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O presente trabalho discute os resultados da pesquisa realizada na Escola Municipal Maria de
Lourdes Duarte, em Juazeiro - BA A pesquisa teve como objetivo geral investigar as
contribui¢des do jogo SemiRA (Semi de Semiarido e RA de Realidade Aumentada) em conjunto
com o livro didatico para os alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. Para iniciar essa
investigacdo, SemiRA foi desenvolvido a partir de proposi¢des que buscavam permitir uma
relagdo diferenciada entre o estudante e o material impresso, mais especificamente com a
narrativa presente no livro didatico Conhecendo o Semiarido 1. A potencializagdo do referido
livro aconteceu com a combinagdo deste material e o jogo, em conjunto com a técnica da
Realidade Aumentada. Para verificar as possiveis contribuicdesfoi necessario utilizar uma
abordagem mista, de natureza aplicada, e quanto aos procedimentos foi o quase experimental, j&
que os grupos estavam definidos antes das sessdes. Os instrumentos utilizados foram o
questionario estruturado com base na Escala Likert, as produgdes foram desenvolvidas pelos
alunos durante a sessdo de produgdo artistica e textual, e a observacdo sistematica foi realizada
em todas as sessdes.
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INTRODUCTION

Experimentamos uma nova fase na cultura digital, na qual os espagos
fisicos e o ciberespago estdo imbricados em nosso dia a dia de forma
tao natural e propositiva que muitas vezes essa imersdo, esse uso
constante s6 ¢ percebido de fato quando percebe-se a ausénciade
algum desses elementos, seja por queda de energia ou de servidor, por
exemplo. Usando um celular ou um tablet, podemos fazer operagdes
antes quase que impossiveis nos computadores pessoais € nos
dispositivos moéveis como os desktops e notebooks. Por exemplo,
usando um dispositivo movel, é possivel compartilhar uma foto em
instantes com os seguidores através das ferramentas de sites de redes
sociais, como o Facebook. Com um aplicativo, pode-se pagar uma
conta de luz sem enfrentar as filas das casas lotéricas. Pode-se
também monitorar a mobilidade fisica de transportes publicos, por
exemplo, sabendo onde se encontra determinado 6nibus. Ja com o
tablet sepode transportar dezenas de livros digitais e ainda editar e
compartilhar com os contatos e até mesmo desbravar diferentes
mundos sem precisar levantar uma s6 vez da cadeira. Essas e outras
experiéncias se fazem presentes no cotidiano da maioria dos alunos
que encontramos em salas de aula nos municipios que compdem a
regido do semiarido brasileiro, por mais limitada que seja a sua
situacdo financeira. Geralmente, alguns minutos de experimentagdes

e imersdes sdo promovidos, seja no laboratério de informatica da
escola, lanhouse e similares. Embora essas experimentagdes sejam
curtas para alguns, percebe-se que muitos desses sujeitos conseguem
assimilar com facilidade todas as regras e dindmicas do ambiente e
navegar sem medo de errar ou quebrar, temores mais comuns para as
geragdes dos BabyBooomers e Baby Busts , termos apresentados por
Tapscot (1999). J4 a geragdo dos nossos alunos, na sua maioria
possuem uma certa espontinea afinidade com as tecnologias.
Segundo Johnson (2005) conseguem assimilar com facilidade sem
realizar consultas prévias no manual, ela ocorre de forma intuitiva e a
partir dessa sondagem, o sujeito vai conhecendo e pode apreender
significativamente, de modo que posteriormente ele possa realizar
comparagdes com outros ambientes desconhecidos e realize tarefas
naturalmente. De acordo comFeuerstein e Falik (2014) essa
comparagdo precisa acontecer para chegar a um padrdo conceitual
necessario para entender a organizagdo que existe entre mundo,
contetidos e saberes. Consciente de como as tecnologias estdo
presentes no mundo das pessoas atualmente, se faz necessario esta
adotando as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo
(TDIC) para a realizagdo de atividades e projetos no contexto escolar,
de forma que combine o uso das mais recentes tecnologias com as
tradicionais. Frente este repertorio de possibilidades para uso da
tecnologia digital, a presente pesquisa busca entender o potencial de
aplicativos jogaveis para a aprendizagem de alunos do 4° ano do
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ensino fundamental na regido do Semiarido brasileiro. Para isso,
realizamos uma pesquisa aplicada na Escola Municipal maria de
Lourdes Duarte na cidade de Juazeiro-BA através do aplicativo
desenvolvido—SemiRA e do livro “Conhecendo o Semiarido 1”. O
desenvolvimento de SemiRA traz como estratégia permitir uma
relagdo diferenciada entre estudante e o material, estimulando e
potencializando a capacidade de transmissdo de informagdes do livro,
proporcionando uma maior no¢do do tempo e espago ¢ dinamizagao
dos conteudos descritos, buscando auxiliar dessa forma, na
compreensdo do leitor/estudante e, também, no seu processo de
aprendizagem. Além da proposi¢do do jogo, a pesquisa apresenta
como um de seus objetivos especificos, a construgdo de um Caderno
de Apoio para os professores, contendo informagdes sobre o software,
instrugdes de uso técnico e pedagdgico com base em dificuldades a
serem identificadas no locus da pesquisa. Por consequéncia, foi
necessario delinear a pesquisa, a fim de realizar um procedimento
racional e sistematico, compondo-se como objetivo “proporcionar
respostas aos problemas que sio propostos” (GIL, 2002, p.17).

Para a execucfo, foi utilizada uma abordagem mista, que de acordo
com Creswell (2010) ¢ a combinagdo da abordagem quantitativa e
qualitativa, a qual possibilita ao pesquisador convergir ou misturar
diferentes dados e realizar uma analise mais abrangente. De natureza
aplicada, “objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo pratica,
dirigidos a solugdo de problemas especificos” (GERHARDT e
SILVEIRA, 2009, p.35). Quanto aos procedimentos, foi o
experimental. Nesse tipo de procedimento, o pesquisador é um agente
ativo e ndo um observador passivo e precisa definir previamente as
propriedades necessarias para a realizagdo do experimento:
Manipulagdo, controle e distribuigdo aleatéria. O experimento
ocorreu durante as se¢des na sala de aula da escola. Para ndo dividir a
sala em dois grupos, o Grupo 1 ficou sendo a turma do turno matutino
e o Grupo 2 os alunos do turno vespertino, ambos do 4° ano. O Grupo
1 experimentou SemiRAem uma das segdes, ¢ o grupo controle
realizou todas as etapas planejadas para as segdes, exceto a interagcdo
com o jogo. Como instrumentos para coleta de dados, foram
adotadas a entrevista estruturada e a observagdo/registro de respostas
“[...]mediante a manipulagdo de certas condi¢des e a observagdo dos
efeitos produzidos.” (GIL, 2002, p.100). Buscando uma maior
precisdo na aplicagdo de questionarios e observagdo, foi utilizado
como instrumento de coleta de dados o questiondrio de Likert
impresso — O Pré-teste e o Pos-teste; como recurso, a camera
fotografica do smartphone para registrar os momentos durante as
secdes com os alunos; e o momento de produgdo artistica e textual.
Acreditamos que os resultados dos questionarios e das produgdes
poderdo identificar que contribuicdes do ponto de vista didatico e
pedagogico a tecnologia 3D exibida por meio da Realidade
Aumentada pode trazer de melhoria para a utiliza¢do do livro didatico
“Conhecendo o Semiarido 17, como estratégia de permitir uma
relagdo diferenciada entre estudante e o material contextualizado e
potencializar a capacidade de absor¢ao das informagdes trazidas no
livro. O objetivo dessa proposta ¢ promover mais motivagdo e
engajamento nos alunos, ressaltando, pois ndo ¢ apenas a presenca da
gamificacdo que promovera uma mudanga, ¢ preciso criar um sistema
maior que abarque toda a dindmica presente nos games, com regras e
objetivos bem definidos. Os feedbacks precisam serem tempo real
para cada acdo realizada possa ser quantificada, pois esse resultado
despertara diferentes emogdes nos sujeitos e irdo determinar o seu
nivel de envolvimento nos proximos niveis/atividades, as quais ndo
podem ser impossiveis de se resolverem e também ndo muito faceis,
deve progredir de acordo com o decorrer do jogo(GEE, 2004).

MATERIAIS E METODOS

Para nortear a escolha da abordagem, foi necessario conhecer as
concepgoes filosoficas, que influenciam na defini¢do, seja ela
qualitativa, quantitativa ou mista, sendo a ultima a combinag@o dos
dois métodos anteriores. Por conta dos objetivos propostos, ja sabia
que seria necessario ocorrer de fato um experimento e medir se houve
ou ndo contribuicdes de SemiRA no processo de aprendizagem das

criangas. Em vista disso, o paradigma pds-positivista foi o qual que
mais dialogou com a proposta de conducdo da pesquisa, que de
acordo com Creswell (2010) ¢ a concepg¢do mais valida para as
pesquisas que adotam uma abordagem quantitativa. O conhecimento
desenvolvido ancorado nesse paradigma tem como base a observagao
e mensuragdo da realidade do 1ocus da pesquisa, assim como afirma o
autor, as medidas numéricas de observacdo e estudo do
comportamento dos individuos tornam-se indispensaveis para um
pesquisador que adota essa concepgdo Creswell (2010).

Também ¢ de praxis para quem adota esse paradigma realizar um
teste antes e depois das secdes com os alunos, aplicando um
questionario estruturado, de modo que viabilize um tratamento de
dados com base nos resultados numéricos dos pré-testes e pos-testes,
gerando posteriormente tabelas, graficos acompanhados de descri¢des
e dentre outros recursos que melhor represente os dados colhidos.
Essa coleta realizada no 16cus tem como objetivo responder a questao
da pesquisa. Para chegar até uma resposta na pesquisa quantitativa, é
necessario definir variaveis, para que a manipulagaodessas oportunize
ao pesquisador chegar de fato a uma resposta, confirmando ou néo a
questdo formulada no inicio do estudo. De acordo com Creswell
(2010), uma variavel pode ser mensurada e avaliada em escala e
refere-se a uma caracteristica especifica que esta sendo estudada, a
qual pode ser medida por meio de instrumentos. No caso em questao,
as variaveis definidas foram: Variavel Independente: SemiRA e a
Variavel Dependente: Potencializagdo das produgdes em conjunto
com as TDIC. A variavel independente ¢, segundo Gil (2008), aquela
que causa efeitos na variavel dependente, portanto, ¢ a variavel que
vai testar a teoria cuja vai ser confirmada ou negada no final do
estudo. Ja, a varidvel dependente, ¢ a variavel que depende dos
estimulos da variavel independente para acontecer.

O objeto da pesquisa SemiRA foi definido como a variavel
independente, pois ¢ o fator que vai ou ndo colaborar com o resultado
da questdo apresentada, e consequentemente com a variavel
dependente que ¢ a potencializagdo da compreensdo/imersdo na
narrativa dos participantes que terdo contato com o jogo. Todavia,
além da abordagem quantitativa e de todas essas defini¢des
apresentadas e necessarias para o experimento, ¢ preciso fazer o uso
da abordagem qualitativa também. Essa adoc¢do se deu devido a
analise qualitativa realizada diante das produgdes artisticas e textuais
dos participantes da pesquisa. Em vista disso, a abordagem qualitativa
apresenta-se de acordo com Lakatos e Marconi (2004) como uma
abordagem que se preocupa em analisar e interpretar os aspectos do
que estd sendo estudado de maneira mais intensa. Mais
especificamente, a abordagem adotada da pesquisa ¢ a mista, em que
dois diferentes tipos de abordagens que sdo combinadas, cuja
combinagdo “[...]proporciona uma maior compreensio dos problemas
de pesquisa” (CRESWELL, 2010, p.239). Em vista disso, a
combinagdo acontece na coleta de dados, na analise e na interpretacdo
dos mesmos. Observe no quadro abaixo, como e quando ocorre a
combinagdo, sabendo que QUAN e qual significam quantitativo e
qualitativa. A seta utilizada indica de acordo com o autor, uma forma
sequencial, em que os dados sdo construidos sobre outros. O QUAN
maiusculo e o qual mintsculo, indica que os métodos qualitativos
estdo incorporados em um projeto quantitativo Creswell (2010).

louan| = [ouan| = | quat |5 | qual | [imeroncioae

toda a andlise

Coleta de dados Anilise de dados Coleta de dados Analise de dados
(Pré-teste e Pos-teste)  (Pré-teste ¢ Pés-teste)  (Produgdes artisticas  (Produgdes artisticas
I ¢ textuais) € textuais)

Fonte: Adaptado de Creswell (2010)

—

Quadrol: Projeto Explanatério Sequencial

Esse quadro tem por base a notagdo dos métodos mistos, que “I...]
apresenta rotulos e simbolos abreviados que comunicam importantes
aspectos da pesquisa” (CRESWELL, 2010, p.245). De natureza
aplicada, “[...] tem como caracteristica fundamental o interesse na
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aplicacdo, utilizagdo e consequéncias” (GIL, 2008, p.27). Esse tipo de
natureza, depende dos dados a serem coletados por meio de técnicas e
instrumentos, os quais sdo posteriormente avaliados. Sendo possivel
buscar respostas, formular teorias, observar e descrever
comportamentos de acordo com os objetivos da pesquisa(SELIGER
& SHOHAMY, 200lupud Vilaga 2010). Para que um estudo
experimental seja reconhecido como tal, ¢ necessario segundo Gil
(2008), que os participantes da pesquisa sejam divididos em dois
grupos, sendo que um grupo tera contato com o objeto, recebera seus
estimulos e o outro ndo. Essa divisdo possibilita que posteriormente,
o pesquisador realize comparagdes entre os dados colhidos através
dos instrumentos e que tenha um controle sobre o experimento
realizado. Os participantes da pesquisa, sdo os alunos do 4° ano da
Escola Municipal Maria de Lourdes Duarte e para a realizagdo das
secdes, foi necessario trabalhar com os dois turnos da escola, o
Grupol (Alunos do turno matutino) ¢ o Grupo2 (Alunos do turno
vespertino). Por conta dessa predefini¢do e ndo distribuig¢do aleatoria
dos participantes dos grupos, o procedimento ¢ classificado como um
quase-experimento, assim como aponta Creswell (2010) que sdo a
utilizagdo de grupos naturalmente formados, uma amostra de
conveniéncia, afirmando que, “[...] o investigador usa grupos-controle
e experimental, mas ndo designa aleatoriamente os participantes dos
grupos” (CRESWELL, 2010, p.193). Esse tipo de pesquisa, quanto
aos seus procedimentos “[...] caracteriza-se por manipular
diretamente as varidveis relacionadas com o objeto de estudo”
(CERVO, 1983, p.58), proporcionando ao pesquisador analisar os
impactos causados por um determinado contato com o objeto de
estudo, sendo este SemiRA.

Para isso, foi preciso trabalhar com os dois grupos apresentados
anteriormente das duas turmas do 4° ano da escola, os quais foram
definidos como grupo experimental (Grupol) e o grupo controle
(Grupo2). Visto que, essas variaveis estdo diretamente relacionadas a
questdo da pesquisa, viabilizando a obtenco da resposta e a defini¢do
da teoria. Quanto aos diferentes tratamentos, os procedimentos das
secoes do grupo experimental (Grupo 1) e controle (Grupo 2),
diferencia-se apenas na adicio da interacdo de SemiRA antes da
sessdo de producdo textual e artistica. O questiondrio estruturado
também foi utilizado e para permitir o tratamento das respostas
obtidas, o instrumento adotado foi a Escala de Likert, um dos mais
populares nas pesquisas por ir além do “sim” e “ndo”, viabilizando
“[...]medir as atitudes e conhecer o grau de conformidade do
entrevistado com qualquer afirmacgdo proposta” , capturando dessa
forma, mais precisamente os sentimentos dos entrevistados.
RensisLikert, desenvolveu o método com escala de 5 pontos, em que
o ponto central, ¢ um ponto neutro, onde o participante da pesquisa
pode assinalar que esta indeciso, ou seja, que ndo tem certeza quanto
ao seu posicionamento perante a questdo apresentada. Todavia, esse
modelo tradicional de escala de cinco pontos, de acordo Preston e
Coleman (2000), apontam que quanto ao numero de escalas ndo
existe um consenso entre os pesquisadores que utilizam o
instrumento. O instrumento desenvolvido para a coleta de dados da
pesquisa, tem como base o objetivo geral do estudo e é composto por
4 itens de Likert, dessa forma, ela é do “tipo Likert”, j4 que a mesma
ndo possui a quantidade informada da Escala Likert tradicional.
Segundo (Classon ¢ Dormody (1994) upud DALMORO e VIEIRA,
2014, p.163) “[...]muitos estudos tém usado diversas opgdes paralelas
a escala tradicional de cinco pontos, obtendo resultados satisfatorios”.

A quantidade de itens precisa ser definida de acordo com o perfil dos
respondentes, pois quanto mais opg¢des de respostas, “[...] aumenta a
complexidade de escolha do respondente e a discriminago entre cada
opgdo de respostas” (Campell, 1988, apud DALMORO e VIEIRA,
2014 p.163). Todavia, ¢ importante ressaltar que quanto o menor
nimero de itens, menor a probabilidade de conseguir de fato a
opinido do participante. Em vista disso, a escala de trés itens, ndo foi
adotada, pois segundo o resultado do trabalho realizado por Dalmoro
e Vieira (2014), essa escala se mostrou menos precisa do que as
escalas maiores que trés. Considerando o resultado da pesquisa dos
autores, foi adotado a escala de 4 pontos, como dito anteriormente,
diferenciando-se da escala tradicional apenas por ndo ter o ponto
neutro. Essa decisdo foi tomada devido aos respondentes serem

criangas em processo de alfabetizagdo e letramento, quanto mais
simplificado ficasse o instrumento, maior seriam as chances de obter
as respostas acerca do assunto abordado e, também, em relagdo ao
tempo, ja que os alunos precisariam responder 28 questdes e se a
escala tivesse os 5 pontos, seriam 140 opgdes de respostas para serem
avaliadas. Ja com 4 pontos, eliminando o ponto neutro, sdo 112, ou
seja, menos 28 opgdes a serem analisadas. No pré-teste, foram
elaboradas afirmagdes a respeito da narrativa do livro didatico, leitura
e escrita dos alunos e afirmagdes acerca do uso das TDIC no seu
quotidiano dentro e fora do contexto escolar. No pos-teste, as
afirmagdes também tinham como base a narrativa do livro didatico e
também ao uso das TDIC, em especial o computador como proposta
de um uso propositivo e criativo.

A partir das segdes desenvolvidas com os participantes da pesquisa,
foi necessario além da aplicagdo dos testes no inicio e no final das
secdes para coleta de dados, realizar também uma observagdo
sistematica com o grupo experimental e controle. Esse tipo de
observagao, de acordo com Gil (2008), ¢ frequentemente utilizado em
estudos que objetiva descrever fendmenos ou testes de hipdteses e
ainda aponta que os pesquisadores que realizam esse tipo de
observagdo, elabora previamente um plano de observagdo. Em vista
disso, foi preciso adotar um caderno de notas e colocar na parte
superior da folha o que se desejava observar, tendo como base a
defini¢do de categorias de analise desenvolvida por Kenneth Burke
(1969):

1. Ato. Resposta as questdes: “O que esta acontecendo? Qual ¢ a
acdo?”

2. Cena. Resposta as questdes: “Onde esta ocorrendo? Qual o
cendrio da situag¢do?”

3. Agente. Resposta as questdes: “Quem estda envolvido na
acdo? Quais sdo seus papéis?”

4. Agéncia. Resposta as questdes: “Como os agentes agem?
Quais os meios utilizados?”

5. Propositos. Resposta as questdes: “Por que as pessoas agem
dessa forma? O que eles querem?” (Burke, 1969 apud GIL,
2008, p.105).

O registro teve como base essas categorias de analise, todavia, vale
ressaltar que mesmo adotando essa estrutura, os registros
aconteceram de forma mais livre, ocorrendo também através da
camera fotografica. O instrumento, segundo Gil (2008, p.106) “...]
pode assumir diferentes niveis de estruturacdo. Em algumas pesquisas
¢ bastante aberto, conferindo ao pesquisador ampla liberdade para
proceder as anotagdes.” Objetivando realizar um estudo que pudesse
ser valido, foi necessario identificar fatores que poderiam afetar a
aplicagdo da pesquisa e consequentemente o seu resultado. O
primeiro fator a ser identificado foi o instrumento, o qual precisava
ser validado antes da aplicagdo no Grupo 1 e no Grupo 2. Para isso,
foi realizado um teste piloto de validagdo dos questionarios com
criangas que apresentavam o mesmo nivel escolar, a fim de identificar
possiveis dificuldades de compreensdo das afirmagdes, se a
linguagem utilizada estava realmente adequada. De acordo com o
autor, “Essa testagem € importante para estabelecer a validade de
contetido de um instrumento e para melhorar as questdes, o formato
de escalas” (CRESWELL, 2010, p.183). Outro ponto identificado que
poderia ameacar a validade da pesquisa, € o grupo experimental ter
contato com o grupo controle antes da finalizagdo do experimento, ja
que o planejado foi o grupo controle ndo ter contato com SemiRA e
nem saber da existéncia do jogo durante as segdes. Caso ocorresse
esse contato, a validade do resultado do grupo controle seria
comprometida, pois os participantes realizariam a 3° etapa da secdo
com base na informagdo adquirida, impedindo dessa forma a
comparago entre os grupos. Em resposta a esse possivel problema,
durante as semanas que ocorreram as segdes, houve um cuidado para
que os dois grupos se mantivessem separados. Entdo, o més escolhido
para o experimento foi o qual a escola estava sem atividades que
reunissem os alunos de diferentes turnos em um unico horario. Para
realizar as analises dos pré-testes ¢ pos-testes respondidos pelos
participantes do experimento, foi necessario utilizar o calculo do
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Ranking Médio (RM) baseado na proposi¢do de Oliveira (2005). Os
valores que foram atribuidos, viabilizaram a realizagdo do calculo da
Meédia Ponderada para cada item das afirmagdes do questionario dos
testes, tendo como base a frequéncia das respostas dos participantes.
O célculo do RM foi adotado por viabilizar a mensuragido do grau de
concordancia ou discordancia dos participantes nos testes realizados,
os quais possuiam valores qualitativos e quantitativos. Para realizar as
analises das produgdes desenvolvidas pelos participantes dos grupos
do experimento, ¢ necessario que se crie uma categorizagdo para
auxiliar na organizagdo dos dados coletados, nas tomadas de decisdes
e conclusdes do pesquisador, assim como aponta Gil (2002).

Segundo Bardin (2011), as categorias definidas sdo qualitativas,
podendo ser palavras, frases ou tema ¢ ainda afirma que essas
defini¢des auxiliam no agrupamento devido ao indice organizado em
indicadores. Esse agrupamento oportuniza ao pesquisador realizar
uma analise quantitativa, ja que os dados serdo agrupados de acordo
com a frequéncia que determinadas caracteristicas aparecem nos
materiais produzidos pelos participantes da pesquisa. Todavia, uma
analise qualitativa também precisa acontecer. De acordo com a
autora, ¢ na analise qualitativa que o pesquisador observa a presenca
ou a auséncia de determinadas caracteristicas do material. Em vista
disso, as categorias foram definidas com base na frequéncia de
determinadas caracteristicas encontradas nas produgdes — Produgoes
textuais, produgdes artisticas e dentre outras. Essa frequéncia, no
momento das analises dos dados, colaborara significativamente para a
resposta da pesquisa. As categorias definidas para as analises dos
materiais desenvolvidos foram: O Dominio diz respeito ao uso das
ferramentas disponiveis no menu da tecnologia utilizada para o
desenvolvimento. Também ¢ analisado o dominio da escrita. Ja na
categoria Nao Dominio, ¢ contabilizado a frequéncia das produgdes
que mostram o ndo dominio na tecnologia e/ou escrita. A Criatividade
¢ analisada a partir do que foi desenvolvido para compor a narrativa
de SemiRA, desde a novos personagens a novos eventos. A Nao
Criatividade é a ndo criacdo de novos personagens e/ou novos
eventos. Também ¢ necessario analisar se as producgdes estdo dentro
do contexto da proposta das segdes. A categoria definida para esse
fim foi a Caracterizagdo. Essa categoria possibilita que seja observado
se houve de fato ou ndo uma compreensdo significativa de todas as
secdes realizadas com os grupos. Ja a Nao Categorizagdo, contabiliza
a frequéncia da ndo compreensdo das segdes — Produgdes
descontextualizadas no momento das analises qualitativa dos
materiais.

RESULTADOS

Os resultados gerados pelo Grupo Experimental, foram de muitas
producdes que dialogavam com a narrativa ¢ com a proposta de
criagdo de novos eventos e personagens para SemiRA. Visto que,
para chegar ao momento de desenvolvimento, foi preciso que os
participantes conhecessem a narrativa escrita, o ambiente digital e
somente depois partir para a etapa de criagdo, do uso propositivo das
tecnologias de modo que elas pudessem auxiliar na
construgdo/concretizagdo da sua interpretagdo de leitura e assimilago
das diferentes tecnologias utilizadas durante as sessdes: Livro
didatico, Jogo em RA e software de edigdo — Color Paint. Do inicio
da sessdo de produgdes artisticas e textuais até o momento final, os
participantes evoluiram significativamente, portanto, ao final deste
estudo, foi possivel concluir que o aplicativo jogavel SemiRA
ampliou a experiéncia disponivel no material original. Naturalmente,
abriu uma nova janela para que professores e facilitadores observem
uma nova apropriacdo da tecnologia digital, especialmente quando
diz respeito a uma pratica que envolvem diferentes tecnologias.

DISCUSSAO

Os momentos trilhados durante o desenvolvimento do trabalho
permitem constatar que ¢ de suma importancia para o educador estar
consciente a respeito da cultura que estamos imersos ¢ da geracdo dos

alunos presentes na sala de aula. Em sua maioria, esses alunos
apresentam facilidade para realizar mais de uma tarefa a0 mesmo
tempo com certa agilidade, além de demonstrar certa familiaridade
com a tecnologia digital. Todavia, assim como foi abordado nos
capitulos, essa familiaridade com a referida tecnologia, ndo pode ser
confundido com o uso consciente e propositivo. Também nio pode
ser afirmado que todos os alunos presentes em nossas salas possuem
o perfil definido para geracao dos “nativos digitais”, ja que nem todos
possuem contato com as tecnologias digitais e fazem um uso
propositivo. Para que as caracteristicas presentes no perfil sejam
despertadas, ¢ preciso que o aluno receba estimulos constantemente.
Além disso ¢ necessario que esses estimulos sejam mediados,
planejados para que o uso ndo fique apenas pelo uso, de modo
mecanicista, pois a tecnologia sozinha ndo tem o poder de fazer
mudangas e o fato do aluno ter nascido no periodo digital ndo quer
dizer que ele ja nas¢a modificado, assim como traz Fantin (2016), ¢
muito cedo para afirmar isso. Um exemplo interessante para essa
questdo ¢ exatamente o resultado do RM do G1 a respeito das
questdes dos Pontos Cardeais e da Soma.

Os conteudos dos Pontos Cardeais e da Soma ndo foram
potencializados no decorrer das sessdes, caso a tecnologia tivesse o
poder de potencializar sem um direcionamento sistematizado, os
participantes do experimento teriam compreendido. Contudo, de
acordo com o planejamento e as observagdes, ¢ possivel afirmar que
essa incompreensdo se deu devido ao ndo contato com os conteudos
da Soma e dos Pontos Cardeais durante as sessdes, pois o foco estava
na leitura, interpretacdo e produgdo artistica e textual dos
participantes. Visto que essa falta de compreensdo ndo impediu que
os participantes do experimento jogassem e visualizassem os niimeros
que estavam somando +1 sempre que um cacto era coletado ou até
mesmo a movimentagdo da Rosas do Ventos que acontecia quando
um botdo de direcdo era clicado. Este tipo de constatacdo é
importante porque confirma a ideia de que a tecnologia digital
aplicada na escola depende diretamente de um mediador, alguém que
instrua seu uso em sala de aula. Munido de um bom planejamento,
este facilitador pode contribuir para que a aprendizagem possa
acontecer. Além disso, podemos perceber também que o uso
constante ndo estd ligado ao entender e estar consciente de todos os
eventos que estdo ocorrendo e os que podem ser acionados caso
realize determinadas agdes. Outros resultados apresentados nos
momentos anteriores do capitulo de Apresentacdo e Andlise de
Resultados do Lécus da Pesquisa demonstram que de fato a variavel
independente  colaborou significativamente com a variavel
dependente, causando efeitos a partir da experimentacdo. Esses
efeitos refletiram no poés-teste ¢ nos resultados das analises das
produgdes, assim como também no pré-teste, ja que desde o primeiro
momento os participantes do G1 sabiam que iriam conhecer a
narrativa, jogar e criar eventos ¢ personagens novos para o ambiente
desenvolvido.

Infelizmente, assim como apontam os dados gerados no
desenvolvimento das sessdes, esses alunos, principalmente o Gl
possuem contato com as tecnologias digitais, todavia o seu uso néo ¢
propositivo com propostas criativas assim como aponta Lima Jr
(2005), mas sim instrumentalista. Esse uso ¢ refletido até mesmo apos
a experimentacdo de SemiRA, pois o objetivo do jogo foi dificil de
ser identificado por muitos, salientando que SemiRA ¢ um jogo
simples e esta na fase inicial de desenvolvimento. E valido ressaltar
também que o G1 € o que mais possui contato com as tecnologias
utilizadas no experimento (tablets e smartphones), ¢ que a
experimentacdo ocorreu apos a leitura do material, o qual possui
textos e imagens ilustrativas que poderiam estar colaborando para
uma maior compreensdo ¢ consequentemente levar para o
“zeramento” de SemiRA com altas pontuagdes. O uso ndo propositivo
das tecnologias digitais e a ndo utilizagdo dos computadores da Sala
de Informatica da escola, resultaram em diversas dificuldades quanto
ao desempenho e o desenvolvimento de novos personagens e eventos
de ambos os grupos. Assim como ¢ possivel observar, o Gl
desenvolveu producdes com mais textos e mais personagens do que o
G2, efeito que pode ser atribuido a interagdo com o objeto da
pesquisa que possui caracteristicas e técnicas que colaboram na
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imersdo e da narrativa, permitindo que os participantes do Gl
atuassem com mais liberdade, escolhendo diferentes caminhos
daqueles escolhidos pela Zanza do material impresso assim como traz
Aarseth (1997). Além da questdo das produgdes, o objeto também
colaborou para que os participantes concebessem o computador como
uma tecnologia de criagdo, mesmo com as diversas dificuldades
encontradas ao longo do processo e declarar que a atividade foi mais
facil do que as da professora da turma, diferentemente do G2. Essa
concepcdo ¢ importante, pois incentivar o desenvolvimento, ao uso
critico da tecnologia pode estar mudando posteriormente a realidade
dos alunos, seja no ambiente escolar no processo de aprendizagem ou
fora dele — Casa e comunidade. Além dessas percepgdes dos
caminhos trilhados e dos dados que foram gerados, ¢ importante
mencionar que os experimentos e desenvolvimento de SemiRA ndo
podem encerrar nesse momento, pois além das adigdes que serdo
realizadas no ambiente para compor a narrativa, o Caderno de Apoio
Técnico e Pedagdgico ndo foi criado. Em vista disso, pesquisas
precisam ser realizadas e analisadas para que as dificuldades em
relagdo ao uso das tecnologias utilizadas com o Grupo 1 do 4° ano do
Ensino Fundamental possam ser identificadas e somente assim o
Caderno de Apoio ser desenvolvido. Questdes a respeito dos
contetidos que podem ser trabalhados com SemiRA também precisam
ser experimentados e analisados com sessdes planejadas para esse
fim, pois infelizmente por conta das leituras e at¢é mesmo do
desenvolvimento do objeto, ndo foi possivel abarcar tudo no
planejamento desta dissertagdo. Por exemplo, a ideia em torno de
SemiRA pode ser desenvolvida em pesquisas futuras no dmbito da
narrativa transmidiatica e da linguagem em transmidia, que por
limitagdes comuns em uma pesquisa de mestrado ndo couberam nesse
trabalho. Tenho a convic¢do de que, no futuro, outras plataformas
podem entrar em dialogo com o livro impresso e o aplicativo, como
as historias em quadrinhos, jogos de tabuleiro, videos, dentre outros.
No entanto, dentro do primeiro recorte definido para iniciar os
estudos de SemiRA, foi possivel identificar que de fato promoveu
uma experiéncia significativa para os participantes e colaborou até
mesmo para o processo de leitura, interpretagdo, escrita e criatividade
em conjunto com as diferentes tecnologias utilizadas durante os
estudos das sessOes realizadas, podendo entdo estd colaborando
significativamente para o processo de aprendizagem dos mesmos,
sendo este, um outro ponto a ser estudado com mais afinco apos essa
pesquisa.
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