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Objectivos

Verificar se, a utilizagdo de jogos é também

um meio de aprendizagem

Verificar se, com jogos didacticos, o

utilizador se encontra em experiéncia de

fluxo.

e

Existe fenémeno de fluxo nos jogos didéc@

Aprender com jogos

Durante bastante tempo, considerou-se
que ensinar consistia essencialmente na
transmissdo de conhecimentos de
conteudos

Os jogos deram suporte a ideia de
aprendizagem como construgao de
conhecimento.

A utilizacdo do computador no ensino
encaixa-se na perspectiva da
aprendizagem construtiva.

os jogos encontram-se espalhados pelas
diversas plataformas




Aprender com jogos

* Sdo um excelente veiculo para a
explicitagdo de conteudos que podem
apresentar algumas dificuldades de
visualizagdo ou manipulagdo com
materiais concretos.

* os jogos podem ser instrumentos que

permitem adquirir e desenvolver S

capacidades, tais como: . ,
* Percepcgio e identificagdo espacial; h

* Desenvolvimento do discernimento m
visual e separagdo da atengdo visual; ﬁ

* Desenvolvimento da légica indutiva;

* Desenvolvimento cognitivo em
aspectos cientificos e técnicos;

* Desenvolvimento de capacidades
complexas.

Jogos educativos e a experiéncia do fluxo

* Pode-se verificar a interacgdo dos utilizadores com os jogos
através da experiéncia do fluxo introduzida por Mihaly
Csikszentmihalyi.

* Uma pessoa que esteja na experiéncia do fluxo tera as
seguintes caracteristicas :

* Tarefas ao nivel do conhecimento;

* Combinagdo/unido entre a acgdo e o pensamento; . .
« Interesse intrinseco; h
* Feedback imediato e sem ambiguidade; i — i

» Concentragdo durante a realizagdo da tarefa; m
* Objectivos claros;

* Sensagdo de controlo;

* Perda da consciéncia de si;

* Sensagdo de alteragdo de tempo.




Jogos educativos e a experiéncia do fluxo
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Jogos educativos e a experiéncia do fluxo

*  Neste estudo foram contempladas cinco dimensdes
que definem o estado do fluxo (Trevino e Webster,
1992; McKenna e Lee,2005) :

— O utilizador tem um sentido de controlo na
interacgdo
com a tecnologia;

— O utilizador estara concentrado na inteﬁ .

com o sistema;

— A curiosidade do utilizador é despertadﬁ

durante a interacgdo com o sistema; T

— O utilizador acha a interacg¢do
intrinsecamente interessante. _ .
— O utilizador tem uma sensagao de alteralz:io_&__-
do tempo




O estudo de caso “A Escola Digital”

. Este estudo envolve alunos do 1° ciclo, com idades
compreendidas entre os cinco e os sete anos, na
interacgdo com o jogo “Escola Digital”.

*  Participaram neste estudo vinte e nove alunos que no
final de cada um dos jogos responderam a um
inquérito

. Cada um destes vinte e nove alunos realizou
cinco jogos, seleccionados com base no
programa do primeiro ciclo p

. O inquérito ira utilizar as cinco dimensées:‘m

e Controlo,

+ Concentragao,

* Curiosidade

* Interesse intrinseco

+ Distor¢do da noc¢ao do tempo

O estudo de caso “A Escola Digital”

Questao Dimensdo

Quando jogava, estava concentrado no jogo e nao Concentragdo
pensava em outras coisas?

Quando jogava , tinha a sensagdo de que sou eu que
tomo as decis6es e nao o computador?

Quando jogava, sentia controlo sobre o jogo? Controlo e

Quando jogo, petco a nogio de onde estou? m
Quando jogo, tenho cutiosidade sobre como se joga? | Curiosidade ‘fm_

Quando joguei, testei as varias possibilidades? \ -

Este jogo ¢ 1til para eu aprender? Interesse intrinseco ﬁ

Este jogo ¢ divertido?

Quando jogo, perco a nogio do tempo? Distorgdo da nogdo
. . de tempo
Quando jogo, parece que 0 tempo passa mais e

depressa?




O estudo de caso “A Escola Digital”
Jogo 1

O estudo de caso “A Escola Digital”
Jogo 2
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O estudo de caso “A Escola Digital”
Jogo 3

M Pontes acumuladas. 44 Pontes Ganhes: &

O estudo de caso “A Escola Digital”
Jogo 4




O estudo de caso “A Escola Digital”
Jogo 5
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O estudo de caso “A Escola Digital”
Apresentacio dos dados

O tratamento estatistico dos dados e respectivo
procedimento:
— Estatistica descritiva das variaveis em estudo;

— Calculo do indice de consisténcia interna (pelo
alpha de Cronbach) as dimensdes da experiéncia

de fluxo; e

— Aplicagdo do qui-quadrado, para verifigar =
a distribui¢do dos sujeitos por diversas m

condigdes; | =
— Aplicagdo de andlises factoriais de ﬁ-—- :
componentes principais, para analisar

a possibilidade de reduzir as variaveis|
a factores comuns. ¢




O estudo de caso “A Escola Digital”
Caracterizagio da amostra

Neste estudo, verifica-se que:

. 58,6% do sexo masculino;
. 79,3% tém 6 anos;
. 44,8 e 34,5 % tém classificagdes entre o Satisfaz e o

Bom,; _——
. 79,3 tém interesse pelo computador; m
+  100% gostam de jogar; m

. 65,2 passam pouco tempo a jogar por dia; ﬁ

. 79,3 jogam em casa e 50% na escola; T ——
*  44,8% gostam muito de matematica ;
+  Apenas 3,4% discordam de que a matematie

é uma disciplina facil;

O estudo de caso “A Escola Digital”
Viabilidade dos dados

Estatisticas de viabilidade - Jogo 1 Estatisticas de viahilidade - Jogo 2
Cronbach's Cronbach’s
Alpha Based on Alpha Based on
Cronbach's Standardized Cronback's Standardized
Alpha Items N of Items Alpha Ttems H of Items
737 757 10 304 210 10

Estatisticas de Viabilidade - Jogo 3 Estatisticas de Viabilidade - Jogo 4 i :

Cronbach's Crombach's - E
Algha Based on Alpha Based on m

Crorbecks  Standadized Crombachs  Standardized L - ;
Alpha Ttems  of Ttems Alpha Tterns N of ltems m

863 JB65 10 B4l 847 10 i

Estatisticas de viabilidade - Jogo 5

Cronback's
Alpha Based on B
Crorback's Standardized
Alpha Ttems N of Iteras if
810 814 10 5 =




O estudo de caso “A Escola Digital”

Matrizes de Correlagdo

Jogo  Correlagéo Valor  Tipo de Correlagéo

1 Concentragéo e Controlo 0.7 Forte

2 Concentracéo e Curiosidade 0598  Moderado

2 Concentragéo e Controlo 0.886  Forte

2 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo  0.656 ~ Moderadamente Forte
3 Concentragéo e Controlo 0.764  Forte

3 Concentragéo e Curiosidade 0.530  Moderado

3 Interesse Intrinseco e Distorgéo no Tempo  0.952  Forte

3 Controlo e Curiosidade 0.649  Moderadamente Forte
4 Concentragéo e Controlo 0.632  Moderadamente Forte
4 Concentragéo e Curiosidade 0.646  Moderadamente Forte
4 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo  0.711  Forte

4 Controlo e Curiosidade 0573 Moderado

5 Concentragéo e Controlo 0.635  Moderadamente Forte
5 Concentragéo e Curiosidade 0.646  Moderadamente Forte
5 Interesse Intrinseco e Distor¢do no Tempo  0.857  Forte

5 Controlo e Curiosidade 0555  Moderado

O estudo de caso “A Escola Digital”

Analise Factorial

Nesta andlise foram retidos dois factores em cada

jogo:

*  Para o primeiro jogo, verifica-se que o primeiro factor
explica 41.57% da variacgdo total e o segundo 21.57%,
explicando ambos 63.15%;

+  Para o segundo jogo, o primeiro -A

factor explica 51.28% e o segundo 31.02%?*'

explicando os dois, 82.3% da variacdo total;
. No terceiro jogo, com estes factores, '

sdo explicados 85,56% da variacdo total;
. Para o quarto jogo, 80.43%;

*+  No quinto jogo, 82.556%.
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O estudo de caso “A Escola Digital”

Matriz das componentes ap0s rotag¢do

Jogo 1 Jogo 2 Jogo 3
c c c
1 2 1 2 1 2
Concentragdo 0,888 0,204 0,931 0,100 0,850 0,237
Controlo 0,852 0,227 0,928 -0,036 0,935 0,004
Curiosidade 0,124 0,818 0,785 0,130 0,816 0,102

Interesse Intrinseco 0,389 -0,058 -0,118 0,930 0,104 0,984 =
Distor¢ao Tempo 0,043 0,842 0,304 0,879 0,135 0,975
bt - ~rd A

Component Component

1 2 1 2
Concentragdo 0,865 0,169 0,881 0,118
Controlo 0,863 0,009 0,856 -0,022
Curiosidade 0,832 0,174 0,830 0,181
Interesse Intrinseco 0,034 0,951 0,017 0,971
Distorgao Tempo 0,337 0871 0,229 0,942

O estudo de caso “A Escola Digital”
Matriz das componentes apos rotag¢do

* Factor 1: Focus
(Concentragao, Controlo, Curiosidade)

» Factor 2: Motivacdo -
(Interesse intrinseco, distor¢io no teﬁ.
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Conclusao

A maioria dos alunos sdo do sexo masculino, com seis
anos de idade, cujas classificagdes variam entre o Satisfaz
e o Bom.

Em termos escolares: sdo alunos médios, usam o

computador e tém uma boa relagdo com a disciplina %
matematica. -

Verificou-se que as variaveis descrevem to
caracteristica (pela determinac¢do do alfa de

cronbhach), isto é, as varidveis descrevem
a experiéncia de fluxo do aluno.

verificou-se que a correlagdo entre as varia
aumenta a medida que os alunos experimentam

os jogos

Conclusao

Na analise factorial, foi possivel isolar dois factores:
— Factor 1: Focus (Concentragdo, Controlo, Curiosidade)
— Factor 2: Motivagdo (Interesse intrinseco, distor¢do no
tempo).
Verifica-se que a maioria dos alunos, em cada -dos
cinco jogos, encontram-se na experiéncia di

as cinco varidveis (concentracio, curiosidade
controlo, interesse intrinseco e distor¢do no |
tempo).

12



