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Este artigo investiga os modos narrativos presentes no objeto de aprendizagem Perimetro de tridangulos, o qual é
destinado para o ensino de geometria para pessoas com diferentes habilidades visuais e auditivas, ¢ usa a
gamificagdo como estratégia de aprendizagem. Para realizagdo desse trabalho foi necessario investigar o conceito de
narrativas e o funcionamento do objeto de aprendizagem. Em seguida, utilizamos o método Close Reading para
classificarmos os modos narrativos encontrados. A partir disso, foi possivel perceber que a forma como as narrativas
foram construidas pode dificultar a interacdo do aluno com o ambiente. Sugerimos entdo que o objeto seja mais
participativo e, para que isso seja possivel, propusemos algumas melhorias a serem implementadas.

Key-words in English: close reading, narrative mode, geometry

This article investigates the narrative modes presented by the learning object Triangles Perimeter, which is utilized
when teaching Geometry for people with different visual and auditory abilities, and has gamification as a learning
strategy. In order to accomplish this objective, it was necessary to investigate the concept of narratives and the
functioning of the learning object. In sequence, the Close Reading method was utilized to classify the narrative
modes that were previously found. Based on this information, it was possible to perceive that the way the narratives
were built might possibly hinder the interaction between the student and the environment. Therefore, we suggest the
object to be more participatory and, in order to make it possible, we propose a couple of improvements yet to be
implemented.
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1 Introducao

O contetdo de geometria ¢ parte do curriculo da
educacdo basica brasileira e, de acordo com as
orientagdes curriculares do Ensino Médio, deve
possibilitar o desenvolvimento da capacidade de
resolver problemas praticos do cotidiano, como por
exemplo, orientar-se no espaco, ler mapas, estimar
e comparar distancias percorridas, reconhecer
propriedades de formas geométricas basicas e
saber usar diferentes unidades de medida
[BRASIL, 2015]. Para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem, sdo utilizadas
representagdes graficas, o que cria uma barreira
quando o aluno possui alguma deficiéncia visual.

Considerando, além da visual também a
deficiéncia auditiva, € preciso construir estratégias
que facilitem o processo de ensino e aprendizagem
e, consequentemente, a inclusdo desses alunos na
escola regular. O objeto de aprendizagem (OA)
Perimetro de triangulos tem como objetivo
auxiliar nesse processo e, para isso, utiliza
caracteristicas da gamificagao.

A gamificacao € o uso de mecénica de jogos em
contextos de ndo jogo [DETERDING, DIXON, et
al.,2011] e, de acordo com Busarello [2016]
“utilizar histérias como um elemento em sistemas
gamificados proporciona relevancia e significancia
para as experiéncias vividas pelo sujeito,
fornecendo contextos para a aplicac@o das tarefas”.

Nesse cenario, esse artigo analisa as narrativas,
seguindo a teoria proposta por Ryan [2006], do
objeto de aprendizagem Perimetro de triangulos.
Esse objeto nao foi implementado e nem validado
por usuarios finais, apenas por especialistas na
area. Porém, a analise realizada aqui tem como
principal objetivo contribuir com o processo de
constru¢do do objeto para que ele cumpra com os
objetivos propostos. Essa contribuigdo se da por
meio de orientagdes para tornar o OA mais
participativo.
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2 Revisao bibliografica

Narrativa, de acordo com Ryan [2006], € uma
combinacdo de histéria e discurso. Entretanto,
segundo a autora, ¢ a capacidade de evocar essas
historias na mente do leitor (do usuario, no caso de
um objeto de aprendizagem) que diferencia um
discurso narrativo de outros tipos de textos. E
necessario considerar, para que se tenha um
discurso narrativo, a linguagem com a qual o
usudrio esta habituado e que esta presente no
mundo ao qual ele pertence [BAKHTIN, 1981;
ECO, 1991].

Em um objeto de aprendizagem, onde o importante
¢ contribuir com a producdo do conhecimento, tdo
importante quanto uma linguagem apropriada, ¢
considerar aquilo que o usuario ja conhece, que
faca parte da sua realidade, ou seja, considerar suas
experiéncias anteriores. As emocionais, que
também devem ser consideradas em um processo
de ensino e aprendizagem, nao podem ser
descartadas [ECO, 1991]. E com a articulacdo das
experiéncias vividas, de acordo com Vianna et al,
[2013], que se tem o principio da motivagao.

Ainda em relagdo a linguagem utilizada, Bakhtin
[1981] afirma que ela deva ser unica e indiscutivel.
Isso vale também para os objetos de aprendizagem,
que necessitam de uma linguagem clara e
acessivel. Sendo assim, os conflitos e dividas que
possam surgir, devem ser em relagdo ao contetido
abordado, mas nunca em relagdo a linguagem
utilizada [BAKHTIN, 1981].

Um texto narrativo traz para a mente, um mundo
povoado por agentes inteligentes (personagens), os
quais participam de ag¢des e acontecimentos
[RYAN, 2004]. Sio essas acdes, de acordo com
Zimmerman [2004], que fazem com que ocorram
mudancas e, em razdo delas, as consequéncias.
Quando essas mudangas sdo causadas por
interagdes através de um computador, o sistema ¢
considerado participativo [MURRAY, 1998].

Ao falar sobre narratividade, Ryan [2006] sugere
que se use propriedades escalares e ndo que apenas
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se classifique em ter ou ndo narratividade. Para a
autora, as condi¢des de narratividade podem ser
organizadas em quatro dimensdes:

1. Dimensdo espacial: ha necessidade de um
mundo habitado;

2. Dimensao temporal: possui cronologia e passa
por transformagdes causadas por eventos fisicos
ndo atuais.

3. Dimensdo mental: deve haver agentes
inteligentes que reagem emocionalmente as
situacdes e realizam eventos motivados por
metas e planos.

4. Dimensao formal e pragmatica: a sequéncia dos
eventos forma um enredo e leva a um final. A
ocorréncia de alguns desses eventos deve ser
considerada para o desenvolvimento da historia,
a qual deve ter significado para o usuario.

Ao tratar especificamente de midias digitais, Ryan
[2004], traz algumas propriedades que afetam a
narratividade de forma positiva ou negativa. Sao
elas:

1. Natureza reativa e interativa, que € relacionada
a capacidade de resposta do meios digitais,
quando ocorrem mudangas. Quando ocorrem
mudancas no ambiente ou a¢des nao
intencionais do usuario, ocorre a reatividade. Ja
a resposta dada a uma agdo deliberada do
usuario, é chamada de interatividade.

2. Multiplos canais sensoriais e semioticos,
chamados também de “capacidades
multimidia”.

3. Recursos de rede para que as midias digitais
possam conectar maquinas e pessoas através do
espaco, reunindo-as em ambientes virtuais. Isso
abre a possibilidade de sistemas multi-usuario e
quebra a barreira de tempo e espaco.

4. Signos volateis, que permitem que midias sejam
atualizadas e reescritas, utilizando as versoes
anteriores.

Murray [1998] traz como forma de narrativa
participativa, a ideia de labirinto. No caso aqui
avaliado, se tem a aprendizagem como objetivo a
ser atingido, o que exige que as histérias devam ser
orientadas suficientemente para guiar a navegagao.
Entretanto, devem ser abertas o suficiente para
permitir a livre exploragdo do ambiente.
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Mesmo tendo liberdade de exploragdo, Eco [1991]
nos lembra que a forma como o material &
organizado influencia no processo de
aprendizagem. Essa organizacgdo pode seguir o
conceito de obra em movimento, onde o inicio € o
fim sdo determinados porém, o restante ¢ composto
por partes soltas, simples, moveis e
intercambiaveis. Entretanto, sdo criadas de tal
maneira que, independente da ordem de
agrupamento, possuem um sentido completo
[ECO, 1991]. Dessa forma, da ao usuario a
possibilidade de utilizar caminhos diferentes,
considerando seus conhecimentos anteriores e suas
experiéncias vividas, para chegar ao objetivo final.

Utilizar o conceito de obra em movimento, da a
possibilidade de escolher quais tarefas realizar e
qual trajetoria seguir, considerando as habilidades
e preferéncias. Isso resulta em uma sequéncia de
atividades articuladas, mas de estrutura ndo linear
[BUSARELLO, 2016].

A gamificacdo, estratégia utilizada no objeto de
aprendizagem avaliado, tem como alguns de seus
principais objetivos, aumentar a motivagao e o
engajamento de determinados publicos [VIANNA,
VIANNA, et al., 2013]. Como consequéncia,
ocorrem interacdes € o sistema se torna
participativo.

Com o objetivo de aumentar a participac¢ao do
usuario, este artigo analisa o OA segundo os
modos narrativos propostos por Ryan [2006]. A
autora deixa claro que essa proposta nao ¢ fechada
e poderia ser organizada de forma diferente. Além
disso, nem todos os modos narrativos apresentados
abaixo estdo presentes em todas as midias. A
autora classifica os modos narrativos em:

1. Externo/interno: no modo externo, a histéria é
textualizada, enquanto no interno, ela pode ser
contada na privacidade de nossas mentes.

2. Ficg@o/ndo ficcdo: o comum ¢ que se tenha
ficcdo em uma narrativa, sendo que alguns
autores negam a ndo-ficgdo como narrativa.

3. Representacional/simulativo: no modo
representativo, um evento pode ser atualizado
de varias formas ou uma dada agdo pode ter
diferentes consequéncias. Uma representagdo ¢
um retrato de uma dessas ocorréncias. Ja uma
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simulag@o gera varios percursos de diferentes
eventos através de uma combinagdo de
parametros fixos e variaveis.

4. Diegético/mimético: a narragdo diegética ¢ um
ato narrativo verbal de um narrador, enquanto a
mimética € o ato de mostrar, uma exibicao
visual ou acustica.

5. Autotélico/utilitario: no autotélico, a histéria é
mostrada por si mesma. Ja no utilitario, ¢
subordinada a uma outra finalidade.

6. Autonomo/ilustrativo: no modo auténomo, o
texto transmite uma historia que é nova para o
receptor, enquanto que no modo ilustrativo, o
texto reconta e completa uma historia, contando
com o reconhecimento prévio do receptor da
trama.

7. Scripted/emergente: no modo scripted, a
historia e o discurso sdo determinados por um
texto previamente escrito. Nao ha improvisos.
No modo emergente, o discurso e alguns
aspectos da historia sdo criados por improvisos,
que podem ser do narrador (storytelling oral),
dos atores (comédia dell’arte), dos receptores
(participativo), ou mesmo de programas de
computador (simulagdo).

8. Receptivo/participativo: no receptivo o receptor
ndo tem funcdo ativa no evento. Ja no
participativo, que ¢ uma subcategoria da
emergente, a performance do receptor atualiza a
narrativa e completa o nivel do discurso ou
historia.

9. Determinado/indeterminado: no modo
determinado ha um niimero suficiente de pontos
ja especificados, da trajetoria narrativa. Ja no
modo indeterminado, apenas um ou dois pontos
da trajetoria sdo especificados e cabe ao
intérprete imaginar uma (ou mais) curvas
virtuais que percorrem essas coordenadas.
Trajetoria narrativa € o framework para a
sequéncia de eventos que compde o enredo que
vemos ¢ a histéria que imaginamos.

10.Retrospectivo/simultaneo/prospectivo: no modo
retrospectivo a narrativa conta eventos do
passado. No simultaneo, eventos atuais. Ja no
modo prospectivo, conta eventos futuros.

11.Literal/metaforico: a narrativa ¢ literal quando
satisfaz plenamente as quatro dimensdes de
narratividade, e metaforico quando satisfaz
apenas algumas de suas caracteristicas.
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3 Objeto de analise

O principal objetivo do OA — Calculo de
perimetros, € auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem do calculo de perimetros de
triangulos para pessoas com diferentes niveis de
habilidades visuais ou auditivas. Por isso, toda a
construcdo foi realizada seguindo as diretrizes de
Macedo [2010] para cria¢dao de Objetos de
Aprendizagem acessiveis. Essas diretrizes estao
fundamentadas nas recomendagdes dadas por IMS-
GLC, W3C-WCAG 1.0 e 2.0, e nos “Principios de
Design Universal” aplicados a WEB e consideram
as midias texto, audio, tabela, imagem estatica,
imagem em movimento e grafico.

A tela inicial, mostrada na Figura 1, € simples e
sem muita informacao.

PERIMETRO DE TRIANGULOS

Figura 1: tela inicial
Fonte: print screen do protdtipo do OA Célculo de
perimetros

Os recursos de acessibilidade presentes no OA sdo
a audiodescri¢do, o video em Libras, o alto
contraste, a mudanca de tamanho da fonte e as
legendas, conforme Figura 2. Todos esses recursos
estao disponiveis para o usudrio acessa-los a
qualquer momento. Os videos sdo um recurso extra
para que os alunos possam melhor compreender o
conteudo que esta sendo abordado e, para esses, ha
opgdo de legenda e audiodescrigao.
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&> Recursos de acessibilidade

[ AD)) Bito Contraste  Texto: ]

ey o Libras

Figura 2: tela com recursos de acessibilidade
Fonte: print screen do protdtipo do OA Calculo de
perimetros

O OA possui um personagem, Elvis, como
mostrado na Figura 3. E ele quem apresenta o
contetido abordado para o aluno, bem como desafia
o0s participantes para a realizagdo das atividades. A
linguagem utilizada pelo personagem ¢ simples, de
forma a facilitar a compreensdo do assunto.

GB Alto Contraste - EJE

0l4, eu sou Elvis.
Gosto muito de \
geometria.
Vamos aprender nos
divertindo...

Vocé podera
encontrar desafios,
resolver problemas
e ganhar doces
virtuais!!!

Figura 3: apresentacdo do personagem
Fonte: print screen do protétipo do OA Calculo de
perimetros

Como forma de complementagdo, sdo utilizados
alguns videos nos quais o personagem mostra seu
laboratdrio no qual, de forma simples e, com
objetos do cotidiano, exemplifica o contetdo e
constroi materiais alternativos para facilitar o
entendimento. Todos os videos contam com
legendas e audiodescri¢do. A Figura 4 mostra uma
parte do roteiro para o video.

Audiodescricao da atividade

ELVIS diz:

Aqui temos dicas BONUS para aprender
MAIS informacdes importantes na area da
matematica, Para compreender melhor o

que & um Geoplano podemos fazer indmeras

Fonte:
it fvewrn.aquafiux.com bejforum/uiewt
opic.phpH=-408t-14885

brincadeiras.

1

@”\/]

Fante: hitp:/fwww.universajekoba.com.befem-
estor/saudefexiste-dferencarentre-ftare-fio-dentol

- Elvis caminha até a mesa e pega quatro
caixas de ovos (30 ovos) unidas por fita
adesiva e também fio dental. Essa caixa
contém o mesmo formato do Geoplano.
-Vamos comegar?
Figura 4: roteiro de video
Fonte: print screen do protétipo do OA Calculo de
perimetros

Um dos recursos utilizados no OA ¢ o Geoplano,
apresentado na Figura 5. Ele tem como objetivo
facilitar a construcdo e a visualizagdo de figuras
geométricas. Esse é um recurso que pode ser
construido com materiais alternativos, como
bandeja de ovos e barbante, e facilita a
compreensdo do conteudo por alunos com
deficiéncia visual.

Figura 5: geoplano tatil
Fonte: print screen do protétipo do OA Calculo de
perimetros

Exemplos do cotidiano sdo utilizados como forma
de facilitar aprendizagem, principalmente para as
pessoas com deficiéncia visual, que possuem uma
maior dificuldade para compreender os contetdos
de geometria. Um exemplo ¢ apresentado na
Figura 6.
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Alto Contraste

Na sala e na sua prateleira de
livros também tem exemplos.

Faga o mesmo com o assento

e iy da cadeira da cozinha. Um
outro exemplo & a capa de
um livro. Essa também é uma
superficie plana.

Fonte:
it fwreow covietal, com o fservicos/ material-
nutricaa

Figura 6: objetos utilizados
Fonte: print screen do protétipo do OA Calculo de
perimetros

Quanto ao contetdo, todos os conceitos que
precisam ser conhecidos previamente, estao
presentes em forma de complemento. Dessa forma,
¢ possivel que o usuario acesse e revise sempre que
considerar necessario. Uma revisdo de conteudos
anteriores ¢ mostrada na Figura 7.

s @ b Alto Contraste.

Se juntarmos 0s 16
quadradinhos de um lado
com os 9 quadradinhos
do outro, da exatamente
a quantidade de
quadradinhos formado
pelo quadrado a
hipotenusa.

Figura 7: revisdo do Teorema de Pitagoras
Fonte: print screen do prototipo do OA Célculo de
perimetros

Na medida em que o usuario avanga ou faz uso dos
recursos complementares, ele vai sendo
recompensado com bombons virtuais, conforme
apresentado na Figura 8.
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«  Icc} B3 s comnnsee 1D r

Oba!!!! Vocé
ganhou um
bombom!!!1!

Figura 8: tela de premiagdo (recompensa)
Fonte: print screen do prototipo do OA Célculo de
perimetros

As atividades propostas possuem uma linguagem
simples e € possivel perceber o feedback dado a
partir das agdes do usuario. Um exemplo de
atividade ¢ apresentado na Figura 9.

(= E® e mn ]

Qual o perimetro desse tridngulo?
Cligue na resposta certa.

() 1

Figura 9: exercicios de aprendizagem
Fonte: print screen do protétipo do OA Calculo de
perimetros

A intengdo desse feedback, além de dar um retorno
sobre as atividades realizadas, € manter o aluno
sempre motivado. Quando ocorre o acerto, o aluno
¢ recompensado com um bombom virtual para
encher sua cesta de doces. No caso de erro, ele sera
direcionado para uma tela de ajuda, como
exemplificado na Figura 10, possibilitando a
revisdo do contetido e auxilio na resolugdo do
problema.
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Perimetro é a
soma dos lados.
Sera que vocé
consegue fazer?
Vamos tentar?

Figura 10: ajuda para a resolucdo de problema
Fonte: print screen do prototipo do OA Calculo de
perimetros

A estratégia de se trabalhar com gamificagao foi
escolhida, para que o publico alvo tenha uma
imersdo maior no ambiente virtual, podendo fazer
uso de videos, animagdes e ilustracdes
[SOMBRIO, SCHIMMELPFENG e ULBRICHT,
2016]. Sao percebidas no OA, caracteristicas de
gamificagdo, elencadas por Busarello [2016]. S&o
elas: os desafios (apresentados na forma de
exercicios), feedback, meta, regras e recompensa.
Segundo o autor, ao criar um sistema gamificado
para a aprendizagem e gerag@o do conhecimento,
as sequéncias devem ser nao-lineares,
possibilitando que o individuo tenha liberdade na
escolha das tarefas que queira realizar.

4 Método

A técnica utilizada para a analise é o Close
Reading. E uma técnica hermenéutica,
desenvolvida na teoria literaria, nas décadas de 30
e 40. Ela surge em oposicao a uma escola
dominante de critica literaria que focava no
contexto social e histérico em que uma obra foi
produzida, e ndo na propria obra [INMAN, 2003].
Para o autor, o texto deve ser analisado por si s0,
sem considerar as questdes historicas, econdmicas,
e qualquer outra relacionada as condigdes
humanas, pois todas sdo menos importantes. Dessa
forma, deve-se separar o texto das inten¢des do seu
autor.

O objeto de aprendizagem sera analisado seguindo
a defini¢@o de narrativa de Ryan [2006]. Num
primeiro momento, serdo analisados todos os
modos narrativos listados por Ryan:
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externo/interno, ficgdo/ndo ficcao,
representacional/simulativo, diegético/mimético,
autébnomo/ilustrativo, scripted/emergente,
receptivo/participativo,
determinado/indeterminado,
retrospectivo/simultaneo/prospectivo,
literal/metaférico. Num segundo momento, serdo
excluidos aqueles que ndo aparecem no OA. Numa
terceira etapa, serdo analisados quais os modos
narrativos e encontrados e, a partir desses
resultados, propor melhorias para o objeto de
aprendizagem.

5 Resultados

Ao fazer uma analise do objeto de aprendizagem,
utilizando o método Close Reading, foi possivel
analisar as condigOes de narratividade e os modos
narrativos no OA. A analise realizada, a partir
dessas condigodes e de acordo com as quatro
dimensdes propostas por Ryan [2006], estao
apresentadas na Tabela 1.

Dimensao Analise no Objeto de Aprendizagem

No OA existe um personagem, Elvis, que
interage com o usuario. Seu ambiente ¢ um
laboratério de Matematica onde ele auxilia
no entendimento do conteudo que esta sendo
estudado.

Espacial

Esta situado num tempo (presente), porém
nao passa por transformagdes significativas
causadas por eventos fisicos ndo habituais.

Temporal

O personagem do OA tem reagoes
emocionais de acordo com as interagdes
feitas com o usudrio. As agdes que ocorrem
sdo propostas pelo personagem e motivadas
pelas metas.

Mental

Os eventos ocorrem de forma a levar a um
fechamento e trazem algo significativo ao
abordar o contetido estudado através de
exemplos relacionados com o cotidiano.
Porém, nenhum evento ¢ um fato para a
historia.

Formal e
pragmatica

Tabela 1: Condigdes de narratividade
Fonte: criado pelos autores

Nessa primeira analise é possivel perceber a busca
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pelo engajamento e a motivagdo. Ambos buscam a
interacdo, que tem como consequéncia, a
participacdo [MURRAY, 1998].

O uso de um ambiente, que no caso € um
Laboratério de Matematica, busca uma relagdo
com as experiéncias vivenciadas. Ja a utilizagao de
um personagem, contribui com a interagao do
usuario, possibilitando assim, um aumento de
confianga [BALBINO, CARNEIRO, et al., 2009].
Entretanto, a falta de transformagdes significativas,
causadas pelas interagdes existentes, dificulta a
participacao.

A analise realizada, de acordo com os métodos
narrativos de Ryan [2006] estdo apresentados na
Tabela 2.

Modo narrativo Analise no Objeto de Aprendizagem

externo/interno No OA a histéria externa, pois ¢ textualizada

O OA mostra uma historia ficticia. Embora
apresente exemplos e exercicios
relacionados com a realidade do aluno, eles
ndo sdo reais.

ficgdo/nao ficgdo

Embora o OA seja ndo linear, as agdes do
usudrios ndo interferem no evento. Ocorre
Representacional que algumas estratégias utilizadas como
/simulativo apoio, como videos e refor¢os, podem nao
ser utilizadas. Mesmo assim, o usuario nao
chega a mudar a trajetoria principal.

Os videos apresentados e mesmo o trajeto
Diegético realizado na utilizagdo do OA, sdo
/mimético apresentados, o que faz com que se
enquadrem no modo mimético.

Pode ser considerado utilitario pois a historia

Autotélico . . .
R apresentada possui como objetivo o ensino
/utilitario ; .
de calculo de perimetros
Quando trata do objetivo do OA, que traz
um conteudo que estd sendo considerado
como sendo de primeiro contato com o
A aluno, pode-se dizer que ele ¢ autonomo.
Auténomo

Porém alguns links de reforgos tem como
objetivo revisar e complementar os
conhecimentos ja adquiridos anteriormente e
que s30 necessarios para o avango. Desse
ponto de vista, ele ¢ ilustrativo.

/ilustrativo
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O OA pode ser classificado como receptivo.
Por mais que o aluno faga os desafios, crie

Receptivo seus proprios materiais e possa seguir
/participativo caminhos diferentes, as decisdes por ele
tomadas ndo interferem na trajetdria
narrativa.
. A trajetOria narrativa estd bem especificada,
Determinado -
. . o que leva a classificar o OA como
/indeterminado -
determinado.
Podem ser considerados simultdneo. Embora
. possa ser utilizado antes, durante ou depois
Retrospectivo . -
. - das aulas, o que estamos considerando aqui é
/simultaneo . ~
. o fato de que as interagdes ocorrem no
/prospectivo

tempo presente para 0 momento em que se
esta utilizando o OA.

Para verificar se ¢ literal ou metaforico, é
preciso seguir o resultado obtido na Tabela
literal/metaférico 1. Como nem todas as condigdes estdo
presentes no OA, conclui-se que 0 mesmo ¢é
mais metaforico que literal.

Tabela 2: Modos narrativos
Fonte: criado pelos autores

Percebe-se que o OA analisado ndo pode ser
classificado nem como representacional nem
simulativo. Para ser representacional seria
necessario que os eventos trouxessem
consequéncias, ou seja, que as acdes alterassem a
trajetoria principal. Também nao existe nenhuma
simulagdo para que ele pudesse ser caracterizado
como simulativo. Esse modo nao fara parte da
classificacao do OA.

Quanto ao modo autonomo/ilustrativo, em partes
do OA ele é autbnomo, € em outras € ilustrativo.
Entretanto, sdo consideradas as experiéncias
anteriores e o conhecimento ja adquirido. Sendo
assim, o OA pode ser considerado muito mais
ilustrativo do que auténomo.

Foi possivel classificar, quanto aos modos
narrativos, o OA estudado como sendo externo, de
ficcao, mimético, utilitario, ilustrativo, scripted,
receptivo, determinado, simultdneo e metaférico. A
partir dessa classificacdo, é possivel observar que o
OA tenta cumprir um de seus objetivos, que €
manter a motivagao e o engajamento. Entretanto,
as acOes realizadas pelo usuario déo a
oportunidade de revisar o contetdo e testar seus

Scripted Todo o OA ¢ scripted. Todo o discurso ja . ; .
/emergente esta definido previamente. conhecimentos, mas nao alteram a trajetdria do
OA. Com isso, ele deixa de ser participativo.
[)
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6 Conclusao

Esse artigo traz uma analise do objeto de
aprendizagem “Perimetro de tridngulos”. Embora
ele ainda ndo tenha sido implementado, foi
possivel através do método Close Reading, analisar
como o objeto pode ser classificado quanto aos
modos narrativos propostos por Ryan [2006]. A
autora afirma que nem todas as midias podem ser
classificadas de acordo com todos os modos por
ela propostos, o que pode ser verificado com a
analise feita, na qual ficou claro que alguns modos
ndo sdo adequados ao objeto.

O OA tem como objetivo principal o ensino de
perimetro de triangulos. Porém € necessario
lembrar que o fato dele ser acessivel para pessoas
com diferentes habilidades visuais e auditivas,
torna esse seu principal publico alvo. Esses
alunos, na maioria das vezes, se sentem excluidos
do processo escolar, pois ha uma grande caréncia
de materiais didaticos adequados e de professores
capacitados. A gamificagdo, que ¢ a estratégia
utilizada no objeto de aprendizagem, surge como
uma possiblidade de garantir a motivacao e o
engajamento desses alunos. Como consequéncia,
tem-se um aumento da efetividade do processo de
ensino e aprendizagem.

Como estratégia de gamificacdo e de garantir a
acessibilidade de pessoas com diferentes
habilidades visuais e auditivas, 0 OA possui uma
linguagem simples, clara e acessivel, seguindo as
orientagoes de Bakhtin [1981], feedbacks,
exemplos, apoios na forma de videos e revisdo de
conceitos estudados anteriormente. Entretanto,
mesmo que o usuario responda aos
questionamentos feitos, ele ndo chega a influenciar
a evolugdo da historia. As escolhas feitas sdo
apenas quanto ao caminho a ser seguido, ou seja, ¢
possivel escolher entre receber ou ndo um reforgo
quanto aos conteudos necessarios para o
entendimento do que estd sendo explanado no OA.
Por esses motivos ¢ que afirmamos que o OA ¢
mais receptivo do que participativo.

No OA analisado, percebe-se a utilizagdo de
atividades que se assemelham ao cotidiano do
usuario, retomando assim, experiéncias por ele
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vivenciadas. Conforme Viana [2013], essas
experiéncias contribuem com o aumento da
motivagdo, que ¢ um dos objetivos da gamificagao.

Em um ambiente gamificado, a experiéncia em
fazer parte da historia, podendo influenciar no
desenvolvimento dela, eleva o nivel de
participagdo do usuario. Entretanto, é preciso ter
claro que o usuario pode/deve influenciar no
trajeto que sera seguido, mas por ter um objetivo
educacional, ele ndo pode interferir nos conceitos
que estdo sendo apresentados.

Ao projetar um objeto de aprendizagem

participativo, € preciso considerar que erros podem

ocorrer no processo de ensino e aprendizagem.

Nessas situagdes, de acordo com Murray [1998],

esses erros podem levar a algumas ag¢des. Sao elas:

1. Ao falhar em um teste importante, sentir-se
derrotado.

2. Decidir continuar tentando até conseguir.

3. Decidir vencer enganando, isto €, agindo fora
das regras.

4. Acreditar que o mundo estd sendo manipulado
contra mim e contra todos aqueles como eu.

Para que a aprendizagem ocorra, € preciso que o
usudrio ndo desista quando se deparar com um erro
ou uma dificuldade. Ao escolher seguir em frente,
mesmo diante de um erro, ou seja, optar pelo item
2, a experiéncia adquirida ¢ significativa,
independente desse erro ser consequéncia de uma
escolha consciente ou aleatéria [MURRAY, 1998].
Diante de um erro, é preciso despertar emogdes
positivas e explorar suas aptidoes atreladas a
recompensas, que ¢ uma das caracteristicas da
gamificagdo [VIANNA, VIANNA, et al., 2013].

Como consequéncia das analises feitas,
recomendamos que a proposta do objeto seja
reavaliada para que se atinja os objetivos, ou seja,
que além da compreensdo do contetido, se garanta
a motivacgdo e o engajamento dos alunos. Para tal,
faz-se necessario que ele seja mais participativo e
menos receptivo, fazendo com que o aluno se sinta
mais integrado e, consequentemente, auxilie no
processo de ensino e aprendizagem.

Ser participativo, ¢ uma subcategoria de ser
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emergente, onde alguns aspectos da historia sdo
criados de forma improvisada pelos envolvidos
[RYAN, 2006]. Tornar o OA emergente, pode dar
a0 usuario autonomia para contribuir com a
construgdo do objeto, bem como de colaborar com
o processo de aprendizagem de outros usuarios. Ao
colaborar nesse processo, o usuario ¢ capaz de
alterar a trajetoria narrativa do OA o que, segundo
Murray [1998], o torna participativo.

Considerando esse aspecto e os cuidados que
devemos ter por ser um objeto de aprendizagem
acessivel, citamos alguns recursos que podem ser
incorporados ao OA. Esses recursos, segundo Ryan
[2004], afetam a narratividade, pois criam um
ambiente multi-usuario, quebram a barreira de
tempo e espaco e permitem que o OA seja
atualizado a partir de versdes anteriores. Sao eles:
1. Criag@o de um avatar, para que o usudrio se
identifique no OA.

2. Possibilidades do usudrio criar seus proprios
desafios, a partir daqueles ja propostos. Um
geoplano virtual pode ser utilizado para que as
figuras sejam criadas.

3. Possibilidade de interagdo com outros usuarios
para que possam resolver juntos os desafios.

4. Criagdo, pelos usudrios, de desafios para que
outros resolvam, bem como a possibilidade de
resolver os propostos por outros, criando assim
um banco de problemas.

5. Correcao de exercicios resolvidos por outros
usuarios, auxiliando na resolugdo dos
problemas.

6. Inclusdo de niveis de dificuldades para os
desafios, o que pode aumentar a motivagao.
Pode-se pensar também em criar estratégias
para que os alunos em niveis mais altos
auxiliem aqueles em niveis mais baixos, como
uma espécie de tutoria.

E preciso ter cuidado para que as recomendagdes
de acessibilidade ndo sejam esquecidas. Ao
permitir que os usuarios proponham atividades, €
preciso criar mecanismos que garantam a
utilizagdo dessas orientagdes. Uma alternativa ¢
que o professor, como orientador no processo,
valide as propostas feitas pelos usuarios.

ApoOs as alteracdes e implementagdo do OA, ¢é
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necessario que ele seja testado e validado com os
diversos agentes presentes no processo, ou seja,
por especialistas em educacao, professores e
alunos com diferentes habilidades visuais e
auditivas. Caso necessario, mais alteragdes devem
ser realizadas para que se tenha o melhor
aproveitamento possivel.
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