juntamente com a Storyapp MoBeyBou no
Brasil, positivamente o aprendizado sobre a cultura do Brasil, reforcando os conhecimentos adquiridos
durante a leitura e motivando o jogador a ler (ou re-ler) a Storyapp. Estas influencias eram objetivos
almejados com o desenvolvimento do jogo; também, e para além destes objetivos, foi possivel perceber
que o jogo é cativante para o publico alvo mantendo os utilizadores engajados e motivados. J& em
relacdo aos objetivos definidos para o inicio desta dissertacdao de mestrado, os quais constam na
introducdo deste documento, todos foram alcancados, desde a conceitualizacdo do jogo até o seu teste
e estudo exploratorio.

6.1  Estudos futuros e limitacoes

Iniciando pelo ocorrido com os botdes de dicas, voltar ao inicio, ir ao glossario e voltar as
instrucdes, sendo visualizado o seu baixo ou nenhum uso foi proposto acrescentar um video tutorial de
como utilizar o jogo, com um passo a passo para que o jogador tenha conhecimento de todas as suas
funcionalidades. Este tutorial sera realizado com a gravacao de tela e com instrucées por meio de voz
para melhor exemplificar o decorrer do jogo. Voltado para mais um elemento da gamificacdo, um mapa
de percurso sera desenvolvido e acrescentado ao inicio do jogo, para que a sensacao de progressao e
localidade seja ainda maior nos jogadores. Este mapa ira contar com as cinco regides por onde 0s
personagens passaram e tera o mesmo caminho da Storyapp, 0 mapa se inicia acinzentado e cada vez
que o jogador passa de fase é aberta a regiao seguinte. Duas outras limitacées do GamAll sao: (i) Para
0 primeiro teste Beta so foi possivel fazer a escolha da lara como personagem jogavel, limitando a
funcdo de caracterizacao de personagem e (ii) o glossario nao estava implementado, sendo necessario
acessa-lo por meio de outro tablet com a aplicacao do MoBeyBou no Brasil. Para solucionar estas duas
limitacdes é proposto adicionar a escolha de personagens ao inicio do GamAll e também unifica-lo com
a aplicacdo do MoBeyBou no Brasil ou implementar o glossario na aplicacao do GamAll. Também, para
os trabalhos futuros, se pretende desenvolver o GamAll para os outros paises abrangidos pelo
MoBeyBou, com foco nos elementos especificos de cada pais, tornando assim o GamAll um grande
jogo, com intuito de contribuir para o aprendizado sobre mais culturas. Voltado para o feedback obtido
durante o teste Beta, também foi pensado introduzir outras dificuldades no jogo, que trariam novos
motivos para as criancas continuarem jogando o que auxiliaria na absorcao dos conhecimentos ali
obtidos. Para o aumento de dificuldade é proposto a reducdo de tempo e o aumento de elementos
contidos em cada dinamica.
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Em relacao as limitacdes deste estudo, € de suma importancia ressaltar que os dados aqui
contidos séo indicios das contribuicdes do GamAll, baseados em um estudo exploratério. O jogo ainda
carece de mais testes para ser comprovada, em definitivo, sua efetividade. Também, para ser possivel
disponibilizar o jogo em plataformas digitais, é necessario que seja corrigido o bug da ultima dinamica,
possibilitando o jogador tirar total proveito do aprendizado que o jogo indica proporcionar. Porém, os
resultados relatados neste documento nos dao motivos para ser dada continuidade ao desenvolvimento
e aperfeicoamento do jogo.

6.1.1 GamAll 2.0

Com a intencao de um planejamento a longo prazo, outra proposta de desenvolvimento do
GamAll é a criacao de um Back-office para os professores em utilizacdo de sala de aula. Neste Back-
office os professores poderiam selecionar os elementos que desejam que os alunos identifiquem,
verificar a pontuacao dos alunos, utilizacao das dicas, tempo que tomou para ultrapassar determinada
dindmica, etc. Esta proposta tem o intuito de facilitar e motivar a utilizacdo do GamAll pelos
professores, fornecendo um feedback dos alunos e proporcionando que o jogo seja adaptado a
individualidade de cada aluno. Esta proposta pode ser elaborada de trés maneiras distintas: (i) com a
criacao de um site que se comunica com o banco de dados de onde o GamAll busca informacdes; (ii)
com o desenvolvimento de um aplicativo voltado para os professores que funcionaria da mesma
maneira que o site e (iii) com uma diferenciacdo de Login no proprio GamAll, onde quando se
conectado como professor ¢ direcionado para o Back-office e quando conectado com um perfil de
aluno é direcionado para o jogo. Também, com a implementacao de um banco de dados o qual tem o
repertorio de inimeros elementos contidos na Storyapp o GamAll, que hoje ¢ um jogo estatico, teria a
possibilidade de se transformar em um jogo dindmico, alterando os elementos aleatoriamente,
conforme o utilizador acessasse o jogo.

Por fim, é possivel perceber que o GamAll tem ainda muito espaco de desenvolvimento, em
varias areas, tornando-o um jogo pasive Ide futuros estudos e dedicacdo para ser possivel extrair todo o
potencial que os dados contidos ao longo deste documento indicam e para poderem ser comprovados
e aprofundados.
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8 Apéndice 1

1.

No dia 25/06/2021 foi introduzido o assunto sobre o Brasil e feito um levantamento sobre o
que os alunos ja sabiam do pais, as caracteristicas citadas foram : Berimbau, capoeira (sabem
que é uma danca / luta), falam Portugues, as vezes a chuva é quente, & um pais tropical, reais
(moeda), carnaval, é banhado pelo Atlantico, A agua é muito quente. Em seguida os alunos
foram auxiliados no download da aplicacdo MoBeyBouBrazil.

No dia 30/06/2021 foi feito uma pré-leitura da aplicacdo para familiarizar os alunos com a
mesma, foi solicitado que os alunos fizessem o primeiro puzzle do MoBeyBouBrazil. A seguir
de todos terminarem, foi questionado a que parte do Brasil a paisagem refletia. Apds alguns
elementos da paisagem serem citados, como por exemplo, arvores, canoa, casas... 2 alunos
identificaram que era a Amazobnia. Seguidamente a pré-leitura,foi feita uma leitura guiada da
aplicacdo. Foi instruido que os alunos fossem até a parte de histéria da aplicacao, onde cada
um escolheu seu personagem (Kaué ou lara), foi pedido que retirassem o som de narracdo e
se deu inicio a leitura guiada. Ao comecar cada pagina da story app era perguntado a turma
quem gostava de ler aquela pagina. Apds a leitura do texto falava-se sobre alguns elementos e
curiosidades sobre os locais. Alguns alunos contaram experiéncias que ja tiveram, pois ja
haviam ido ao Brasil. Essa rotina se repetiu em todas as 9 (nove) paginas da SA. Por tltimo
foram selecionados sete alunos, solicitamos a professora responsavel pela turma que fizesse a
escolha, para se dirigirem individualmente a uma sala diferente e fazer o reconto da historia,
todos os recontos estao detalhados no capitulo 5.

No dia 02/07/2021 foi solicitado a professora da turma que os mesmos sete alunos fossem
fazer a utilizacdo do GamAll, porém desta vez foi pedido que os alunos fossem em duas duplas
e um trio. Apos a chegada de cada um dos grupos era dada a opcao de jogar o GamAll e ler
novamente a sfory app, eles escolheram a ordem na qual isto foi feito. A Seguir a releitura e de
jogarem partiamos para o reconto da historia. Tendo em vista que no encontro do dia
30/06/2021 os alunos estavam acanhados, neste segundo reconto foi elaborado uma
pequena histéria para motivar os alunos, a qual foi: “O Kaué e a lara sdo meninos muito
famosos, e 0s meninos portugueses estdo muito curiosos por saber como é que eles vivem.
Imagina que sao reporteres e que estdo a fazer uma reportagem no Brasil sobre eles. Queres
fazer a reportagem?”. Ao final do reconto existia um questionario guia, o qual ndo foi seguido
com rigor, 0 mesmo era adequado ao reconto feito por cada grupo, as perguntas iniciais eram:
“0O que achou do jogo do Brasil?” “De tudo que viu, o que mais gostasse?” “Gostava de jogar
mais vezes? Por qué? Para qué?” “Achou o jogo muito dificil?” “Acha que conseguiria jogar o
jogo sem ter lido a story app” anteriormente?” “Se fosse jogar o jogo sem ler a story app, acha
que teria vontade de |é-la depois?” “Gostava que tivesse jogos como este de outros paises?”
“Achas que o jogo te ajudou a aprender mais sobre o Brasil?” “Achas que o jogo junto com a
story app ajudam a lembrar por onde a lara ou Kaué passaram?” “Gostaram mais de ajudar o
Kaué ou lara ou de acompanha-los viajando pelo Brasil?”

65



9 Apéndice 2

9.1 PrimeiroReconto

9.1.1 Alunol

Reconto:

Aluno 1-“Ele (Kaue) comecou a tocar e a menina a fazer capoeira”

Pesquisador- “Que outros sitios Kaue visitou, lembra?”

Aluno 1 - “Visitou o Pantanal, foi visitar o pampa e também foi visitar Sao Paulo”

Pesquisador - “Agora que tu ja comecou a lembrar, queres contar com as tuas palavras a histéria que
a gente leu?”

Aluno 1 -“Vi um livro onde tinha todo mapa do mundo, depois foi para o brasil e ficou com 5 cores,
depois veio do Kaue e teve o chimarrdo em um piquenique, depois foi para o 360°, depois foi para o
papa-formigas gigante, depois foi para o boi bumba, depois teve o elefante e fez o fim”

Elementos citados: Capoeira, Pantanal, Pampa, Sao Paulo, Papa-formigas-gigante, Pagina 360°,
Chimarrao.

Perguntas:

Pesquisador - “Gostou da historia?”

Aluno I- “Sim"

Pesquisador- “Acha que foi possivel aprender algo sobre o Brasil?”

Aluno I- “Sim, mas eu ja conhecia a floresta amazodnica.”

Pesquisador - “Na sexta feira vamos te convidar a jogar o jogo sobre o Brasil, pode ser?”

Aluno I-"Sim, pode ser”

9.1.2 Aluno 2

Reconto:

Pesquisador- “Se tu tivesse que contar a histéria que leu hoje, como resumiria ela?

Aluno 2- “Nao sei”

Pesquisador- “0 que te chamou atencao e acharia interessante contar para outra pessoa?”
Aluno 2= “Nao sei”

Pesquisador - “Nada?

Aluno 2= “Eu ia contar tudo”

Pesquisador- “0 que tu ia contar?”

Aluno 2 “Iria contar tudo que apareceu”

Pesquisador- “E o que apareceu?”

Aluno 2= “la contar quando ele foi para canoa, quando ele tirou a fotografia, quando ele fez tudo”
Pesquisador- “Quando ele fez tudo? Pode contar entao”

Aluno 2- *“Tirou a fotografia, foi para a canoa, foi atras do boi, fez tudo”

Elementos Citados: Canoa, Fotografia, Boi-Bumba.

Perguntas:

Pesquisador - “Pareceu uma boa aventura?”

Aluno 2= “Sim”

Pesquisador - “Onde ele tirou a fotografia?”

Aluno 2- “Tirou fotografia em um lago”

Pesquisador- “Onde era a Canoa?”

Aluno Z- “Era perto da sua casa”

Pesquisador - “Sabia que tinha cidades, com prédios altos assim, no Brasil?”
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Aluno 2- “Nao”

Pesquisador- “Lembra que montamos o puzzle, qual o nome da floresta?”
Aluno 2= “Ja ndo me lembro”

Pesquisador- “Gostava de ter um jogo sobre a histéria?”

Aluno 2- “Sim"
Pesquisador - “Gostava que te chamasse para jogar?”
Aluno 2- “Sim"

9.1.3 Aluno 3

Reconto:

Pesquisador - “Se tivesse que contar sobre a historia que vimos hoje em aula, o que contarias?”
Aluno 3 “Contaria que tinha muitos jogos e muitas historias para ver e para sabermos mais do
Brasil”

Pesquisador- “0 que a lara faz durante a historia?”

Aluno 3 “Ela ia atras do boi bumba, para tentar ir para cima dele e também quando estavam na praia
cantavam uma musica com uma coisa que parecia uma vara de pesca (Pesquisador - “Era um
berimbau”) um berimbau, e também procuraram um livro que tinha uns paises.”

Pesquisador- “0 que mais tu lembra que parecia interessante?”

Aluno 3 “Também lembro que ela ia para a canoa”

Pesquisador - “Lembras onde que ela ia para a canoa, que nos fizemos o puzzle?”

Aluno 3 “Ela tava em uma casa e depois ia para outro sitio”

Elementos citados:Canoa, Boi Bumba e Berimbau.

Perguntas:

Pesquisador- “Gostou da historia?”

Aluno 3-“Sim”

Pesquisador- “Acha interessante ter historias sobre outros paises?”
Aluno 3-“Sim”

Pesquisador- “0 que mais gostou?”

Aluno 3- “Gosto dela a cantar”

Pesquisador- “Acha legal ter outro jogo diferente dos puzzles?”
Aluno 3- “Sim, e também gostava de ter sobre outros paises, gostava de ter de Portugal.”
Pesquisador- “Queres jogar o jogo sobre o Brasil?”

Aluno 3-“Sim”

9.1.4 Aluno 4

Reconto:

Pesquisador- “0 que tu viu de interessante na historia?”

Aluno 4- “Eu gostei muito daquela parte do Boi, saltava naquelas coisas”

Pesquisador - “Se tu tivesse que contar a histdria para outra pessoa, por onde ele passou, o que ele
viu, o que ele fez?”

Aluno 4 - “Passou pelo arco-iris, passou pelo banco a saltar e as outras coisas e outros objetos, passou
- Eu ndo me lembro como se chama aquele onde ele fez o piquenique - (Pesquisador - “O Pampa”)
“Sim passou pelo pampa e foi fazer um piquenique, eu ja disse essa, passou pelo arco-iris para tirar
uma foto, passou na casa de alguém para fazer um batido.”

Elementos citados: Boi Bumba, Arco-iris, Pampa e Batido.
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Perguntas:

Pesquisador - “Achas que é uma boa sugestao de leitura, irias sugerir para alguém?”
Aluno 4- “Sim"

Pesquisador- “0 que mais gostou?”

Aluno 4- “Tinha que tocar na tela pra ela ir pulando”

Pesquisador- “Conhecias os frutos?”

Aluno 4- “Nao”

Pesquisador - “Gostava que tivesse um jogo sobre a histéria?”
Aluno 4- “Sim"

Pesquisador - “Acha que seria interessante?”

Aluno 4- “Sim"

Pesquisador - “Queres jogar?”

Aluno 4-“Sim"

9.1.5 Aluno 5

Em especial para o Aluno b, é importante ressaltar que 0 mesmo ja tinha conhecimento prévio
sobre o Brasil. Parte de sua familia reside no pais.
Reconto:
Pesquisador- “0 que aconteceu com ele durante a historia?”
Aluno 5 “Ele andou de barco, tirou uma fotografia, dancou com o papa formigas e com o outro aquele
que ndo me lembro como se chama, - (Pesquisador - “E o0 Boi Bumba?”) Sim.
Pesquisador- “A que sitios ele foi, que tu lembras?”
Aluno 5- “Foi a floresta amazonica, foi as cataratas”
Elementos citados: Andou de barco, papa-formigas, foto, Amazoénia, cataratas.
Perguntas:
Pesquisador - “Gostou de ler a historia do Brasil?”
Aluno 5- “Sim"
Pesquisador - “Iria dizer que vale a pena ler?”
Aluno 5- “Vale a pena ler”
Pesquisador- “E possivel aprender sobre o Brasil com a histéria?"
Aluno 5- “Sim*
Pesquisador - “Achas fixe que os colegas conhecam sobre o Brasil?“
Aluno 5- “Sim*
Pesquisador- “Achas que pode mostrar mais sobre o Brasil?“
Aluno 5- “Sim*
Pesquisador - “Gostas que a gente conte um pouco mais sobre o Brasil?*
Aluno 5- “Sim*
Pesquisador - “Gostava que tivesse um jogo sobre o Brasil?*
Aluno 5- “Sim*

9.1.6 Aluno 6

Reconto:

Pesquisador- “O menino do Brasil, a que sitios ele foi ou o que ele fez durante esse passeio?”
Aluno 6 - “Andou de barco, tocou berimbau;

Pesquisador- “0 que ele viu?”

Aluno 6 “Comidas”

Pesquisador- “LLembras de algum sitio onde ele tenha ido?”

Aluno 6- “Foi a cidade”
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Elementos citados: Andou de barco, berimbau

Perguntas:

Pesquisador - “Gostou de ler a historia sobre o Brasil?”

Aluno 6-“Sim”

Pesquisador - “Acha fixe pode aprender sobre um pais lendo histéria?”
Aluno 6-“Sim”

Pesquisador - “Iria dizer que vale a pena ler a historia?”

Aluno 6-“Sim”

Pesquisador - “Gostava que tivesse um jogo sobre essa historia?”
Aluno 6-“Sim”

Pesquisador- “Quer jogar?”

Aluno 6-“Sim”

9.1.7 Aluno 7

Reconto:

Pesquisador- “A historia que leste hoje, do Brasil, como tu conta ela com as tuas palavras?”

Aluno 7 - *Uma menina encontrou um livro, era 0 mapa do brasil e depois ela experimentou ir a todos
0s sitios.

Pesquisador- “E quais sitios que tu lembra?”

Aluno 7- “Eu Lembro de quando ela estava a perseguir aquele boi, lembro de quando ela entrou no
barco e também me lembro daquelas casas que eram diferentes e também me lembro que atras do
arbusto havia l4 um caca formigas”

Elementos citados: Livro sobre o Brasil, caca formigas, Boi (Boi-Bumba), fazer sumo

casas diferentes (palafitas).

Perguntas:

Pesquisador- “Acha uma maneira fixe de aprender sobre outro pais?”

Aluno 7-“Sim"

Pesquisador- “0 que mais gostou?”

Aluno 7~ “Do som dos instrumentos”

Pesquisador - “Gostava de um jogo sobre o Brasil?”

Aluno 7-“Sim"

Pesquisador - “Gostava de testar o jogo?”

Aluno 7-“Sim"

Pesquisador- “0O que mais gostou?”

Aluno 7- “A parte de perseguir o boi e a parte de fazer sumo.”

9.2 Segunda recolha de reconto

Ja prevendo que os alunos novamente estariam contidos para o reconto, para a segunda
recolha, foi optado por fazé-la em duas duplas e um trio com o intuito de deixar os alunos ainda mais
confortaveis para se expressarem. Para fins de resguardo de identidade os alunos continuam com as
mesmas denominacgdes assumidas na primeira recolha. Como esclarecido no capitulo 3, os alunos
tiveram a oportunidade de ler a sfory app e apos, ou antes, fazer uso do GamAll. Alguns alunos
optaram por ler antes e jogar depois, outros optaram por jogar primeiro e depois fazer a leitura da sfory

app.
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9.2.1 Aluno 1 e Aluno 2

A primeira dupla optou por ler a Storyappe jogar posteriormente. Apos o jogo, ambos alunos
tém interesse em ir até o glossario que a Sforyapppossui para ler sobre os alguns elementos que
aparecem no jogo. Leram sobre: Boi Bumba, capoeira, chimarrdo, tuiuitl (no dia 30-06 foi falado de
palavras que vem da lingua indigina, com muitas vogais, apés eles lerem sobre o Tuiuiu o Pesquisador
pergunta: “Vocés se lembram que foi falado de onde vem essas palavras com muitas vogais? E de uma
lingua bem antiga” Aluno 1: “Indigena”. Ainda sobre o Tuiuit, Aluno 1 se levanta e juntamente com
uma das pesquisadoras tenta identificar o que sdo 3 metros (informacdo do tamanho dos ninhos,
contida no glossario). Aluno 2 continua na leitura do glossario. Quando Aluno 1 volta a se sentar,
ambos intercalam na leitura do glossario até lerem todos os elementos la contidos. Ja sentados €
proposto que comecem o reconto da Storyapp.

Reconto:

Aluno 2. “Eles passaram pelo Brasil todo.”

Aluno I. “E foram ao Pantanal e descobriram o papa formigas gigantes e foram ao Sudeste do Brasil.”
Aluno 2. “E 0 menino e a menina foram a uma festa famosa.”

Aluno I. “E correram com o touro Bumba”

Pesquisador. “Se lembram de como era o nome dessa festa?”

Aluno I “O boi bumba! E depois ficaram a dancar os dois com o boi bumba e o papa-formigas
gigante.”

Aluno 2. “E como o Brasil € um pais tropical eles também comem muitas frutas.”

Aluno I. “E beberam o chimarrao e viram cavalos e muitas aves.”

Pesquisador. “Onde que ele viu cavalos?”

Aluno I. “No Pampa.”

Aluno 2. “Eles dancar com uma coisa que parecia um guarda-chuva, depois fizeram capoeira”

Aluno I. “E ha 5 regides no Brasil, a maior que eles foram ¢ a floresta da Amazonia.”

Aluno 2. “Viram muitos animais 1a.”

Aluno I E eles viram muitos e muitos cavalos e viram uma ave que se chama (Aluno 2 vai ao Glossario
para ver o nome da ave), e viram muitos Quero-Queros.”

Aluno I. *O Brasil fica ligado a América do Sul”

Pesquisador. “Algo mais que vocés lembrem?”

Aluno I. “Ha muitas frutas, tipo a pitanga.”

Pesquisador. “Como é a Pitanga?”

Aluno I: “E vermelha, arredondada”

Pesquisador. “Conhecia essa fruta?”

Aluno I: Por acaso, nao”

Elementos que foram citados da story app ou do jogo - Durante toda interacao:

Chimarrao / Boi Bumba / Capoeira / Pantanal / Sudeste / Papa-Formigas / Pampa / Floresta
Amazénica / Quero-Quero / Pitanga

Perguntas:

Pesquisador. “O que mais gostaram no jogo?”

Aluno I. “Gostei mais de adivinhar”

Aluno 2. “De ouvir sons e clicar nos animais”

Pesquisador. “Acham que conseguiriam jogar sem ter lido a sfory app antes?”

Aluno I. "Sim, errando mas conseguimos jogar”

Pesquisador. “Se fossem jogar sem ter lido a story app, teriam vontade de ler depois?”
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Ambos. “Sim”

Pesquisador. “Acham que esse jogo ajudou vocés a aprender sobre mais alguns elementos no Brasil?”
Ambos. “Sim”

Pesquisador. “O que vocés tinham visto na histdria mas ndo tinham percebido bem e agora vocés
aprenderam, nome de algo ou algum som?”

Aluno I. “O Chimarrao, também ndo sabia os nomes das frutas cupuacu e pitanga”

Enquanto faziamos as perguntas Aluno 2 continuava lendo o glossario.

Pesquisador. “Sobre o que esta lendo agora?”

Aluno 2. "Sobre as frutas”

Pesquisador. “E qual delas mais te chamou atencao?” Aluno 2 aponta para a Jabuticaba e continua
lendo sobre as frutas.

9.2.2 Aluno 3 e Aluno 5

A segunda dupla optou por primeiramente jogar o GamAll e depois fazer a leitura da Storyapp.
Durante a leitura da Storyapp algo em comum com a primeira dupla ocorreu, pediram para ir ao
glossario e ler sobre 0s elementos.

Reconto:

Aluno 5. "0 kaué e a lara foram ao Brasil e conheceram coisas novas”
Aluno 3. “E também conheceram muitos paises, foram a praia tocar uma musica.”
Aluno 5. “Foram a Floresta amazonica andar de barco”

Aluno 3. “A lara foi atras do Boi Bumba.”

Aluno 5. “Tiraram uma foto no arco-iris”

Pesquisador. “Onde eles tiraram a foto do arco-iris?"

Aluno 5. “Em uma catarata”

Aluno 3. “Tiraram também uma foto na ponte”

Aluno 5. “E eles vao continuar a viajar por outros paises”

Pesquisador. "Mais alguma coisa que eles viram, que vocés se lembrem?”
Ambos. “Nao”

Elementos que foram citados da sfory app ou do jogo - Durante toda interacao:
Boi Bumba / Catarata / Chimarrao / Papa-formigas / Cupuacu / Pitanga

Perguntas: Tendo em vista que essa dupla optou por fazer o jogo antes da leitura, as perguntas foram
sendo feitas durante a leitura da Storyapp antes do reconto.

Pesquisador. “Vocés querem ler a histéria mais uma vez?”

Ambas. “Sim”

Pesquisador. “O que tem nesta pagina que vocés viram no jogo?” (Referindo a pagina do Pampa)
Aluno 3. “Isso” (Apontando para o Chimarrao)

Aluno 3. “Esse é o boi-bumba?” (Se referindo a parte que aparece o Papa-formigas)

Pesquisador. “Quem ¢é esse?”

Aluno 5 “E o Papa-formigas”

Pesquisador. “Quais dessas frutas vocés viram no jogo?” (Referindo a pagina de fazer o suco da sfory
app)

Aluno 3. “Esta”

Pesquisador. “Qual o nome, lembra?”
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Aluno 3 “E o Cupuacu”

Pesquisador. “Qual outra fruta estava no jogo?”

Aluno 5. “Isto” (apontando para Pitanga)

Pesquisador. “E o que é isso?” (Aluno 5 demora a responder), “Nao lembra?” “Esta escrito no texto da
historia” (Ambas voltam a ler com mais atencao) “E agora, quais dessas frutas vocés viram no jogo?”
Aluno 5. “Pitanga”

Pesquisador. “Vocés lembram desta musica do jogo? (referindo a pagina com o som de Frevo)

Aluno 3. “Sim”

Aluno 5. “Nao....Mais ou menos”

Nesta parte Aluno 3 e Aluno 5 terminam a leitura da story app e pedem para ler o glossario.
Pesquisador. “De tudo que vocés viram, o que mais gostaram?”

Ambas. “Tudo”

Pesquisador. “Vocés aprenderam alguma coisa que quando tinham visto a historia nao tinham
percebido?”

Ambas. “Nao sabia que tinha nascido no ano que a capoeira foi proclamada patriménio" (Informacéo
gue consta no glossario)

Pesquisador. “Qual foi o jogo que vocés mais gostaram?”

Aluno 3. “Ouvir os sons”

Aluno 5. "Gostei de todos”

Pesquisador. “Vocés acham muito dificil o jogo?”

Ambas. “Nao, podia ser mais dificil"

Pesquisador. “Iriam gostar de jogar de novo?”

Ambas. “Sim”

9.2.3 Aluno 4, Aluno 6 e Aluno 7

Em relacéo ao trio, houve um comportamento bastante diferente dos outros dois grupos, apos
fazer a leitura da Storyapp, todos jogaram mais de uma vez, comecando pelo Aluno 7 seguido pelo
Aluno 4 e por fim o Aluno 6. Todos os trés tiveram o mesmo tipo de interacdo com o GamAll, apenas
clicaram em todos os elementos até encontrar o que ficava em verde, também nao quiseram ler as
instrucdes para o jogo, importante ressaltar uma das frases ditas pelo Aluno 7: “Mesmo que eu perca
quero clicar em tudo”. Este comportamento teve inicio com o Aluno 7 e se propagou para o0s outros
dois alunos.

Reconto:

Aluno 6. “A laraencontrou um livro sobre o Brasil, no meio da tralha”

Aluno 4. “E depois disso aprendeu sobre o Brasil. A lara e o Kaue aprenderam sobre o Brasil”
Pesquisador. “O que eles aprenderam sobre o Brasil?”

Aluno 6. *0O berimbau, a capoeira.”

Aluno 7 *0O Papa-formigas”

Aluno 6. “0 boi.”

Aluno 4 “Andaram a saltar em umas coisas, nao sei como.” (Se referindo a sfory app onde o
personagem persegue o Boi-Bumba)

Aluno 7+ “Ela nao conseguiu ir para cima dele (Boi-Bumba), e depois foi encontrar a carrinha gelada
(Os personagens pulam sobre o carrinho de sorvetes na pagina do Boi-Bumba)”

Aluno 6. “E depois foi dancar os dois. Ele, o papa-formigas e o boi.”

Aluno 4 “E com o guarda-chuva”

Elementos que foram citados da sfory app ou do jogo - Durante toda interacao:

Livro / Berimbau / capoeira / Papa-formigas / boi / carrinha gelada / guarda-chuva

72



Perguntas:

Pesquisador. “O que vocés acharam do jogo?”

Todos. “Fixe”

Pesquisador. "0 que vocés mais gostaram?”

Todos. “Gostamos de tudo”

Pesquisador. “Vocés acharam muito dificil?”

Aluno 4 “Muito facil”

Aluno 6. “Facil”

Aluno 72 “Mais ou menos”

Pesquisador. “Quais acharam o mais dificil?”

Todos. “De arrastar para o0 mapa”

Pesquisador. “Se nao tivessem lido a historia antes, seria mais dificil?”
Todos: “Sim, muito”

Aluno 7: “Naqueles sons, nunca iamos saber que era um guarda-chuva”
Aluno 4 “Eu também nao sabia, ndo sei como que o guarda-chuva faz musica.”
Pesquisador. “Sera que o guarda chuva faz musica?”

Aluno 7 “Assim (faz o som do frevo)”

Pesquisador. “Como que ele aparece na histéria?”

Aluno 7+ “Na ultima parte”

Pesquisador. “Se vocés nao tivessem lido a histéria, iriam querer ler depois de jogar?”
Todos. “Sim”

Em conversa apds as perguntas, Aluno 4 se lembra de outro elemento relacionado aStoryapp e
0 GamAll:
Aluno 4. “Aquela cana de pesca, depois eles ddo cambalhotas para tras, pde a cabeca pra tras e déo
cambalhotas.”
Pesquisador. “Sabes o que é a cana de pesca?”
Aluno 4 e Aluno 7- “E pesca com a cana, usam a cana de pesca para buscar sardinhas.”
Pesquisador. “E isso Aluno 6?”
Aluno 6. “Para fazer musica”
Aluno 4. “E para dar cambalhotas para tras.”
Aluno 7+ “E fazer capoeira.”

9.3 Hora do intervalo

Algo surpreendente ocorreu no momento do intervalo da escola em questdo, uma das colegas
dos sete alunos que participaram do teste beta se dirigiu a sala onde estavam sendo feitos os recontos
e pediu para jogar o GamAll, logo apds outros seis alunos também chegaram, totalizando sete
diferentes alunos interessados no GamAll. Nao foi possivel fazer a recolha de dados da mesma maneira
que os sete primeiros alunos, mas a interacao foi observada atentamente, todos os novos sete alunos
queriam experimentar o GamAll. Um dos novos sete alunos era um aluno com necessidades especiais
(Trissomia 21), fez questdo de jogar inumeras vezes e a cada dindmica que avancava expressava
frases, como por exemplo: “Que divertido” ou “Que legal”. Todos jogaram algumas vezes, se ajudando
ou sozinhos e alguns dos alunos ficaram todo o tempo do intervalo utilizando a ferramenta.
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10 Apéndice 3

Projeto Era uma Vez: um Kit de Ferramentas para Promover o Desenvolvimento de
Multiliteracias, Competéncias Socais e Sensibilidade Intercultural
Cristing Sylla, Maité Gil e iris Pereira
Instituto de Educocgo — Universidade do Minho

Ex.mofa) Senhoria) Encarregado(a) de Educagdo

Mo ambito de um projeto de colaboracdo entre o Instituto de Educagdo da Universidade do
Minho e o Agrupamento de Escolas Carlos Amarante, foi autorizada, por este estabelecimento
de ensino, a realizagio de um estudo sobre o desenvolvimento de competéncias linguisticas no
contexto do uso de materiais pedagogicos e manipulativos digitais, tendo também tido o aval
positive da professora da turma, gque considera o projeto relevante para a aprendizagem dos
alunes. Esta investigagao estd associada a um projete finandade pela Fundag3o para a Ciéncia e
a Tecnologia referéncia PTDC/CED-EDG/0736/2021

A concretizagdo do projeto envolve a produgio de histdrias com apoio de um Manipulativo
Digital. Para tal, sera necessario:

1. Desenvolver intervengbes pedagogicas, no hordric regular de aula, que fomentem a producdo
de narrativas a partir de diferentes condigoes de solicitagao;

2. Efetuar a gravacac dudio das namativas orais produzidas pelos alunos. Essa gravagao &
necessaria para a andlise das caracteristicas das narrativas. As gravagbes serao identificadas por
um codigo que assegura o anonimato do aluno;

Todos os dados serdo armazenados durante o pericdo de vigéncia do projeto e serdo tratados
sob aritérios rigorosos de confidencialidade de acordo com o Regulamento Geral de Protecio
de Dados da Unido Europeia (RGPD). Destinam-se exclusivamente para os fins referidos, ndo
sendo tomados publicos de forma individualizada, tendo acesso a0s Mesmos apenas as
investigadoras.

Solicitamos, assim, autorizacdo para a participagdo do seu educando ou educanda, atraves do
preenchimento, assinatura e develugdo do COMSENTIMENTO INFORMADO. A participagdo &
voluntaria e ofa) seuw(sua) educandolz) podera interrompe-la em gualguer momento. Em
qualguer altura podera também alterar qualguer uma das autorizacbes, assim como solicitar a
consulta, o acesso, a retificagdo, a atualizagdo ou a eliminagdo dos dados tratados, sem qualkquer
prejuizo para o aluno e respetivo encarregado de educagao.

Para qualguer esclarecimento adicional podera contactar qualguer uma das investigadoras do
projeto (cristina.sylla@ie.uminho.pt; d12132 @ie.uminho.pt; iris@ie.uminho.pt).

Agradecemos antecipadamente a sua colaboracdo!
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11 Apéndice 4

COMSENTIMENTO INFORMADO
(devolver esta pagina a professora titular de turma)

Designacao do Projeto; Era uma Ver: um Kit de Ferramentas para Promover o
Desenvolvimento de Multiliteradias, Competéndas Sodais e Sensibilidade Intercultural

Eu (nome dofa Encarregado/a de Educacdo)
Encarregadofa  de FEducacdio de (nome completo dofa  educandofa)
, dedaro que compreendi a explicacdo

que me foi fornecida acerca do projeto.

Autorizo Mo autorizo | o desenvolvimento de intervengbes pedagogicas, no
horario regular de aula, que fomentem a producdo de narrativas a partir de diferentes

condigoes de solicitacao.

Autorizo L N@o autorizo | a gravacao audio das narrativas orais produzidas pelo
meu educando, na condigdo de as gravagbes ficarem reservadas para os objetivos
apresentados.

Braga,  de de 2021

O/A Encarregado,/a de Educacdo,

[@ssinatura)
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