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Abstract — This paper presents a game whose main purpose
is to support literacy. Using as a base the creation of narratives, it
seeks to assist teachers in the classroom with a tool that is distinct
from traditional teaching methods, making the process of
producing a narrative using gamification, and using a script
based on the Hero's Journey. Having been developed in a web
platform, as a preliminary evaluation it has been tested with
user's using a Think-Aloud protocol. The goal of this evaluation
has been to obtain information about positive and negative
aspects of the game. Results showed that in most of the answers
(86%) users gave a positive feedback both for the game's ease of
use as well as for its application to support the creation of
narratives.

Resumo — Este artigo apresenta um jogo cujo propdsito
principal é o apoio ao letramento. Utilizando como base a criaco
de narrativas, busca auxiliar os professores em sala de aula com
uma ferramenta que se diferencie dos métodos tradicionais de
ensino, transformando o processo de producdo de uma narrativa
com o uso de gamification, e utilizando um roteiro baseado na
Jornada do Herdi. Tendo seu prototipo sido desenvolvido em
plataforma WEB, como avaliagdo preliminar utilizou-se um
protocolo baseado em Think-Aloud na realizagdo dos testes e
avaliacdes, além da utilizac8o de questionarios antes e depois dos
testes, visando obter informagdes sobre os principais aspectos
positivos e negativos, onde foi obtida avaliacdo positiva em 86%
dos requisitos avaliados.

Keywords— Literacy; Gamification; Narratives

l. INTRODUGAO

Dentre as tecnologias capazes de promover a colaboragdo
e contribuir com os processos de aprendizagem, destacam-se
0s jogos digitais. Estes tém sido considerados como uma nova
forma de linguagem, visto que podem transformar contetdos
comumente tratados de maneira tradicional, em novos
materiais interativos. Cada vez mais tais artefatos passam a
fazer parte do cotidiano das pessoas, seja na forma de jogos de
entretenimento, seja na forma de aplicativos que empregam
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elementos dos jogos com o objetivo de introduzir
componentes lddicos em outras atividades comumente néo
relacionadas aos jogos [19]. Dentre os elementos empregados
no processo conhecido como Gamificacdo ou Ludificacdo,
encontra-se 0 acimulo de pontos, a escala de rankings, a
criacdo de situacBes de colaboragdo ou disputa com outros
USuérios.

No que diz respeito a Educacéo, Zichermann e Christopher
[19] enfatizam que, comparativamente, nas Ultimas décadas
ndo foram langados muitos jogos voltados para a area, apesar
de inimeros argumentos favoraveis a utilizacdo dos jogos em
aplicacgBes educacionais, tais como [7]:

e jogos podem engajar 0s usuarios em
aprendizagem especifica a contetdos escolares.

e existem formas de os professores promoverem a
aprendizagem por meio destes jogos sem
prejudicar o mundo da escola ou dos jogos.

Conforme destaca Mcgonigal [10], as criangas estdo cada
vez mais habituadas ao mundo digital, e o vivenciam de uma
forma muito diferente das geracOes anteriores. Pela facilidade
de acesso a jogos sofisticados e mundos virtuais, consideram
natural o alto envolvimento que os jogos proporcionam e a
participacdo ativa. A autora complementa, indicando que tais
fatores tém feito com que as criancas de hoje em dia tenham
mais dificuldade de se adaptar a sala de aula tradicional.

Sendo assim, a escola tem o importante papel de criar
condigdes para que os estudantes desenvolvam diferentes
habilidades e aprendam conteldos curriculares, sem
necessariamente sentirem-se frustrados por estarem em um
local em descompasso com o mundo digital em que se
encontram fora da sala de aula.
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Este projeto propSe uma ferramenta para apoio ao
letramento que incorpora componentes de gamificacdo na
busca por praticas mais ludicas e colaborativas que envolvam
0s estudantes em atividades de escrita. Os conceitos de
letramento e alfabetizacdo sdo tratados de forma distinta neste
trabalho. No que diz respeito a alfabetizacdo, é considerado
alfabetizado o individuo capaz de ler e escrever um bilhete
simples. Ja o individuo letrado, é aquele que faz uso constante
e competente da leitura e escrita [15].

Este artigo apresenta o referido jogo bem como
experimentos para avaliagdo de sua interface. O jogo propde a
utilizacdo da jornada do her6i [2] como estrutura de base para
o desenvolvimento de narrativas pelos estudantes.

1.  GAMIFICACAO E A EDUCACAO

Um dos principais argumentos a favor do emprego dos
jogos na Educagdo é que estes podem influenciar a motivagéo
do usuadrio, criando condigdes para que ocorra a aprendizagem
na medida que a motivacdo, interesse e afetividade sé&o
elementos primordiais neste processo [1].

Outro argumento a favor dos jogos tem sido o de que o
ciclo de desafio, conquista e recompensa pode promover a
produgdo de dopamina no cérebro, e consequentemente
aumentar o desejo de jogar [19]. Contudo, é importante
enfatizar que apenas o ato de "jogar" ndo seria suficiente para
assegurar este desejo - ja que os estudantes deveriam
efetivamente se interessar pelos jogos em questdo.

Partindo-se da ideia de que os jogos sdo artefatos que
podem estimular a imaginacdo, promover a criatividade e
possibilitar o desenvolvimento cognitivo, emprega-los como
forma de promover os processos de ensino e aprendizagem
tem sido apontado como uma alternativa promissora [12]. Nos
processos formais de aprendizagem, projetos de gamificacdo
oferecem a oportunidade de experimentar com regras,
emocdes e papéis sociais [9]. Contudo, compreender o papel
da gamificacdo na educacdo implica compreender em que
circunstancias os componentes dos jogos podem facilitar os
processos de aprendizagem. Nesta mesma linha de
pensamento, Mcgonigal [10] cita a escola Novaiorquina
chamada Quest to Learn, uma instituicdo experimental para
estudantes do sexto ano do ensino fundamental a terceira série
do ensino médio, cujo principio esta na utilizacdo extensiva de
jogos. E a primeira escola do mundo que oferece uma
realidade alternativa para estudantes que desejam desenvolver
sua vida escolar imersos em jogos. O curriculo da escola é
como o de qualquer outra, no entanto os alunos estdo sempre
envolvidos em jogos, sendo as atividades tratadas como
missdes, conhecidas no mundo dos games como quests. No
projeto aqui descrito, buscou-se introduzir componentes dos
jogos em uma ferramenta para apoio ao letramento, conceito
apresentado na préxima secao.

IIl.  LETRAMENTO

Como ja mencionado anteriormente, Alfabetizacdo e
Letramento sdo conceitos tratados de maneira distinta neste
trabalho. A alfabetizacdo inicia antes mesmo de a crianga ir
para escola. Desde 0 nascimento, 0 constante contato com as
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pessoas ao seu redor, os objetos a sua volta, faz com que passe
a entender e a dar sentido para as coisas, para 0 mundo. Letras
e palavras fazem parte deste mundo. JA o letramento esta
associado a capacidade do individuo em fazer uso competente
da leitura e da escrita [12]. Sem utilizar o termo letramento,
Ferreiro e Teberosky [3] no final dos anos 90 ja defendiam a
alfabetizacdo como um processo que ndo poderia ocorrer de
forma independente do contexto do aluno por meio de praticas
mecanicas e repetitivas. Neste sentido, ja referiam-se ao
conceito de letramento - sem necessariamente utilizar o termo.

Umas das estratégias pedagdgicas para o desenvolvimento
de competéncias de um individuo letrado é a construcdo de
narrativas. Simdes [14] enfatiza a importancia de relacionar a
leitura e escrita ao contexto em que vivem o0s alunos,
trabalhando para isso com a construgdo de narrativas. Langa
[8] destaca que hoje em dia varios trabalhos podem ser
encontrados nesta area, principalmente no que diz respeito a
construcao de narrativas digitais.

McKeough et al. [10] apresentam um estudo que mostra
como a construcdo de narrativas pode auxiliar o letramento de
estudantes aborigenes. Ainda ha trabalhos que utilizam
narrativas digitais como apoio ao letramento, como o trabalho
apresentado por Sylvester et al [17], que auxilia estudantes
com dificuldades de aprendizagem na escrita, ou Garcia e
Rossiter [5] que mostram como as narrativas digitais podem
ser exploradas como estratégia pedagogica.

Apesar de mostrarem-se como uma alternativa interessante
para o desenvolvimento de praticas de letramento, nenhum dos
projetos descritos teve como foco a associagdo de
componentes de jogos a uma ferramenta de apoio a construcéo
de narrativas. Esta é a proposta deste trabalho, descrito na
préxima secao.

IV. STORY MAKER

A proposta do Story Maker é ser um jogo educacional com
foco no desenvolvimento de narrativas como forma de apoiar
0 letramento. O modo de criagdo dessas narrativas €
organizado em torno da Jornada do Her6i, uma estrutura
narrativa criada por Joseph Campbell em 1949 [1]. Neste ano
0 autor publicou seu livro intitulado O her6i de mil faces, no
qual descrevia um estudo realizado com base em diversos
mitos, lendas, fabulas e filmes. O que Campbell observou
nestas historias é que em quase todas existia um her6i, e que
sua narrativa sempre se desenvolvia em torno dele. Este heroi
nem sempre era um ser humano, podendo inclusive ser um
grupo, um animal ou mesmo figuras mitolégicas. A partir de
seus estudos, Campbell desenvolveu uma estrutura de eventos
a fim de demonstrar que, em geral, o her6i passa por doze
eventos durante o decorrer de uma narrativa:

Evento 1 - Mundo comum.

Evento 2 - Chamado a aventura.
Evento 3 - Recusa ao chamado.
Evento 4 - Encontro com o mentor.
Evento 5 - Travessia do umbral.
Evento 6 - Testes, aliados e inimigos.
Evento 7 - Aproximacéo do objetivo.
Evento 8 - Provagdo maxima.

Evento 9 - Conquista da recompensa.
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Evento 10 - Caminho de volta.
Evento 11 - Depuracéo.
Evento 12 - Retorno transformado.

Embora muitas sagas atuais de sucesso, como Harry
Potter, O Hobbit, Start Wars e outras tenham se utilizado da
Jornada do Her6i, nem todas as histérias se encaixam
perfeitamente no modelo proposto por Campbell. Mas mesmo
assim, acabam seguindo em linhas gerais as etapas sugeridas
pelo autor, omitindo um ou outro evento da lista.

Dentro do Story Maker, a estrutura de uma narrativa é
composta por capitulo, seguindo a estrutura da Jornada do
Heroi. Dentre os capitulos que a compdem, foram definidos
alguns de maior importancia: Mundo comum, Chamado a
aventura, Testes, aliados e inimigos, Provacdo maxima e
Conquista da recompensa. Além destes, também foi
estabelecido que a histéria deve contar com um her6i e um
vildo.

Para a formacdo desses capitulos, inicialmente o professor
define um tema norteador sobre os quais os alunos vao
escrever suas histérias. O professor fornece entdo ao sistema
um texto sobre o tema. De posse do texto, 0 sistema o envia a
ferramenta Sobek, uma ferramenta de mineracao textual capaz
de identificar conceitos relevantes em um texto com base na
sua frequéncia [13]. A partir dos conceitos extraidos, é gerado
um grafo relacionando-os de acordo com a forma com que
aparecem no texto.

O resultado da aplicacdo da ferramenta Sobek no jogo
proposto pode ser conferido na Fig 1, onde estdo todas as
imagens retornadas a partir da analise de um texto sobre o
jogo Mario. Nesta etapa, ap0s extrair as imagens, o professor
tem a possibilidade de selecionar aquelas mais apropriadas
para emprego nas narrativas dos alunos. A partir disso, cria-se
entdo uma base de imagens a ser empregada nas narrativas dos
estudantes.

Imagens da Narrativa

Fig. 1. Imagens extraidas na utilizacéo pelo professor

Apls esse processo, essa base de imagens fica entdo
disponivel para que os alunos possam desenvolver suas
narrativas a partir dela.

Cada capitulo pode conter de uma a todas as imagens da
base selecionada. O grande objetivo por trés disso é utilizar as
imagens para guiar a narrativa e, até mesmo, inspirar 0s
utilizadores em sua escrita. Todos os capitulos possuem a
mesma estrutura, mas além do nome do capitulo, que indica de
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forma sucinta seu objetivo, o sistema apresenta uma
explicagdo, no lado superior direito, descrevendo o que precisa
ser desenvolvido.

A Fig 2 mostra a primeira etapa do jogo, no qual o
estudante selecionou duas imagens de personagens que fardo
parte de sua historia. Seguindo a estrutura da jornada do herdi,
neste momento o perfil de cada um dos personagens é
descrito.

Anteror | Proximo

Fig. 2. Capitulo de defini¢do do Herdi

Como mencionado anteriormente, os capitulos definidos a
partir da Jornada do Heréi servem como forma de dar
consisténcia a narrativa. Ap6s a conclusdo de todos os
capitulos, o sistema entdo agrupa todo o contetdo informado
em um texto Unico, inclusive com as imagens selecionadas
pelo usuario, como pode ser visto no excerto apresentado na
Fig 3.

Chamado & Aventura
(e g:‘ '
%5

Fig. 3. Excerto do texto final da narrativa

Cada narrativa cadastrada podera ser visualizada e

. inclusive avaliada por outros usuérios. As formas de avaliagéo

de uma narrativa sdo diversas, podendo um usuario dar pontos
por ortografia, concordancia, criatividade, relevancia em
relacdo ao assunto proposto pelas imagens, entre outros. As
pontuacdes obtidas em cada narrativa sdo utilizadas no perfil
do usuario para que se possam definir niveis de exceléncia, e
dessa forma aplicar recompensas conforme for avancando de
nivel e atingindo metas. Essas recompensas sao, por exemplo
badges, um bom posicionamento no ranking de melhores
escritores, um espaco na pagina do sistema que destaca as
narrativas mais lidas e melhores avaliadas.
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V. AVALIAGAO DO STORY MAKER

Com a finalidade de avaliar o protétipo, foi realizado um
processo de avaliagdo, que teve como finalidade principal,
aferir os seguintes aspectos:

e Usabilidade: buscou-se identificar se a interface

desenvolvida  apresentava  problemas  de
usabilidade;
e Satisfacdo subjetiva:  buscou-se avaliar a

satisfacdo geral dos usuarios, buscando suas
opinides sobre pontos fracos e fortes do sistema
proposto;

Para tanto, foi realizada uma oficina para os participantes
da avaliagdo, com a finalidade de explicar como seriam
realizados os testes. Nas secOes seguintes sdo detalhados os
objetivos da avaliagdo, a metodologia aplicada, a descricdo
sobre as fases de testes e, por fim, a analise dos resultados
obtidos. Antes de abordar a metodologia utilizada na
avaliacdo, a préxima secdo apresenta o protocolo de testes
aplicado.

A. Think-Aloud Protocol

Think-Aloud foi descrito inicialmente por Ericsson &
Simon [6], sendo, nos dias atuais, muito popular entre
pesquisadores como metodologia de investigacdo. Isto se deve
ao fato de que, os resultados que se pode obter com a técnica
sdo ricos em detalhes. Conforme Villanueva [18], a técnica
consiste em observar usudrios realizando tarefas e acdes
especificas, dentro de um ambiente controlado. Busca-se
estimular os participantes a verbalizar suas a¢Bes durante a
execucdo de tarefas no uso de um produto ou sistema,
informando o que estdo fazendo, o resultado esperado para a
acdo que irdo tomar, expondo assim seus pensamentos, suas
duvidas e dificuldades, seu raciocinio, além de para onde estéo
olhando e o que estdo sentindo. Basicamente, tudo que o
usuario pensa e faz ele deve narrar.

O registro pode ser feito de diversas formas, como em
anotacdes realizadas por um moderador que observa 0s
usuarios, pela gravacao de audio, ou por video. A anotacdo das
acoes pelo moderador tem como desvantagem o fato de que a
velocidade da escrita pode fazer com que se percam detalhes
importantes, assim como depende muito da experiéncia do
moderador em captar esses detalhes. J4 a gravacao,
principalmente por video, tem como grande vantagem o fato
de poder ser analisado posteriormente, quantas vezes forem
necessarias, podendo captar todas as expressoes e sentimentos
externados pelo usuério.

B. Metodologia

Para coletar os dados necessarios para a avaliacdo do
sistema, foi realizado uma oficina com a finalidade de explicar
0 projeto, e como seriam realizados os testes. Quatro alunos
do ensino superior, na area de tecnologia, participaram do
experimento. A estrutura para a realizacdo destes testes
contava com um computador com acesso a internet, duas
cameras para filmagem, uma sendo posicionada atras do
usuario, de forma a capturar a tela do computador e, a outra
posicionada na frente do usudrio, logo atrds do monitor, de
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forma a capturar seu rosto, com o objetivo de registrar suas
expressOes faciais. Foi ainda utilizado um microfone para
captura do som. A Fig 4 mostra o resultado desse
posicionamento, exibindo de um lado o usuério, e de outro o
foco no monitor.

Fig. 4. Imagem que mostra o posicionamento das cameras

Foi entdo realizado o teste de utilizagdo do sistema
empregando 0 método Think-Aloud com os participantes.
Uma vez que 0 usuario era instruido a falar em voz alta tudo o
gue pensava, tanto antes de realizar uma tarefa, como depois
da sua realizagdo, foi possivel registrar dados quanto a
utilizacdo do sistema. Para isso, foi montado um caso de teste,
utilizando imagens que foram extraidas utilizando o software
SOBEK, a partir de um texto retirado do site WIKIPEDIA,
sobre o jogo Super Mario [16]. Finalizada a avaliagdo
individual, foi entregue para cada participante um formulario
com questdes sobre a facilidade de uso do software, bem como
sobre a satisfacdo geral do usuario em sua utilizagdo. Também
foi solicitado aos participantes da pesquisa que apontassem
pontos fortes e fracos do sistema proposto.

C. Avaliacdo dos resultados

Realizados os testes com os 4 participantes da pesquisa,
inicialmente foram analisados os dados coletados com relacéo
a interface do sistema e questdes relacionadas a sua
usabilidade.

1) Interface e usabilidade

No questionario, as duas primeiras questfes tratavam,
respectivamente, da facilidade de aprendizagem do software e
de facilidade de utilizagdo. Os resultados relativos a facilidade
de uso da ferramenta foram satisfatérios, com comentarios e
positivos de todos os participantes. Ja com relagdo a facilidade
de aprendizagem, alguns participantes assinalaram ter tido
uma certa dificuldade no inicio da utilizacdo, visto que, por se
tratar de um protétipo, alguns pontos quanto a usabilidade néo
foram considerados. Por este motivo, alguns usuarios tiveram
de explorar um pouco mais o software no inicio para
compreender melhor sua forma de operagao.

A terceira questdo do questiondrio perguntava se o
software apresentado tem a capacidade de tornar o processo de
criagdo de narrativas mais produtivo. Todos os participantes
responderam de maneira positiva. Estas avaliacdes positivas
podem ser confirmadas a partir dos videos gravados nas
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aplicacBes dos testes com o protocolo Think-Aloud, e pelas
observacdes feitas durantes esses testes, onde foi possivel
observar que todos os participantes tiverem facilidade em
iniciar a escrever suas narrativas, auxiliados pela estrutura
definida a partir da Jornada do Her6i, que organiza e define o
que precisa ser desenvolvido em cada capitulo.

A quarta questdo tratava da estrutura da narrativa, baseada
na Jornada do Herdi, perguntando se encontraram dificuldades
em entender e utilizar esta estrutura. Nenhum dos participantes
reportou algum tipo de dificuldade na utilizacdo desta
estrutura como eixo mestre na construcdo das narrativas. Foi
possivel verificar, a partir das observacbes dos testes e
também a partir das narrativas geradas, que todos os
participantes entenderam a estrutura e tiveram facilidade na
sua utilizacao.

A pergunta de nimero 5 questionava os participantes sobre
a utilizacdo de imagens como forma de sugestdo de assunto.
Trés participantes informaram que "é bom, pois serve como
fonte de inspiracdo” e, ainda dois deles marcaram "¢ bom, pois
ajuda a guiar a narrativa". Estas afirmacdes podem ser
confirmas por dois fatores: é possivel notar nos videos
gravados que os participantes se basearam completamente nas
imagens para iniciar a escrita de suas narrativas, utilizando-as
como fonte de inspiragdo e também como forma de guiar suas
historias. As narrativas elaboradas envolveram explicitamente
elementos presentes nas imagens empregadas.

De uma forma geral, os resultados obtidos foram
considerados satisfatorios, uma vez que do total de respostas
dos 4 participantes (24 respostas), 86% foram consideradas
positivas. Mesmo as respostas consideradas negativas
referentes a questdo de nimero 2, sdo atenuadas pelo fato de
que foi testado apenas um prot6tipo, nos quais muitas questdes
relacionadas ao design de interface ndo foram priorizadas.

2) Satisfacdo

As cinco questdes referentes a satisfacdo dos participantes
foram descritivas, deixando os usudrios livres para expressar
suas opinifes e impressdes sobre o software testado.

A primeira pergunta questionava os participantes sobre os
pontos positivos da ferramenta. Algumas respostas de
destaque foram: "o software permite guiar a narrativa
utilizando a Jornada do Heréi", " O software te ajuda a ndo
perder detalhes e a construir um bom modelo narrativo”,
"inspiracdo inicial" e "influéncia das imagens como fator de
inspiracao”.

A segunda questdo era relacionada a pontos negativos do
software, tendo-se destacado comentarios como: “poucas
imagens para escolha”, "impossibilidade de ampliar as
imagens" e "melhor orientagdo na tela inicial da aplicacdo".
Sdo comentarios importantes que na sua maioria ja se
encontravam em estudo para serem incorporados em novas
versdes da ferramenta.

A terceira questdo perguntava se o software poderia ser
utilizado como ferramenta educacional. Todos os participantes
responderam de forma afirmativa. Uma das respostas mereceu
destaque: "Sim, pois com esse software é possivel manter o
foco da narrativa a ser desenvolvida, podendo ser muito (til
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em tarefas como construcdo de texto e alfabetizagcdo de
criangas, relacionando imagens e escrita.”

A quarta pergunta questionava os participantes se estes
utilizariam o software caso estivesse disponivel, sendo que
todos responderam que sim.

A quinta e Ultima questdo pediu que os participantes
deixassem sua opinido sobre o software, tendo-se destacado
comentarios como: "o projeto é realmente inovador”, "
considero um software com grande potencial”, "proposta
interessante".

De uma forma geral, os resultados obtidos foram bastante
positivos, visto que foi possivel confirmar a funcionalidade do
que foi proposto, tendo uma boa avaliagdo por parte dos
participantes.

VI. CONCLUSAO

A gamificacdo tem-se mostrado uma alternativa
promissora no desenvolvimento de aplicagbes educacionais.
No que diz respeito as criangas e adolescentes, 0s jogos
proporcionam interacdo entre desafio, levando seus usuarios a
praticas interativas com as quais ja tém muita familiaridade.
Assim, 0s jogos sdo capazes de dar novas conotaces para
atividades que anteriormente poderiam ser consideradas
entediantes (ZICHERMANN e CHRISTOPHER,[19]).

A ferramenta desenvolvida, baseada na extracdo de
conceitos por um sistema de mineracdo de dados, de acordo
com a avaliacdo realizada por 4 participantes. Dentre 0s
principais resultados, pode-se afirmar que 0s usuarios
consideraram o projeto relevante para 0 apoio a construcdo de
narrativas, e também avaliaram como positiva a forma de
utilizacdo de imagens na estruturagdo das historias. O emprego
da Jornada do Her6i como estrutura mestra das narrativas
também foi julgado pelos participantes de maneira positiva.
Como trabalhos futuros, a ferramenta desenvolvida esta sendo
ampliada para transformar-se em uma rede social. Esta devera
permitir maiores trocas entre Sseus usuarios, Sseja na
consulta/leitura das narrativas dos outros estudantes, seja na
pontuacdo das histérias mais interessantes - como se fizessem
parte de um jogo no qual os préprios usuarios definissem o
ganhador.
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