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RESUMO

Com o avanco das tecnologias digitais no meio educacional, a Internet tornou-se uma importante
aliada no processo de formagéo educacional. Com esse advento, surgiram ferramentas para auxiliar
o professor no ensino pedagdgico na educacao a distancia (EaD). Apesar do avango, os alunos nao
conseguem adaptar-se a metodologia por falta de componente motivacional. Fazendo-se necessario
gque os educadores possam assegurar um espago de construgdo e reconstru¢édo do conhecimento,
através de uma formagao motivacional a cerca dos objetos de aprendizagem e de sua importancia
lidica no ensino. Neste trabalho propomos um modelo de apoio no desenvolvimento de material
pedagdgico, utilizando a mecénica de criagdo do Livro Jogo/Aventura Solo, originada do Role-
playing game (RPG). Desenvolvemos um protétipo baseado no modelo proposto e aplicamos no
curso de Letras da UFPB modalidade a distancia, na disciplina de teorias literarias, com o
guantitativo de 100 alunos. Para medir a sua qualidade e eficacia dividimos em dois grupos, com 0s
quais obtivemos resultados parciais com uma margem acima de 80% de aproveitamento utilizando o
objeto de aprendizagem. Conforme os resultados obtidos, concluimos que o objeto de aprendizagem
utilizando-se dos conceitos de RPG na modalidade de Aventura Solo, cumpriu com seu objetivo
pedagdgico.
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1- Introducéo

Com o avanco das tecnologias digitais no meio educacional, a Inter net tornou-se umaimportante
aliada no processo de formacgdo do ser. Mas, apesar do avanco e de todo o cuidado em garantir
gualidade nos cursos virtuais, as estatisticas (CENSO, 2014) apontam que 19,6% das institui¢des,
destacaram que os alunos ndo conseguem adaptar-se & metodologia por falta de componente
motivacional, sendo este um dos fatores para evasdo (NASCIMENTO, 2007).

Para amenizar esse quadro, alguns educadores adotaram o uso de objetos de aprendizagem (OA)
gue para Wiley (2002) é “qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para suporte ao
ensino”.

Entretanto, para que os educadores possam ter a viabilidade de conceber ambientes de
aprendizagem que agradem aos alunos, € preciso que eles saibam escolher o contelido para
construcdo do OA, a fim de que possam assegurar um espaco de construgdo e reconstrucéo
continuo do conhecimento (NASCIMENTO, 2007). Sabe-se que 0s objetos de aprendizagem em
formato de jogos, possuem um grande recurso interativo, onde existe a possibilidade de serem
utilizados como recursos educativos, a fim de ministrar aulas mais arativas e divertidas
(NASCIMENTO, 2007).

Como forma de estimular os educadores a utilizarem os objetos de aprendizagem no uso
pedagdgico, apresentamos neste artigo um modelo de apoio para desenvolvimento de OA, que
utiliza a mecénica usada em jogos do tipo RPG[1], aventura-solo. O resultante baseado no
modelo seria um objeto de aprendizagem com funcionalidades similares a do Livro Jogo /
Aventura Solo, no qual o aluno podera de forma intuitiva absorver conhecimento de forma
[Gdica.

2 - Objetos de Aprendizagem (OA)

Com o avanco das tecnologias digitais, a popularizacdo do uso do computador e o enorme
crescimento do ensino a distancia, os objetos de aprendizagem foram criados para serem
utilizados no ensino educacional, servindo como apoio no aprendizado, especialmente no ensino
a distancia. Conforme Falcdo (2014), a aprendizagem e a compreensdo dos conte(idos estdo
diretamente ligados ao envolvimento e motivacéo do aluno.

Os objetos de aprendizagem podem ser moldados de acordo com sua finalidade educacional,
podendo ser dindmicos, interativos e reaproveitados. Iniciam-se com O pressuposto em
determinado conhecimento prévio do aluno, visivelmente evidenciado, e desenvolve um
significado sem realizar referéncias a outros topicos similares (TAVARES, 2010).

3 - Jogos de RPG e Aventura Solo

O Role-playing game mais conhecido como RPG, é um jogo de interpretacdo de papeis, onde 0s
jogadores incorporam os personagens e criam narrativas de formas colaborativas (SALES, 2015).
A progressao do jogo dar-se de acordo com as regras predeterminadas, dependendo das decisoes
dos jogadores (NETO, 2012).

O RPG ¢é associado pela sua capacidade de proporcionar facilidade na capacidade de assimilagéo



de contelidos, bem como ferramenta de motivacdo na aprendizagem, estimulando o raciocinio, a
cooperacdo e interagdo, além de influenciar na capacidade de decisdo (HAY ASHI, 2003).

Atualmente, hd uma enorme variacdo de RPG, sendo as mais conhecidas:

- O RPG de mesa: o tradicional de interpretacdo de papeis, e onde tudo acontece na forma de
didlogo. Para compor 0 jogo necessita do mestre do livro, € quem dita as regras e demais
componentes paraincorporar 0S personagens;

- Os Live Action ou em livre traducdo Acdo ao Vivo: similar a0 de mesa, sO que os jogadores
caracterizam-se e interpretam Seus personagens como se estivessem em uma peca de teatro,
diferente do RPG de mesa, onde jogador ndo precisa imaginar o cenério narrado pelo mestre,
nessa modalidade o jogador simplesmente utiliza-se do espaco que est4 a sua volta. Uma das
diferencas é que os personagens foram construidos primeiro com gjudado mestre do jogo, e serdo
encenados no jogo. Existindo a necessidade de experimentar alguma habilidade do personagem,
em vez de utilizar-se de dados nas jogadas, hd uma breve comparacdo de atributos do
personagem,;

- Os Turn Based RPG: essa modalidade é jogada em turnos, similar ao xadrez, pois os jogadores
podem influenciar no tempo do jogo, afim de observar novas estratégias para dar um novo rumo;

- E a Aventura-Solo ou Livro Jogo: diferentemente do RPG tradicional, o individuo pode jogar
sozinho, orientando-se através de algum enredo, onde o préprio livro tem a funcdo de mestre do
jogo, oferecendo uma série de escolhas durante sua leitura. Nesse caso, 0 jogador progride a
medida em gque vai superando os desafios.

Essa modalidade de RPG, explora as tomadas de decisdes do jogador onde ndo existe
necessidade de grupo. Utilizaremos algumas de suas técnicas e principal mente na que diz respeito
ainducdo natomada de decisdes.

4 - Problema da Pesquisa

Dentro dessa perspectiva, o presente trabalho serd norteado pelas seguintes perguntas de
pesquisa:

Conforme demostram as estatisticas referenciadas acima, a qualidade dos componentes
motivacionais, esta aguém da realidade pedagdgica. Entdo como melhorar aqualidade einstigar a
motivagdo pel os contetidos educacionais? O que poderemos realizar para que o professor produza
componentes educacionais, a fim de fomentar a curiosidade do aprendente em determinado
contetido?

Estudos tem demonstrado que o RPG € um surpreendente instrumento que veio auxiliar no meio
educacional, ndo s6 para alunos como também para professores, possibilitando inserir o jogo em
diferentes niveis multidisciplinares.

Segundo Petri (2015) e Grando (2008), os educadores perceberam que com 0 RPG poderiam
trabalhar a cooperacdo entre os alunos. O beneficio seria exercitar a capacidade lUdica e a
interacdo, sem implicar em competicdo ou rivalidade.

Diante deste cenario, utilizaremos o RPG na modalidade Aventura Solo paratrabal har o processo



de decisdo do aluno e a capacidade de memorizacdo, caracteristica prépria do jogo de aventura
solo.

Caracterizando assim sua complexidade no fenbmeno da aprendizagem, dividindo-o em
conceitos mais simples como: motivacdo no aprendizado e capacidade na assimilacdo do
conteido. Tais caracteristicas, podem ser utilizadas na educac&o, pois funcionam como agentes
de preparacdo nainteracdo entre os jovens e a sociedade, como também serem aproveitados para
0 desenvolvimento do campo profissional.

5- O modelo proposto

O modelo tem como proposta facilitar o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem pelos
professores, isto € como estratégia de ensino para facilitar 0 processo de aprendizagem em
ambientes virtuais, possibilitando a diminuicdo da evasdo por meio de um ensino pedagdgico
mais flexivel e interativo, através do objeto de aprendizagem no formato de RPG Aventura Solo.

No modelo propomos gque o OA sgja formado por um conjunto de atividades de aprendizagem,
ou sgja, 0 contelido de um curso especifico de uma disciplina tematica, sera fragmentado em
vérias outras atividades que podem ser avaliativas ou ndo, sendo que cada atividade, envolvera
uma ou mais tomadas de decisdo. Dependendo das decisbes, as atividades podem se repetir ou
ndo, sendo uma das fortes caracteristicas dos jogos de RPG Aventura Solo. A figura 1 ilustra o
esguema do model o proposto.

Existird diversos tipos de atividades, compostas por vérios tipos de contelldo multimidia e
estético. Nos conteldos estaticos serdo explorados ao méximo palavras chaves, onde passar o
mouse por cima delas, exibirdo uma janela contendo algum elemento multimidia ou imagem
estatica (sem movimento).

As atividades serdo atribuidas diferentes pesos (pontuacéo), no qual mediremos o desempenho do
aluno em sua busca por conhecimento, percorrendo diferentes caminhos, levando-os ao um final
ou possiveisfinais.

Atividades que

Conjunto de
envolvem

Diferentes tipos

Atividades de Conteudos

decisoes

Figura 1. Esquemado Modelo.

A fim de facilitar o entendimento do Model o baseado em Livro Jogo/Aventura Solo, 0 processo
de desenvolvimento foi dividido em trés estagios, conforme mostraafigura 2.



ACESSO AO PROGRAMA
ON-LINE / OFF-LINE
ESCOLHA DO MATERIAL '
DIDATICO / CONTEUDO UPLOAD DAS MIDIAS
| |
DIVISAO / FRAGMENTACAO CRIACAO DA TELA INICIAL REVISAO E EMPACOTAMENTO DO
DO MATERIAL TEXTUAL ] E DEMAIS PAGINAS S OBJETO DE APRENDIZAGEM
I |
ESCOLHA DAS MIDIAS: DISTRIBUIGAO DOS TEXTOS
A 4 . gio
IMAGENS / VIDEOS / AUDIOS £ INSERCAO DAS MIDIAS
ATRIBUICAO DA PONTUAGAO E DOS
LINKS INTERNOS / EXTERNOS

Figura 2. Esquema do processo de criagdo do OA.

O primeiro estagio consiste na escolha/coleta do material pedagdgico pelo professor. Apés essa
composi¢cdo de cada tela do objeto de aprendizagem). Também nesse primeiro estégio sdo
escolhidas as midias a serem utilizadas no objeto de aprendizagem, que poderdo ser: imagens
(fotos, desenhos, gréficos), videos e dudios, conforme figura 2.

No segundo estagio, o professor devera acessar o programa e enviar todas as midias para o
repositério do software, sgjam elas. imagens, audios ou videos. Terminada essa etapa, cada
atividade do objeto, sera representada por telas na plataforma onde o professor criara uma tela
inicial para compor a tela de abertura do objeto de aprendizagem. Em seguida, serdo criadas as
telas para o texto anteriormente fragmentado, com cada fragmento em sua devida tela, além das
midias inseridas. Passada distribuicdo, devera se compor os links que faréo ainteracdo entre
astelas de acordo com os fragmentos textuais.

Como resultante do processo, tem-se 0 terceiro estégio onde passard por uma revisao e
empacotamento, finalizando a confec¢do do Objeto de A prendizagem.

6 — Experimento de validacao

Para a realizaco do experimento, o protétipo foi desenvolvido utilizando o modelo proposto
apresentado na secdo 4, empregando as seguintes tecnologias da Internet: xhtml, Java Script e
CS92]. Utilizamos como repositorio do objeto de aprendizagem o Hostinger[3], que possui um
servico gratuito de hospedagem de sites. O Moodle que € 0 AVA da UFPB, serviu como suporte
para disponibilizar o link do objeto de aprendizagem, neste, ao fina do conteldo,
disponibilizamos um link para 0 Google Forms, no qual elaboramos um questionério avaliativo
para medir sua eficiéncia, ver tabelalll.

O experimento foi aplicado na disciplina de teorias literérias, do curso de Letras da UFPB,
modalidade a distancia, com o quantitativo de 100 alunos. A avaliag8o consistiu naleiturade um
conto, sobre 0 qual o0s alunos deveriam produzir um texto dissertativo na plataforma Moodle. O
propésito foi avaliar a qualidade, interface e o potencial da ferramenta como componente



pedagdgico.
A avaliagdo foi dividida em duas etapas:

A primeira etapa da avaliacdo, a turma foi dividida em dois grupos, A e B. Para 0 grupo A o
conto foi disponibilizado textualmente no formato PDF. J& para o grupo B, foi disponibilizado o
mesmo conto, mas no formato de objeto de aprendizagem, cuja pontuacdo do jogo seriarelativa
ao passo em gue 0s alunos tomavam suas decisdes. No contelido, existem palavras em negrito
gue ao posicionar o cursor do mouse exibe umaimagem relacionada ao vocabul o, realizando uma
integracdo imagem/texto facilitando a memorizagéo. Vejafigura 3.

@ Firefox Arquivo Editar Exibir Histérico Favoritos Ferramentas Janela _Ajuda VLU= %« 0xEd
000 /it

A Menina e o Vampiro Pontuagéo

(Conto de Emilio Carlos, adaptado para aventura solo por Alexsandro M. Fernandes)

N2 03
Escondia-se atrds de uma drvore ou de umfnuro ¢

Um dia Patricia saiu de casa depois do almogo. .~ "1
‘em outro bairro, sozinha, longe de tudo queelac |

Para piorar estava anoitecendo e a Patricia longe

(Se vocé acha que ela conhecia o caminhové pari

(iniciar leitura, Ir para 0 n2 01)

Figura 3. Telado OA demostrando arelagdo imagem/texto.

Em ambos, foram colocados um time de 15 minutos com a opcdo de uma tentativa para a
realizagdo da leitura. Apos a realizag@o da leitura, foi disponibilizado uma tarefa textual com
temporizador de 30 minutos para o desenvolvimento do texto dissertativo com base no conto
fornecido.

Na segunda etapa foi disponibilizado um segundo conto com 0 mesmo nivel de leitura, cuja a
distribuicdo pelos grupos foi invertida, isto € o0 grupo A agora utilizaria o objeto de
aprendizagem para aleitura, enquanto o grupo B utilizaria o conto no formato PDF. E ao final de
cada avaliacdo, os alunos tiveram que responder um questiondrio relacionado ao OA que
utilizaram para arealizacéo da atividade.

7 - Dados Obtidos

Obtivemos os seguintes dados na avaliacdo dos alunos quanto a utilizacdo do objeto de
aprendizagem como meio pedagogico de ensino:

Primeira etapa: os alunos do grupo A, que ndo utilizaram o objeto de aprendizagem, obtivemos
um percentual de 70% de acerto. Os alunos do grupo B, os que utilizaram o objeto de
aprendizagem em formato de aventura solo, obtiveram 85% de acerto, ver tabelal.



Tabelal
1 Etapa
Grupo A Grupo B
Utilizando PDF - 70% acertos Utilizando OA - 86% acertos

Segunda etapa: foi a vez do grupo A utilizar o objeto de aprendizagem, onde aobtivemos um
acerto de 82%, ja o grupo B que ndo utilizou o objeto de aprendizagem, obtivemos apenas 73%
de acertos, ver tabelall.

Tabelall
2" Etapa
Grupo A Grupo B
Utilizando OA - 82% acertos Utilizando PDF - 72% acertos

Terceira etapa: foi disponibilizado o questionario de avaliagéo (ver tabela Ill) aplicado com os
participantes, que classificaram o objeto de aprendizagem, no que tange a qualidade do conteido
e apotencialidade de seu uso pelo professor, com conceitos de 0 a5, onde 0 significa muito ruim
e5 excelente (ver figuras4 e 5).

Tabelalll

Qualidade Interface Potencial
1 - Foi defécil compreensfo. | 5- E defécil utilizagio. |9 - E eficiente no aprendizado.

2 - Apresentainformacdes |6 - Possui instrucdes objetivas.| 10 - Possibilitou namelhor

claras. compreensao do enredo.
7 - E atrativo visua mente.
3 - Explorabem o principio de 11 - Como professor, utilizaria
decis&o. 8 - Possui boainteratividade. | este objeto de aprendizagem

em salade aula

4 - Avdliacdo Geral da
qualidade do contelido.

8- Andlise eresultados

A validacéo do experimento ocorreu por meio do rendimento pedagdgico cujos nimeros (ver
tabelas | e Il) evidenciaram uma boa quantidade de acertos. Para tanto, exploramos o método
quali-quanti de pesguisa uma vez que objetivamos, também, uma melhor qualidade na
aprendizagem no ambito educacional.



Os dados obtidos evidenciaram, preliminarmente, que o desenvolvimento dos objetos de
aprendizagem utilizando os conceitos de RPG na modalidade de Aventura Solo, podera
incentivar os professores a utilizarem essa modalidade do RPG como meio de prover
conhecimento com maior nivel de interatividade.

Tendo em vista os resultados comparativos nas tabelas | e Il, podemos considerar que o
rendimento pedagdgico dos alunos que utilizaram o objeto de aprendizagem no formato de RPG
Aventura Solo foi considerado favoravel por trata-se de um experimento piloto, em comparagdo
aos gue utilizaram o material pedagdgico no formato tradicional em PDF. Algumas evidéncias
indicadas nas tabel as supramencionadas nos mostram que, se os professores tiverem um melhor
treinamento acerca da criagdo dos objetos de aprendizagem, poderdo transformar o
conhecimento, antes retrégrado, por metodologias mais eficazes, podendo resultar num melhor
aproveitamento por parte do aluno na hora aquisi¢céo do conhecimento.

Na andlise do questionario observamos a boa receptividade dos alunos/professores com relacéo
as caracteristicas e a aplicabilidade do objeto de aprendizagem, conforme afigura 4.

80 1 - Foi de facil compreensao.

70 W2 - Apresenta informagdes
claras.

60 3 - Explora bem o principio de

decisdo.

W4 - Avaliagao Geral da
qualidade do contetdo.
5 - E de facil utilizagio.

50

40

6 - Possui instrugdes objetivas.
30

7 - E atrativo visualmente.
20
8 - Possui boa interatividade.

10 ¥ ] .
i i i 9 - E eficiente no aprendizado.
0 - | | 1l | I/ I
4 5

10 - Possibilitou na melhor
0 1 2 3 compreensdo do enredo.

Figura 4. Avaiacdo do OA.

Na figura 4 podemos observar que no quesito “E eficiente no aprendizado”, obtivemos uma
excelente aceitac8o atingindo uma margem de mais de 70% de aceitacdo. No que se refere ao
principio de decisdo, o nivel de aceitacdo sobressaiu em mais de 60%. Pelo fato de se tratar de
alunos de um curso de licenciatura que estdo preparando-se para exercer a funcéo de professor,
procuramos saber se 0s interessavam utilizar o objeto de aprendizagem em suas futuras aulas. O
resultado obtido € apresentado nafigurab.

11 - Como professor, utilizaria este objeto de aprendizagem em sala de aula.

MO w1 =2 W3 =4 &5

1% 3% 2%

10%

20%
64%

Figura 5. Gréfico da aceitaco.



Mais de 80% dos alunos afirmaram que certamente utilizariam o objeto de aprendizagem em suas
futuras aulas. Estas informagfes comprovam a eficiéncia do modelo proposto para a criagdo do
objeto de aprendizagem utilizando o conceito de RPG Aventura Solo e sua utilizagdo como
ferramenta de apoio ao ensino na educagéo.

9 - Conclusdes etrabalhos futur os

Este trabalho objetivou, pedagogicamente, estimular 0 uso dos objetos de aprendizagem
utilizando os conceitos de RPG na modalidade de Aventura Solo, visando, sobretudo, o
melhoramento na qualidade desses objetos.

Desenvolvemos um protétipo baseado no modelo proposto e aplicamos no curso de Letras da
UFPB modalidade a distancia, na disciplina de teorias literarias, com o quantitativo de 100
aunos. Para medir a sua qualidade e eficacia dividimos em dois grupos, no qual obtivemos
resultados satisfatorios com uma margem acima de 80% de aproveitamento da utilizagdo do
objeto de aprendizagem.

Mais de 70% dos alunos/professores identificaram que o jogo contribuiu significativamente em
seu aprendizado para a disciplina e mais de 80% afirmaram gue utilizariam em suas aulas.
Conforme os resultados obtidos, concluimos que o objeto de aprendizagem utilizando-se dos
conceitos de RPG na modalidade de Aventura Solo, ocorreu de forma satisfatoria, podendo ser
conduzido a encaminhamentos futuros com vistas a uma abordagem mais aprofundada para
melhor evidenciar sua eficiéncia e aceitagéo.

Para trabal hos futuros, iremos ampliar os testes em outros cursos e disciplinas para aprimorar sua
eficécia, tanto na educacdo a disténcia como no presencial.
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