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RESUMO

O objetivo desse trabalho foi analisar o jogo digital “Probabilidade em Acgao” referente a
experiéncia do jogador ou sua aplicabilidade durante a interacdo com o jogo. Essa avaliacéo foi
realizada em um curso de extensdo na qual foi aplicado um questionario para determinar as
impressdes de professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental que ensinam matemaética
de acordo com o grau de satisfacdo em relacdo a experiéncia do jogador. Baseou-se no modelo
MEEGA+ em suas sete subdimensdes: desafio; satisfacdo; interacdo social; diversao; atencédo
focada; relevancia; e aprendizagem percebida. Os resultados apontaram aspectos positivos
relacionados a todas as dimensdes, ou seja, que 0 jogo possui atributos e proporciona interacéo
dos participantes com dindmica, diversdo e competi¢do. Por fim, apesar de serem indicadas

sugestdes para a melhoria do jogo digital, os professores destacaram a relevancia do jogo por
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apresentar beneficios como ferramenta de ensino para o ensino de probabilidade nos anos
iniciais do Ensino Fundamental.
Palavras-chave: Jogo pedagogico digital. Ensino de Probabilidade. Anos iniciais do Ensino

Fundamental. Experiéncia do jogador.

THE EXPERIENCE OF TEACHERS IN THE EARLY YEARS OF ELEMENTARY
SCHOOL CONTRIBUTING TO THE EVALUATION OF THE APPLICABILITY OF
THE PROTOTYPE OF ADIGITAL PEDAGOGICAL GAME FOR THE
TEACHING OF PROBABILITY

ABSTRACT

The objective of this work was to analyze the digital game "Probability in Action™ referring to
the player's experience or its applicability during interaction with the game. This evaluation
was carried out in an extension course in which a questionnaire was applied to determine the
impressions of teachers in the early years of elementary school who teach mathematics
according to the degree of satisfaction with the player's experience. It was based on the
MEEGA+ model in its seven sub-dimensions: challenge; satisfaction; social interaction; fun;
focused attention; relevance; and perceived learning. We observed that the teachers pointed out
positive aspects related to all dimensions, that is, that the game has attributes and provides
interaction of the participants with dynamics, fun and competition. Finally, despite suggestions
being made for improving the digital game, teachers highlighted the relevance of the game as
it presents benefits as a teaching tool for teaching probability in the early years of Elementary
School.

Keywords: Digital pedagogical game. Teaching Probability. Early Years of Elementary
School. Player experience.

INTRODUCAO
Partimos do principio de que os jogos digitais podem auxiliar e enriquecer o processo
de aprendizagem dos alunos por meio da interacéo entre o professor e o aluno e entre os alunos.

Todavia, segundo Alevatto e Duarte (2018), o desenvolvimento de jogos educacionais, em
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particular, deve levar em conta aspectos como entretenimento e contetudo pedagdgico, de forma
a ndo priorizar um em detrimento do outro, buscando-se mitigar a utilizacdo de jogos que
simplesmente reproduzem o conteudo matematico sem nenhuma contextualizacéo.

Para Pereira (2017), os jogos digitais extrapolam a barreira do tangivel por serem uma
tecnologia de informagcdo e comunicacdo que pode ser executada colaborativamente,
cooperativamente, competitivamente, individualmente, de maneira continua ou descontinua,
presencialmente ou ndo. Limita-se apenas pela conectividade e pelas tecnologias presentes no
dispositivo que contenha o jogo digital.

Além disso, para Moran (2007), os jogos sdo meios de aprendizagem adequados
principalmente para as novas geracdes, para as quais os jogos eletronicos fazem parte de formas
de diversdo e do desenvolvimento de habilidades motoras e de decisdo.

Defendemos que um jogo pedagdgico deve dispor de recursos para o jogador-aluno,
tais como: interatividade, usabilidade, acessibilidade, aplicabilidade, feedback, mas para isso, €
necessario que seja desenvolvido com constante avaliagdo por professores e alunos. E
necessario ter conhecimento do pablico-alvo, para que o jogo possa ser desenvolvido com todos
0S recursos essenciais a aprendizagem do educando.

Acrescentamos que a experiéncia do participante durante a sua intera¢cdo com 0 jogo
inclui interatividade, consisténcia, desafio e usabilidade (SCHUYTEMA, 2008; NOVAK,
2010). O jogo deve ser interativo e consistente com as suas regras, a sua ldgica e interface, e
ndo deve apresentar erros. Os desafios devem estar conectados e serem progressivos, a interface
deve ser funcional, ou seja, simples, consistente e clara (NOVAK, 2010), e os objetivos devem
ser explicitos com instrucdes e regras (STAHL, 1991).

Além disso, a mecanica do jogo € o que definira a sua finalidade, pois segundo Sato e
Cardoso (2008), deve-se indicar de que forma utilizar as caracteristicas dos desafios que seréo
propostos no jogo, a variedade de escolha para atingir o objetivo, a jogabilidade e a relacéo
acao-reacao entre 0 jogo e o jogador.

Assim, neste trabalho buscamos avaliar a qualidade do jogo digital “Probabilidade em
Acdo” direcionado a sua aplicabilidade ou experiéncia do jogador para o ensino da
probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental, por professores em efetivo exercicio
da docéncia, como referéncias a possiveis ajustes que se facam necessarios quando de sua

efetiva aplicacdo no processo ensino-aprendizagem.
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MARCO TEORICO

Os jogos digitais estdo profundamente relacionados aos recursos computacionais,
sendo que, com o avango tecnoldgico experimentado nos dias de hoje, eles movem-se entre as
midias com representagdes que utilizam elementos graficos e interativos em um monitor.

Nunes et al. (2021) destacam a necessidade de que, na evolucéo dos atuais métodos de
ensino, deve-se abordar 0s conceitos de pensamento computacional, sendo que entre esses
conceitos ha as atividades plugadas, ou seja, em que existe o auxilio de recursos digitais,
buscando a inovacdo de metodologias utilizadas em sala de aula diante de uma geracdo de
nativos digitais.

Para Schuytema (2008) trata-se de uma atividade ludica constituida por acdes e
decisdes que provocam determinadas condic¢des, sendo limitado as regras e em um universo
governado por um programa de computador. O universo contabiliza as agdes e decisdes do
jogador adequando o ambiente a narrativa do jogo e as regras proporcionam obstaculos para
dificultar ou impedir que o jogador alcance os objetivos estabelecidos.

Moya, Sforni e Moya (2019), baseando-se na Teoria Historico-Cultural, destacam que
a atividade ludica é fundamental no desenvolvimento psiquico da crianca. Apoiam-se em Daniil
Borisovich Elkonin quando esse afirma que o jogo de papéis é a atividade ludica que maior
impacto exerce no desenvolvimento de criancas. Ele distingue dois elementos no jogo de
papéis, o tema (assunto que sera reconstituido pela crianca) e o contetdo (atividade da crianca
e as relacdes sociais entre as pessoas). Por meio da compreensdo desses elementos é possivel
reconhecer que nas instituicdes educativas, além de se reservar tempo e espaco para esse tipo
de atividade ludica, é preciso atuar pedagogicamente no conteddo dela. Essa atuagdo
pedagdgica sobre o contetido do jogo ndo é o mesmo que dirigir diretamente as ac6es da crianca,
privando-a da liberdade de criagdo, mas significa atuar de modo a propiciar condi¢Ges para que
elas ampliem seu universo cultural, favorecendo o acesso ao conhecimento de varias atividades
humanas presentes na realidade objetiva, de modo a enriquecer suas possibilidades de imitacéo,
Imaginacéo e criagdo na brincadeira.

Segundo Battaiola (2000), partindo para um ponto de vista mais formal, os jogos

digitais sdo compostos basicamente por: enredo, motor e interface interativa. O enredo delimita
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0 tema e as metas do jogo e também o encadeamento de acontecimentos mediante as atitudes
do jogador. O motor € a estrutura que controla a reacdo do ambiente as agdes e decisGes do
jogador, executando transformacdes em sua conjuntura. A interface interativa comporta a
comunicacdo entre o jogador e 0 motor do jogo, aprovisionando um caminho de entrada para
as agdes do jogador e um caminho de saida para os retornos audiovisuais alusivos as
modificagdes do estado do ambiente.

Maziviero (2014) considera os jogos digitais uma ferramenta atil dentro do sistema de
ensino, no sentido de motivar a participacéo dos alunos e colaborar com os professores para a
elaboracdo de um modelo de aula diferenciado. A apresentacdo do contetdo de forma atrativa
e respeitando o nivel cognitivo da turma € primordial. Os desafios langados devem ser
exequiveis e oferecer uma sensacdo de eficiéncia para que o estudante tenha interesse de
continuar jogando.

No entanto, Mattar (2010) realca que a admissibilidade dos jogos digitais oportuniza
a aprendizagem através dos erros cometidos, sem suscitar frustracbes estudantis e ainda
encorajando novas tentativas. Isso ocorre especialmente, segundo Araudjo, Ribeiro e Santos
(2012), porque os objetos de estudo sdo colocados de forma mais aberta, provocando
percepcoes diferenciadas e a instrucdo sucede interativamente.

Segundo Mattar (2010) e Prensky (2012), o potencial dos jogos em adaptar-se ao perfil
dos jogadores deve atender as suas habilidades. Ademais, os jogos digitais oferecem feedbacks
imediatos, e sua amplitude de envolvimento e concentracdo unidos as incitacdes propostas
permitem a (re)estruturacdo e formulacdo de conceitos de forma peculiar.

Tal ideia encontra ressonancia na BNCC (BRASIL, 2018), quando é indicado que se
deve compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da
Matemética (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do
conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de construir e aplicar esses
conhecimentos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranga na busca de solugdes.

Ainda, consideramos que 0s jogos digitais convergem para 0 que a BNCC expressa
quando € indicado que se deve enfrentar situacfes-problema em multiplos contextos, incluindo-
se situacdes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario,
expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens
(BRASIL, 2018).
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Althaus (2015) e Tonéis (2015) destacam que por meio de jogos digitais exige-se um
engenho mental que pode ser experimentado repetidamente e medido pelo jogador tendo como
parametro 0s objetivos a serem alcancados, ou seja, a mesma situacdo pode ser vivenciada
diversas vezes com diferentes desfechos conforme a acdo do jogador.

Um fator que merece ser considerado na visdo de Kriiger e Cruz (2001) € que o jogador
pode atuar de forma individual ou em grupo, instituindo a¢6es complexas e criando cenarios,
avaliando alternativas provaveis no mundo real na tentativa de resolver os problemas do jogo,
gue simultaneamente podem ser do seu cotidiano.

Portanto, o desenvolvimento da argumentacao no ato de defender seus pontos de vista
e colocar questionamentos em debate no grupo confere significado aos saberes construidos pelo
estudante. Garante uma sensacao de pertencimento ao aluno e cria ambiente propicio a sua

autonomia no processo de aprendizagem.

METODOLOGIA DE PESQUISA

Utilizamos como metodologia a avaliagdo do MEEGA+ que indica a experiéncia do
jogador composta por um conjunto de dimensdes: atencdo focada, diversao, desafio, interacéo
social, confianca, relevancia, satisfacdo e usabilidade. O fator de usabilidade do jogo esta
dividido em outras cinco subdimensfes: aprendizibilidade, operabilidade, estética,
acessibilidade e protecdo de erro do usuario. O fator de aprendizagem (conceitos
probabilisticos) percebida é subdividido em duas dimensdes, a avaliacdo de curto prazo e o
objetivo de aprendizagem. A avaliagdo de curto prazo objetiva avaliar o efeito global do jogo
sobre a aprendizagem dos alunos. O objetivo de aprendizagem é personalizado, pois leva em
consideracao os objetivos de aprendizagem de cada jogo, tais como: analise, avaliacdo e criacdo
(PETRI; VON WANGENHEIM; BORGATTO, 2019).

Destacamos que, embora 0 modelo MEEGA+ tenha sido validado para a avaliacao de
jogos usados para o ensino de computacao, esse pode ser usado e adaptado para a avaliacdo de
jogos digitais e ndo-digitais para o ensino em outras areas de conhecimento, como ja realizado
por Gomes (2016), Herpich et al. (2017), Pereira et al. (2017), Silva et al. (2017a), Silva et al.
(2017b), e Moosa, Al-Maadeed, and AlJa'am (2018). No entanto, quando transferido o modelo
para outra area de conhecimento, estudos empiricos adicionais sdo necessarios de modo a

confirmar a validade e confiabilidade do modelo nessas areas de conhecimento.
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O modelo MEEGA+ defende que a percepgéo de qualidade dos jogos educativos se
baseie na experiéncia do jogador ou aplicabilidade durante a interagdo com o jogo por meio das
dimens@es descritas no Quadro 1, quais sejam: desafio, satisfacdo, interacdo social, diverséo,
atencdo focada, relevancia e aprendizagem percebida (PETRI; VON WANGENHEIM;
BORGATTO, 2019).

O objetivo do MEEGA+ é avaliar um jogo educacional no que diz respeito a motivacéo,
experiéncia do usuério e aprendizagem do ponto de vista dos aprendizes no contexto de uma
unidade instrucional. A motivacdo do fator qualidade foi decomposta com base no modelo
ARCS (KELLER, 1987), um modelo bem conhecido de motivacdo que também tem sido
utilizado em varios estudos para avaliar a motivagao de alunos utilizando recursos educacionais,
incluindo também jogos educacionais (DEMPSEY; JOHNSON, 1998; HUANG; HUANG;
TSCHOPP, 2010).

Os jogos também devem proporcionar sentimentos de diversao, prazer, relaxamento,
recreacdo e satisfacdo. Quando jogar se torna algo especial para o jogador, isso proporcionara
uma experiéncia forte e positiva, acompanhada do desejo de se reintegrar o jogo e recomenda-
lo a outras pessoas. O jogo também deve permitir que o jogador tenha um senso de controle
sobre as interacfes do jogo, o que deve ser facil de aprender e permitir que ele explore o0 jogo
livremente e em seu préprio ritmo. Para proporcionar uma boa experiéncia, 0s jogos devem
apoiar o desenvolvimento e o dominio das competéncias do jogador. Os jogadores precisam
perceber que suas competéncias estdo em um nivel em que € possivel superar os desafios do
jogo (SWEETSER; WYETH, 2005; POELS et al., 2007).
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Quadro 1 - Definicéo das subdimensdes e respectivos itens referente a avaliacdo da experiéncia do

jogador.
Subdimenséo Definicéo Itens Descrigdo
Auvalia quanto o jogo é suficientemente O jogo oferece novos desafios (oferece
desafiador em relacéo ao nivel de competéncia do 1 novos obstaculos, situacdes ou
Desafio aluno. Novos obstaculos e situagdes devem ser variagdes) com um ritmo adequado.
apresentados ao longo do jogo para minimizar a O jogo ndo se torna mondétono nas suas
fadiga e manter os alunos interessados (Sweetser 2 tarefas (repetitivo ou com tarefas
& Wyeth, 2005; Savi et al., 2011). chatas).
Avali | N d di 3 Completar as tarefas do jogo me deu
valia se 0s alunos séo capazes de progredir no um sentimento de realizacio.
estudo do contetdo educacional por meio de seu = -
T S - E devido ao meu esforgo pessoal que
Satisfacéo esforgo e habilidade (por exemplo, por meio de 4 . A
: o eu consigo avangar no jogo.
tarefas com crescente nivel de dificuldade) EU recomendaria este 1090 bara meus
(Keller, 1987; Savi et al., 2011). 5 Jogop

colegas.

Refere-se a criagcdo de um sentimento de
ambiente compartilhado e de estar conectado com 6
0s outros em atividades de cooperacéo ou
Interacdo social | competicdo. Avalia se 0 jogo promove a sensagao

de um ambiente compartilhado e conexdo com

Eu pude interagir com outras pessoas
durante o jogo.

O jogo promove momentos de

outras pessoas em atividades de cooperagdo ou 7 cooperagdo e/ou competicdo entre os
competicdo (Fu et al., 2009; Savi et al., 2011). jogadores.
Avalia a sensagdo de prazer, felicidade,
Diversdo relaxamento e distracdo dos alunos (Poels et al., 8 Eu me diverti com o jogo.

2007, Savi et al., 2011).

Refere-se as respostas cognitivas dos alunos aos
estimulos instrucionais. Avalia a atencéo,
Atencdo Focada concentracédo focada, absorgdo e dissociagéo 9
temporal dos alunos (Keller, 1987; Wiebe et al.,
2014; Savi et al., 2011).

Avalia se os alunos percebem que a proposta

Houve algo interessante no inicio do
jogo que capturou minha atencéo.

educacional é consistente com seus objetivos e Eu prefiro aprender com este jogo do
Relevancia que podem vincular o contetido ao futuro 10 que de outra forma (outro método de
profissional ou académico (Keller, 1987; Savi et ensino).
al., 2011).

Avalia as percepcdes do efeito geral do jogo na

aprendizagem dos alunos na disciplina, criando

um desafio com foco no mundo real, para que ele 11

esqueca 0 mundo exterior durante o jogo (Sindre
& Moody, 2003; Savi et al., 2011).

Fonte: Adaptado de Petri, Von Wangenheim e Borgatto (2019, p. 59-61).

Aprendizagem
percebida

O jogo contribuiu para a minha
aprendizagem na disciplina.

Seguindo com o procedimento metodoldgico, aplicamos um questionario por meio do
Google Forms que foi dividido em se¢es, tratando a primeira dos aspectos sociodemograficos
relativos ao perfil dos professores, das quais obtivemos resultados referentes a idade, género,
regido de atuacdo profissional, turma, tipo de escola e frequéncia com que os professores
costumam jogar jogos digitais. Dos 21 cursistas que concluiram o curso de extensdo, 19
responderam ao formulario de avaliag&o.

Os resultados mostraram que a maioria € do género feminino (16 professores; 84,2%) e

mais da metade dos professores (13 professores; 68,4%) estdo na faixa-etaria de 35 a 45 anos.
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Quanto a regido em que desenvolvem suas atividades profissionais, 89,5% dos professores
pertencem a regido Sudeste, sendo: 14 de S&o Paulo; 2 do Rio de Janeiro; 1 de Minas Gerais; 1
de Goias; 1 do Nordeste.

Com relacdo ao tipo de escola, 16 professores atuam na rede publica (84,2%) e 3 na
rede privada (15,8%), dentre os quais uma professora leciona na Educagéo Infantil, uma na
Educacéo infantil e anos iniciais, 14 nos anos iniciais, 2 nos anos finais e 1 que ndo esta
lecionando.

Referente a frequéncia com que esse grupo de professores costuma acessar jogos digitais
em seu dia a dia em seus momentos pessoais, observa-se que dois professores nunca acessam e
7 deles o faz raramente. Dos que acessam com certa frequéncia, 4 professores é mensalmente,
5 deles, semanalmente, e somente um professor o faz diariamente.

Nas demais se¢des do questionario os professores indicaram suas impressdes de acordo
com o grau de satisfacdo a alguns aspectos em relacdo a experiéncia do jogador ou
aplicabilidade do jogo, partindo de uma escala Likert de cinco pontos (1 a 5) em relagcdo as
afirmacdes contidas no formulario de pesquisa abordando aspectos sobre o design e usabilidade,
sendo: (1) discordo totalmente; (2) discordo parcialmente; (3) nem discordo, nem concordo; (4)
concordo parcialmente; (5) concordo totalmente.

Ap0s a coleta dos dados e tabulagdo por meio de uma planilha eletrénica, migramos 0s
dados para o software livre estatistico PSPP (Programa para Andlise Estatistica de Dados
Amostrados) e rodamos, inicialmente, a analise dos dados utilizando as técnicas da Estatistica
Descritiva (frequéncias absoluta e relativa, média, desvio padrao e coeficiente de variacdo) com
0 apoio do software que é uma alternativa para o SPSS (Statistical Package for Social Sciences).

Para Amaral, Muniz e Souza (1997), o coeficiente de variacao, definido como o desvio-
padrdo em porcentagem da média, € a medida estatistica mais utilizada pelos pesquisadores na
avaliacdo da precisdo dos experimentos. Segundo Fonseca e Martins (2011), diz-se que a
distribuicdo dos dados possui pequena variabilidade (dispersédo) quando o coeficiente for igual
ou menor do que 15%, entre 15% e 30%, medios, e maiores que 30%, altos.

Na sequéncia, geramos uma Analise Fatorial Exploratdria — AFE, referente as opinides
dos professores a experiéncia do jogador ou aplicabilidade do jogo digital, considerando
inicialmente, embasados em Field, Miles e Field (2012), aspectos aderentes a recomendacéo do

numero de observagdes coletadas que indiquem significancia estatistica.
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Na AFE, deixa-se os dados observados determinarem o modelo fatorial subjacente a
posteriori, ou seja, o raciocinio indutivo para inferir um modelo a partir dos dados observados
(BRYANT; YARNOLD, 2000). Assim, a AFE tem por finalidade descobrir quais fatores, isto
é, variaveis latentes ou constructos que subjazem as variaveis em analise (URBINA, 2007).

Nesse sentido, segundo Matos e Rodrigues (2019), e foco desse estudo, uma técnica
exploratoria permite que os dados “falem” por eles mesmos, nao existindo uma intervengao do
pesquisador predeterminando uma estrutura. Confia-se na empiria dos dados e ndo séo
estabelecidas restri¢cbes sobre a estimagdo ou nimero de componentes.

Cabe também considerar que o tamanho minimo da amostra para se ajustar uma Anélise
Fatorial depende do numero de varidveis que estdo sendo analisadas. Segundo Costello e
Osborne (2005), grande parte dos trabalhos recomendam um minimo de 10 observacfes para
cada variavel coletada. O tamanho também vai depender da natureza dos dados observados, ou
seja, se as varidveis se separam muito bem nos fatores (ndo apresentam cargas fatoriais
cruzadas) e apresentam comunalidade alta, ndo sdo necessarios muitos dados.

Complementando essas ideias, Field, Miles e Field (2012) argumentam que a amostra
pode variar em funcéo de varios pontos, recomendando que o nimero de observacdes coletadas

siga os critérios apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 — Relacdo entre o tamanho da amostra e outros dados da AF Cargas fatoriais.

Cargas fatoriais Tamanho minimo de amostra
4 ou mais cargas maiores que 0,6 no fator Nao existe tamanho minimo
10 ou mais cargas maiores que 0,4 nos
150
fatores

Fatores com algumas cargas baixas 300

Comunalidade Tamanho de amostra

Todas maiores que 0,6 Mesmo amostras pequenas (menos de 100) podem ser
adequadas
Em torno de 0,5 Entre 100 e 200
Muito abaixo de 0,5 Acima de 500

Fonte: Adaptado de Guadagnoli e Velicer (1988) e MacCallum, Widaman, Zhange e Hong (1999).

Quando os fatores sdo extraidos, novas comunalidades (correlagdo multipla entre cada
variavel e os fatores) podem ser calculadas. Logo, a comunalidade € uma medida da proporgéo
de variancia explicada pelos fatores (FIELD, 2009). Além disso, para Matos e Rodrigues
(2019), a coordenada de uma variavel ao longo do eixo é conhecida como carga fatorial (factor

loading), podendo ser definida como a correlacdo da variavel com o fator.
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Portanto, a escala foi submetida a Anélise Fatorial Exploratéria (AFE) com extracdo por
eixos principais e rotagdo Varimax com normalizacdo de Kaiser; método das componentes
principais e autovalores maiores que 1,00 (Kaiser, 1960).

Para verificar se os dados atendem aos critérios para a aplicacdo da AFE e se os itens
da escala estavam correlacionados, foram utilizados os testes de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) e
o de esfericidade de Bartlett, definidos, segundo Oliveira Junior e Morais (2009), como uma
estatistica que indica a proporcdo da variancia dos dados que pode ser considerada comum a
todas as varidveis, ou seja, que pode ser atribuida a um fator comum, entdo: quanto mais
préximo de 1 (unidade) melhor o resultado, ou seja, mais adequada € a amostra a aplicacdo da
andlise fatorial. Esse testa se a matriz de correlagdo é uma matriz identidade, o que indicaria
que ndo héa correlacdo entre os dados. Dessa forma, procura-se para um nivel de significancia
assumido em 5% rejeitar a hipotese nula de matriz de correlacdo identidade.

A confiabilidade da escala ainda foi testada por meio da andlise do coeficiente de
consisténcia interna, o alpha de Cronbach, bem como, individualmente, o indice de
confiabilidade de cada um dos fatores gerados pela AFE. Almeida, Santos e Costa (2010) dizem
que a utilizacdo do alfa de Cronbach expressa, por meio de um fator, o grau de confiabilidade
das respostas decorrentes de um questionario, no caso, a escala para analise de usabilidade do
jogo digital e os seus fatores. Foram utilizados para as analises o software livre PSPP.

Na Gltima parte do questionario, os professores também avaliaram o jogo por meio de
duas questdes abertas tendo como objetivo agregar elementos que possam indicam maior
compreensdo sobre suas avaliacdes, quais sejam: 1) O que poderia ser melhorado no jogo? 2)

Gostaria de fazer mais algum comentario?
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0 JOGO “PROBABILIDADE EM ACAO”
Para entender melhor a dinamica do jogo “Probabilidade em Agdo” e tornar clara ¢
compreensivel a avaliacdo realizada pelos professores, apresentamos inicialmente as regras do

jogo digital (Quadro 3).

Quadro 3 — Regras do jogo.

Assim que o jogo abre, o dado estara em movimento continuo, rodando randomicamente, e isto voltara a ocorrer

sempre depois que o personagem finalizar seu avanco nas casas. Para iniciar a partida, o jogador deve clicar no

botdo do dado para ele parar de girar e, consequentemente, parar em um nimero para que 0 personagem possa

avancar no tabuleiro o nimero de casas que saiu no dado.

Em relacdo as casas, se 0 personagem cair:

1. Na casa de retrocesso (X): O personagem volta uma casa no tabuleiro

2. Na casa Pergunta (?): Aparecera uma pergunta, uma situacdo problema. Se acertar, ganha 3 pontos, se errar,

perde 1 ponto. Acertando a resposta, além de pontuar o jogador ainda ganha um "bénus", da qual sera direcionado

para um mini game com elementos de aleatoriedade, cuja pontuacdo conquistada sera adicionada a pontuacdo

geral.

3. Na casa Saiba Mais (!): Abre um layout com informagOes e curiosidades probabilisticas. Apds ver essas

informagdes ¢ s6 clicar em “retornar ao jogo”.

O jogo termina, ou seja, a condicdo de vitoria € dada quando o jogador consegue chegar ao final do tabuleiro

com, no minimo, 15 pontos. Caso o jogador chegue ao final do tabuleiro com uma pontuacao abaixo de 15 pontos,

sua pontuacao serd mantida e o personagem retornard ao inicio do tabuleiro para que o jogador recomece todo o

percurso e consiga cumprir sua missao, que é chegar ao final do tabuleiro com no minimo 15 pontos conquistados.
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

O acesso ao jogo digital se deu a partir da sua apresentacdo pelos pesquisadores em uma
das aulas de um curso de extensdo, sendo possivel os professores conhecerem a mecanica, as
regras e a sua logica. Frisamos que nesta etapa do jogo (prot6tipo) tinhamos uma imagem do
tabuleiro, elaborado no Construct 3, ndo tendo ainda um cenério muito elaborado. Assim,
apresentamos um mini game “teste”, que era uma roleta bem simples, e alguns elementos de
arte grafica, como as casas do jogo estilizadas e o personagem com movimento de Pathfind

(rastreador de rotas), Figura 1.
Figura 1 — Imagem do protétipo do jogo no Construct 3.

_ | T' s o

©
-
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-
*

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Criado pela empresa Scirra Ltda. em 2013 (SCIRRA, 2016), o Construct € uma
ferramenta de criacdo de jogos voltada tanto para ndo-programadores quanto para
programadores experientes, permitindo a criacdo rapida de jogos, por meio do estilo Drag-and-
Drop (arrastar e soltar) usando um editor visual e um sistema de logica baseada em
comportamento. Dessa forma, profissionais da educacdo podem também fazer seus jogos,
aplicando o contetdo de suas aulas na criacdo dos jogos.

Assim, o jogo digital desenvolvido utiliza como meio o computador e o software
Construct 3, configurando-se como um jogo interativo que visa atingir objetivos de
aprendizagem relativos a nocdo de conceitos basicos de probabilidade nos anos iniciais do
Ensino fundamental.

Em relacéo as cartas do jogo, temos dois tipos: (1) Perguntas (?) referindo-se as tarefas
propostas ou perguntas que devem ser respondidas para caminhar no tabuleiro; e (2) Saiba Mais
(1, que trazem curiosidades e/ou informacdes probabilisticas por meio da linguagem verbal e
por diferentes tipos de representacdes numeéricas, ou seja, fracionaria, decimal e percentual
(Figura 2).

Figura 2 — Imagem das cartas do jogo Perguntas (?) e Saiba Mais (!), respectivamente.

~~ ‘/'\

v\/

. Minha amige trouxe para a escola 12 lépis de cor, 'gv
(Pl sendo & vermelhos e 6 verdes. Ao retirar 5 Idpis, um \loc

por vez e, com reposigdo, a ordem foi a seguinte: .5“3 5

vermelho, verde, vermelho, verde, verde. Numa A arorinha-azul ficou famosa no filme “Rio”,

préxima retirada qual cor ird sair.., mas infelizmente ela sumiu na natureza apds

: ser alvo constante do trdfico de aves e,

Animais em extincdo
4 :

’/’/I/I/’/’/ hoje, s6 existe em cativeiro. De acordo com
o Instituto Chico Mendes de Conservagdo

Tanto foz, vermelho ou verde y da Biodiversidade (ICMBio), no todo

_ ambas 1&m o mesma chance de existem 167 ararinhas-azuis, sendo 147 na
SCile Alemanha, 2 na Bélgica, 4 em Singapura e 14

[ Verde porque foram as duas no Brasil,
Gitimas cores o

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Ao elaborar as tarefas indicadas nas cartas “Perguntas”, destacamos que as nogdes
probabilisticas foram apoiadas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018),
trazendo todos os objetos de conhecimento e habilidades a serem desenvolvidas nos anos
iniciais, no Programa de ensino sobre probabilidade e risco de Bryant e Nunes (2012), que visa
a apreensdo dos conceitos probabilisticos e no documento norte-americano GAISE I
(BARGAGLIOTTI; FRANKLIN et al., 2020) por incorporar habilidades necessarias para
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entender os avancos relacionados ao ensino de estatistica e probabilidade nos Gltimos anos,
mantendo o espirito da primeira versdo denominada GAISE | (FRANKLIN et al., 2007).

RESULTADOS E DISCUSSSOES

A Tabela 1 apresenta as frequéncias absolutas e relativas, bem como algumas estatisticas
bésicas (média e desvio padrdo) referente as respostas aos itens que compdem o instrumento
que avalia a opinido dos professores sobre a experiéncia do jogador ou aplicabilidade do jogo
digital “Probabilidade em Acao”.

Tabela 1 - Distribuigdo dos itens de avaliagdo referente a opinido dos professores sobre a
aplicabilidade ou experiéncia do jogador.

Disco DiscOq Conco | Conco
_— Estat do it
n Subdimenséo Proposicoes istica rog Parcia difer rdq rdo
(Itens) - Total ente Parcial | Total
s (%) Iment
mente o mente | mente
1 Desafio t?esafiézgc%ndiz%f:tr:sc g I 0 0 ! ! 1
idade das criancas (0,61) | (0,0%) | (0,0%) (5,3%) | (36,8%) | (57,9%)
O jogo ndo se torna
5 Desafio mono6tono nas suas 4,58 0 0 2 4 13
tarefas (repetitivo ou | (0,69) | (0,0%) | (0,0%) | (10,5%) | (21,1%) | (68,4%)
com tarefas chatas)
Completar as tarefas
3 Satisfacio do jogo repercute num | 4,74 0 0 0 5 14
& sentimento de | (0,45) | (0,0%) | (0,0%) (0,0%) | (26,3%) | (73,7%)
realizacdo
s | saistagio | dé dovido a0 estoree | AT | O | 0 | 4 4 | u
¢ bessoal do aluno 1 083) | (0,0%) | (0,0%) | (21,1%) | (21,1%) | (57.9%)
5 Satisfacdo Elggecongzpadarlameii 4,317 0 ! 2 5 11
(0,90) | (0,0%) | (5,3%) | (10,5%) | (26,3%) | (57,9%)
colegas
6 Interacéo social ::r)nerajgg: comﬁﬂtﬁi 4,417 0 0 2 6 11
¢ ¢ 0,70) | (0,0%) | (0,0%) | (105%) | (31,6%) | (57,9%)
pessoas
O jogo promove
7 Interacéo social E)%np;]:pextg;o e/gs 4,58 0 0 2 4 13
competicéio entre os (0,69) | (0,0%) | (0,0%) | (10,5%) | (21,1%) | (68,4%)
jogadores
. ~ . g 4,63 0 0 1 4 14
8 Diversdo O jogo é divertido (0.76) | (0.0%) | (0,0%) (5.3%) | (211%) | (73.7%)
9 Atencio Focada O jogo chama atencdo | 4,68 0 0 1 4 14
¢ das criangas (0,58) | (0,0%) | (0,0%) (5,3%) | (21,1%) | (73,7%)
Aprender com este
j & melhor d
10 Relevancia {a(:)?zn?jerpe doer oogtl:g 4,58 0 0 ! 6 12
forma (outro método (0,61) | (0,0%) | (0,0%) (5,3%) | (31,6%) | (63,2%)
de ensino)
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11

O jogo contribui para
a aprendizagem dos
alunos

Aprendizagem
percebida

4,74 0 0 1 3 15
(0,56) | (0,0%) | (0,0%) | (53%) | (15,8%) | (78,9%)

(*) Média (Desvio-padréao).

Fonte: Elaboracdo propria com base nos resultados do PSPP (2024).

Para facilitar a analise, lembramos que quanto maior a pontuacao atribuida a cada item,

isso corresponde a uma avaliacdo mais positiva em relacdo ao jogo. Além disso, destacamos

que o valor méximo atribuido por cada professor a cada um dos onze itens é igual a 5, ou seja,

quanto mais proximo de 5, mais positiva € a avaliacdo dos professores em relagéo a experiéncia

do jogador e suas diferentes subdimensdes: desafio, satisfacdo, interacdo social, diversdo,

atencdo focada, relevancia e aprendizagem percebida.

Assim, considerando aspectos quanto ao desafio do jogo, que significa que esse precisa

ser suficientemente desafiador em relacdo ao nivel de competéncia dos jogadores, 0 mesmo foi

considerado adequado pelos professores participantes da pesquisa, apresentando 0s seguintes

aspectos:

1)

2)

Temos que 94,7% dos professores concordam que o jogo oferece desafios condizentes
a idade das criancas. Além disso, apresenta média igual a 4,53 em um total maximo
igual a 5 e desvio-padrao de 0,61. Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do
coeficiente de variacdo, que ¢ igual a 0,13, indica-se que ha pequena variacdo entre as
opinides dos professores. Denota-se que ha, portanto, posicionamento positivo em
relacdo a esse aspecto;

Temos que 89,5% dos professores concordam que 0 jogo ndo se torna mondtono nas
suas tarefas ou mesmo repetitivo ou com tarefas chatas). Apresenta média igual a 4,58
em um total maximo igual a 5 e desvio-padrdo de 0,69. Avaliando a precisdo dos
experimentos, por meio do coeficiente de variacdo, que é igual a 0,15, aponta-se que ha
pequena variacdo entre as opinides dos professores. Revela-se que ha, portanto,

posicionamento positivo em relagao a esse aspecto.

Os participantes também afirmaram se sentirem satisfeitos com o método que foi

utilizado para o refor¢o no ensino, sendo que a maioria afirmou que recomendaria o jogo para

0 processo ensino e aprendizagem, segundo 0s seguintes aspectos:
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1) Temos que todos os professores concordam que o jogo indica satisfacdo que ao
completar as tarefas do jogo repercute-se um sentimento de realizacdo. Além disso,
apresenta média igual a 4,74 em um total maximo igual a 5 e desvio-padréo de 0,45.
Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do coeficiente de variacdo, que € igual
a 0,09, indica-se que ha pequena variacdo entre as opinides dos professores. Aponta-se
que h4, portanto, posicionamento positivo em relagdo a esse aspecto;

2) Temos que 79,0% dos professores concordam que o jogo indica satisfacdo em relacéo
ao seu avanco que se da devido ao esforco pessoal do aluno. Apresenta média igual a
4,37 em um total maximo igual a 5 e desvio-padréo de 0,83. Avaliando a precisdo dos
experimentos, por meio do coeficiente de variacdo, que é igual a 0,19, indica-se que ha
mediana variacdo entre as opinides dos professores. Foi 0 aspecto que mais apresentou
avaliacdes neutras (21,1%), embora avaliada positivamente. Petri et al. (2018) explicam
que este resultado é normal devido a natureza do jogo, sendo necessario explorar outras
dimensGes dos jogos (como desafio, interagdo social e diversao) para obter uma maior
imersdo dos jogadores, o que foi realizado e apresentado nesse estudo;

3) Temos que 84,2% dos professores concordam em recomendar este jogo para seus
colegas. Apresenta média igual a 4,37 em um total maximo igual a 5 e desvio-padrédo
de 0,90. Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do coeficiente de variacao,
que é igual a 0,21, denota-se que hd mediana variagdo entre as opinides dos professores.

Indica-se que ha, portanto, posicionamento positivo em relacao a esse aspecto.

No tocante a interacdo social dos professores com o jogo digital, buscou-se que esses
criassem um sentimento de ambiente compartilhado e de estar conectado com 0s outros em

atividades de cooperagdo ou competicdo. Identificamos esses aspectos segundo:

1) Temos que 89,5 dos professores concordam que 0 jogo oferece interagdes com outras
pessoas. Além disso, apresenta média igual a 4,47 em um total maximo igual a 5 e
desvio-padréo de 0,70. Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do coeficiente
de variacao, que é igual a 0,16, indica-se que h& pequena variacao entre as opinides dos

professores. Esses aspectos revelam posicionamento positivo em relacdo a esse aspecto;
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2) Temos que 89,5% dos professores concordam que 0 jogo promove momentos de
cooperacao e/ou competicdo entre os jogadores. Apresenta média igual a 4,58 em um
total maximo igual a 5 e desvio-padrao de 0,69. Avaliando a precisdo dos experimentos,
por meio do coeficiente de variacdo, que € igual a 0,15, havendo mediana variacao entre
as opinides dos professores. Indica-se que ha, portanto, posicionamento positivo em

relacéo a esse aspecto.

Observamos também que 94,7% dos professores concordam que 0 jogo contribui para
a aprendizagem dos alunos. Além disso, apresenta média igual a 4,74 em um total maximo
igual a 5 e desvio-padrédo de 0,56. Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do
coeficiente de variacdo, que é igual a 0,12, ha pequena variacdo entre as opinides dos
professores. Indica-se que ha, portanto, posicionamento positivo em relagdo a esse aspecto.

Relacionado aos professores considerarem o jogo divertido, 94,8% do total concorda
com essa afirmagdo. Também apresenta média igual a 4,63 em um total maximo igual a 5 e
desvio-padrdo de 0,45. Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do coeficiente de
variacdo, que € igual a 0,10, indica-se que ha pequena variacdo entre as opinides dos
professores, portanto, apresenta-se posicionamento positivo em relacdo a esse aspecto.

Observando a atencdo focada, que se refere a opinido dos professores em relacdo as
possiveis respostas cognitivas dos alunos aos estimulos instrucionais que 0 jogo apresenta,
identificamos que, por meio do item “O jogo chama atengdo das criangas”, 94,8% dos
professores concordam com essa afirmacdo. Além disso, apresenta média igual a 4,68 em um
total maximo igual a 5 e desvio-padrdo de 0,58. Avaliando a precisdo dos experimentos, por
meio do coeficiente de variacao, que é igual a 0,12, indica-se que ha pequena variacao entre as
opinides dos professores. Tomando essas indicacdes, pode-se observar posicionamento positivo
em relacdo a esse aspecto.

Por fim, o aspecto relevancia, que se refere a como os professores avaliaram a
necessidade de o aluno perceber que a proposta educacional é condizente com seus objetivos e
que ele pode vincular o contetido ao seu futuro profissional, também foi avaliado positivamente.
Os professores, em sua maioria (94,8% do total), concordaram que ha relevancia no
aprendizado com o jogo, além do mais é melhor do que aprender de outra forma ou outro

método de ensino. Apresenta ainda media igual a 4,58 em um total maximo igual a 5 e desvio-

Revista Contexto & Educagéo - Editora Unijui — ISSN 2179-1309 — Ano 39 — N. 121 — 2024 — e13869



18
A EXPERIENCIA DE PROFESSORES DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL CONTRIBUINDO

PARA A AVALIACAO DA APLICABILIDADE DO PROTOTIPO DE UM
JOGO PEDAGOGICO DIGITAL PARA O ENSINO DE PROBABILIDADE

padrdo de 0,61. Avaliando a precisdo dos experimentos, por meio do coeficiente de variacao,
que é igual a 0,13, indica-se que h& pequena variacdo entre as opinibes dos professores.
Tomando essas indicagdes, ainda se observa posicionamento positivo quanto a esse aspecto.

Ao observar o resultado da avaliacdo da experiéncia do jogador, identificou-se que o
JOgo proporcionou uma experiéncia positiva aos participantes, destacando-se as dimensdes de
atencdo focada e da aprendizagem percebida, sendo consoante com o observado por Petri, Von
Wangenheim e Borgatto (2018).

Destaca-se a dimensdo de satisfacdo ao jogo, que apresenta a maior indicacdo positiva
quando se considera que as tarefas do jogo repercutem num sentimento de realizacédo (4,74),
além das menores entre 0s onze itens do instrumento, ou seja, referente ao avanco no jogo se
da devido ao esfor¢o pessoal do aluno (4,37) e a recomendacéo do jogo para seus colegas (4,37).

Em uma avaliacdo geral, partindo dos onze itens do instrumento, o resultado da
avaliacdo indica uma boa aceitacdo do jogo digital “Probabilidade em Ag¢do” como ferramenta
de apoio ao ensino de probabilidade nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Buscando indicar outros aspectos analiticos, destacamos ainda que o tamanho da
amostra igual a 19 professores participantes, segundo a relacéo entre o tamanho da amostra e
outros dados da AF apresentado por Field, Miles e Field (2012), mostra-se significativo, pois
duas das cargas fatoriais referentes aos trés fatores gerados pela AFE ndo é superior a 0,6,
enquanto nas comunalidades (Tabela 2) todos os onze itens sdo superiores a 0,6, indicando que

a amostra desse estudo é suficiente para gerar as analises.
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Tabela 2 — Comunalidades/cargas fatoriais matriz de componente rotativa dos sete itens da escala.

Matriz de
componente
Comunalidades rotativa®
- x Componentes
Itens Inicial | Extragdo 1 > 3
O jogo oferece desafios condizentes a idade das criancas 1,000| 0,72 0,56
O jogo néo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou 1,000| 0,74 0,63
com tarefas chatas)
Completar as tarefas do jogo repNercute num sentimento de 1,000| 079 0,78
realizagdo
O avanco no jogo se da devido ao esforgo pessoal do aluno | 1,000 | 0,64 0,58
Eu recomendaria este jogo para meus colegas 1,000| 0,76 0,87
O jogo oferece intera¢cdes com outras pessoas 1,000| 0,86 0,85
O jogo promove momentos dg cooperagdo e/ou competicdo 1000| 062 0,72
entre os jogadores
O jogo é divertido 1,000| 0,73 0,65
O jogo chama atencdo das criangas 1,000 | 0.78 0,71
Aprender com este jogo é me]hor do que gprender de outra 1000| o0.91 0,86
forma (outro método de ensino)
O jogo contribui para a aprendizagem dos alunos 1,000 | 0.90 0,86

Método de Extragdo: Andlise de Componente Principal.
Método de Rotagdo: Varimax com Normalizacdo de Kaiser.
a. Rotagdo convergida em 3 iteracdes.
Fonte: Elaborada a partir das saidas do SPSS (2024).

Neste estagio do processo de analise, que consistiu na aplicacdo da AFE para a
verificacdo da dimensionalidade da escala, os indicadores submetidos a essa analise foram as
condicGes para a formacdo da intencdo estratégica. Uma verificacdo do KMO = 0,699 e do
Teste de Esfericidade de Bartlett = 136,761 (p < 0,001) permitiu julgar adequada a aplicacao
da AFE, pois no caso do teste de esfericidade o valor de p tende a zero e no teste KMO > 0,5.

A AFE foi aplicada sobre os 11 itens do instrumento, indicando a extracdo de 3 (trés)
fatores/componentes que juntos explicam 76,8% da variacdo total atribuida aos itens do
instrumento sendo que o primeiro fator respondeu por 48,2%, apresentando sua dominancia na
escala e resultando em uma escala final contendo todos os 11 itens do instrumento original
(Tabela 3).
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Tabela 3 — Variancia total explicada para a formacdo dos fatores/componentes da AFE.

Total Variance Explained

Initial Eigenvalues 1 Extraction Sums of Squared Loadings

Total | % of Variance | Cumulative % | Total | % of Variance | Cumulative %

1 5,30 48,2% 48,2% | 5,30 48,2% 48,2%

2 1,62 14,7% 62,9% 1,62 14,7% 62,9%

3 1,53 13,9% 76,8% 1,53 13,9% 76,8%
4 27 7,0% 83,8%
5 ,61 5,5% 89,3%
6 ,45 4,1% 93,4%
7 31 2,.8% 96,2%
8 25 2,2% 98,4%
9 A1 1,0% 99,4%
10 ,04 4% 99,8%

11 ,02 2% 100,0% |

Meétodo de Extragdo: Analise de Componente Principal.
Fonte: Saida do SPSS (2024).

Partindo dos resultados indicados na Tabela 3, matriz de componente rotativa,
elaboramos a Tabela 4 que apresenta o resultado da Anéalise Fatorial Exploratdria nos 11 itens
da escala, gerando trés componentes ou fatores para esse estudo, referente a andlise de
usabilidade do prototipo do jogo digital.

Tomando as indicacdes de Petri, Von Wangenheim e Borgatto (2019), o primeiro fator
inclui aspectos relacionados a Satisfacdo, Atencdo Focada, Relevancia e Aprendizagem
percebida do jogo. Dessa forma, o0 jogo indica que: completar suas tarefas repercute num
sentimento de realizacdo, 0 avanco no jogo se da devido ao esforco pessoal do aluno, oferece
interacBes com outras pessoas, chama atencdo das criancgas e aprender com este jogo é melhor
do que aprender de outra forma (outro método de ensino), contribuindo para a aprendizagem
dos alunos. Além disso, os professores recomendariam 0 jogo para seus colegas.

O segundo fator indica aspectos relacionados a Diversdo, Interacdo Social e Desafio do
jogo, ou seja, promove momentos de cooperacdo e/ou competicdo entre os jogadores, é
divertido e oferece desafios condizentes a idade das criancas. O terceiro fator comtempla
aspecto em que 0 jogo nao se torna monotono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas chatas).

Em relagcdo ao grau de confiabilidade, ou consisténcia interna do instrumento de
avaliacdo, segundo Nunnally (1978), pelo menos 0,70 seria um valor de confiabilidade
aceitavel. Neste estudo, o grau de confiabilidade (alfa de Cronbach) das respostas foi de 0,85,

0 que confirma a alta consisténcia interna do instrumento.
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Tabela 4 — Resultado da Analise fatorial exploratoria nos itens geradores da escala.

JOGO PEDAGOGICO DIGITAL PARA O ENSINO DE PROBABILIDADE

Fatores da Escala

Aspectos referentes Aspectos
a Satisfacéo, referentes a
. x - x Interacdo Social juncéo da Aspectos
Dimenséao Descricédo o ' ~ referentes
Atencéo Focada, Interacéo ;
A - . ~ | ao desafio
Relevancia e Social, Diverséo do 1000
Aprendizagem e Desafio do 109
percebida do jogo jogo
Completar as tarefas do jogo
Satisfacdo repercute num sentimento de 0,78
realizacdo
Satisfacdo O avango no jogo se da devido ao 0,58
esforgo pessoal do aluno
Satisfagao Eu recomendaria este jogo para 0,87
meus colegas
Interacio social O jogo oferece interagdes com 0,85
outras pessoas
Atencdo Focada | O jogo chama atencdo das criangas 0,71
Aprender com este jogo é melhor
Relevancia do que aprender de outra forma 0,86
(outro método de ensino)
Aprendizagem O jogo contribui para a 086
percebida aprendizagem dos alunos '
O jogo promove momentos de
Interagdo social | cooperagdo e/ou competicdo entre 0,72
0s jogadores
Diversdo O jogo é divertido 0,65
Desafio O Jogo qf?rece desaflc_)s 0,56
condizentes a idade das criangas
O jogo ndo se torna monétono nas
Desafio suas tarefas (repetitivo ou com 0,63

Método de Extragdo: Andlise de Componente Principal.

tarefas chatas)

Método de Rotacdo: Varimax com Normalizagdo de Kaiser.
a. Rotacdo convergida em 3 iteracGes.
Fonte: Elaboragdo propria com base nos resultados do SPSS (2024).

Por fim, realizamos duas perguntas abertas aos participantes, buscando indicar mais

aspectos a avaliacdo do jogo: 1) O que poderia ser melhorado no jogo? 2) Gostaria de fazer

mais algum comentario?

Solicitamos inicialmente que os professores indicassem o que poderia ser melhorado no

jogo, sendo trazido as seguintes sugestfes que serdo consideradas nas etapas posteriores de

elaboracdo do jogo digital, quais sejam:

1) Como o jogo esta em desenvolvimento, os professores sugerem que, visto que as

criancgas estdo acostumadas com jogos digitais tais como, por exemplo, 0s jogos da
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Matific, Wordwall, entre outros, seria interessante aprimorar o designer do fundo do
jogo e as configuracgdes dos personagens/bonequinho, considerando que a interface
gréafica ainda ndo esta bonita;

2) Aparecer a resposta do porqué o aluno errou quando ele marcar a alternativa errada;

3) O layout das cartas com cores ou diferentes cores por ano (1° ao 5° ano), buscando
o direcionamento para o ensino da probabilidade de uma forma divertida;

4) Necessidade de novo momento de avaliacdo do jogo e isso em sua aplicacdo préatica

com os alunos.

Entre as sugestBes indicadas pelos professores para ajustes pontuais no jogo digital é
reforcado aqueles referentes ao seu layout, considerando que a imagem de fundo do jogo e as
configuracdes do personagem (bonequinho que caminha no tabuleiro) devem apresentar uma
melhor interface grafica. As cartas Saiba Mais (!) e Perguntas (?) deveriam apresentar diferentes
cores, uma para cada um dos anos do ensino fundamental (1° ao 5°), trazendo o ensino da
probabilidade de forma divertida. Ainda apresentar como auxilio ao processo de ensino e
aprendizagem o porqué do erro cometido apos ter sido marcada a alternativa incorreta.

Partindo dessas consideracGes é destacada a necessidade de novo momento de avaliacdo
do jogo, tanto por meio da aplicacdo pratica com os alunos em sala de aula quanto da avaliacédo
do jogo em outro momento com os professores, em novo momento de formagéo.

O jogo foi considerado como uma étima oportunidade para o ensino de probabilidade
tanto de forma online como presencial, além de ser destacado que as cartas Saiba Mais (?) sdo
um recurso muito interessante para as criancas refletirem sobre conceitos probabilisticos
partindo de situacdes que podem ser observadas no cotidiano de todo o cidadao, além das cartas
Perguntas (?) que permitem a realizacdo de diferentes experimentos aleatdrios, tanto no jogo
quanto em atividades em sala de aula, considerando situagdes por elas vivenciadas.

Observamos por meio dessas consideracdes que, apesar de serem indicadas sugestdes
para a sua melhoria, os professores concebem que o jogo digital “Probabilidade em A¢ao” ¢ um
recurso que pode facilitar o aprendizado do aluno em relagdo aos conceitos probabilisticos ao

mesmo tempo que permite que esses se divirtam e aprendam.
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CONSIDERACOES FINAIS

O modelo MEEGA+ indicou que o jogo contribui positivamente para o aprendizado dos
estudantes. No entanto, alguns pontos de melhorias para o jogo foram identificados e que no
seu processo de prototipagem, as recomendacdes dos participantes serdo consideradas na
continuidade do aperfeicoamento do jogo para melhorar a experiéncia dos jogadores. Na
continuidade, apos ajustes, 0 jogo sera aplicado a alunos de 6 a 10 anos em sala de aula, bem
como a um novo grupo de professores.

Destacamos que a elaboracdo de jogos digitais ndo é simples pois, além de serem
consideradas questdes pedagdgicas sobre o ensino da probabilidade foi preciso desenvolver
conhecimento especifico na rea de computacéo grafica, indicando o dialogo entre as diferentes
areas.

Este fator foi preponderante para o desenvolvimento do jogo “Probabilidade em A¢ao”,
sendo que os resultados das analises da experiéncia dos professores participantes dessa pesquisa
convergem a conclusdes do trabalho de Grando (2000), ou seja, de que para que o0 jogador jogue
com competéncia é preciso jogar varias vezes, podendo analisar as suas jogadas e do adversario,
assim como elaborar e testar diferentes estratégias.

Além do proprio jogo digital apresentado e analisado nesse texto, ainda consideramos,
embasados em Santos (2010, 2015), que o desenvolvimento do pensamento probabilistico é
fruto de reflexdes e intervencdes didaticas desenvolvidas em todo o periodo escolar, podendo
0 jogo digital contribuir com esse desenvolvimento.

Assim, a avaliacdo do jogo utilizando o modelo MEEGA+ permitiu verificar a
experiéncia do jogador e sua percepcéo de aprendizagem. O jogo obteve um resultado positivo
quanto a experiéncia do jogador em todas as dimensdes observadas pelo modelo. Os pontos
mais fracos séo os relacionados a dimensao satisfacdo, especificamente referente ao avanco no
jogo dando-se devido ao esfor¢o pessoal do aluno e a recomendacédo do jogo para seus colegas.
Esses aspectos estdo direcionados a propria indicacdo dos professores da necessidade de ser
criado um novo momento de avalia¢do do jogo por meio de professores e especialistas, além de
sua aplicagdo pratica com os alunos

Com a aplicacdo do experimento, percebeu-se que o jogo proporcionou uma 6tima
interacdo dos participantes com dinadmica, diversao e competi¢do. Além disso, outro aspecto de
relevancia a ser destacado é de que os participantes concordam que o jogo apresenta beneficios
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como ferramenta de ensino para o ensino de probabilidade nos anos iniciais do Ensino

Fundamental (criancas de 6 a 10 anos).
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