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Resumo

O presente artigo aborda a Alfabetizacdo Sildbica, refletindo acerca dos problemas de
engajamento com criancas sem habilidade de escrita social. Para dar solucdo a esses
problemas foi desenvolvido um design gamificado baseado na teoria da experiéncia de fluxo
e implementado no ABC Dino. Para avaliacdo os efeitos do ABC Dino no engajamento e
aprendizado, foi realizado um estudo empirico de sujeito Unico. Por meio da abordagem
qualitativa think aloud, o estudo empirico evidenciou que a gamificacdo promove o
engajamento e aprendizado, e mantém o participante no estado de fluxo. O participante
também exibe um comportamento menos inadequado nas atividades gamificadas, elas evitam
o tédio e ha um efeito positivo no interesse e concentracao do participante.

Abstract

This article approaches syllabic literacy, reflecting on the engagement problems that may
occur when it is applied to children without social writing skills. To solve these problems, we
developed a gamification design based on the flow theory and it was implemented as a
software application ABC Dino. To assess the effects of ABC Dino on the engagement and
learning of children, we conducted a single-subject design empirical study. Employing the
think-aloud method, the empirical study provides evidence that the gamification promotes
engagement and learning, and it maintains the participant in a flow state. The participant
also exhibits less inappropriate behavior in the gamified activities, they avoid boredom, and
there is a positive effect on the participant's interest and concentration.

1. Introducéo
1.1 Alfabetizacdo Sildbica e sua relevancia

A alfabetizacdo se inicia antes mesmo da entrada da crianga na escola e é o processo pela
qual ela adquire o dominio do sistema linguistico e também das habilidades de utiliza-lo para
escrever e ler, ou seja, 0 dominio das ferramentas e o conjunto de técnicas necessarias para
exercer a arte e a ciéncia da leitura eda escrita (SOARES, 2001).
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Existem varios métodos de alfabetizacdo, mas o presente trabalho foca-se apenas no
processo facilitador da Alfabetizacd@o Silabica. No processo silébico, a crianca aprende a fazer
a andlise e a assimilacdo das silabas, para formar as palavras simples e ir evoluindo para as
mais complexas (FONTES E BENEVIDES, 2013). Neste processo sdo propostas palavras
com o intuito de apresentar as silabas e logo depois formar as frases. (AZEVEDO RANGEL,
2017). Frade explica que o desenvolvimento dessa técnica “segue uma sequéncia com base
em uma ordem de apresentacdo das silabas mais faceis para as mais dificeis, destacadas de
palavras-chave e estudadas sistematicamente em familias silabicas que, ao junta-las, formam
novas palavras.” (FRADE, 2007)

O método de alfabetizacdo sil&bica possui a vantagem por usar uma unidade facil de
ser relacionada com o som, pois na nossa propria fala, movimentamos a boca para
reproduzirmos as silabas. Assim, ndo é preciso analisar cada letra da palavra para entendé-la
(ANNUNCIATO, 2017).

1.2 Motivagao

Apesar do método silabico ser eficaz para muitos alunos, a alfabetizacdo como um todo é um
processo que envolve também muitos desafios. A principal critica a este método é que a
crianga demora até ter conhecimento de todas as silabas, ja que no inicio deve ser introduzido
primeiro as silabas mais simples e depois ir evoluindo para as silabas mais complexas, logo a
funcdo social da escrita poderd demorar mais tempo para ser adquirida neste método
(SOARES, 1986). Essa demora de funcéo social, pode causar problemas de engajamento, tais
quais, tais como: falta de atencdo, agitacdo, apatia, frustracdo, desanimo e desinteresse, entre
outras (ALMEIDA, 2007). Porém, a alfabetizacéo silabica, quando a crianca esta no processo
inicial de aprendizagem das silabas, primeiros as mais simples e depois as mais complexas,
pode ser facilitada pelo educador por meio da escolha de atividades ludicas e interativas, que
também ajudardo no desenvolvimento da linguagem falada e também no letramento.

1.3. Justificativa

Cavalcanti (1996), sugere que, para atingir a qualidade da Alfabetizacdo, os professores
devem garantir que os alunos sintam-se motivados a aprender. Para aprender a ler e escrever,
a atividade deve ser algo interessante, que desafia, e os alunos devem aprender que a leitura e
a escrita Ihes permitirdo ser mais autdbnomos e a ampliar o seu mundo. O sucesso na
alfabetizacdo também, exige uma transformacdo da escola em um ambiente alfabetizador,
com estimulos que facilitem a escrita e a leitura, e que permitam compreender o
funcionamento da lingua escrita, falada, como também de seu uso social (SOUZA, 2012).

A Gamificacdo para Zichermann (2014) é o processo de usar a dindmica dos games e
0 pensamento para envolver aprendizes na resolugdo de problemas. As estratégias de
gamificacdo permitem que os alunos atuem como protagonistas na sua aprendizagem
(GAROFALO, 2018). Essa ferramenta ajuda a promover o engajamento do aluno também na
alfabetizagdo. Utilizar games ou elementos de jogos na educacdo auxilia a diminuir aquela
sensacdo dos alunos sobre os estudos serem uma atividade entediante e cansativa.

Ao participar de uma atividade gamificada de alfabetizag&o silabica, os alunos teréo
que ir avangando no conhecimento das silabas e das palavras para ganharem prémios e
bonificagdes. Assim, espera-se que a demora no desenvolvimento da escrita como fungéo
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social seja substituida pelo desejo de obter as recompensas e bonificacdes do jogo. Com esse
desejo, de forma ludica e interativa, os estudantes podem ser mantidos mais tempo na
atividade de alfabetizacdo silabica e incentivados ndo somente a ler, mas a encontrar sentido
na atividade gue estdo fazendo parte.

Jogos séo criados para gerar reacdes positivas nos jogadores e tém mais sucesso
quando facilitam a experiéncia de fluxo (KIILI, 2005). Para Marins, “Quando as pessoas
alcancam o estado de fluxo, elas exibem intensa concentracdo e um forte senso de controle.
(MARINS,2013). Essas reacOes ou estados podem ser alcangados usando as diversas
caracteristicas do jogo. Quando um jogo promove a sensacao de fluxo, ele é considerado mais
agradavel e, com isso, aumenta o envolvimento e a motivacdo dos jogadores” (BACHEN &
RAPHAEL, 2011).

Neste contexto, o estado de fluxo, considerado o estado de total foco e imersdo em
uma atividade, é o mais indicado como levar a ter melhores e significativos resultados na
aprendizagem (McGONIGAL, 2011). Muitos individuos reportam essa experiéncia em jogos
educacionais digitais e estes acabam promovendo um gatilho que desperte o interesse dos
estudantes pelo contetdo do jogo, em contextos educacionais formais. (LUCHESI, 2019) E
como gamificacdo é empregar elementos de design de jogos, muita pesquisa bem sendo feita
para entender que elementos de jogos e em que diferentes contextos eles levam aos
participantes a alcancar o estado de fluxo, essencialmente no que diz respeito a tipologia de
acessos, dispositivos e apropriacdo da técnica. (LOPES, 2018)

1.4 Objetivos

O objetivo principal deste trabalho é, com base na teoria de fluxo, compreender os problemas
de engajamento na alfabetizacéao silabica aplicada a criangas sem habilidade de escrita social,
para elaborar um design gamificado como método de engajamento e facilitador da
aprendizagem da leitura e da escrita que evite sua falta de interesse, apatia, frustracdo e como
consequéncia o baixo desempenho no aprendizado e desisténcia.

Obijetivos especificos:

e Desenvolver um design gamificado para lidar com problemas de engajamento na
alfabetizacdo silébica de criangas sem habilidade de escrita social, tendo como
referéncia a teoria da experiéncia do fluxo.

e Auvaliar o impacto no engajamento e no aprendizado do design gamificado proposto
para alfabetizacdo silabica de um estudante sem habilidade de escrita social. Esse
impacto serd mensurado em funcéo da experiéncia de fluxo e aprendizado.

2. Fundamentacéo Tedrica e Trabalhos Relacionados
2.1 Teoria da Experiéncia de Fluxo

Mihaly Csikszentmihalyi cunhou a expressdo fluxo com seu seminal livro de 1975, chamado
“Beyond Boredom and Anxiety”, no qual analisa que o pico de concentragdo do ser humano
acontece quando ha o desligamento total com o mundo exterior, quando sua mente esta téo
absorta na tarefa a sua frente que a pessoa simplesmente se torna a propria atividade
executada (SCHMIDT, 2019). O segredo, segundo Csikszentmihalyi descobriu, ¢ a liberdade
de se esquecer da possibilidade de fracasso. A experiéncia torna-se autotélica, sendo sua
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prépria recompensa. N&o se joga por um objetivo claramente pensado, se joga pelo prazer de
estar inserido no jogo (SCHMIDT, 2019).

De acordo com (BACHEN & RAPHAEL, 2011), trés condi¢6es do design sdo bésicas
para alimentarem as condicGes ideais do estado de fluxo (matriz de existéncia): (a) existe uma
série de objetivos claros a cada passo do caminho — como nas regras de um jogo; (b) existe
um retorno (feedback) imediato das acGes tomadas — como em cada turno de um jogo ou,
ainda, instantaneamente nos jogos digitais; e (c) existe um equilibrio entre os desafios
oferecidos e as habilidades possuidas pelos jogadores (SCHMIDT, 2020).

No grafico da (Figura 2.1) estdo dispostos no eixo “x” as habilidades e no eixo “y” os
desafios oferecidos, em uma escala de baixo a alto nivel. Com base nisso, é possivel assumir
a existéncia de segmentos em que um individuo pode estar, sendo esses a apatia, preocupagao
excessiva, ansiedade, excitacdo, tédio, relaxamento, sensacdo de controle e, no segmento
mais elevado e perfeito entre desafio e habilidades, o estado de fluxo. Assim, o estado de
fluxo pressupde um adequado balanceamento entre desafio e uma alta performance no campo
das habilidades exigidas; do contrario se pode cair, muito facilmente, nos outros quadrantes,
onde sempre existira algum coeficiente de perda de concentracdo. Esse ponto culminante da
concentracdo é o “estado de fluxo” — € o momento em que o cérebro humano esta mais
propenso ao aprendizado e a retencdo de informagdes (CSIKSZENTMIHALYI, 2019).

Fig. 2.1. Estado de fluxo. Fonte: Csikszentmihalyi (2019, slide 24).

Os jogos e ambientes gamificados podem ser usados como facilitadores do estado de
fluxo, como ferramentas para atingir esse pico cognitivo. Uma vez no estado de fluxo, todas
as outras atividades, como visto pelas entrevistas concedidas no estudo de Csikszentmihalyi
(MIRANDA JUNIOR, 2012), sdo facilitadas, principalmente os processos de aprendizagem.

2.2 Gamificagdo

Gamificacdo é, por definicdo, o uso de elementos de design de jogos em contextos que ndo
sdo jogos (DETERDING, 2011) para melhorar a motivagdo, o engajamento e o foco e a
concentragdo do usuéario. (DETERDING, 2019). A gamificagdo pode ajudar o aluno a
desenvolver habilidades sociais como a colaboragédo e a resolucdo de problemas e também
colaborar para diminuir a evasdo escolar e a falta de motivacdo no uso extensivo de
atividades e processos tradicionais.

Conforme diz Fardo, ‘“a gamificacdo pressupde a utilizacdo de elementos
tradicionalmente encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de
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recompensas, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e
erro, diversdo, interagdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo s&o
diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de
envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interacéo
com bons games”. O objetivo ¢ conseguir visualizar um determinado problema ou contexto e
pensar solucgdes a partir do ponto de vista de um game designer (profissional responsavel pela
criacdo de jogos eletrbnicos), ja que esse profissional geralmente possui uma capacidade
impar em produzir experiéncias que concentram a energia e o foco de muitos individuos para
resolver problemas em mundos virtuais (FARDO, 2013).

A gamificacdo é dependente do contexto, os resultados dela dependem do publico-
alvo, e os objetivos de engajamento entre outros fatores. O Lee Y. H mostra que a orientacao
cultural afeta as experiéncias das pessoas que jogam video games sociais, 0 que por sua vez,
afeta os padrdes de como eles usam esses jogos. (LEE, 2012) Para fazer uma gamificacdo que
se adapte ao usuario, é importante analisar o perfil do jogador que tiver usando o sistema, e
esse perfil é definido analisando o conjunto de caracteristicas geograficas, demogréaficas,
psicoldgicas e comportamentais do usuario que vao afetar os efeitos produzidos pelos jogos e
seus elementos. (LEE, 2012)

2.3 Trabalhos Relacionados

Um trabalho relacionado aos temas abordados neste estudo € o trabalho conduzido por Carvalhais
e Castro (2020), neste estudo, eles desenvolveram a versao em portugués do GraphoGame Fluent
e testaram seus efeitos na leitura, ortografia e consciéncia fonoldgica com alunos do 30 ano do
ensino fundamental. O programa GraphoGame foi criado para treinar alunos em processo de
alfabetizagdo. Isto é alcancado expondo as criancas a correspondéncias fonema-grafema junto
com conhecimento especifico sobre letras, que juntas melhoram a fluéncia de leitura e precisdo.
Notavelmente, este estudo também encontrou efeitos de melhoria na escrita, em particular, para
as habilidades ortogréficas das crianca. Os resultados da aplicagdo do GraphoGame mostraram
beneficios claros na ortografia e consciéncia fonologica. Apos a intervencdo e um més depois,0s
resultados indicaram que os leitores com dificuldades de portugués se beneficiaram das
intervencgdes assistidas por computador com o GraphoGame. No Game ABC Dino também
observamos ser uma excelente ferramenta para a aprendizagem da leitura e da escrita, podendo
este ser uma excelente ferramenta em sala de aula.

protétipo de jogo desenvolvido para treinamento ortografico. O jogo é jogado em um tablet

O trabalho de Sucena et al. (2018), também apresenta resultados obtidos com um

Android e um joystick conectado a ele via Bluetooth, permitindo que o usuério interaja
diretamente. Os autores acreditaram que essa abordagem tenha um alto potencial
motivacional devido a sua interatividade com a crianga em treinamento. O protétipo foi
testado com alunos da segunda série e os resultados indicaram que todas as criancas ficaram
altamente motivadas e com alto nivel de interesse. O ABC Dino também foi criado para
criancas de 10 a 30 ano de Ensino Fundamental em processo de alfabetizacdo e com alguma
dificuldade de engajamento nas atividades tradicionais das escolas convencionais.

O trabalho de Gomez (2018) traz a reflexdo sobre criancas com Transtornos do
Espectro do Autismo (ASD) que apresentam dificuldades na aquisicdo de habilidades de
leitura com métodos silabicos. Este artigo apresentou um jogo sério voltado para a tecnologia,
baseado em metodologias globais de leitura e experiéncia personalizada para
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promover o primeiro contato das criancas com as habilidades de alfabetizacdo. Assim como
no ABC Dino, este jogo sério trouxe relevante aumento do engajamento e da motivacdo dos
alunos na alfabetizacéo silabica.

3. Metodologia, Materiais e Procedimento

O Design Science Research (DSR) foi escolhido para este trabalho por ser um método
conhecido para conduzir uma pesquisa cientifica de natureza pratica que visa resolver um
problema contextualizado num dominio especifico com rigor metodoldgico cientifico. O
artefato a ser elaborado para dar solugdo ao problema de engajamento na alfabetizacdo
silabica de criancas sem habilidade social de escrita social é o0 “design gamificado” com base
na teoria da experiéncia de fluxo e a aplicacdo gamificada “ABC Dino” desenvolvida com
base nesse design. A (Figura 3.1) apresenta 0 mapeamento de elementos DSR e as etapas que
foram seguidas com base na metodologia DSR neste trabalho de pesquisa.

Contexto
Alfabetizagao Silabica na
Educacéao Infantil

Estudo de Caso
Aplicagao de atividade Gamificada e Nao Gamificada com
alunos de 5 a 7 anos
-

Avaliagao 1: O artefato promove a experiéncia do
fluxo?

Avaliagdo 2: Os alunos desenvolvem a Alfabetizacao
Sildbica ao usarem o artefato?

Falta de engajamento na
alfabetizagao e atividades
mecanicas e repetitivas

Um artefato é construido para
tentar resolver um problema num
dado contexto

—————» | -Ensinar Alfabetizagéo Silabi fi a
Artefato ;J‘::ar abetizagao Silabica na formagao do
Avaliagdo 1 Design Gamificado de -Aumento do engajamento facilita a
O artefato operacionaliza ( 5 1A alfabetizagao.
todas as conjecturas Alfabetlzagao Silabica -««————— | -Gamificag@o e o aumento do engajamento
tedricas?
T Fundamenta
Fundamenta
NS t
. Quadro Tedrico
Estado da Técnica -Alfabetizag@o Sildbica (SOARES, 2001 e
- Artigos cientificos sobre FRADE, 2007)
gamiﬁqaﬁo para a -Motivagao (SOARES, 1986 e ALMEIDA, 2007)
alfabetizagao. -Teoria da Experiéncia de Fluxo (SCHMIDT,
-Tecnologias para computacao: 2019 e BACHEN e RAPHAEL, 2011)
Unity 3D -Gamificaga@o (FARDO, 2013)

Fig. 3.1: Mapeamento dos elementos da DSR e as etapas da pesquisa neste trabalho.

Este estudo teve inicio com a identificacdo e delimitacdo do problema com apoio do
framework “Gamiflow”. Com base no quadro tedrico (detalhado na se¢éo 2) e com apoio também
do framework “Gamiflow” (mediante os artefatos - detalhados no apéndice B) foi proposto um
design gamificado com base na teoria de experiéncia de fluxo. Uma vez proposto o design
gamificado a avaliacdo 1 de determinar se ele operacionaliza as conjeturas teoricas foi avaliado
por um especialista em gamificacdo até definir adequadamente as dindmicas, mecanicas e
componentes de jogos a serem incluidas nas atividades de alfabetizacao silabica.

O framework GamiFlow* é um instrumento desenvolvido no curso de Gamificacdo na
Educacdo do curso de especializacdo em Ciéncia da Computacdo Aplicada a Educagdo. O

propdsito do framework é orientar passo a passo o desenvolvimento de um design5

4Gamiflow: https://bit.ly/340alUV
5 Design: https://drive.google.com/file/d/18xbnSTRwWRprk70Bz2_A8tCa7SBW{XRzw/view?usp=sharing
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gamificado com base na teoria da experiéncia de fluxo, que possui regras claras e objetivas,
dindmicas que visam conciliar desafios e habilidades, como também dindmicas que
proporcionam feedback imediato.

Com o design gamificado avaliado, foi efetuado o desenvolvimento da aplicacdo
gamificada ABC Dino, game desenvolvido na plataforma Unity, construido para as
caracteristicas do jogador alvo da pesquisa e com representagdes conceituais validadas por
especialistas da area da computacdo, ao mesmo tempo que foi pensado para levar o jogador a
ter uma experiéncia maravilhosa, atraente e memoravel e que também trabalhasse estratégias
de aprendizagem na alfabetizacéo silabica.

Para avaliar as conjeturas tedricas e se o artefato proposto resolve os problemas de
engajamento identificados na alfabetizacdo silabica, foi efetuado um estudo de caso mediante
um delineamento experimental de sujeito Unico A-B-A-B, sendo “A” a atividade Gamificada
e “B” a atividade ndo Gamificada. Foi escolhido um sujeito Unico com idade de 5 anos e que
apresenta dificuldades de alfabetizacdo e que ainda ndo desenvolveu a habilidade de escrita
social.

Para identificacdo do perfil de jogador do participante foi empregado o Questionario
QPJ-Br. Para a medicdo da experiéncia de fluxo em cada uma das sessdes A ou B foi
empregado o questiondrio FSS. Para medi¢cdo dos efeitos da gamificacdo no problema de

engajamento falta de interesse, apatia, frustragdo foi empregado o protocolo “Think Aloud™®.
Para medir efeitos no desempenho do aprendizado foram empregados provas de
conhecimento (detalhadas no apéndice D). Para mensurar, tendéncia a desisténcia foi
empregadas observacGes de comportamentos inadequados observados pelo pesquisador
durante as sessbes A e B (detalhadas na tabela A.1). As sessBes (B) de alfabetizacdo silabica
ndo gamificadas foram conduzidas com uma atividade digital de arraste das silabas para a
formacéo da palavra relacionada a figura, como mostrado na (Figura 3.2 a direita). As sessdes
gamificadas de alfabetizacdo silabica foi conduzida com a aplicacdo ABC dino apresentada
na (Figura 3.2 esquerda) e detalhada na Secéo 5.1.

oo 0 TEEES (137
v A4 QO Silabando ))
NA BA

& B A @

Fig. 3.2: Sessoes de alfabetizacao silabica A no cenario gamificado (esquerda) e
sessoOes de alfabetizacdo silabica B no cenario ndo gamificado (direita).

O estudo empirico com delineamento de design Unico foi conduzido conforme se
apresenta na (Figura 3.3). No primeiro dia, foi aplicado o questionario QPJ, depois uma prova
escrita com exercicios de juncdo de silabas para formar palavras de acordo com a figura e por
altimo o DFS. No segundo e terceiro dia aplicou-se o0 ABC Dino Gamificado, prova escrita e

6 https://drive.google.com/file/d/1oB |IGTZcdflufg7BrLKogegDOaE -isO/view?usp=sharing
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FSS e depois 0 ABC Dino ndo Gamificado, prova escrita e FSS, ambos seguindo o protocolo
Thinking aloud.

Dia1 Dia2 | Dia 2 ‘
QpPJ Gamificado A Gamificado A
Prova 1 Prova 2 e FSS Prova 4 e FSS

Nao Gamificado B Nao Gamificado B
DFS
Prova 3 e FSS Prova 5 e FSS

Fig. 3.3: Processo de condugado do estudo empirico de sujeito Gnico conduzido neste trabalho.

Para a coleta de dados foram utilizados camera para a filmagem das duas atividades e
a observacédo do protocolo Think aloud, ou pensar em voz alta, tem sua origem na psicologia,
e é um método qualitativo no qual o sujeito é requisitado a falar em voz alta durante a solucéo
de um problema ou execucdo de uma tarefa (JASPERS et al., 2004), tendo sido desenvolvido
a partir do método da introspeccdao (VAN SOMEREN, BARNARD e SANDBERG, 1994).
Segundo esses autores, a introspeccao é baseada na ideia de que se pode observar eventos que
ocorrem na consciéncia, mais ou menos como se pode observar eventos no mundo exterior.

4. Resultados e Anélises

4.1. Design gamificado com base na teoria da experiéncia de fluxo e ABC Dino

Nesta secdo apresentamos brevemente o design gamificado elaborado neste projeto de
pesquisa e sua implementacdo como a aplicacdo gamificada ABC Dino. Esse design é
baseado na teoria da experiéncia de fluxo (detalhado no apéndice B) foi proposto para lidar
com problemas de engajamento na alfabetizagdo silabica de estudantes sem habilidade de
escrita com funcdo social. A aplicagdo gamificada ABC Dino foi projetada para alunos do 1°
ano do Ensino Fundamental 1 como uma ferramenta complementar de apoio a alfabetizacéo a
ser usado dentro do horario das aulas, empregando tablets, computadores ou celulares para
todos os alunos da turma. A caracteristica principal € que a aplicacdo segue a metodologia da
alfabetizac&o silabica e tem suas palavras escolhidas pelo proprio professor de acordo com as
caracteristicas individuais e o contexto da aula.

4.1.1. As metas claras e objetivas
A meta no exercicio é: capturar as silabas da palavra de forma correta de todas as palavras
que o professor acrescentou na Fase, além disso o jogador deve fugir dos Meteoritos e
capturar os Rosbifes, como mostrado na (figura 4.1). A palavra inteira aparecera sempre na
parte debaixo da interface.

Quando todas as palavras forem adequadamente preenchidas pelo jogador, aparecera
uma mensagem final: YOU WIN!. O storyteller emitira também mensagens relacionadas em
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como encorajar o jogador a continuar se esfor¢cando e dando o seu melhor, como por exemplo
"CONGRATULATIONS” e "YOUR DINO IS AMAZING.

m

Capturar silaba Finalizar exercieio
/ Ser finalizado
Capturar Ser eserito C Finalizar E
P (mostrando solugfio)
2 ¢ ~\ & %9
[ A
captuvar as ‘PaLavvn
Estudante C“T*“"" s Estudante Estudante Estudante
Silabas certas Silabas certas Formada meda

Fig. 4.1: Dinamica do jogo mostrando as regras claras e objetivas do ABC Dino.

4.1.2. Feedback imediato

Como resultado da composicao da dindmica que mantém o equilibrio, O feedback imediato é
apresentado ao capturar as silabas da esquerda para a direita até formar a palavra de maneira
correta como mostrado na (Figura 4.2). Quando a silaba capturada for a errada e a mesma
tremer indicando o erro conforme mostrado na (Figura 4.2) Além disso sdo emitidas
mensagens pelo storyteller sdo apresentadas quando o participante finalizar todo o grupo de
palavras e aparecer na tela YOU WIN!.

Como resultado da composigdo de feedback na dindmica de restrigdes apresenta
mensagens de erros quando as limitacGes impostas pelas restricdes sdo quebradas. Assim,
quando silabas forem capturadas de forma errada pelo jogador, mensagens de erros serdo
emitidas, como por exemplo, a silaba tremer e ndo permitir a sua captura, 0 mecanismo de
feedback é efetuado pelo professor, que adicionara o desafio entre os participantes no chat.
Além disso, o professor que assume o papel também de incentivador para coordenar 0s
jogadores mantenham foco no assunto durante o desafio proposto.

< sitaba mdu treves
INA’ € ndo perml! YDM WiIV\I!
castung,
o YOUR BING 1S AMAZING

Fig. 4.2: Dinamica do jogo mostrando o feedback imediato.

4.1.3. Balanceamento entre desafio e habilidade

Para obter o balanceamento adequado entre desafio e habilidade foram desenvolvidas
dindmicas de jogos que mantém o equilibrio (DP1), dindmicas que evitam a frustracdo (DN3)
e dindmicas que evitam o tédio (DR2), assim como suas mecanicas e componentes
correspondentes.
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A dinamica DP1 é a dindmica de progressao no qual mediante a captura das silabas
corretas, pegar os Rosbifes e escapar dos Meteoritos, assim como as notificacbes das
recompensas conquistadas por ele e outros participantes durante o comportamento-alvo
"capturar as silabas do nome da figura™ constituem uma dinamica que mantém o equilibrio
alinhada com preferéncias pela *'realizacdo'. Como no exemplo ilustrado na (Figura 4.3),
quando uma silaba é adequadamente capturada a pontuacdo aumenta. Quando a silaba treme
ao tentar ser capturada é porque ela esta incorreta. Quando ela pega Rosbifes ela ganha
pontos e quando ela é atingida por Meteoritos ela perde pontos.

Mecanicas Componentes
fDesafios~_ _;Fontos ‘ .
Dinamicas /-Sorte S~ /7 -Emblemas : -
-Restricdes / -Cooperacio ~._ #/ -Quadro de Ranking v -‘; e L
-Emocdes /' -Competicio &, -Conquistas - o s ’
¢ DT p ~_ | &, a &b &9 ¢ & 3
-Narrativa / -Feedback s / =hlissdes = ‘ ® A_: Py X-»rb 4 @
-Progresz3o : sicdo ¢ -Chat J".."_- ‘w =~ @® Be
-Relacicnameantos<— -Frezentes o B G e o
-Manitor de discussdo = v (r;
-Quadros e textos de cor RS <
2 Vi : ey A (o
-Estado de Vitoria -Equipes ‘t_'f b - You wi
-Grafo zocial “
-Mensagens de erro
-Storyteller

-Colegdes

Fig. 4.3: Dinamica do jogo mostrando o balanceamento entre desafio e habilidade.

A dinamica DP1 esta também alinhado com o perfil de jogador com preferéncia por
elementos "Sociais", ao efetuar a atividade de "capturar as silabas do nome da figura" é
definida uma misséo individual de um desafio maior da turma. Competicdo na qual grupos de
estudantes irdo ter por objetivo obter o melhor tempo médio possivel na formacdo das
palavras. Assim, como mostrado no exemplo da (Figura 4.4) os alunos poderdo acompanhar o
avanco dos colegas:

CE=pee e
Fig. 4.4: Dinamica do jogo mostrando o relacionamento entre diferentes jogadores.

A dindmica que evita o tédio (DR2) esta associada com resolver o exercicio no menor

tempo possivel (como mostrado na Figura 4.5), o que incrementa o nivel de

dificuldade/desafio em resolver o desafio evitando assim o tédio dos estudantes. Dessa
maneira, o estudante devera cada vez apresentar maior habilidade para resolver o desafio.

10
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Fig. 4.5: Dinamica para evitar o tédio no ABC Dino.

A interface do usuario apresenta também os inimigos meteoritos que dificultam a
captura das silabas e a quantidade e velocidade dos meteoritos aumentam de acordo com o
avancgo no jogo, como mostrado na figura.

| cstuolante

: Y g silaba ervada treme

N & WD AUWENtD DS
pontos.

Silaba corrveta -
aumenta os pontos.

Cowmer carne
N A} aumenta os pontos.
] Bater no meteoro
diminui os pontos.

Fig. 4.6: Dinamica para evitar a frustracdao no ABC Dino.

Entre as dindmicas que evitam a frustracdo (DN3), a (Figura 4.6) mostra uma das
dindmicas que foi implementada para evitar a frustracdo na qual o componente Pontos
implementd as mecanicas de recompensas na dinamica de restricdes como apresentada na
figura acima. Assim, no inicio da atividade, quando o sistema apresenta o desafio como uma
missdo para o estudante, o placar mostrard sua pontuacdo conquistada durante o desafio.
Quando ele completar todo o desafio ele ganhard um emblema, mecéanica de recompensa
usada para motivar o jogador a realizar as tarefas do jogo.

Na interface do usuario do game, o aluno pode customizar o seu dinossauro (personagem
Dino) no comeco do jogo, e também pode agregar ao mesmo, adornos e poderes,
amedida que for avancando no jogo e ganhando recompensas. Essa dinamica evita a
frustracdo quando alinhada com perfis de jogadores com preferéncia por “imersdao”. Se o
participante falhar ele é motivado a continuar pelo desejo de obter essas recompensas e
customizar seu personagem.

4.2. Estudo Empirico: Avaliacao do design gamificado e o ABC Dino

11
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Esta secdo apresenta os resultados do estudo empirico realizado com design de sujeito Unico
A-B-A-B efetuado para avaliar as conjeturas teoricas formuladas nesta pesquisa e verificar se
o artefato elaborado consegue resolver o problema de engajamento na alfabetizacdo silabica
em criancas sem habilidade de escrita social.

O sujeito participante deste estudo foi uma crianca de 5 anos, etnia branca, de familia
classe média alta, e que apresentou de acordo com QPJ-Br um perfil de jogador realizador.
Para a medicdo da experiéncia de fluxo em cada uma das sessdes A ou B foi empregado o
questionario FSS. Para medicdo dos efeitos da gamificagdo no problema de engajamento Para
medir efeitos no desempenho do aprendizado foram empregados provas de conhecimento
(detalhadas no apéndice B). Para mensurar, tendéncia a desisténcia foi empregadas
observacOes de comportamentos inadequados
4.2.1. Efeitos do design gamificado e ABC dino na experiéncia de fluxo
A (Figura 4.7) apresenta os resultados da experiéncia de fluxo mensuradas com o
questionario FSS ap06s as sessdes gamificadas (A) e sessbes ndo gamificadas (B) no design de
sujeito unico A-B-A-B. Os resultados indicam que os valores numéricos indicados no
instrumento FSS sdo sempre maiores do cenario ndo gamificado.

Experiécia de Fluxo

Fig. 4.7: Resultados da experiéncia de Fluxo na secoes A e B.

4.2.2. Efeitos do design gamificado e ABC dino no engajamento

Os efeitos do engajamento na falta de interesse, apatia, frustragdo foram mensurados
empregado o protocolo “Think Aloud”. Essa se¢do apresenta 0 resumo das anélises (detalhada
no apéndice A - tabela A.1) realizadas nas transcri¢cbes do que o participante pensa durante o
estudo empirico. Isso &, apresenta um resumo dos dados introspectivos coletados e analisados
usando o protocolo “Think Aloud”.

A Figura 4.8 (esquerda) apresenta o nimero de vezes que 0 participante expressou
estar triste/desanimado e o nimero de vezes que ele expressou estar feliz/empolgado durante
as sessdes gamificadas com o ABC dino (A) e as sessdes nao gamificadas (B) do design de
sujeito unico A-B-A-B. Na mesma Figura 4.8 (direita) fez-se a mesma anélise para quando o
aluno se mostrou ou ndo desafiado. Percebe-se que nas atividades Gamificadas o sujeito
demonstrou mais felicidade e empolgacdo, enquanto que nas atividades ndo gamificadas o
sujeito demonstrou mais vezes sentimento de desanimo. O mesmo resultado se observou
quanto em relacdo ao desafio, o sujeito demonstrou se sentir mais desafiado na atividade

12
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Gamificada. Essas informacGes podem ser entendidas como medidas aproximadas do efeito
da gamificacdo com referéncia a falta de interesse.

Feliz e Animado ou Triste e Frustrado Desafiado ou ndo desafiado

- - - - = Desafiado == Nio Desafiad
TrawOssanmace SRR -

o Nao Gamicad a T - N ficado -
| Gamificads - Teste 1 T $ Gamificado - Teste 2 NSo Gamificado w

Teste 1 este 2 Teste 1-Gamificado  Teste 1-Nao Gamificado  Teste 2-Gamificado  Teste 2 NCH:‘ Gamificado
Fig. 4.8: Graficos do nimero de vezes que o participante expressou tristeza/desanimo
x felicidade/empolgacao (esquerda) e sendo desafiado/nao desafiado(direita).

A Figura 4.9 (esquerda) apresenta o nimero de vezes que 0 participante expressou
estar estar entendendo o problema do exercicio e 0 niUmero de vezes que ele expressou estar
no flow (direita) durante as sessdes gamificadas com o ABC dino (A) e as sessdes nédo
gamificadas (B). Percebe-se que nas atividades Gamificadas o sujeito demonstrou indicios de
ter um maior dominio da tarefa em si, enquanto que nas atividades ndo gamificadas o sujeito
demonstrou estar mais perdido no que fazer. Essas informacdes podem ser entendidas como
medidas aproximadas do efeito da gamificacdo com referéncia a concentragéo.

Entendeu ou ndo entendeu o problema No Flow ou fora do flow

== Entendeu o problema == Nao entendeu o probiema

\ / v ) : o

/

e \ f b g

0 \

Teste 1-Gamificado  Teste 1-N3o Gamificado  Teste 2-Gamificado  Teste 2-Nao Gamificado

Teste 1-Gamificado  Teste 1-N&o Gamificado  Teste 2-Gamificado  Teste 2-Nao Gamificado

Fig. 4.9: Graficos do nimero de vezes que o participante expressou ter entendido ou ndo o
problema (esquerda) e expressou estar no fluxo ou fora do fluxo (direita)

4.2.3. Efeitos do design gamificado e ABC dino no aprendizado

A (Figura 4.10) apresenta os resultados das provas escritas aplicada ao sujeito em diferentes
momentos, pode-se observar que o aluno foi melhorando a nota no decorrer do experimento e
teve melhor resultado apds as atividades Gamificadas.

13
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Acertos e Erros

== Acertos == Erros

10
8
6
4
2
0

Teste 1 Teste Teste 3-Nao Teste Teste 5-Nao

2-Gamificado Gamificado 4-Gamificado Gamificado

Fig. 4.10: grafico que relaciona o nimero acertos e erros nas provas escritas

4.2.4. Efeitos do design gamificado e ABC dino nos comportamentos inadequados

A (Figura 4.11) apresenta as observagOes realizadas pelo pesquisador em referéncia aos
comportamentos inadequados. O Unico comportamento inadequado observado foi o de
levantar da cadeira que indiretamente pode ser associado com o desejo de “desistir” da
atividade de ensino. Apenas durante as atividades ndo gamificadas e nas provas escritas o
sujeito relatou estar cansado ou com sede, isso pode ser indicio de falta de engajamento com
a atividades tradicionais de ensino.

| -

Teste 1-Gamificado  Teste 1-Nao Gamificado Teste 2-Gamificado  Teste 2-Nao Gamificado

Fig. 4.11: grafico que relaciona o nimero de vezes que o jogador demonstrou
comportamentos inadequados como sair da cadeira

5. Discussdo, Ameacas a Validade e Limitacdes

De modo geral, a pesquisa evidenciou que a gamificacdo na alfabetizacédo silabica tem efeito
positivo na experiéncia de fluxo, o participante sempre teve maior pontos na escala FSS-2
depois das sessdes gamificadas. Durante as sessdes gamificadas, ele expressou estar mais
interessado devido os resultados obtidos no experimento, ele teve reagdes positivas: alegria,
flow, se sentir desafiado, evitando o tédio. Ele demonstrou interesse e concentracdo em
entender como a atividade Gamificada funcionava. Além disso, exibiu menor quantidade de

14
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comportamentos inadequados (sair da cadeira). Como resultado, também foi observado
melhores acertos nas provas de pos-testes apds as sessdes com o ABC dino.

Este trabalho apresentou resultados parecidos com o conduzido por Carvalhais e
Castro (2020), pois assim como no GraphoGame, o0 ABC Dino mostrou beneficios claros no
desenvolvimento e melhoria da escrita. Também conseguiu comprovar, assim como no
trabalho de Sucena et al. (2018) que em atividades gamificadas, as criancas ficaram altamente
motivadas e com alto nivel de interesse.

Realizar pesquisa em 2020 ndo foi uma tarefa facil. A necessidade de isolamento
social dificultou bastante a parte préatica de teste do ABC Dino, pois foi necessaria a escolha
de uma amostra de sujeito Unico que atendesse as caracteristicas do publico alvo para qual o
design gamificado e o ABC-dino foi elaborado. Ao mesmo tempo, 0s anseios sobre a
validacdo da pesquisa direcionou o trabalho para uma analise qualitativa e ndo quantitativa,
optando pelo acréscimo do protocolo Thinking aloud para geracdo de dados.

A principio o objetivo era também trabalhar a alfabetizacdo fonética e ndo a silabica,
mas por conta de dificuldades técnicas para inser¢do dos sons dos fonemas, foi decidido
trabalhar nesta primeira pesquisa com o conhecimento das silabas na formacéo de palavras
dissilabas, trissilabas e polissilabas.Porém, ndo se descarta a vontade em testar o ABC Dino
também para trabalhar fonemas e grafemas na alfabetizacdo de criancas do Ensino
Fundamental 1.

Uma ameaca na validade dos resultados nesta pesquisa, € que o aluno sempre teve a
ajuda da mée para a realizacdo dos exercicios, entretanto, através das gravacoes foi possivel
validar os momentos que ele demonstrou interesse e engajamento ou desinteresse e apatia,
assim, os efeitos dessa ameaca foram reduzidos, mas eles ndo podem ser desconsiderados.

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Os autores deste trabalho acreditam que o design gamificado implementado no ABC Dino
tem um bom potencial para promover a experiéncia de fluxo, evitando problemas de
engajamento na alfabetizacdo silabica, e como consequéncia melhorar a aprendizagem. A
pesquisa mostrou que o sujeito demonstrou comportamentos mais positivos nas atividades
gamificadas e também demonstrou maior entendimento dos exercicios depois que eles foram
se repetindo. Assim, podemos concluir que a Gamificacdo pode vir a ser uma grande aliada
no aumento do engajamento e da motivacdo dos alunos. Sua proposta é inovadora, pois
transforma elementos de um game em contextos diferentes dos games e podem tornar mais
prazerosas as atividades de aprendizagem mediante o método silabico.

A analise dos dados também mostrou que héa relacdo positiva entre o estado de fluxo
do aluno e o estado de interesse ap6s 0 uso das atividades Gamificadas.

Desta forma, acredita-se que esta pesquisa possa trazer contribuigdes para a area de
gamificagdo aplicada na Alfabetiza¢do, uma vez que existem poucos trabalhos encontrados na
literatura que mensurem a teoria da experiéncia de fluxo em atividades gamificadas de
alfabetizacdo. Por fim, diante das caréncias apresentadas, sugere-se que pesquisas
semelhantes a esta deveriam ser produzidas para investigar seus efeitos no ensino de outros
métodos de Alfabetizacdo além da Silabica, como a Fonética, a Global, entre outras.
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Apéndice A:
Tabela A.1: Resultado do Thinking Aloud

Estado (Categoria) Fala Contexto Exercicio
Demonstra que esta

. Participante: Uhhull! Aqui na Setaaa! Gamificado Teste 1
feliz ou empolgado

Pesquisador: Que susto foi esse?
Participante: Porque eu estava aqui e veio o Gamificado Teste 1
meteoro!

Participante:Cuidadooooo! Eu acho que ele esta

. Gamificado Teste 1
fraco demais.
Participante: Ebaaa! O nivel 1, nivel 2 e nivel 3. Gamificado Teste 1
Participante: Que coincidéncia! Abacate! O ultimo | Ndo Gamificado Teste 2
desses € a minha fruta favorita.
Participante: Quero esse daqui, com esse chapéu.
Cpm essa vara. Ah néo, quero esse aqw.Ahh Vvocé Gamificado Teste 1
viu aquilo? Meu Deus eu amei o gorrinho. Néo
tinha esse gorrinho. Eu agora vou com ele.
Participante: Eu vou ter que mudar o meu
personagem para essa fase. Nesse aqui. Eu vou Gamificado Teste 2

trocar para ele ficar mais poderoso. Esse. Agora ele
estd muito poderoso.

Participante: Caio: A fruta que eu mais gosto.
Pesquisador: Sério? Achei que era abacate. N&o Gamificado Teste 2
Participante: Abacate? Também gosto
Pesquisador: VVamos 14, agora colocarei na Fase 3.
\/c acha que a Fase 3 vai ser mais facil ou mais
dificil?

Participante: Mais dificil. E o nivel harrd!
Pesquisador: Vamos 14? Preparado?

Participante: Simmmmm! (muito empolgado)
Demonstra que estd  [(Siléncio)

triste ou frustrado  |Participante mexe o olhar, 0 mouse, mas ndo reage | Ndo Gamificado Teste 1
como na versao gamificada
Pesquisador: Proximo: MANGA. Senta direitinho,
como a tia Dani combinou. O gque acontece quando

Gamificado Teste 2

voceé coloca a silaba errada? N&o Gamificado Teste 1
Participante: Fica com um buraco. (Responde sem

vontade)

Participante: Eu acho que ele esta fraco demais

(Siléncio) Gamificado Teste 1

Pesquisador: Ah vc perdeu?

Participante: Sim...

Pesquisador: Por que este grito de novo?
Participante: Porque eu estava com medo do
Demonstra que estd [Meteoro. Nosssa! Eu ndo sabia que tinha como

. . . . Gamificado Teste 1
sendo desafiado  [esconder no coqueiro. Sera que tem como pisar

nessa nuvem? Ah, ndo da. Eu sei que passa um
meteoro por ali.

Participante: Ou se eu comer o bife eu ganhou mais
vida?

Pesquisador: Sim e vc fica mais forte.

Participante: Ahhh! Ah Meu Deus! Ah Meu Deus
sai dai que vai cair meteoro! VVou pegaar mais um
biiiife meu Deus! Pegueeeiiii!

Gamificado Teste 2
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Demonstra que esta
entendendo ou que [Participante: Ou, Ou, ndo espera ai. Peguei! Agora

. Gamificado Teste 1
entendeu o problema [sim...
do exercicio
Participante: S6 falta um! E acho que estou com
fome.
Pesquisador:Quando vocé fala que esta com fome, Gamificado Teste 1
0 que vc tem que fazer?
Participante: Pegar a carne.
Participante: Ahhhh. Perai Perai. Aliiiiiiiii pra cima
(Som de desespero). Peguei. Peguei. Ixi
Pesquisador: O que aconteceu quando vocé tentou
pegar o VA? Nao deixou né... Por que o que tem Gamificado Teste 1
que pegar primeiro?
(Siléncio)

Participante: 1sso tem que pegar a outra

Pesquisador: Ah, vocé perdeu?
Participante: Sim...

Pesquisador: Por que vocé perdeu?
Participante: Por que tinha uma letra aqui, mas ai Gamificado Teste 1
eu me distrai e apareceu um meteoro. Ai eu me
distrai e 0 meteoro caiu em cima de mim.
Pesquisador: O que vocé tem que fazer primeiro?
Participante: Clicar na Fase 1.

Pesquisador: VVocé nédo vai escolher as roupinhas Gamificado Teste 2
ndo?
Participante: Vou

Pesquisador:Agora clicar em?

Participante: Salvar. Fase ummmm Gamificado Teste 2

Participante: Agora, ai que susto. Sé tenho mais
uma vida me ajuda. Cadé o bife?? Ganheiiii!!

Pesquisador: VVocé sabe qual é essa silaba?
Participante: Ahhhh perdi!! (colocou a lingua para
fora)

Pesquisador:: VVocé tem que pegar o bife, mas tem Gamificado Teste 2
que ficar de olho no Meteorito.

Participante: Simm. Mas é porque eu ia pegar
direto e ja ia voltar para la

Participante: Posso fazer a Fase 2 até o fim e
depois ir para a Fase3

Gamificado Teste 2

Gamificado Teste 2

~|Participante: Mas e se colocar aqui? Nossa, por que
Demonstra que ndo

esta verde? (Ele estava tentando colocar no lugar -
entendeu o problema [errado de propésito) N&o Gamificado Teste 1
do exercicio Participante coloca novamente a mao na cabeca.

Participante:Aquilo ali ja € um bom sinal. Ai meu
Deus. Tenho uma pergunta: o que é aqui?
Pesquisador: E para desligar o jooo... vc desligou Gamificado Teste 2
0 jogo.

Participante: Aiii rsrsrs

Demonstra que ndo |Participante:Olha o meteoro passa pelas coisinhas
entendeu o problema [e eu ndo. Isso ndo € justo! rsrsrs Esse daqui é o Gamificado Teste 2
do exercicio meu pai. Quero ficar rico!
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Siléncio. O participante tem dificuldade de
entender a atividade e preciso ajuda-lo
Pesquisador: O A tem que ser colocado aqui no
quadrado.

Participante:N&o pode ser aqui?

Pesquisador:Para formar ACEROLA, o A tem que
ser colocado no mesmo quadradinho. (Participante
se afasta, encostando no encosto da cadeira).

Nao Gamificado Teste 1

Participante: Ahhh! Néo vou querer essa roupa... -
Demonstra que esta no [vou querer vermelho... ndo espera... Escolhi a cor! Gamificado Teste 1

flow E agora aperta no verde ou o que que faz?

Participante: Para cima! T6 com fome! Gamificado Teste 1
Aaaaaahhhhh!

Pesquisador: Game Over. VVocé quer jogar
novamente? Gamificado Teste 1
Participante: Simm!!

Participante: Meu Deus!! Peguei! Ai meu Deus!! Gamificado Teste 2

Participante: Fase 2. PATO! V¢ gosta de PATO?
Vc ja viu um PATO? Eu ndo quero ir pelo meteoro|  Gamificado
ndooo! Obrigada bife. Deixa eu pegar vc pq estou
com fome.

Participante: FOCA! Onde eu vou achar a FOCA.
Ai meu Deusss!! Meuuuu Deus essa fase é mais
dificil anhhh VACA. Eu ja vi aqui escondido (se Gamificado Teste 2
referindo ao VA). Ahhhh

Caio: Agora terei que dar 0 meu super golpe

Participante: Ah Meu Deus! Vou ficar aqui

Teste 2

escondido. AHHHHHH! Gamificado Teste 2
Participante: Foco. Foco total aqui! (Siléncio) Gamificado Teste 2
Pesquisador: Pega os Roshife

ici - J4 1 1
Participante: Ja vou pegar! Foca, foca, foca! Eu Gamificado Teste 2

peguei o0 bife né! Pelo menos consegui completar a
Fase 2. A Fase 3 é muito dificil.

(Siléncio).Participante encosta na cadeira. E
comeca a mudar de assunto.

Participante: Quanto é 100 +100? N&o Gamificado Teste 2
Pesquisador: VVamos focar na atividade.
Participante Quanto é mais 400 +400?

Demonstra que esta

fora do flow

Néo classificado  [Participante: Morango. VVocé sabia que aqui em N&o Gamificado Teste 2
casa tem uma plantacdo de morango:
Pesquisador: Sério?

Participante: VVocé sabe plantar morango?

20



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

Apéndice B:

Resultado das provas escritas
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