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Abstract. The present work has as it’s objective to show the process of
developing a Digital Construct of Learning created by the Laboratory of
Learning Objects from the Feevale University. The article introduces authors
who support the use of digital games in education and served to reinforce the
methodology applied for the creation and validation of the CDA. The results
were obtained through the application of the project in a group of 101 students
from distance education’s courses from the institution.

Resumo. O presente trabalho tem o objetivo de mostrar o processo de
desenvolvimento de um construto digital de aprendizagem criado pelo
Laboratério de Objetos de Aprendizagem da Universidade Feevale. O artigo
introduz autores que sustentam o uso de jogos digitais na educagdo e que
serviram para embasar a metodologia utilizada na cria¢do e validacéo do
construto. Os resultados foram obtidos atraves da aplica¢éo do projeto em um
grupo de 101 estudantes dos cursos a distancia da propria instituico.

1. Introdugéo

Os jogos digitais, segundo Prensky (2001), além de entreter, podem ser utilizados para o
ensino, aliando a aprendizagem séria ao entretenimento interativo. Este tipo de jogo,
focado no ensino de conteddos especificos ou voltado ao desenvolvimento de
habilidades operacionais ou comportamentais, € chamado de jogo sério (MORAIS,
2009).

Diversos pesquisadores tém trabalhado na inser¢do de jogos como mediadores
do processo de ensino e aprendizado. Alguns dedicam-se ao desenvolvimento de jogos,
outros a sua aplicacdo e validacdo em sala de aula. Burguillo (2010) demonstrou como
0s jogos podem potencializar o aprendizado dos alunos quanto a motivacéo,
principalmente no que tange ao despertar da curiosidade e da autonomia do aluno sobre
seu proprio aprendizado. Neste € destacada uma série de fatores alicercados por
argumentos pedagogicos que dao suporte ao uso de jogos para o ensino, utilizando o
exemplo de que jogos meramente recreacionais engajam 0 jogador em processos de
pré-atividade, organizacdo da informacdo, e geram solucBes alternativas para a
resolugéo de determinados problemas (Pillay, 2002).
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No final dos anos 90, a partir de um crescimento do mercado de videogames, 0
termo Aprendizagem Baseada em Jogos surgiu para apresentar uma alternativa ao
processo de ensino tradicional, focado inteiramente no contetdo (AN e BONK, 2009).
Segundo An e Bonk (2009) esta tem a vantagem de adequar o conteldo da era da
informacdo em um formato viavel aos nativos digitais. Tem potencial para fornecer
poderosos ambientes de aprendizagem, em que o aluno pode desenvolver as habilidades
essenciais da era da informacdo, incluindo o pensamento critico e a capacidade de
solucgéo de problemas.

Garris, Ahlers e Driskell (2002) defendem que no uso de jogos ocorre um
processo em que na entrada, o contetdo instrucional e as caracteristicas do jogo
alimentam o processo de aprendizagem, que ocorre com base em julgamentos e
comportamentos, e recebe feedback do sistema. O jogador se depara com uma
determinada situacdo apresentada pelo sistema, analisa essa situacdo e executa uma
acdo. Essa acdo é recebida pelo jogo, que retorna a situacdo modificada.

Algumas abordagens ja cogitaram a utilizacdo de games competitivos para
promover o aprendizado no ensino médio e em universidades (Ebner & Holzinger,
2007; Lawrence, 2004; Ribeiro, Simdes & Ferreira, 2009; Wallace & Margolis, 2007).

No contexto da teoria dos jogos, o trabalho de Burguillo (2010) propde sua
utilizacdo como suporte para uma outra abordagem onde o conhecimento é adquirido
durante a competicdo ou a colaboracdo, mas o resultado do aprendizado pode ser
independente da pontuacgédo que o estudante alcancou durante o jogo.

Bourgonjon, Valcke, Soetaert e Schellens (2010), desenvolveram um estudo
sobre a reflexdo do uso de jogos como recurso educacional. Alguns termos ja
conhecidos na é&rea da comunicacdo, como Digital Natives (Prensky, 2001), Net
Generation (Oblinger & Oblinger, 2005), Screenagers (Rushkoff, 1997), e Gamer
Generation (Beck & Wade, 2004), demonstram que estes jovens jamais tiveram a
experiéncia de viver em um mundo em que ndo existisse a tecnologia da informacéo e
da comunicacdo. Desta forma, fica evidente que estes estudantes adquiriram habilidades
especificas, novas formas de pensamento e, consequentemente, diferentes preferéncias
sobre como aprender, o que requer uma nova forma da abordagem na educagdo
(Oblinger & Oblinger, 2005; Prensky, 2001).

Essa geracdo usa 0 jogo para obter conhecimento em varios contextos, lhes
outorgando o poder de se auto-regularem, integrando-os a diversos dominios deste
campo, e fazendo-os aprender com técnicas de descobrimento dentro dos conteudos
relativos (Gee; 2003; Papert, 1980; Rieber, 1996; Watson, 2007).

Com cada vez mais pesquisadores defendendo que esta nova geracdo esta
constantemente imersa nestas novas tecnologias, destacam a necessidade de mudancas
drasticas no sistema educacional. Segundo Schulmeister (2008), é preciso colocar esta
imersdo em uma perspectiva em que o uso das midias reflete no desejo dos estudantes
em se comunicarem, criar seus espagos dentro da sociedade e, obviamente, se distrairem
através de entretenimento (Bourgonjon, Rutten, Vanhooren, Sotaert, 2008).

Para Gee (2003), mesmo que alguns estudantes tenham baixo desempenho
académico, fora do ambiente escolar, eles sdo encorajados e motivados a realizarem
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tarefas complexas, sendo um desafio, portanto, para que o sistema educacional engaje e
encontre solugfes que motivem o0s seus alunos a terem um desempenho superior na
aprendizagem. Desta forma, a utilizagdo de mecanismos que conquistem ou seduzam 0s
alunos, como os jogos, faz-se importante, no tocante de vislumbrar um possivel ganho
nos indices de crescimento do aprendizado devido a utilizacdo de tais recursos.

Para tanto, Barab, Pettyjohn, Gresalfi, Volk, Solomou (2011) apresentam um
modelo de curriculo que se baseia em novas formas de tecnologia para estimular os
estudantes e alavancarem a absor¢do do conhecimento, através de um jogo online. O
jogo conta com, aproximadamente, 55.000 estudantes, que realizam tarefas educacionais
em um ambiente que depende integralmente de sua interacdo para a obtencdo dos
resultados desejados. Esta interacdo, que intrinsecamente esta ligada as motivacdes que
o aluno tera para realizar as tarefas, depende, também, do ambiente que o jogo
proporciona, para que o jogador torne-se um agente de mudanca, que entenda e assimile
0s contetidos para resolver os problemas propostos em cada cenario do jogo.

Corroborando com os autores citados anteriormente, o Horizon Report 2013
(NMC, 2013), destaca a utilizagdo de jogos digitais como uma das tecnologias
importantes para o ensino, a aprendizagem e 0 questionamento criativo nos proximos
cinco anos. Segundo o report, 0s jogos tem a capacidade de promover o engajamento
dos alunos, enguanto jogadores, uma vez que estes proporcionam mecanicas que
realizam desafios a cerca dos seus conhecimentos em uma determinada &rea ou
problema.

Com base nos exemplos apresentados, foi desenvolvido o Construto Digital de
Aprendizagem (CDA) “Introducdo aos Estudos Virtuais” como uma forma de apresentar
aos alunos da Universade Feevale as premissas e 0s aspectos essenciais do estudo a
distancia. O projeto é apresentado neste artigo. Na secdo 2 é apresentada a metodologia
de desenvolvimento do jogo. A secdo 3 apresenta o jogo desenvolvido, seguido, na
secdo 4, de uma avaliacao realizada com alunos que tiveram a experiéncia de uso. Por
fim, as conclus@es sdo apresentadas.

2. Metodologia

Em Bez et al (2012) pode ser observada uma estrutura ndo hierarquica utilizada para o
desenvolvimento dos Contrutos Digitais de Aprendizagem, unindo esforgos das quatro
areas: educacdo, comunicacdo, design e informatica. O CDA “Introducdo aos Estudos
Virtuais” foi desenvolvido a partir dessa estrutura, unindo a pesquisa cientifica com o
desenvolvimento de produto.

Na Figura 1 é apresentada a metodologia utilizada no desenvolvimento do CDA.
Na cor laranja sdo demonstradas todas as fases do desenvolvimento do material
pedagdgico. As necessidades e as areas envolvidas em cada fase estdo em azul e, em
verde, aspectos relevantes do processo.

E importante ressaltar no desenvolvimento do CDA a participacdo ativa dos
membros do setor de EAD da universidade, que definiu com a equipe o recorte de
contetidos que seriam apresentados no CDA. Houve uma constante preocupagdo com a
documentacdo do mesmo, pois, sendo uma equipe multidisciplinar, este serviu de guia
para que todos seguissem 0S mesmaos conceitos.
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Figura 1 — Metodologia de desenvolVimento do COA "Introducdo aos Estudos
Virtuaise. (Bez et ai.,2012)
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Quanto a validacdo, esta ocorreu em dois momentos distintos: na blocagem, onde foi
aplicada o método Think-Aloud (Erikson e Simon, 1993), (Xiao, 2000) e a aplicacdo de
questionarios aos participantes. Esta técnica consiste em observar usuérios realizando
tarefas e acOes especificas, dentro de um ambiente controlado. Na realizacdo das tarefas,
deve-se estimular os participantes a verbalizarem as suas ac6es, informando o que estao
fazendo e o resultado esperado para a acdo que irdo tomar (Villanueva, 2004). Com isso
é possivel perceber o que 0s mesmos estdo observando e como estdo se sentindo a cada
interacéo realizada no sistema.

A segunda rodada de testes ocorreu com o CDA pronto e serviu para que fossem
buscados aspectos a serem melhorados no mesmo. Pequenos erros, ajustes de
performance e detalhes foram corrigidos.

3. Desenvolvimento do CDA

Seguindo a metodologia proposta, 0 CDA “Introdugdo aos Estudos Virtuais” foi
desenvolvido. A definicdo do escopo ocorreu a partir de reunides com os membros do
projeto e o Nucleo de Educacdo a Distancia (NEAD), discutindo as caracteristicas da
area. A definicdo do escopo e do cronograma foi discutida com todos os envolvidos,
sendo apresentados em diversas reunides ao NEAD para aprovagdo e definicdo dos
papeis para a producdo. Nesta fase, além do conteudo, foram realizados estudos
buscando referéncias para a estética e jogabilidade.

Foram definidos a prototipagem e os concepts do CDA na fase de pré-producéao,
estipulando-se que 0 mesmo deveria ser composto por missdes e que, a medida que 0
aluno chegasse a determinado local, teria que responder a questdes para seguir adiante
no CDA (Figura 2).

Figura 2. Prot6tipo na fase de pré-teste.

Foi criado um roteiro de missdes que inseriram o conteddo instrucional através
da narrativa do ambiente. O universo de CDA ficou composto por cinco ilhas, cada uma
contendo missdes, tutoriais e filmes. A mecénica das missdes foi dividida entre a busca
por materiais pedagdgicos sobre o tema, perguntas a serem respondidas e contatos com
outros personagens do CDA, como, por exemplo, o professor, o tutor e os colegas.
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Apos a definicdo das mecénicas basicas de jogabilidade que comporiam o CDA,
assim como a maneira como 0 conteludo seria apresentado ao usuario, criou-se um
protétipo blocado do que viria a ser o construto. Este prototipo ja contemplava o roteiro
previamente estabelecido, assim como o fluxo de jogo definido durante as fases
anteriores. Tanto o prototipo citado, quanto as demais versGes do projeto foram
construidos utilizando-se a ferramenta Unity 3D. Tendo tal estrutura pronta, foi
realizada a primeira validacdo do jogo, na qual se convidou cinco pessoas, com idades
que variaram de 16 até 64 anos, para testar o objeto desenvolvido até entdo. No local
onde os testes foram realizados, instalou-se 0 CDA em um unico computador, de forma
que cada teste era feito de forma individual. Além disso, foram instaladas duas cameras,
uma para capturar a tela do computador e outra para registrar as reagdes do usuario
(Figura 3), assim como um microfone para gravar seus comentarios. Todos 0S
experimentos foram acompanhados por ao menos um conhecedor do CDA para
esclarecimento de davidas e um observador, que acompanhava as reagdes do Usuério e
anotava aspectos que considerava importantes. Todos usuarios chegaram até o final do
experimento, tendo-se registrado um tempo médio de 21 minutos para isso.

Figura 3. Resultado final do CDA.

Apls a coleta de informacdes obtidas com a primeira validacdo, foram feitos
diversos tipos de ajustes ao projeto, visando sempre sanar as dificuldades e criticas
levantadas pelo grupo de teste. Foi também durante esta etapa que 0 projeto passou a
contar com um aspecto mais acabado, ja visando o que viria a ser o resultado final.
Durante todo o periodo de producdo, os representantes de cada area de conhecimento
envolvida participaram de pelo menos uma reunido semanal do grupo. Ao final,
obteve-se como resultado o CDA apresentado na Figura 4.
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Flgura 4, Resultado final do CDA.
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Uma segunda fase de validagdo ocorreu ap0s dois meses da primeira, ja com 0
produto pronto. O formato foi 0 mesmo da primeira, usando-se hovamente o método de
Think-Aloud, com 0s mesmos usuarios e com duas cameras e um microfone. O objetivo
desta validacéo foi verificar se as davidas, necessidades e dificuldades apontadas pelos
usuarios na primeira fase de pré-testes, bem como as sugestfes, haviam sido resolvidas
na versdo final do CDA e se este ainda apresentava algum tipo de inconsisténcia. A
Figura 5 apresenta uma aluna testando o CDA final.

Figura 5. Validacéo final do CDA.

Na proxima secdo sdo apresentados os resultados de uso do CDA “Introducao
aos Estudos Virtuais” em dois semestres na instituicao.

4. Uso do CDA

O CDA “Introducdo aos Estudos Virtuais” foi disponibilizado aos alunos da
Universidade Feevale no segundo semestre de 2013, no ambiente virtual de
aprendizagem Blackboard, em uma tarefa obrigatoria a todos os alunos de cursos
totalmente a distancia.

A tarefa na qual o construto foi aplicado tem o intuito de passar ao aluno todas
as demandas e regras oriundas de um curso de EAD da instituicdo. Alem disso, ela
também pretende apresentar ao aluno um modelo de postura e netiqueta esperados dele
para com os demais colegas de curso, tutores e professores no ambiente virtual.

Ao final do segundo semestre de 2013 constatou-se que 101 alunos acessaram o
CDA no periodo dos cinco meses. No ambiente também foi aberto um férum de
discussdo para que os alunos pudessem se expressar quanto a experiéncia de uso do
CDA.

Ao total ocorreram 132 acessos ao CDA, por 101 estudantes. Alguns repetiram o
experimento, executando 0 mesmo mais de uma vez. Dos estudantes que acessaram o
CDA, 70 concluiram todas as tarefas, passando por todas as fases e 8 destes utilizaram o
CDA até o final mais de uma vez. Do total de estudantes que utilizaram o construto, foi
levantado que 62,5% eram do sexo masculino e 37,5% do sexo feminino.

O grafico a seguir (figura 6) apresenta a distribuicdo por curso dos estudantes
que utilizaram o CDA. Importante destacar que o somatério desta distribuicdo mostra
um namero diferente do total de estudantes que usaram o CDA, pois foram identificados
alunos que participam em mais de um curso na instituicdo de ensino onde este fora
utilizado.
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Figura 6. Quantidade de vezes que o CDA foi acessado por curso

O total de tempo acumulado durante todas as sessdes deste experimento foi de

1.274 minutos. O maior tempo para término do CDA foi de 54 minutos e 0 menor de 12
minutos, sendo a média de 17 minutos por aluno. O aluno que demorou mais tempo para
concluir o CDA (54 minutos) é do sexo masculino, tem 52 anos e estuda em dois cursos
na instituicdo (Curso Superior de Tecnologia em Gestdo Publica e Curso Superior de
Logistica). O aluno que concluiu em menor tempo (12 minutos) é do sexo masculino,
tem 25 anos e estuda no curso Superior de Tecnologia em Logistica. Ambos concluiram
todas as etapas do construto.

Um férum foi disponibilizado juntamente com a tarefa, permitindo aos alunos se
expressarem quanto a aspectos positivos e negativos do CDA. Ao total, 55 interacfes
foram realizadas no férum, das quais duas criticas: “sem apelos para fixar o jogador” e
“um pouco confuso”, cada uma delas indicada por um estudante. As demais avaliacfes
foram positivas, destacando-se os aspectos: “grande possibilidade de interacdo” (23
respostas), “objetivos claros” (10 respostas), “retrata 0 que é necessario para um aluno
EAD” (20 respostas), “gentileza e cordialidade destacadas” (3 respostas), “didatica
simples e atrativa” (4 respostas), “ludico, divertido e agradavel” (8 respostas). Alguns
alunos destacaram mais de um aspecto, o que faz com que nimero indicado seja maior
do que o numero de interacdes apresentadas.

Em termos de aprendizado com o CDA, os estudantes destacaram as seguintes
palavras como necessarias para um aluno EAD: disciplina, iniciativa, organizacdo,
comprometimento e interagdo. Esses séo os temas evidenciados no decorrer de todo o
CDA, o que aponta que os estudantes conseguiram compreender e apreender o conteudo
repassado neste.

5. Consideracdes finais

Este artigo apresentou o trabalho realizado para o desenvolvimento do primeiro CDA
feito pelo Laboratorio de Objetos Aprendizagem da Universidade Feevale, assim como
os resultados obtidos com a sua aplicacdo. O processo serviu de base para a elaboracao
de uma metodologia inicial de criacdo dos construtos digitais.
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A proposta descrita traz resultados que demonstram a eficacia da aplicagdo do
CDA no grupo estudado e para o contelldo em questdo, sendo este as posturas e praticas
nas disciplinas e cursos de EAD da instituicdo. No entanto, a metodologia de
desenvolvimento devera sofrer novas validagdes durante a producdo de futuros CDAs.

Apenas com a sequéncia dos trabalhos e da aplicacdo em diferentes situacOes €
que sera possivel dizer se tal teoria estara completamente validada, estabelecendo-se
como um método a ser utilizado para a criagdo de construtos digitais de aprendizagem.
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