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Abstract. Digital math games designed to children of elementary school have
been widely investigated by researchers of Computer on Education. Despite of
important contributions to this area, we observed the lack of scientific studies
that analyze the use of these games in collaborative situations supported by
learning theories. Thus, this paper aims at investigating the use of Educacross
platform games in four collaborative scenarios based on Distributed
Cognition learning theory. The results achieved by a case study showed that
the students developed other cognitive abilities (attention and interpretation)
which were not expected by Educacross platform games.

Resumo. Os jogos digitais de matematica projetados para criangas do ensino
fundamental tém sido largamente investigados por pesquisadores da area de
Informatica na Educagdo. Apesar das importantes contribuigoes, observou-se
a caréncia de estudos cientificos que analisem o uso desses jogos em situagoes
colaborativas apoiadas por teorias de aprendizagem. Logo, este artigo tem
como objetivo investigar o uso dos jogos da plataforma Educacross a partir
de quatro cendrios colaborativos fundamentados na teoria de aprendizagem
Distributed Cognition. Os resultados obtidos por meio de um estudo de caso
mostraram que os alunos desenvolveram outras habilidades cognitivas
(atengdo e interpretagdo) que ndo eram previstas pelos jogos da plataforma.

1. Introducao

Os jogos educacionais digitais tém se mostrado um valioso recurso didatico-pedagdgico,
pois trazem comprovadas contribuicdes para o ensino e fixacdo de contetidos de
matematica para criangas do ensino fundamental [Costa et al. 2006, Silva et al. 2014].
Entretanto, o que ocorre, em geral, ¢ que em algumas escolas os jogos educacionais
digitais disponiveis apresentam conteudos estaticos, que apds serem utilizados e
assimilados pelos alunos se tornam obsoletos e desinteressantes para uso posterior.
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Nesta perspectiva, duas solu¢des podem ser consideradas: (i) aquisi¢ao de novos
jogos digitais para ensino de contetidos especificos; (ii) adequagao dos jogos digitais as
diferentes situacdes/contextos de aprendizagem orientados por estratégias pedagogicas.

Com relacdo a aquisicao de jogos educacionais especificos, Savi e Ulbricht
(2008) e Frosi e Schlemmer (2010) discutem os desafios de se encontrar aplicativos com
principios pedagogicos que agreguem valor as aulas. Se por um lado as empresas
especializadas no desenvolvimento de jogos falham nos objetivos de aprendizagem, por
outro, os educadores tendem a sobrecarrega-los com requisitos pedagogicos que podem
eliminar seu efeito motivador ligado a diversdo e prazer. Logo, os autores enfatizam a
necessidade de se encontrar o equilibrio entre a visao dos desenvolvedores e educadores.

No que diz respeito a adequacao dos jogos educacionais digitais as diferentes
situagdes/contextos de aprendizagem, Costa et al. (2006) ressaltam a importancia de
desenvolvimento de mais pesquisas, que investiguem a melhor forma de trabalhar com
esses recursos, ou seja, que identifiquem as melhores estratégias pedagogicas a serem
utilizadas no desenvolvimento e/ou no uso dessas aplicacdes. Uma revisao da literatura
realizada por Ribeiro et al. (2015) mostrou que, apesar do uso crescente dos jogos
digitais no contexto educacional brasileiro, o desenvolvimento e aplicagdo desses jogos
ainda estdo pouco vinculados as teorias de aprendizagem. Adicionalmente, Prieto et al.
(2005) destacam a importancia da insercdo desses jogos em contextos e situacdes de
aprendizagem apoiadas por metodologias que orientem o processo de aprendizagem, e
que promovam o desenvolvimento de novas competéncias e habilidades nos alunos.

Com base no exposto anteriormente, este trabalho se propde a investigar o uso
dos jogos educacionais digitais da plataforma Educacross [Educacross 2016] por meio
de cendrios colaborativos fundamentados na teoria de aprendizagem Distributed
Cognition [Salomon 1993]. Espera-se que a partir da criagdo desses cendrios, os alunos
tenham outros ganhos de aprendizagem, além dos previstos pelos jogos da plataforma.

Além dessa secdo introdutoria, este trabalho esta organizado da seguinte forma:
na Se¢do 2 sdo apresentados os trabalhos relacionados. Na sequéncia, a Se¢do 3
apresenta 0 método utilizado para o desenvolvimento deste estudo. Na Secdo 4 ¢
apresentado o planejamento e desenvolvimento do estudo de caso. Na Se¢do 5 sdo
apresentados os resultados e, em seguida, a Secdo 6 analisa os ganhos de aprendizagem
obtidos pelos alunos. Finalmente, na Secdo 7 sdo apresentadas as conclusdes.

2. Trabalhos Relacionados

A partir da revisdo sistematica desenvolvida por Pietruchinski et al. (2011), observou-se
que as pesquisas cientificas sobre o uso de jogos educacionais digitais, em geral,
destinam-se: (i) ao desenvolvimento de novos jogos para ensino de conteudos
especificos e/ou (ii) aplicagdo e avaliagdo de jogos digitais em ambientes reais de
aprendizagem (e.g., sala de aula).

Os jogos educacionais digitais no contexto da area de matematica, projetados
para criangas do ensino fundamental, t€m sido desenvolvidos com o proposito de
possibilitar que os alunos exercitem contetidos especificos como: conjuntos numeéricos
[Pierini et al. 2012], operacdes de soma e subtracao [Silva et al. 2014], construcao do
pensamento multiplicativo [Silveira et al. 2012], dentre outros. Para a utilizagdo efetiva
desses jogos espera-se que seja feito um planejamento adequado de como esses
aplicativos serdo inseridos no contexto da sala de aula, especificando, por exemplo, as
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atividades que serdo utilizadas como plano de fundo para o uso dos jogos e os objetivos
de aprendizagem a serem alcancados pelos alunos.

Com relagdo aos estudos que investigam a aplicacdo dos jogos educacionais
digitais em contextos reais de aprendizagem [Costa et al. 2006, Gongalves et al. 2014,
Silva et al. 2014], observou-se que, na grande maioria dos casos, esses jogos estdo
descontextualizados em relacao ao que se aprende em sala de aula.

Apesar das importantes contribuigdes desses trabalhos, observou-se a caréncia
de estudos que investiguem os jogos educacionais digitais, em diferentes situagdes de
aprendizagem, especificamente em circunstancias colaborativas. No intuito de contribuir
com pesquisas nessa darea, este trabalho selecionou para investigagdo os jogos
educacionais digitais da plataforma Educacross [Educacross 2016], que se encontra em
uso pela Escola Paidéia desde o ano de 2014.

3. Metodologia

Seguindo a conceituagdo metodoldgica apresentada por Bogdan e Biklen (2013), este
trabalho ¢ caracterizado como uma pesquisa qualitativa de natureza bdsica, com
objetivos de carater descritivo, utilizando como procedimento de investigacdo o
desenvolvimento de um estudo de caso.

Trata-se de uma pesquisa bdsica por investigar os beneficios de aprendizagem
obtidos pelos estudantes em situagdes de colaboracdo, fundamentadas na teoria de
aprendizagem Distributed Cognition [Salomon 1993], para o desenvolvimento de
atividades utilizando os jogos educacionais digitais da plataforma FEducacross
[Educacross 2016]. Os objetivos sdo de carater descritivo uma vez que o presente estudo
busca identificar o desenvolvimento de outras habilidades cognitivas nos alunos, ao
serem inseridos em situagdes de colaboragdo, que ndo sdo previstas pelos jogos
educacionais da plataforma. Quanto aos procedimentos, o método de investigagdao
utilizado baseia-se nos pressupostos de um estudo de caso envolvendo a andlise da
participagdo de estudantes em um contexto real de aprendizagem.

4. Planejamento do Estudo de Caso

4.1. Apresenta¢io do Contexto

Este estudo de caso foi desenvolvido na Escola Paidéia, localizada em Bebedouro - SP.
Uma parceria estabelecida entre a escola e a empresa de inovagdo tecnoldgica Cross
Reality’, possibilitou a integragdo dos recursos da plataforma Educacross [Educacross
2016] nas atividades realizadas pelos alunos nas aulas de informatica. A plataforma
Educacross, desenvolvida pela empresa Cross Reality, ¢ composta por jogos
educacionais digitais de matematica para as séries iniciais do ensino fundamental.
Atualmente, os jogos disponiveis foram criados para um jogador (single-player).

O interesse de desenvolvimento deste estudo na Escola Paidéia originou da
necessidade de investigar um ambiente real de aprendizagem em que ja houvesse
experiéncia de uso de jogos educacionais digitais pelos alunos. Dado que a plataforma
Educacross ¢ utilizada pela Escola Paidéia desde o ano de 2014, e a concordancia da

! Disponivel em <http://crossreality.com.br/>.
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direcao da escola para o desenvolvimento desse estudo, foram realizados trés encontros
na escola durante o més de Maio/2016 com dura¢ao média de 1h cada.

Com relagdo a selecao dos participantes, foi definido que poderiam participar do
estudo criangas com idade entre 5-10 anos, visto que os jogos da plataforma Educacross
foram projetados para as séries iniciais do ensino fundamental I. Dessa forma, a dire¢ao
da escola selecionou uma turma do 5° ano formada por 18 alunos na faixa de idade de 9-
10 anos. Vale ressaltar que desse grupo, trés alunos possuem transtorno do espectro
autista’ ¢ ndo foram considerados para efeito de anélise. Logo, sio considerados
participantes desse estudo 15 alunos, sendo nove mulheres e seis homens.

4.2. Criacao dos Cenarios de Colaboracao

Para a construgao dos cenarios de colaboragao, inicialmente, foi solicitado ao professor
responsavel pela turma que criasse um roteiro das atividades a ser trabalhado com os
alunos na plataforma Educacross [Educacross 2016] em um determinado periodo. Com
base no roteiro estabelecido, foram criados quatro cenarios de colaboragdo
fundamentados na teoria de aprendizagem Distributed Cognition [Salomon 1993].

De acordo com a teoria Distributed Cognition, todos os membros do grupo
devem participar ativamente das resolu¢cdes dos problemas. Os beneficios de
aprendizagem esperados por essa teoria contemplam: a aquisicdo de novos
conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e meta-cognitivas. Nesse
artigo, além dos ganhos de aquisicdo de novos conhecimentos, previstos pelos jogos
educacionais digitais da plataforma Educacross, espera-se ampliar o potencial
pedagdgico desses jogos a partir da construg¢do de cendrios colaborativos que instiguem
o raciocinio dos alunos, € promovam a discussdo entre seus pares, para O
desenvolvimento de outras habilidades cognitivas [Salomon 1993].

Para a formag¢do dos grupos de aprendizagem foi determinado que os membros
tivessem nivel similar de conhecimento sobre o conteudo, conforme especificado pela
teoria de aprendizagem Distribution Cognition. Além disso, os tracos de personalidade
também foram considerados no agrupamento dos estudantes’, dada a importancia desse
elemento para o trabalho em grupo [Reis et al. 2015].

4.2.1 Cenario Colaborativo 1 (Atividade: Sub Sapo — niveis 4 e 5)
e Objetivo: exercitar a resolugcdo de operagdes de subtracdo com numeros inteiros
de até dois digitos.
e Material:

o Tiras de papel: criar duas historias de quatro sentengas (uma para cada nivel)
com base no plano de fundo do jogo Sub sapo e dividir a historia em tiras de
papel (uma sentenca por tira).

2 . ~ . y1e .

Os alunos com transtorno do espectro autista ndo foram considerados na andlise, pois alguns
instrumentos ndo eram adaptados a essas criangas. Além disso, os cendrios de colaboragdo foram criados
em outro nivel para se adequarem ao estagio cognitivo desses alunos.

 Este estudo ¢ um recorte de um trabalho maior, no ambito de um projeto de doutorado, em
desenvolvimento desde o ano de 2014 no contexto de formacdo de grupos e tragos de personalidade.
Embora os tragos de personalidade tenham sido considerados para o agrupamento dos estudantes, nesse
em artigo, em particular, a andlise dos resultados ndo levard em conta esse elemento.
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o Folhas de resposta em papel: criar questdes que instiguem o raciocinio dos
alunos. As perguntas devem estar associadas aos elementos das operacdes
matematicas mostradas no jogo.

o Tablet: exibir o jogo Sub sapo na plataforma Educacross.

e Procedimento:

Antes de iniciar o jogo, cada grupo deve receber: i) uma folha de resposta, ii) as
tiras de papel, e iii) um tablet. O procedimento para desenvolvimento das atividades do
jogo educacional Sub sapo ¢ ilustrado pela Figura 1 e consiste nos seguintes passos:

1. Colocar as tiras em ordem para que a historia faga sentido ¢ numera-las (Figura 1.a);

2. Ler as perguntas apresentadas na folha de respostas (Figura 1.b);

3. Relacionar os elementos da operagao matematica a historia e identificar o que cada
nimero mostrado no jogo representa (Figura 1.c);

4. Responder as perguntas apresentadas na folha de respostas (Figura 1.d);

5. Selecionar uma op¢ao na plataforma Educacross para o jogo Sub sapo (Figura 1.e).
5.1.No caso de resposta incorreta, os alunos devem repetir os passos 3 ¢ 4.

6. Repetir os passos 3, 4 e 5 até que encerrem as operagdes do jogo Sub sapo.

Historia a)

O senhor Sapo subiu na pedra para descansar.

Em cimada pedra, o senhor Sapo viu um monte de
corujas em cima da arvore.

Quando o senhor sapo colocou a lingua para fora
algumas corujas assustaram e voaram.

4 O Senhor sapo riu das corujas que voaram.

educacross

Operagdo |Perguntas b) Respostas  d)
* Quantas corujas estavamem cima da drvore? 40

Quantas corujas voaram depois que o senhor Sapo colocou a lingua para fora? 20

Quantas corujas ficaram na drvore depoisgue o senhor Sapo colocou a lingua para 20

fora?

Figura 1. Exemplo de cenario colaborativo para o desenvolvimento das atividades
do jogo Sub sapo - niveis 4 e 6. Fonte: [Educacross 2016].

4.2.2 Cenarios Colaborativos 2 (Super heroina — nivel 1) e 3 (Mini heroi — nivel 4)

e Objetivo: exercitar a resolu¢do de operacdes de subtracdo com numeros inteiros
de até trés digitos (cendario 2); exercitar a identificacdo dos operadores de soma,
subtracdo, divisdo e multiplicagdo em operagdes de até trés digitos (cendrio 3).

e Material:

o Descrig¢do do desafio em papel: criar um desafio com base no plano de fundo
do jogo Super heroina (cendrio 2) ou Mini herdi (cendario 3) e deixar um
espaco para que os alunos possam desenvolver o calculo da operagao.

o Tablet: exibir o jogo Super heroina (cendario 2) ou Mini herdéi (cendrio 3) na
plataforma Educacross.

e Procedimento
Antes de iniciar os jogos, cada grupo deve receber: 1) instrugdes do desafio em

papel e i1) um fablet. O procedimento para desenvolvimento das atividades do jogo
Super heroina ¢ ilustrado pela Figura 2 e consiste nos seguintes passos:
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1. Ler o desafio (Figura 2.a);
2. Para cada operagao:
2.1. Um membro deve manusear o tablet com o jogo da Super heroina (Figura 2.b);
2.2. O outro membro deve utilizar o espago disponibilizado na folha em papel para
efetuar o calculo da operagao (Figura 2.c);
2.3. Na operagdo seguinte, o tablet ¢ a folha em papel devem ser trocados entre os
membros do grupo;
2.4. Repetir os passos 2.1, 2.2, 2.3 até que finalizem as operacdes do jogo.

Desafio: Para salvar o seu planeta a super-heroina tem o seguinte
desafio:
a) * Resolver as operagdes e pegar os foguetes com as respostas
corretas
+ Gastarmenos de 4 minutos para pegar todos os foguetes
com aresposta correta
+ Finalizar o jogo com mais de 0 moedas
Utilize o espago para resolver a operagio mostrada 2412 o SraRai B b)
no jogo: r?RY w003 = 000 4620-210)
&)[ Operacio =
1
“pus

Figura 2. Exemplo de cenério colaborativo para o desenvolvimento da atividade do
jogo Super heroina - nivel 1. Fonte: [Educacross 2016].

Para o cenario 3 (jogo Mini Heroi), o procedimento para desenvolvimento das
atividades segue a mesma sequéncia de passos mostrada para o jogo da Super heroina.

4.2.3 Cenario Colaborativo 4 (Atividade: Soma sapo - niveis 4, 5 e 6)
e Objetivo: exercitar a resolucdo de operacdes de soma com nimeros inteiros de
até dois digitos.
e Material:
o Folhas de resposta em papel: elaborar trés historias (uma para cada nivel) com
base no plano de fundo do jogo Soma sapo e criar questdes que instiguem o
raciocinio dos alunos. As perguntas devem estar associadas aos elementos das
operacgdes matematicas mostradas no jogo.
o Tablet: exibir o jogo Soma sapo na plataforma Educacross.
e Procedimento:
Antes de iniciar o jogo, cada grupo deve receber: i) uma folha de resposta, e iii)
um tablet. O procedimento para desenvolvimento das atividades do jogo Soma sapo ¢
ilustrado pela Figura 3 e consiste nos seguintes passos:

1. Ler a histéria (Figura 3.a) e as perguntas na folha de respostas (Figura 3.b);

2. Relacionar os elementos da operagdo matematica a histdria e identificar o que cada
nimero mostrado no jogo representa (Figura 3.c);

3. Responder as perguntas apresentadas na folha de respostas (Figura 3.d);

4. Selecionar a op¢ao no jogo Soma sapo (Figura 3.e).
4.1.No caso de resposta incorreta, os alunos devem repetir os passos 3 e 4.
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5. Repetir os passos 2, 3 e 4 até que encerrem as operagdes no jogo Soma sapo.

Mo dia seguinte o senhor Sapo decidiu voltar a floresta com a senhora
Sapo, pois os dois estavam com muita fome.

a)
Ao chegar na floresta, o senhor sapo como era mais guloso comeu mais
mosquitos gue a senhora Sapo.

Operagdo | Perguntas  h) Respostas  d)
1

Quantos mosquitos o senhor Sapo 21
comeu?
Quantos mosquitosa senhora Sapo | 14
comeu?
Quantos mosgquitos no total o senhor | 35
Sapo e a senhora Sapo comeram?

Figura 3. Exemplo de cenério colaborativo para o desenvolvimento da atividade do jogo Soma
sapo - nivel 6. Fonte: [Educacross 2016].

4.3. Instrumentos

Na coleta de dados foram utilizados instrumentos para analise individual do aluno e
para analise do grupo. O primeiro instrumento de analise individual ¢ composto por
trés testes de conhecimento para avaliar o quanto o aluno sabe sobre as operacdes de
soma e subtragdo em trés etapas diferentes: uma semana antes da atividade em grupo
(pré-teste), logo apds encerrar a atividade em grupo (pos-teste) € uma semana depois de
realizada a atividade em grupo (teste de retencdo). O segundo instrumento utilizado foi
o questiondrio psicolégico ETPC (Escala de Tracos de Personalidade para Criancas)
[Sisto 2004], para identificar os tragos de personalidade dos alunos®. Com relagio aos
instrumentos para analise do grupo, foram utilizados um roteiro de observagdo e trés
cameras filmadoras para registrar o comportamento dos alunos durante a interacao.

4.4. Etapas

O estudo de caso apresentado neste trabalho foi realizado em trés etapas:

1. Na etapa 1 (pré-teste), os alunos foram submetidos a resolugdo de 2 testes individuais
em papel: pré-teste de conhecimento e teste de personalidade. O primeiro teste,
composto por 4 exercicios, identificou o conhecimento inicial dos alunos sobre as
operagdes de soma e subtracdo de 2 e 3 digitos. O segundo utilizou o questionario
ETPC para identificar os tracos de personalidade de cada um dos participantes.

2. Na etapa 2 (intervencao + pds-teste), os alunos foram divididos em seis duplas e um
trio. Na sequéncia, os grupos foram submetidos aos 4 cendrios de colaboracdo
descritos na Secdo 4.2. Apo6s a interagdo, os participantes responderam
individualmente ao pds-teste de conhecimento composto por 3 questdes envolvendo
as operacdes de soma e subtragdo de até 3 digitos e um exercicio de interpretagao.

3. Na etapa 3 (teste de retencdo), os alunos responderam a um teste individual de
retencao, no intuito de avaliar o conhecimento fixado pelos alunos, composto por 3
questdes envolvendo as operagdes de soma e subtracdo de até trés digitos e um
exercicio de interpretacao.

4 . . yqe . ~ ,
Conforme mencionado anteriormente, a analise dos tracos de personalidade dos estudantes nao sera
realizada neste trabalho.
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5. Resultados

A Tabela 1 apresenta um resumo dos resultados obtidos a partir da analise dos testes de
conhecimento: pré-teste, pds-teste e teste de retengao.

Tabela 1 — Percentual dos principais erros e resultados em branco nos testes
de conhecimento.

Teste de Operagées | Confusao no uso dos Erros de Respostas em Erro de
Conhecimento operadores + e - calculo branco interpretacao
Pré-teste Soma 20% 20% - N/A
Subtragdo 60% 20% 13,33% N/A
Pés-teste Soma - - - N/A
Subtragdo 46,67% - - 40%
Retengdo Soma - - - N/A
Subtragdo 60% 6,67% 6,67% 40%

De acordo com a Tabela 1, os erros cometidos pelos alunos nos testes de
conhecimento foram divididos em “confusdo no uso dos operadores (+) e (-)” (coluna
3), “erros de calculo” (coluna 4), e “erro de interpreta¢do” (coluna 6). Além disso, a
Tabela 1 também mostra o percentual de “respostas deixadas em branco” (coluna 5).

No pré-teste, observou-se que o erro de “confusdo no uso dos operadores (+) e
(-)” (coluna 3) ocorreu com maior frequéncia (60% - 9 alunos) nas operagdes de
subtracdo para identificar o valor do 1° ou 2° operando. Os erros mais comuns foram:

Ex.1) 65-?2=13—>78 Ex.2)80-2=77— 157 Ex.3)?-5=80—175

No caso da operagao de soma, foi observado que 20% (3 alunos) trocou o sinal de (+)

por (-) no momento de efetuar o calculo, conforme mostrado nos exemplos abaixo:
Ex1) 730+40 = 690 Ex.2) 505+302 = 203 Ex.3) 99+14 =85

Com relacdo aos “erros de cdlculo™ (coluna 4) no pré-teste, a ocorréncia foi de 20%
(3 alunos), tanto nas operacdes de soma quanto nas operacdes de subtracdo. No caso das
“respostas em branco” (coluna 5), a ocorréncia foi de 13,33% (2 alunos).

No pés-teste, os 15 alunos acertaram todas as operagdes de soma. No que diz
respeito as operagdes de subtracdo, apesar da redu¢do do numero de alunos que
cometeram o erro de “confusdo no uso dos operadores (+) e (-)” (coluna 3) do pré-teste
para o pos-teste, foi observado que 46,67% (7 alunos) continuou cometendo esse tipo de
erro, sendo que 40% dos alunos errou o resultado quando o sinal de interrogagdo (?) foi
colocado no lugar do 1° operando (e.g., 2 - 5 =80 — 75), e 6,67% (1 aluno) errou
quando o sinal de interrogacgao (?) foi colocado no lugar do 2° operando (e.g., 65 -2 =
13 — 78). Os “erros de cdlculo” (coluna 4) e “respostas em branco” (coluna 5), ndo
ocorreram no poés-teste. Com relagdo ao “erro de interpreta¢do” (coluna 6), 40% (6
alunos) ndo conseguiu relacionar a operagdo as questdes apresentadas no exercicio.

No teste de retencdo os 15 alunos acertaram todas as operagdes de soma. Por
outro lado, o erro de “confusdo no uso dos operadores (+) e (-)” (coluna 3)” voltou a ser
cometido por 60% (9 alunos). Desse grupo, 46,67% (7 alunos) errou o resultado quando
o sinal de interrogacao (?) foi colocado no lugar do 1° operando (e.g., 2 - 13 =33 — 20)
e 13,33% (2 alunos) errou quando o sinal de interrogacdo (?) foi colocado no 2°
operando (e.g., 37 - 2 = 13 — 50). Os “erros de calculo” (coluna 4) foram cometidos
por 6,67% (1 aluno) e os “erros de interpreta¢do” (coluna 6) por 40% (6 alunos). Por
fim, foi constatado que 6,67% (1 aluno) deixou operacdes de subtracdo sem resposta
(“resposta em branco” - coluna 5).
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6. Analise e Discussao dos Resultados

Essa secdo apresenta uma andlise dos ganhos de aprendizagem obtidos pelos estudantes
ao serem inseridos nos cenarios de colaboracdo apresentados na Secdo 4.2, utilizando os
jogos educacionais digitais da plataforma Educacross [Educacross 2016].

A partir da Tabela 1, é possivel observar que os ganhos de aprendizagem de
“aquisi¢do de novos conhecimentos” previstos pela plataforma Educacross foram
alcangados pelos alunos. De acordo com a Tabela 1, os erros de “confusdo no uso dos
operadores (+) e (-)” (coluna 3), e “erros de calculo” (coluna 4) identificados no pré-
teste para as operagdes de soma, foram completamente resolvidos no pos-teste e teste de
retengdo. Com relagdo as operagdes de subtragdo, apesar dos erros de “confusdo de uso
dos operadores (+) e (-)” (coluna 3) terem persistido no pds-teste e teste de retencao
(coluna 3), pode-se verificar a redugdo dos “erros de cdlculo” (coluna 4) nas operagdes
de subtracdo. Esses resultados vao de encontro com os objetivos pedagogicos dos jogos
da plataforma Educacross quando utilizados individualmente (single-player).

Com relacdo a ampliacdo do potencial pedagédgico dos jogos da plataforma
Educacross ao serem inseridos nos cendrios colaborativos apresentados na Secdo 4.2,
foi possivel observar o desenvolvimento de outras habilidades cognitivas nos alunos
como atengdo e interpretagdo. A habilidade cognitiva de aten¢do foi percebida com
base na reducdo dos “erros de calculo” (Tabela 1, coluna 4) nas operacdes de soma e
subtracdo. A habilidade de interpretagdo foi verificada em 60% da turma (8 alunos) que
resolveu corretamente o exercicio de interpretacdo no pods-teste e teste de retengao.
Esses resultados estdo de acordo com a teoria de aprendizagem Distributed Cognition
que prevé o desenvolvimento desse tipo de habilidade (cognitiva) nos alunos.

Os resultados apresentados mostram indicios de que é possivel desenvolver
outras habilidades cognitivas nos estudantes, que nao sejam previstas pelos jogos
educacionais digitais, por meio da criacdo de cendrios de colaboracdo apoiados por
teorias de aprendizagem. Considerando que existem diversas teorias de colaboragdo
com diferentes objetivos de aprendizagem, € possivel adotar novas estratégias
pedagogicas para a construgdo de cenarios com a proposta de se obter outros beneficios.

7. Conclusao

Este trabalho investigou o uso dos jogos educacionais da plataforma Educacross por
meio de cendrios colaborativos fundamentados na teoria de aprendizagem Distributed
Cognition. Essa investigagdo foi feita por um estudo de caso envolvendo 15 criangas do
ensino fundamental 1. Os resultados mostraram que além da aquisi¢do de conhecimento
prevista pelos jogos da plataforma, os cenarios de colaboragcdo contribuiram para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas relacionadas a atengdo e interpretagdo.

Com base nos resultados obtidos observa-se que os jogos educacionais digitais
podem ser utilizados em diferentes cenarios de aprendizagem, entre esses os de
colaboragdo, ndo havendo a necessidade da escola adquirir tecnologias especificas para
o desenvolvimento de outras habilidades cognitivas. Além disso, a investiga¢do sobre a
criagdo de cendrios que utilizem os jogos educacionais digitais em diferentes contextos
pode ser util também as empresas de desenvolvimento, que tém a oportunidade de
incorporar novos elementos a dindmica de seus jogos. No caso dos cendrios criados para
os jogos da plataforma Educacross, sugere-se, por exemplo, a incorporagdo de uma
narrativa e/ou um contexto aos jogos, desafios de interpretagao e elementos de feedback.
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A proposta ¢ que essas agdes levem os alunos a reflexdo sobre o conteudo e erros
cometidos, instigando seu raciocinio para a resolucao das operagdes de forma adequada.

Como trabalho futuro, sugere-se a ampliacdo dos experimentos envolvendo
maior numero de estudantes, bem como a criacdo de cenarios mais especificos com o
suporte de teorias de aprendizagem mais adequadas para resolver, por exemplo, os erros
de “confusdo no uso dos operadores (+) e (-)” (Tabela 1 - coluna 3) para identificar o
valor de um dos operandos nas operacgdes de subtracao (e.g., 2 - 13 =33 — 20).
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