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RESUMO

O numero de acidentes no transito cresceu consideravelmente nos ultimos anos em
nossa cidade, na maioria das vezes por culpa da imprudéncia de motoristas e até
mesmo pedestres que nao respeitam a sinalizacdo. A utilizacdo de jogos no contexto
educacional possibilita ao aluno compreender o assunto, porque sabemos que
guando uma crianga assimila algum conhecimento, leva para a vida toda. Para
Moraes (1997), o simples acesso a tecnologia, em si, ndo € o aspecto mais
importante, mas sim, a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas
dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas. Sendo assim, é preciso
conhecer e saber apropriar as diferentes ferramentas computacionais na educagéo.
O objetivo deste trabalho é desenvolver e avaliar um jogo educacional como um
método de compreensdo das nocfes basicas do transito para alunos do Ensino
Fundamental |. O jogo foi denominado “TransITA”, nome em homenagem a cidade
de Itacoatiara e foi desenvolvido na Plataforma Scratch, que € uma plataforma que
oferece uma interface intuitiva e muito facil de compreender. No Scratch € possivel
trabalhar com imagens, fotos, masica, criar desenhos, mudar aparéncia, fazer com
gue os objetos interatuem. Sua programacao € inteiramente visual, onde o usuario
cria seus jogos e animacdes através de blocos de comandos. O jogo possui um
ambiente simples e agradavel, com imagens e cenérios referentes ao transito,
conceitos basicos sobre Educacdo no Transito, uma atividade com um QUIZ de
perguntas e respostas e no final, o jogo do labirinto para a crianca se divertir, tudo
isso fazendo com que o aluno se sinta atraido pela interagdo com o computador e
construa conhecimento na utilizagdo da aplicagdo. A realizacdo desta pesquisa foi
em uma Escola Estadual de Itacoatiara, com alunos do 4° ano e durante a pesquisa,
houve didlogo com os alunos, dindmicas com utilizagcdo de ilustracbes de placas de
transito, faixa de pedestres, semaforo, entre outros, uma atividade inicial e por fim, a
aplicagéo do jogo no laboratério de informatica. Apos a utilizagdo do jogo, os alunos
responderam um questionario de avaliagcdo contendo critérios como usabilidade,
interacdo, vocabulario, conceitos estudados, entre outros critérios referentes ao jogo.
Durante o desenvolvimento da pesquisa, foram coletados dados, tabulados e
transformados em graficos, para melhor compreensdo, e esses numeros

constataram resultados significativos no nivel de aprendizagem dos alunos em



relacdo a Educacédo no Transito, com a utilizacdo do Jogo Educacional TransITA.
Também houve registros fotogréaficos, para enriquecer e provar a existéncia deste
trabalho. A ideia principal € mostrar a necessidade de educar os alunos quanto ao
transito, desde sua entrada na escola, e assim haver uma mudanga no pensamento
e atitudes, como também formar futuros motoristas e pedestres conscientes, prontos

para agir nas diferentes situacdes do transito.

Palavras-chave: Educacédo no Transito. Scratch. Jogos Educacionais.



ABSTRACT

The number of traffic accidents has grown considerably in recent years in our city,
mostly because of the recklessness of drivers and even pedestrians who do not
respect the signs. The use of games in the educational context enables the student
to understand the subject, because we know that when a child assimilates some
knowledge, it takes for a lifetime. For Moraes (1997), simple access to technology is
not the most important aspect, but rather the creation of new learning environments
and new social dynamics from the use of these new tools. Therefore, it is necessary
to know and know how to appropriate the different computational tools in education.
The purpose of this work is to develop and evaluate an educational game as a
method of understanding the basic notions of traffic for elementary school students.
The game was named "TransITA", named in honor of the city of Itacoatiara and was
developed in the Scratch Platform, which is a platform that offers an intuitive interface
and very easy to understand. In Scratch it is possible to work with images, photos,
music, create drawings, change appearance, make objects interact. Its programming
is entirely visual, Where the user creates his games and animations through blocks
of commands. The game has a simple and pleasant environment, with images and
scenarios related to traffic, basic concepts about Traffic Education, an activity with
QUIZ questions and answers and in the end, the maze game for the child to have
fun, all doing with which the student is attracted by the interaction with the computer
and builds knowledge in the use of the application. This research was carried out in a
State School of Itacoatiara, with students of the 4th year and during the research,
there was dialogue with the students, dynamics with the use of illustrations of traffic
signs, pedestrian band, semaphore, among others, an activity initial and last, the
application of the game in the computer lab. After using the game, the students
answered an evaluation questionnaire containing criteria such as usability,
interaction, vocabulary, concepts studied, among other criteria related to the game.
During the development of the research, data were collected, tabulated and
transformed into graphs, for better understanding, and these numbers verified
significant results in the students' learning level in relation to Traffic Education, using
the TransITA Educational Game. There were also photographic records to enrich and

prove the existence of this work. The main idea is to show the need to educate



students about traffic from their entrance into school, so that there is a change in
thinking and attitudes, as well as training future drivers and conscious pedestrians,
ready to act in different traffic situations.

Keywords: Traffic Education. Scratch. Educational Games.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, existem diversas ferramentas usadas na criacdo de cursos, jogos
e outras aplicacbes baseados em computador. A maioria delas € constituida por
softwares comerciais, as vezes pagos e também alguns livres, que facilitam a vida
de muitas pessoas. Com o0 avanco das tecnologias da informatica, cada vez mais
surgem novas aplicagbes que viabilizam a manipulagdo do hardware em nossas
atividades cotidianas. Com a globalizacdo da informacéo e o crescente numero de
pesquisas cada vez mais especificas para resolver determinados problemas sociais
e tecnoldgicos, vé-se a necessidade da criacdo de softwares mais aplicaveis a
setores especificos na sociedade como também na educacéo.

Para Moraes (1997), o simples acesso a tecnologia, em si, ndo € 0 aspecto mais
importante, mas sim, a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas
dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas. Sendo assim, € preciso
conhecer e saber apropriar as diferentes ferramentas computacionais na educagao.

A Educacdo Ludica visa estudar e valorizar um novo processo de
desenvolvimento intelectual, moral e fisico do aluno usando brinquedos, jogos e
materiais didaticos que sirvam de suporte para que o mesmo aprenda de forma mais
descontraida, divertida e eficaz. Pode-se dizer que o ludico possui dois lados em
relacdo a realidade: de um lado, a reflexdo e, de outro, o divertimento originado nas
formas diferentes de ensinar, como por exemplo, 0 uso de um jogo.

Construgdo da autonomia, criticidade, criatividade, responsabilidade,
cooperacao, desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitivas, afetiva,
linguistica, social, moral e motora séo fatores que podem ser adquiridos por meio da
utilizacdo de um jogo educacional, pois € um importante meio (ANTUNES, 2002,

traducao nossa).

1.1 Contextualizacéo e Caracterizacdo do Problema

Ha diversos temas em que se pode trabalhar uma ferramenta educacional,
guando se trata da criacdo de uma aplicacdo que sirva de aprendizagem para o

aluno. Neste projeto foi abordado o tema Educacao no Transito.

Para Vasconcellos (1998):
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Transito é o conjunto de deslocamentos diarios de pessoas pelas calcadas
e vias, € a movimentacao geral de pedestres e de diferentes tipos de
veiculos. O transito ocorre em espaco publico e reflete 0 movimento de
multiplos interesses, atendendo as necessidades de trabalho, salde, lazer e
outros, muitas vezes conflitantes.

Com o crescimento do pais, as cidades se expandem, tornando a distancia de
um bairro para o outro cada vez mais longa. Junto com o crescimento das cidades,
aumentam o0s empregos e as pessoas adquirem condi¢cdes financeiras, podendo
assim obter veiculos, tornando uma necessidade para si, ndo s6 nas suas
obrigagfes diarias, como também serve de conforto no dia a dia. Essas mudancas
fizeram com que o nimero de veiculos crescesse de uma forma surpreendente, e
como consequéncia, aumentaram 0s congestionamentos e os desastres no transito.

Frequentemente, noticias sobre o transito estampam as primeiras paginas dos
jornais e estao presentes diariamente nos noticiarios da televisdo e radio. O foco
principal ndo sdo as formas de prevencdo e seguranca no transito, e sim as
tragédias e estatisticas com grandes numeros de mortos e feridos. Na sua maioria,
as vitimas fatais séo jovens.

Segundo o DETRAN-AM (2016), jovens, com faixa etaria entre 18 e 25 anos,
representam 60% de envolvimento em acidentes de transito registrados no
Amazonas. Entre as principais infracbes cometidas por esses jovens estad a
conducédo do veiculo sem a Carteira Nacional de Habilitacdo (CNH) e/ou sob efeito
de alcool, o excesso de velocidade e a utilizacdo de celular ao volante.

Embora algumas escolas abordem o tema Educac&o no Transito em sala de
aula, na maioria delas ndo tem se dado énfase em relacdo a esse assunto,
deixando-se passar despercebido aos olhos dos alunos, sendo que, conhecer o
transito € de suma importancia para formacdo de cidadaos conscientes e
respeitadores no meio social, mais precisamente, nas ruas e estradas, pois € uma
forma de prevenir a vida.

Segundo Franco (2000), esse tema € uma questao cultural urgente:

A escola como instrumento de apropriacdo do saber, assume mais um
papel representativo na sociedade: a Educacédo para o Transito, que nao
pode ser isolada do contexto da cidade em que tem lugar, mas sim, estar
ligada ao contexto social e cultural mais amplo. Transito € pedestre,
passageiro, ciclista, catador de papel e demais condutores. Preparar
culturalmente a sociedade para o Transito Viario, é transformar a historia
em favor da preservacao da vida.

As escolas em lItacoatiara ndo utilizam algum software educacional sobre o

tema, entdo a utilizagdo de um jogo para ensino do transito causaria um impacto
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positivo na vida dos educandos, por se tratar de algo inovador, e também o
aprendizado de maneira ladica é sempre um atrativo que desperta a curiosidade no
aprender dos alunos.

Pensando nesses problemas e também na necessidade de tornar a educacao
no transito mais presente no cotidiano dos alunos, em contraposto das atividades
abstratas, uma alternativa possivel foi criar uma aplicacdo que despertasse os seus
interesses quanto a esse assunto tdo importante.

Este trabalho apresenta os resultados da aplicacdo de um jogo educativo sobre
o transito, chamado “TransITA”, nome em homenagem a cidade de Itacoatiara, que
tem como publico-alvo, alunos do Ensino Fundamental .

Neste contexto de jogo educativo, Grando (1995) afirma que, a acdo de um

jogo diante dos alunos

(..)pode contribuir para a aprendizagem do aluno uma vez que o desafiam e
0 motivam a pensar e a cumprir o objetivo de vencer o jogo e resolver o
problema. Para atingir esse objetivo, 0 aluno precisa dominar, conhecer e
[...] compreender todos os aspectos envolvidos na agéo e, portanto, produzir
conhecimento.

Complementando esta ideia, Alves (2008) refere-se aos jogos educativos como
sendo, “elementos tecnoldgicos que sdo utilizados nos PC’s que apresentam
narrativas, interatividade, interface, qualidade e realismo das imagens de forma
diferenciada dos primeiros, isto €, mais simples, mais elementar”.

O jogo foi desenvolvido no software Scratch, que € uma ferramenta baseada
em linguagem de programagao, mais precisamente a linguagem LOGO, em forma
de blocos de montar. Esse jogo foi e pode ser utilizado como apoio aos professores
no ensino da Educac¢éo no Transito na sala de aula.

O Scratch proporciona um ambiente criativo e colorido que permite a abertura
para novas descobertas, as quais 0s educandos possam sentir-se motivados a
aprender de uma maneira divertida.

Através da criacdo de historias interativas, jogos e animagfes, 0s proponentes
do Scratch afirmam que é possivel tornar as pessoas que fazem uso deste
ambiente, digitalmente fluentes, de maneira tal que elas passam a ser construtoras e
nao somente usuarias de tecnologia (Resnick et al. 2009).

O uso do Scratch na Educacdo do Transito da a oportunidade aos educandos
de conhecerem uma nova ferramenta que pode facilitar a sua aprendizagem. E um

recurso que pode ser usado em diferentes situacdes escolares, desta forma,
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configura-se como ferramenta para 0 ensino do transito, pois € mais uma
oportunidade para tentar melhorar as relacdes de ensino e aprendizagem deste
componente escolar. Dentro de um contexto social e tecnologico se apresenta como
uma alternativa possivel para contribuir com o ensino alguns conceitos basicos
sobre as sinaliza¢des do transito.

Dessa forma, essa aplicacdo se tornou um objeto de aprendizagem para 0s

alunos alvos deste trabalho. Segundo Willey (2002) define,

Como qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem, considerando como objetos de aprendizagem desde
imagens e graficos, videos, sons, ferramentas até qualquer outro recurso
educacional digital a ser utilizado para fins educacionais e que contenha
sugestbes sobre o contexto de sua utilizacdo. Os objetos de aprendizagem
sdo exemplos de recursos tecnoldgicos que surgiram como forma de
organizar e estruturar materiais educacionais digitais.

1.2 Justificativa

A ideia principal é mostrar a necessidade de educar os alunos quanto ao
transito, desde sua entrada na escola, e assim haver uma mudanca no pensamento
e nas atitudes, como também formar futuros motoristas e pedestres conscientes,
prontos para agir nas diferentes situacdes do transito.

Acredita-se que, introduzindo a Educacdo no Transito no cenario escolar,
respeitando os limites necessarios para a aprendizagem, de acordo com cada faixa

etaria, € possivel mudar o pensamento e as atitudes dos alunos.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

e Desenvolver e avaliar um jogo educacional, como um método de
compreensao das noc¢des basicas do transito, em uma turma do ensino fundamental
na escola Estadual Coronel Cruz a fim de despertar nos alunos a importancia dos

cuidados para um transito seguro.
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1.3.2 Objetivos Especificos

e Diagnosticar previamente o conhecimento dos alunos em relagdo a educacéo
no transito;

e Avaliar o jogo quanto a usabilidade técnica e pedagogica através do uso de
questionarios;

¢ Avaliar o aprendizado dos alunos sobre a tematica educacéo no transito.

1.4 Organizacéao do Trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: Fundamentacdo Tedrica,
contendo algumas subsecdes sobre o assunto explanado e trabalhos relacionados;
Metodologia, mostrando os tipos de pesquisa, teoria da aprendizagem, métodos,
ferramentas, e desenvolvimento do jogo desde a sua fase de planejamento até a
andlise de resultados; Resultados e Discussfes, contendo os resultados e
discussbes em relacdo a esta pesquisa, mostrados em graficos e tabelas;
Consideracdes Finais, que se trata da conclusdo do trabalho, referéncias, apéndices

e anexos, além desta Introducéo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 As Ferramentas Educacionais e a sua Importancia no Cenério Escolar

Atualmente, a cada dia que passa, surgem novos meios tecnolégicos, e a
informacédo chega de um canto para o outro de forma rapida, ou seja, 0s avancos
sdo constantes. Sendo assim, aumentam-se o0s fatores de se propagar o
conhecimento em todas as areas. Mas quando se trata de Educacéo Escolar Bésica,
pode-se perceber uma grande deficiéncia em adaptar-se com 0S esses recursos
tecnolégicos, da parte de alguns professores que ainda estdo conformados com o
estilo tradicional de lecionar suas aulas.

Para Sancho (2001), “o quadro de giz é o meio mais acessivel, mais
econdbmico, mais facil de usar, apesar do inconveniente do professor ficar de costas
para o0s alunos enquanto faz anotacdes. Mas, torna-se funcional para
demonstracdes”.

Muitos alegam ter dificuldades em manusear tal ferramenta, por causa da falta
de conhecimento ou qualificacdo e até mesmo a inseguranca em nao saber lidar
com uma aplicacdo. As dificuldades sdo visiveis como qualquer outra ferramenta de
trabalho na escola, como a necessidade de adequacdo com tablets, notebooks,
programas de Internet, etc.

Ha também a necessidade de preparo dos professores para o uso dessa
tecnologia escolar, uma vez que a maioria dos professores, ndo possuem ainda
habilidades para utilizagcdo das tecnologias digitais, ndo conseguindo por enquanto
explorar de uma maneira eficiente o uso de dispositivos tecnolégicos ou outras
ferramentas tecnolégicas.

Por outro lado, ha professores que confiam nesses novos meios pedagdgicos,
e veem como um grande “amigo”, facilitador do conhecimento para os alunos,
devido a interatividade em que 0s mesmos proporcionam, deixando a aula mais
divertida e interessante. A forma ludica de aprender atrai totalmente o discente, pois
ele enxerga um novo mundo em sua frente e logo quer experimentar a sensagao de
utilizar uma ferramenta educacional em prol seu aprendizado.

E necessario que a escola prepare os alunos para o futuro, pois em breve, tudo
estara informatizado, e isso até que néo é tarefa dificil, porque os educandos vivem

rodeados pela tecnologia, seja em casa, com uso de celulares, e também na escola,
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com computadores, basta todos se adaptarem com as aplicacfes tecnoldgicas que
surgiram para facilitar a vida do professor e do aluno.

Libaneo (2007) enfatiza que, “o grande objetivo das escolas é a aprendizagem
dos alunos, e a organizac&o escolar necessaria é a que leva a melhorar a qualidade
dessa aprendizagem”.

Pensando nisso, a escola deve elaborar formas de implementar ferramentas
educacionais como um meio de ajuda na qualidade de ensino. Ao introduzir
tecnologias educacionais na sala de aula, o professor estara promovendo o
desenvolvimento socioeducativo e familiarizando o educando com 0S novos meios
de ensino.

Segundo Moran (2000, p. 63),

Ensinar com as novas midias serd& uma revolugdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um
verniz de modernidade, sem mexer no essencial.

Ha de se pensar na questdo: o computador vai tomar o lugar do professor na
sala de aula? A resposta é a mais Obvia possivel: Ndo! E l6gico que o professor
agora ndo sera o detentor do conhecimento sozinho, ele ainda continua tendo o
dominio sobre o0 assunto explanado em sala de aula, no entanto, hoje ha varias
maneiras de se obter conhecimento sem auxilio de um professor, como por
exemplo, apenas com um computador, mas o ideal seria juntar professor e
tecnologia, ambos com um sO objetivo: o aprendizado do aluno. Entdo as
ferramentas educacionais vieram apenas somar, ou seja, um material de apoio ao
professor no auxilio & educacao do aluno.

A diversidade de ferramentas educacionais permite que o aluno “viaje” por um
universo onde ird encontrar cores, sons, imagens animadas, videos, etc., tudo
relacionado com o que estd sendo estudado, mudando assim o pensamento do
mesmo, que antes achava que iria apenas “jogar” um game no computador, mas
tendo como o objetivo brincar e a0 mesmo tempo aprender.

Nesse sentido, Cardoso (2007) diz que

A evolucdo tecnologica trouxe para educacdo novas possibilidades de
informacdo e conhecimento, ou seja, novos processos educacionais
utilizando a multimidia como estratégia diferenciada na elaboracdo do
conteddo, combinando e interligando com outras ferramentas didaticas
(som, imagem, texto); permitindo novas possibilidades de ensinar pelo
professor e aprender pelo aluno.
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Pode-se afirmar diante disso, que a tecnologia se bem utilizada, pode
transformar o cenéario escolar beneficiando assim ambos os lados, escola e
sociedade, pois criara dindmicas de conhecimento, tornando a construgédo do saber
mais eficaz.

E valido dizer que tecnologia e educacdo podem formar um lago para obtencdo

de bons objetivos. Oliveira (2004) vé o processo de

Educar para a comunicagdo, “educagao para a midia”, “educar com os
meios”, “educomunicacado” “midia-educag¢ao”, caracterizam conceitos que
discutem a inclusdo das midias no espaco escolar, tanto no aspecto
educacional, como no comunicacional. Refletir um processo educacional
gue valorize um contato maior com 0s meios de comunicacao € algo que se
vislumbra como uma possibilidade, tanto educacional como comunicacional.

Segue abaixo alguns exemplos de ferramentas educacionais que ajudam
bastante professores e alunos em sala de aula, em diversas areas:

- Codecademy: para quem quer comecar do zero, criar seu préprio negécio, ou
até mesmo para aqueles que ja tém certa experiéncia e querem se aperfeicoar em
alguma linguagem de programacéao.

- EDU.app: aplicativo desenvolvido pela Fundacdo Lemann em parceria com o
YouTube EDU que traz videoaulas, exercicios, dicas de prova e orientagcdes com um
foco especial no Enem, tudo organizado de acordo com o contetdo e os critérios da
prova.

- Gatopolis: aplicativo gratuito de apoio a alfabetizacdo. Enquanto prop&e
desafios para as criancas, oferece jogos divertidos com personagens como o Super-
gato.

- Geekie Games: um desafio inteligente que identifica as necessidades de cada
aluno ja no teste inicial e, entdo, recomenda materiais e exercicios especificos. Todo
o conteudo € baseado em provas reais e em conteudos avaliados por elas.

- Khan Academy: maior site gratuito de matematica do mundo, com milhares de
video aulas e dicas para aprender da soma basica ao calculo.

- Scratch: ensina os fundamentos da programagéo de um jeito simples, como
brincar com blocos de montar.

- YouTube EDU: oferece as melhores video aulas com temas e contetdos que

cobrem disciplinas do Ensino Fundamental ao Médio.
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2.2 A importancia da Educagao no Transito na Escola

Paula e Mendonca (2009) dizem que:

A escola é criacdo social e representa um espagco em que as apropriacdes
comuns de uma sociedade podem ser ordenadas e classificadas de acordo
com a utilidade e a significacdo dos conceitos sociais, desde que essas
apropriages tenham relevancia para o desenvolvimento da crianga, sendo
utilizadas como ferramenta da interacdo da crian¢ca com o grupo social.

Ha diversos motivos para se ensinar Educacdo no Transito no meio escolar.
Pode-se citar exemplos: o niumero alarmante de acidentes com vitimas fatais, as
regras basicas do transito e principalmente, alertar os alunos sobre 0 momento certo
de dirigir.

No Brasil, segundo o Ministério da Saude, cerca de 6 mil criancas, de 0 a 14
anos, morrem e outras 140 mil sofrem acidentes no transito anualmente.

Outros dados preocupantes podem servir como motivo para enfatizar mais
esse assunto em sala:

- 35 mil mortes por ano;

- 6 mil sdo criancas de zero a 14 anos de idade;

- 100 pessoas morrem, em media, por dia;

- 90% dos acidentes ocorrem por culpa dos motoristas.

O que leva ao aumento desses numeros alarmantes?

As vezes, o motorista, com a pressa do dia-a-dia, acaba contribuindo com
varios fatores, como por exemplo: excesso de velocidade, falta de atencdo nas
placas de sinalizacdo, o ndo uso do cinto de seguranca, dirigir alcoolizado, dirigir sob
efeito de droga, com uma mao no volante e outra no celular, com sono e outros.
Entdo, isso mostra a urgéncia de se ensinar Educagéo no Transito nas Escolas.

Para Vasconcelos (1985),

O transito é uma disputa pelo espaco fisico, que reflete uma altercacao pelo
tempo e pelo acesso aos equipamentos urbanos, é uma negociacéo, dadas
as caracteristicas de nossa sociedade, ndo se da entre pessoas iguais: a
disputa pelo espago tem uma base ideolégica e politica; depende de como
as pessoas se veem na sociedade e de seu acesso real ao poder.

Geralmente, o tema transito ainda é timidamente explanado no cenario

pedagogico de varias escolas em todo pais. Podemos ver que as iniciativas na area
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de educacdo para o transito ainda sdo pouco exploradas, causando pequeno
impacto na parcela da populagéo que € atingida.

Segundo Martins (2007), “[...] é preciso humanizar a realidade do transito,
corrigindo os erros com campanhas educativas bem conduzidas e direcionadas
pelos diversos meios de comunicacao, valendo-se de estratégias diversificadas”.

Educacdo no transito é uma questdo social, entdo envolver esse tema no
ambito escolar, promove a interacdo de questdes da vida real com os saberes
escolares.

A Escola, tendo como dever visar a aprendizagem dos alunos, a integracao do
individuo na sociedade, por meio de seus valores, ndo deve omitir a
responsabilidade que tem em educar as criangas para conviverem no transito, em
diversas situacfes, pois nessa fase, os educandos conseguem assimilar de maneira
mais facil, crescendo assim, com a consciéncia de que tem seu papel a cumprir,
seus direitos e deveres no transito.

Diante disso, Ferreire (1993 p. 234) afirma,

Em sala de aula, o tema transito pode ser trabalhado em todas as
disciplinas, tanto como tema principal, como também para ilustrar os demais
contelidos, sem anular a importancia do curriculo escolar. O objetivo é
ampliar o entendimento dos alunos para o exercicio da cidadania nas vias
publicas e fazer com que eles levem os conhecimentos adquiridos na
escola, para dentro de suas casas de forma que esta agdo ganhe
significado na medida em que a qualidade de suas vidas e da comunidade
mude para melhor.

Respeito, cortesia, cooperacao, solidariedade e responsabilidade constituem os
eixos determinantes da transformacdo do comportamento do homem no transito. E,
por isso, devem ser passados de geracao a geracgao.

E esta ndo é uma tarefa muito simples e facil. Pois, para transformar uma
sociedade, é importante a participacdo, conscientizacao e o desejo de cada crianca,
adolescente, adulto ou idoso. E necesséario que os pais, professores, empresarios e
as proprias autoridades percebam como atitudes corretas no transito podem salvar
vidas. Mas para mudar é preciso querer. E por que ndo comecar a partir de nos
mesmos?

Com informacao, educadores e estudantes podem iniciar 0s primeiros passos
na educacéao para o transito e avancar em busca dessa consciéncia, comprometidos
com a valorizacéo da vida. Boas atividades educativas de transito sdo aquelas que

podem ser desenvolvidas através de situacbes reais significativas e
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contextualizadas, que ativam a capacidade do aluno, dando ao professor a
oportunidade de perceber o quanto ele ja sabe e o quanto aprendeu sobre o tema.
Assim, Melo (1991) diz que:

[...] Espera-se da escola, embora ndo apenas dela, que contribua para a
gualificacdo dessa cidadania, que vai além da reivindicacdo da igualdade
formal, para exercer de forma responsavel a defesa de seus interesses.
Aquisicdo de conhecimentos, compreensado de ideias e valores, formacéo
de habitos de convivéncia num mundo cambiante e plural sdo entendidas
como condicdo para que essas formas de exercicio da cidadania nao
produzam novas segmentacdes, mas contribuam para tornar a sociedade
mais justa, solidaria e integrada.

2.3 O SCRATCH

Nesta secdo sera apresentada de forma resumida o Scratch e suas

funcionalidades.

2.3.1 O que é 0 SCRATCH?

O Scratch (2017) é um programa desenvolvido pelo Instituto Tecnolbgico de
Massachussets (MIT, experiente no desenvolvimento de ferramentas educativas
para criancas na idade escolar) e pelo grupo KIDS da Universidade de Califérnia,
Los Angeles. Scratch é um novo contexto de programacdo visual e multimidia
baseado em Squeak. Esta destinado a criacdo e promocéo de sequéncias animadas
para a aprendizagem de programacao de forma simples e eficiente. Oferece uma
interface intuitiva e muito facil de compreender. No Scratch € possivel trabalhar com
imagens, fotos, musica, criar desenhos, mudar aparéncia, fazer com que os objetos
interatuem. Sua programacdo € inteiramente visual. Ele recupera o modelo
construtivista do Logo e dos E-Toys Squeak.

Os destinatarios do Scratch s&o criancas do ensino fundamental, permitindo a
construgdo de animacgoles, trabalhando também, numa abordagem interdisciplinar,
ou seja, utilizar conceitos das disciplinas escolares para montar projetos especificos

e permitir que que as criancas aprendam de forma criativa e saborosa.
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2.3.2 Apresentacédo do SCRATCH

Quando vocé abrir o Scratch, vai encontrar esta janela descrita abaixo. De
acordo com a Figura 1, perceba que o programa contém varias funcées:

1 - Botdes de programacao;

2 - Area de programacéo (comandos, trajes e sons);

3 - Tela de animacéo;

4 - Objetos (hierarquia) e palco.

A — Na area de animacdo, vocé escolhe os sprites que deseja inserir e utilizar
para programar a sua animacao.

B — Clique no sprite que vocé deseja programar e comece a arrastar os blocos
de programacdo para a area de programacdo (meio). Quando quiser saber o0s
efeitos de sua programacao, clique na bandeira verde para visualizar.

Os botdes de programacdo estdo divididos em categorias: MOVIMENTO,
APARENCIA, SOM, CANETA, CONTROLE, SENSORES, OPERADORES e
VARIAVEIS.

Figura 1: Tela Inicial do Scratch
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C — Em Arquivos de Programas/Scratch/Projetos (se o Scratch estiver instalado
no seu computador), vocé encontra varias animac¢des que o préprio programa
oferece. Abra esses projetos e execute-0s passo a passo. Assim, é possivel adquirir

uma boa nocao de programacéo Scratch e evoluir no aprendizado.

Para tanto, o processo de ensino-aprendizagem, com a utilizacdo do
Scratch, ocorre através de uma linguagem de programagédo visual que
permite a manipulagdo de midias, tais como imagens e mdusicas, para a
criacdo de historias interativas, de jogos ou de animacdes, por exemplo.
(MALONEY et al. 2010; MALONEY et al. 2008).

“Um projeto no Scratch € formado por um palco e por diferentes objetos. Os blocos
encaixados se referem as acdes a serem realizadas pelos objetos, que sédo
executadas em um palco, ou seja, em um plano de fundo”. (AURELIANO;
TEDESCO, 2013).

Sua programacao baseia-se em comandos prontos que devem ser agrupados,
ou seja, blocos com as instrucdes escritas neles, onde o autor que vai criar algum
jogo, por exemplo, deve juntar os blocos um ao outro de acordo com a instrucao do
Seu jogo, sem risco de erros.

Desta maneira, Malan e Leitner (2007) afirmam que, os comandos quando
combinados formam programas que estdo sempre sintaticamente corretos. Sem a
preocupacao com erros sintaticos, os usuarios focam apenas na cria¢do da logica de
funcionamento de seus projetos.

Sua programacdo € inteiramente visual e embasada na linguagem de
programacao LOGO e uma das especificidades desta tecnologia é a possibilidade
de ndo se cometer erros de sintaxe, jA que ndo é necessario digitar o comando, pois
o mesmo vem em forma de blocos em que basta arrasta-los, sendo assim a
diferenciando das demais linguagens de programacdo como: Pascal, Python,
Fortran, Cobol e C++.

Do mesmo modo, os blocos sdo concebidos para serem encaixados, assim,
nao possibilitando encaixes com erros. As sequéncias e as instru¢des podem ser
modificadas mesmo com o programa em andamento, permitindo assim a
criacao/experimentacdo de uma nova ideia.

O Scratch também proporciona um melhor desenvolvimento cognitivo fazendo
com que o aluno seja objeto desta aprendizagem transpondo o pensamento

concreto para o abstrato. No layout de tela do software, abaixo do menu ao lado
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esquerdo, localiza-se de comandos/acfes, que permitem a elaboracdo de jogos ou
animacgoes, facilitando a compreenséao logica de quem o utiliza.

A simplicidade da linguagem e a variedade de idiomas em que est& disponivel
permite que a mesma seja mais rapidamente adaptada por criancas mais novas,
para quem o Inglés poderia ser uma barreira, e que as criancas explorem facilmente
cada um dos elementos que compdem o ambiente de desenvolvimento,
experimentando as diferentes fungdes.

De acordo com Pinto (2010), algumas das potencialidades do Scratch sao:
liberdade de criacdo, criatividade, comunicacdo e colaboragdo entre os estudantes,
aprendizagem de conceitos escolares partindo de projetos livres e ndo escolarizados
e manipulacdo de midias. Tais potencialidades contribuem para o processo de
ensino e aprendizagem.

O Scratch é mais uma opcdo no mercado tecnolégico para os professores que
procuram inovar, dinamizar e animar mais suas aulas, certo de que, a forma ludica
de ensinar tem um excelente resultado, pois a grande parte, sendo a maioria dos

alunos, se envolvem com uma inovagdo em sala de aula.

2.4 A Linguagem LOGO

A Linguagem Logo foi desenvolvida em 1968 pelo sul-africano Seymour Papert
e se caracteriza como uma linguagem de programacéo que possibilita a crianca dar
instrucdes ao computador para que ele execute as acfes determinadas por ela. O
objetivo de Papert ao criar a Logo € oportunizar as criancas a aprender com prazer a
programar e assim potencializar a aprendizagem (PAPERT, 1997; SOUZA, 2007).

Logo € uma linguagem de programacdo criada para ensinar criancas a
programar e a partir dai, construir conhecimento em varias areas, principalmente a
matematica. (PAPERT, 1980).

Papert, trabalhou com Piaget e foi influenciado pelas teorias do construtivismo.
A proposta da Linguagem Logo era colocar a crianca para comandar um robd ou
uma representacdo de robd na tela do computador. Um dos primeiros robés
controlado pela Linguagem Logo lembrava a forma de uma tartaruga, a partir dai a
tartaruga passou a ser o simbolo dessa linguagem. A partir de comandos como
"parafrente 100" (pontos), e "giredireita 45" (graus), movimenta-se o rob6 pelo

espaco. Quando o robd esté representado na tela do computador, a tartaruga deixa
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um rastro por onde passa, criando assim um desenho. O termo LOGO ¢é derivado do
grego "logos" que significa "palavra”, uma referéncia aos comandos da linguagem.

Por meio da Linguagem Logo, o computador passa a ser usado como uma
ferramenta para a crianca realizar acdes: comandar o robd ou criar desenhos. Era
uma forma de usar o computador muito diferente dos tutoriais e da instrucéo
programada que eram usados na educacao na época em que a Logo foi criado. Nao
existe uma "resposta certa" a ser dada. Ao usar a Linguagem Logo, € a crianca
guem ensina 0 computador a realizar alguma coisa por meio dos comandos. O
usuario interage livremente, o conhecimento € construido a partir da reflexdo sobre
as reacdes decorrentes dos comandos dados.

A Linguagem Logo representou uma mudanca de paradigma do uso de
computador na educacao. Por possibilitar muito debate e pesquisa, a Linguagem
Logo tem uma grande importancia histérica para a nossa disciplina. Todo texto que
apresenta uma revisao historica sobre Informética em Educacdo sempre menciona a

Linguagem Logo. A Figura 2 apresenta a interface da Tela Inicial do LOGO.

Figura 2: Tela Inicial do LOGO
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A Linguagem Logo foi criada em 1967. Na década de 70, comecou a ser
experimentado em escolas dos estados unidos. No Brasil, as pesquisas com a Logo
comecaram na década de 80. A linguagem foi muito bem aceita por nossos
pesquisadores e professores do ensino fundamental. Na década de 90, o interesse
na Linguagem Logo diminuiu em funcdo da popularizacdo das interfaces graficas,
dos editores de imagens, dos programas multimidia. A Linguagem Logo
praticamente ndo é mais usada hoje em dia nas escolas, sendo as vezes ainda
usado em alguns projetos com robaética educacional.

A Logo ndo é apenas uma linguagem, mas também uma filosofia sobre a
natureza da aprendizagem utilizando a tecnologia (PAPERT, 1997), que propicia ao
estudante condi¢gBes de explorar o seu potencial intelectual no desenvolvimento de

informacdes sobre as diferentes areas do conhecimento (ALMEIDA, 2000).

2.5 Trabalhos Relacionados

Vasconcelos e Cardoso (2010), desenvolveram um prototipo de um jogo
educativo denominado “Aprendendo sobre o transito”, para criancas na faixa de 9 a
10 anos, devido ao aumento no numero de vitimas do transito na cidade de
Santarém, no Para. Foi baseado no processo de desenvolvimento de software
educacional P@PSEduc que é um processo agil para pequenos sistemas
educacionais, que utiliza métodos empiricos na organizacédo de processos unificados
[GELLER et al. 2009], e desenvolvido no Software Scratch, que possibilita a criacao
de videos, jogos, animacfes, musicas e arte [SCRATCH]. O jogo contempla
informacdes sobre faixa de pedestres e compreensédo do semaforo. Concluiu-se que
esse protétipo pode ser um rico instrumento na constru¢do do conhecimento, e que
futuramente podem ser incluidas outras regras de transito que nao foram priorizadas
neste trabalho, visando o conhecimento do aluno nessa éarea.

Steinbach e Sens (2015), realizaram uma analise dos potenciais dos jogos
digitais na educacdo no transito, os jogos EducaTrans e TransRisco. O jogo
TransRisco tem objetivo pedagogico de mostrar aos condutores 0s riscos e
consequéncias de suas acdes no transito através de ganhos e perdas de pontos. O
jogo EducaTrans tem como objetivo educacional, fazer com que o jogador se
familiarize com a sinalizacdo de transito e tome uma posicdo mais defensiva no

mesmo. O resultado desse estudo é, que o0s jogos digitais podem ser um caminho,
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ao tornar o processo de aprendizagem mais ludico, prazeroso e cativante e que a
educacdo no transito possui uma grande oportunidade de aplicacdo do
entretenimento-educagéo, tanto pela quantidade de motoristas quanto pelas
imprudéncias realizadas.

Reboucas, Melo e Bispo (2011), realizaram um trabalho abordando o tema
educacdo para o transito nas seéries iniciais do Ensino Fundamental, durante o
periodo de observacdo do estdgio em uma escola publica municipal em Feira de
Santana, na Bahia, com 20 alunos do 1° ano, na faixa etaria de 6 anos de idade, em
2011. Recursos como, livros paradidaticos cuja tematica era o transito, revistas,
materiais de papelaria (lapis, cola, cartolina, tinta guache, papel metro, etc),
musicas, placas de sinalizacdo de transito foram utilizados na execucéo do trabalho.
Os resultados deste trabalho feito na escola foram muito relevantes, e os objetivos
propostos foram alcancados, pois, ao final do estagio, a maioria jA sabia o0s
significados de placas, como a que indica a possibilidade de atravessar uma rua na
faixa de pedestre, sabiam os significados das cores do seméforo, e outros conceitos
e atitudes relacionados ao tema.

Balbinot, Timm e Zaro (2009), desenvolveram um trabalho com o objetivo de
apresentar jogos, simuladores e pesquisas desenvolvidas e aplicadas a educacao e
seguranca de transito. Pretende-se evidenciar acdes educativas e como as
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo contribuem propiciando multiplos
estimulos cognitivos, no desenvolvimento de ambientes que favorecam a avaliacao
de comportamentos, bem como, a construgcdo de conhecimento. A aplicacdo de
jogos e simuladores nesta area, possibilita o desenvolvimento dos processos de
tomada de deciséo e de avaliacdo de atitudes no transito, por meio de um ambiente
virtual. O levantamento realizado de jogos e simuladores de conducéo apresenta a
diversidade de objetivos que podem ser tracados a partir dessas ferramentas e as
possibilidades de propiciar informacéao, testar conhecimentos, habilidades, mensurar
(variaveis), desenvolver possibilidades de constru¢cdo de conhecimento, dentre
outras.

Azzolini  (2013), desenvolveu um jogo computacional tridimensional
denominado CidTrans, baseado em ruas de um centro urbano, para apoiar a
educacdo de motoristas e pedestres sobre possiveis adversidades encontradas no
transito. O usuario do jogo inicia em um ponto pré-estabelecido do cenério e seu

objetivo em cada nivel € encontrar os objetos (células de carga) e retornar a posi¢éo
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inicial com o maior nimero de recompensas, adquiridas em funcédo do atendimento
ao disposto nas leis de transito. Para isso sdo apresentados desafios durante o
percurso, tais como, pedestres atravessando a rua na faixa de seguranca ou fora da
faixa, semaforos, motoristas atravessando a preferéncia nas vias. Os resultados
deste trabalho foram satisfatorios, havendo aprendizado aos participantes que
estiveram diante das situa¢cdées que o0 jogo apresenta sobre o transito.

Batista, Castro e Junior (2016), desenvolveram um curso de Scratch
oferecido aos Professores Gerenciadores da Sala de Tecnologia (PROGETEC'S),
gue sao responsaveis por gerenciar a sala de tecnologia e oferecer capacitacdes
sobre o uso das TICs aos professores e estudantes, em Ponta Pord, Mato Grosso
do Sul. Aulas presenciais e virtuais foram realizadas utilizando os recursos e-
learning, Educacédo a Distancia (EAD) e a versdo 2 do Scratch. As aulas presenciais
aconteciam uma vez ao més e também foi criado um (AVA) Ambiente Virtual de
Aprendizagem para estruturar o curso, definido em varios tépicos abordando de
maneira completa o Scratch. A grande maioria dos projetos desenvolvidos, foram
criados por alunos que, criaram jogos que pudessem ser utilizados em alguma
disciplina. Conclui-se que o Scratch € uma importante ferramenta que pode ser
utilizada no ensino basico, podendo ele proprio ser utilizado como um Objeto de
Aprendizagem (OA), e permite também que a partir dele criem-se outros Objetos de
Aprendizagem, podendo estes serem criados pelos alunos como um desafio em aula
ou pelo préprio professor para ser utilizado como ferramenta pronta em suas aulas.

Yoshihara e Watanabe (2016), juntaram o Software Scratch como ambiente
de programacdo e o NanoBoardAG, que é uma placa de microcomputador com
sensores multiplos. Esta pratica foi conduzida na escola secundaria de Eishin, no
Japdo. Usando o Scratch foi modificado Ver.1.4, que foi expandido para usar o
NanoBoardAG. O Scratch modificado preparou Blocos para ler o valor de varios
sensores. O NanoBoardAG permite operacdo com Scratch modificado. Os alunos
programam enquanto se divertem operando NanoBoardAG, criando jogos e dando
ideias uns aos outros. Apds a pratica, os alunos compreendem a estrutura e
caracteristica dos sensores, bem como programacdo. Sendo assim, despertou o
pensamento l6gico dos alunos atraveés da programacao na producao de jogos.

Chang, Chin e C.K Chang (2016), fizeram um estudo utilizando a linguagem
de programacao visual como base, para introduzir abstracdo de operacdes de

matematicas, na cidade de Tainan, Taiwan. O Scratch foi utilizado para explorar
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elementos graficos e resolver problemas de matematica, com sua suave interface de
programacao de facil utilizagdo. Como suas fun¢des matematicas séo limitadas, o
Scratch foi integrado com a biblioteca matematica da linguagem Python, para
melhorar a aplicabilidade e a usabilidade e resolver problemas complexos de
matematica. Espera-se que o0s alunos aprendam e pratiguem mais sobre o
pensamento matematico através dos blocos de construgédo do Scratch.

Mota et al (2014), aplicaram um curso de logica de programacao por meio da
ferramenta Scratch para adolescentes do ensino médio em uma escola publica.
Através de oficinas de Matematica e Fisica utilizando o Scratch, professores e
alunos envolvidos no projeto, tiveram o conhecimento sobre a ferramenta, para
atuarem como monitores na escola. Apos a preparacéo, as oficinas foram aplicadas
em uma escola publica, com alunos do 2° e 3° do ensino meédio, realizadas
laboratorio de informéatica da escola. Os problemas a serem resolvidos foram
relacionados ao conteldo visto em sala de aula, despertando nos alunos o interesse
pela solugédo de problemas de forma néo tradicional. Questionarios antes e depois
da realizacdo dos cursos foram aplicados, com o intuito de identificar possiveis
mudancas de postura, da parte dos alunos, com relacdo a resisténcia quanto a
l6gica de programacdo, uma vez que esse conteudo os alunos julgam ser
complicado e dificil.

Belchior, Bonifacio e Ferreira (2015), fizeram um estudo experimental para
avaliar o impacto da comunicabilidade no processo de ensino-aprendizagem de
programacao, utilizando a ferramenta Scratch, e foi realizado no laboratério de
informatica do Instituto de Ciéncias Exatas e Tecnologia de Itacoatiara (ICET), com
calouros e veteranos do Curso de Engenharia de Software: estudantes de
informatica sem contato com programacdo e estudantes com contato com
programacao em alguma disciplina. Vale ressaltar que os alunos néao tinham contato
anterior com o Scratch antes do teste. Foram realizadas atividades como, importar
um ator da ferramenta, fazer troca de sprite, fazer algum movimento; usar um sensor
e um efeito sonoro; criar uma variavel score e; usar operadores. Ao final de cada
teste, os alunos responderam um questionario sobre a experiéncia com o Scratch.
Os resultados mostram que a viabilidade do uso do Scratch € recomendada para
qualquer tipo de usuario, mesmo para 0S que ndo tém muita experiéncia em

programacao.
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Analisando os trabalhos acima apresentados, pode-se dizer que a utilizacao do
Scratch para algum fim educacional, e também algumas maneiras mencionadas de
transmitir a Educagdo no Transito, € de extrema relevancia. Porém, o diferencial
deste trabalho em relagcdo aos outros acima citados, € que este ndo aborda a
utilizacao do software Scratch para construcdo de jogos no ensino de introducdo da
programacao para criangas, como alguns autores disseram, mas sim, a Educagéao
no Transito através de uma aplicagdo no Scratch, explanando assuntos mais

detalhados, uma forma de construir conhecimento de maneira ludica.
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3 METODOLOGIA

3.1 Métodos, Ferramentas ou Técnicas a serem utilizadas

Nesta secdo, sdo descritas a metodologia em que estd baseada este trabalho,
apresentando o tipo de pesquisa e a teoria da aprendizagem que embasa 0 mesmo.
Também serdo descritas, as ferramentas utilizadas para implementacdo do jogo e

aplicacao da pesquisa.

3.1.1 Tipos de Pesquisa

Gil (2008), classifica os diferentes tipos de pesquisa, quanto aos objetivos e
guanto aos procedimentos técnicos. Neste topico sdo destacados 0s conceitos e um
breve comentario sobre os tipos de pesquisa em que se encaixa este trabalho. Séo
elas:

e Pesquisa Exploratéria: proporcionar maior familiaridade com o problema
(explicita-lo). Pode envolver levantamento bibliogréfico, entrevistas com pessoas
experientes no problema pesquisado. Geralmente, assume a forma de pesquisa
bibliografica e estudo de caso.

e Pesquisa Descritiva: descrever as caracteristicas de determinadas
populacdes ou fendbmenos. Uma de suas peculiaridades estd na utilizacdo de
técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como 0 questionario e a observacao
sistemética.

Fonseca (2002) fala a respeito da Pesquisa Quantitativa:

[...] os resultados da pesquisa quantitativa podem ser quantificados. Como
as amostras geralmente sdo grandes e consideradas representativas da
populacdo, os resultados sdo tomados como se constituissem um retrato
real de toda a populagdo alvo da pesquisa. A pesquisa quantitativa se
centra na objetividade. [...]

Yin (2005) afirma quanto a Pesquisa Qualitativa:

[...] avalia a existéncia de uma relac@o dindmica entre o0 mundo real e o
sujeito, uma conexao entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito. A
interpretacdo dos fendbmenos e a atribuicdo de significados a tais
fendmenos é tarefa basica na pesquisa qualitativa. [...]

Este trabalho tem carater exploratério, pois explicitou um problema e envolveu
os alunos com o assunto, aléem de ter sido feito levantamento de algumas

referéncias bibliograficas para embasamento. Também pode ser considerado
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descritivo, porque foram feitas coletas de dados e utilizacdo de questionarios. Tem
um perfil quantitativo, pois os dados foram quantificados, usados técnicas
estatisticas e mostrados em graficos os resultados. E qualitativo também, pois trata-
se de um dinamismo entre o mundo real e 0 sujeito, ou seja, a compreensao e o
comportamento dos alunos em relacédo ao tema escolhido.

Quanto a teoria da aprendizagem, baseia-se no Instrucionismo, onde esta
concepcao € caracterizada como uma forma de apenas transmitir os conteudos
através do computador.

Em relacédo a essa abordagem, Valente (1993) ressalta que:

O computador no processo educacional funciona como um suporte, refor¢o
ou complementacdo ao que acontece na sala de aula. Em um primeiro
momento, o computador € provido das informagfes que serdo ministradas
ao aluno. Essa acdo de municiar o computador com as atividades
programadas para o ensino € realizada por meio da instalagdo de um
software.

O processo de aprendizagem ocorre no momento em que o aluno esta diante
do computador recebendo informacdes ja programadas em um software. O aluno
desfruta dos conhecimentos pré-determinados que o computador oferece no jogo,
por exemplo, existindo também uma interacdo homem-maquina, podendo fornecer
respostas a exercicios propostos na aplicacdo e a avangos ou retrocessos no
conteudo.

“Dentro dessa abordagem enquadram-se os softwares de tutoriais, exercicio e
pratica, jogos educacionais e os simuladores”. (Valente, 1993).

Ainda sobre Teoria da Aprendizagem, podemos citar o Construtivismo
segundo Jerome Brune, onde o autor afirma que o aprendizado é um processo
ativo, no qual aprendizes constroem novas ideias, ou conceitos, baseados em seus
conhecimentos passados e atuais.

Bruner (1966), afirma que a teoria de instrucdo deve se direcionar para quatro
aspectos principais: (1) predisposicao na direcao do aprendizado, (2) modos nos
guais um corpo de conhecimento pode ser estruturado, para que seja facilmente
compreendido pelo aluno, (3) sequéncias mais efetivas nas quais apresentar o
material e (4) natureza e ritmo das recompensas e punicdes. Bons métodos para
estruturar o aprendizado devem resultar em simplificacdo, geracdo de novas
proposicdes e aumento da manipulacao da informacéo.

Sabe-se que nem todos, ou a maioria dos alunos do ensino fundamental

conhecem a respeito de Educacdo no Transito, entdo para que eles pudessem ter
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um conhecimento prévio sobre o assunto, houve um dialogo em sala de aula e no
laboratério de informética da escola onde o projeto foi aplicado, dinamicas,
demonstracdes de modelos de placas de transitos, perguntas individuais, com o
intuito de traduzir a informacdo a ser aprendida em um formato apropriado e
verdadeiro de compreenséao do aluno, de forma que ele assimile, para que, quando
estiver diante da aplicacdo, construa mais conhecimento sobre o que ja aprendeu
anteriormente, porque, quando estiver sendo avaliado no jogo, terd apenas a
instrucdo de seu conhecimento aprendido com os métodos anteriores feitos em sala
de aula e o que aprendeu sobre transito no seu cotidiano.

Entdo essa teoria € tomada também como base deste trabalho, porque, os
alunos construirdo conhecimento através de um assunto que para alguns € novo, e
para outros € algo ouvido todos os dias no radio, na TV e algumas vezes em sala de

aula.

3.1.2 Ferramentas Utilizadas para o desenvolvimento do Jogo

Para a elaboracédo do jogo TransITA, foram utilizadas a ferramenta Scratch 2,
instalado no sistema operacional Windows 10, como plataforma para execucdo da
aplicagdo, algumas imagens referentes ao transito foram utilizadas de bibliotecas
publicas disponiveis na Internet, para serem usadas como cenario e também em
outras atividades durante o jogo, e para a narracdo do jogo, foi utilizado a aplicativo
disponivel no Google Play “A voz do Narrador”, onde pode-se transformar textos em

narracdes que foram usadas na aplicacao.

3.2 Etapas do Projeto

Segue abaixo 0 passo a passo de como o projeto foi desenvolvido, desde a sua
fase de planejamento até a tabulacdo e coleta de dados, a serem analisados e

transformados em graficos.

3.2.1 Design Instrucional: especificacdo de roteiros do jogo

Antes da construcdo do jogo, vem a fase de planejamento, entdo pensa-se nas
caracteristicas, na categoria do jogo, e na forma como vai ser elaborado todo o seu

contexto. “Os jogos educacionais caracterizam-se como ferramentas importantes
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nas formas de ensino atual, a possibilidade de interacdo e de integracdo maior é um
estimulo para a criatividade e a consciéncia de certas dinédmicas”. (ARANHA, 2006).

Rollings et al. (2004) considera as seguintes categorias de jogos: estratégia,
simulacdo, aventura, infantil, passatempo, RPG, esporte e educacional. A partir
dessas categorias, podemos definir em quais se encaixa o jogo TransITA. Sao elas:

e Estratégia: jogos cujo sucesso do jogador depende da sua capacidade de
tomada de decisdo diante dos desafios propostos. Esse tipo de jogo pode envolver
raciocinio logico, planejamento e gerenciamento de recursos.

¢ Infantil: jogos que tem como publico-alvo criancas e que objetivam educar e
divertir através de quebra-cabecas e estorias. Esses jogos ndo possuem um objetivo
pré-determinado nem envolvem condi¢Bes de vitéria ou derrota.

e Educacionais: consideram os critérios didaticos e pedagogicos associados
aos conceitos abordados. Essa categoria de jogos possui intencdo explicita de
ensinar algum conceito ou desenvolver alguma habilidade.

A ideia do jogo foi criar um ambiente simples, envolvendo uma programacéao de
facil usabilidade, com o foco principal em Educacdo no Transito, mas de boa
interacdo com o usuario, que péde e podera desfrutar ainda mais da aplicacao.

Deu-se inicio na construcao do jogo, primeiramente montando toda a légica em
papel A4, onde foram divididas cada tela, os conteudos, as funcionalidades de cada
uma e também foi feita uma pesquisa na Internet a respeito de imagens referentes
ao assunto proposto, como (faixa de pedestres, semaforos e diversas placas de
transito), para serem acrescentadas na aplicacao.

ApOs esta etapa, foi feito o levantamento de requisitos funcionais e nao-
funcionais (APENDICE A), em seguida desenvolvido o Diagrama de caso de Uso da
aplicacdo (APENDICE B), sendo utilizado o Software Astah Community para esta
modelagem, e também foi feita a documentacdo de cada caso de uso (APENDICE
Q).

3.2.2 Implementacéo de um Produto Minimo Viavel (MVP)

ApoOs de feitos os levantamentos de requisitos e o digrama de caso de uso,
partiu-se para a aplicagdo do protdtipo do jogo no software Scratch. Foram
selecionados todos os personagens, imagens, cenarios e sons do jogo, todos

colocados em seu devido lugar. Depois disso, fez-se todo o conjunto de instrucdes
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(blocos de comandos) de cada item funcional do jogo, como alguns personagens,
imagens e botdes, mudanca de cendrios, sons e outros ajustes necessarios para
que o prototipo da aplicagéo ficasse pronto.

Por se tratar de um jogo educacional, pode-se citar alguns requisitos que foram
analisados durante sua implementacdao, tais quais:

- Clareza dos conteudos: a informacdo dos conteddos a serem tratados deve
ser clara e consistente, facilitando sua compreensao. Deve ter boa legibilidade, ser
explicativa e adequada ao publico-alvo (faixa etaria e série, por exemplo).

- Assimilacdo e acomodacao: verificacdo do tratamento que o software da a
apresentacdo dos conteudos, no sentido de respeitar as diferencas individuais e os
conhecimentos anteriores dos alunos. Esse subcritério diz respeito, também, a forma
como o software promove a constru¢cdo do conhecimento. EX.: ritmo, niveis de
dificuldade.

- Recursos motivacionais: diz respeito a capacidade que o software tem em
despertar a atencao do educando e manté-la ao longo da utilizagdo do mesmo.

- Avaliacdo do aprendizado: o software deve apresentar recursos para a
verificacdo do aprendizado, verificacdo esta que pode ser feita através de exercicios
ou de situacdes problemas.

- Carga educacional: é a verificacdo a respeito da quantidade de informacdes
gue software apresenta. A falta, assim como o excesso de informacdes é prejudicial
a aprendizagem.

- Tratamento das dificuldades e tratamento do erro: o software deve
apresentar mensagens de erro de modo a permitir que o usuario perceba onde
errou; deve também apresentar sugestdes para a superacéo do erro.

Seguindo essa ideia, foi implementado o prot6tipo contendo apenas alguns
assuntos sobre o transito, mostrando algumas placas de transito e seus significados,
e no “quiz” apenas 3 perguntas com opgdes de escolha da resposta, e sem narracéo
das falas. Mas tudo de forma em que houvesse assimilagdo de conhecimento.

Conforme Rogers et al. (2013):

Um protétipo € uma manifestacdo de um design que permite aos
stakeholders interagirem com ele e explorarem sua adequacdo; ele é
limitado na medida em que um prot6tipo normalmente enfatiza um conjunto
de caracteristicas do produto e ndo outras.

Santa Rosa e Moraes (2012) também contribuem:
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Portanto, protoétipos servem para varios fins: testar a viabilidade técnica de
uma ideia, esclarecer alguns requisitos vagos, realizar testes e avaliacdes
com usuarios ou verificar se certo rumo que se tomou ao projeto é
compativel com o resto do desenvolvimento do sistema.

Para os autores acima citados, os prototipos podem ser classificados em duas
categorias: o prototipo de baixa fidelidade que € aquele que ndo se parece muito
com o produto final e o protétipo de alta-fidelidade utiliza materiais que se espera
que estejam no produto final e, portanto, se assemelha em muito ao resultado final
pretendido. Analisando esta classificacdo, pode-se dizer que o protétipo do jogo
TransITA, é de alta-fidelidade, pois é uma amostra do produto final, ou seja, através

do protétipo, péde-se notar como ficaria o jogo na versao final.

3.2.3 Testes do MVP

Apés o desenvolvimento do MVP, notou-se alguns bugs durante sua
execucdo. Entdo realizou-se uma analise primeiramente nos blocos de comandos,
onde esta toda a légica do jogo, até encontrar o erro. Também foi revisado a parte
conceitual, verificando alguns erros ortograficos, como também o posicionamento de
imagens e outros detalhes.

Fernandes e Dias (2006), afirmam que

O processo de testes consiste em verificar a utilidade do assunto tratado em
guestdo, seja este um objeto, aparato tecnolégico, software, game ou
guaisquer assunto que possa ser avaliado, analisado, supervisionado ou
observado a partir de um olhar critico.

Apés toda a verificacdo dos erros, os testes continuaram, e na medida em que
apareciam erros, o jogo voltava a ser verificado, até que o protétipo chegasse a uma

fase terminal, para assim, iniciar a implementacéo do produto final.

3.2.4 Produto Final

Depois de todo o processo de construcdo e testes do protétipo, deu-se
sequéncia a implementacéo até obter-se o produto final. Com a aplicacao, ficou com
0 seguinte roteiro:

O jogo inicia com uma tela (Figura 3) onde tem-se 0 nome do jogo TransITA

juntamente com o botéao INICIAR.
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Figura 3: Tela Inicial do Jogo

Fonte: Elaborado pelo Autor
O jogador clica em INICIAR, o cenario muda, aparecendo 0 personagem

saudando o participante e perguntando o seu nome, como pode-se notar na Figura
4.

Figura 4: Personagem perguntando o nome

Fonte: Elaborado pelo Autor

A tela abaixo (Figura 5) mostra o personagem dando as instru¢des ao aluno

sobre o jogo, como por exemplo, 0s assuntos a serem estudados na aplicacao.
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Figura 5: Introducéo do Jogo

Vocé vai conhecer
o significado de
algumas placas de
transito, faixa de
pedestre e
semaforo.

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 6, mostra o que o aluno deve fazer para continuar a aplicacdo, nesse

caso, clicar na seta abaixo.

Figura 6: Clicar na Seta

Vamos la
Fredson? Para
continuar, clique
na seta abaixo...

Fonte: Elaborado pelo Autor

O cenario muda e o0 personagem comeca a abordar o assunto que esta no
jogo, no caso, Educacdo no Transito, citando alguns exemplos, como pode-se

observar na Figura 7.
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Figura 7: Explanacé@o do Assunto

As placas de
transito indicam
aos motoristas
quais as regras
que eles devem
seguir em um
determinado local.

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 8 mostra um exemplo de um elemento do transito e seu significado,

nesse caso, o semaforo.

Figura 8: Exemplo

Esse é o0
SEMAFORO, que
orienta os
motoristas a terem
mais atencao no
transito.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Apés todo o assunto explanado, o personagem deseja saber se o jogador
realmente aprendeu (Figuras 9).
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Figura 9: Pergunta ao Jogador

Vamos ver se vocé
realmente
aprendeu?

Fonte: Elaborado pelo Autor

Fornece duas opcées para o aluno escolher: SIM ou NAO. Dependendo da

opcéao de escolha, o0 jogo continua ou ndo, como observa-se na Figura 10.

Figura 10: Opcdes ao Jogador

Fonte: Elaborado pelo Autor

Se o jogador clicar em NAO, o cenario muda para tela inicial, o personagem se
despede do jogador desejando que ele volte uma proxima vez para jogar (Figura
11).
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Figura 11: Personagem se despedindo do Jogador

Obrigado Fredson
pela sua
companhia. Até a

préxima!

Fonte: Elaborado pelo Autor

Aparecerd o nome do desenvolvedor do jogo, botdo de FIM e o contador de
ACERTOS e ERROS do QUIZ de perguntas e respostas que ha no jogo (Figura 12).
Nesse caso, o contador aparece zerado tanto para ACERTOS quanto para ERROS,

porque O usuario nao quis prosseguir com o jogo.

Figura 12: Tela Final do Jogo

Desenvolvido por:

FREDSON OLIVEIRA

Fonte: Elaborado pelo Autor



49

Se o jogador clicar em SIM, o cenario muda e comeca um QUIZ, como mostra
a Figura 13. Onde é feita a pergunta e mostrada uma figura, Como exemplo, a
questao 4.

Figura 13: Pergunta de n°4

Qual é o nome
desta figura?

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 14, mostra o personagem pedindo para o jogador informar a letra da opcéo

correta em relacdo a pergunta.

Figura 14: Personagem pedindo para o jogador informar a opgéo correta
= ~ e

== f_“. :
el o

|
Informe a letra da
opgao correta:

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 15 mostra as alternativas que o aluno pode escolher para responder,

nesse caso, essas alternativas sao da questao 4.

Figura 15: Alternativasab e c

(A) Passarela
(B) Faixa de
Pedestres
(C) Avenida

Fonte: Elaborado pelo Autor

Se a resposta estiver correta, o personagem parabeniza o jogador e prossegue

para a préxima pergunta (Figura 16).

Figura 16: Mensagem de Acerto da Questéo

Parabéns, vocé
acertou. Vamos
prosseguir...

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Se a resposta estiver errada, o personagem informa ao jogador que ele errou,

como mostra a Figura 17.

Figura 17: Mensagem de Erro da Quest&o

Fonte: Elaborado pelo Autor

Mesmo o aluno tendo errado a resposta, 0 sistema retorna com a resposta

certa, como pode-se observar na Figura 18.

Figura 18: Personagem mostrando a resposta correta para o jogador

= ~ @

A resposta correta
é: (B) Faixa de
Pedestres.

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Lembrando que na tela terd um contador onde acumula os acertos e erros,

para no final dar o feedback para o jogador.

ApoOs o jogador ter participado do QUIZ, o cenario muda e o personagem faz
uma pergunta oferece ao jogador duas opcdes: SIM ou NAO. (Figura 19).

Figura 19: Opc¢des ao Jogador

Fonte: Elaborado pelo Autor

Se o jogador clicar em NAO, o cenario muda para tela inicial, o personagem se
despede do jogador desejando que ele volte uma proxima vez para jogar, aparecera
o0 nome do desenvolvedor do jogo, o botdo de FIM e o contador informando o total
de ACERTOS e ERROS do QUIZ de perguntas e respostas (Figuras 11 e 12).

Se o jogador clicar em SIM, o cenario muda para o labirinto, como mostra a
Figura 20.
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Figura 20: Labirinto

Vamos brincar? E
simples, basta
vocé me levar até
o final do labirinto
ao encontro do
guarda.

Fonte: Elaborado pelo Autor

Toca um som introdutério, iniciando o jogo do labirinto, onde o carrinho que vai
percorrer o labirinto, salda o jogador e explica os procedimentos para ele. O jogador
terd que levar o carrinho até a outra saida do labirinto, onde tem um guarda de
transito a sua espera.

Lembrando que a cada momento que o carrinho toca na parede do labirinto,
ouve-se um som de adverténcia.

Completando todo o caminho do carrinho até o guarda de transito, no momento
em que os dois se tocam, 0 cenario muda e aparece outro personagem, um guarda
de transito informando que o jogo chegou ao final, e deseja que o jogador volte

novamente (Figura 21).
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Figura 21: Despedida do Jogo

L
o= ~ @

Parabéns! Vocé
acabou de
participar do
TranslITA. Até a

préoxima!

Fonte: Elaborado pelo Autor

E por fim, a Figura 22 mostra que o cenario muda para a tela inicial, onde
aparece o nome do desenvolvedor do jogo, o botdo de FIM e o contador informando
o total de ACERTOS e ERROS do QUIZ de perguntas e respostas.

Figura 22: Tela Final do Jogo

=
‘- ~e®

£

Fonte: Elaborado pelo Autor
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3.2.5 Instrumento de Avaliacdo Técnica e Pedagogica

Nesta secdo, 0 instrumento de avaliagdo para o Software Educacional
TransITA direcionado ao Ensino Fundamental, usado pelo avaliador é apresentado
assim como o0s procedimentos para a realizacdo da avaliacdo. O instrumento
utilizado foi o questionario. “Um questionario é tdo somente um conjunto de
questdes, feito para gerar os dados necessérios para se atingir os objetivos do
projeto”. (PARASURAMAN, 1991).

Gil (1999, p.128), acrescenta:

A técnica de investigagdo composta por um ndmero mais ou menos e
levado de questbes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo
0 conhecimento de opiniGes, crencas, sentimentos, interesses, expectativas,
situacdes vivenciadas etc.

Sobre o questionario, é importante a elaboracdo das perguntas. Gil (1999)
destaca os seguintes pontos:

a) as perguntas devem ser formuladas de maneira clara, concreta e precisa,

b) deve-se levar em consideracdo o sistema de preferéncia do interrogado,
bem como o seu nivel de informac&o;

c) a pergunta deve possibilitar uma Unica interpretacao;

d) a pergunta ndo deve sugerir respostas;

e) as perguntas devem referir-se a uma Unica ideia de cada vez.

A ISO e a IEC elaboraram um conjunto de normas que tratam sobre a atual
padronizacdo mundial para a qualidade de produtos de software. A Norma ISO/IEC
9126, é composta por um conjunto de caracteristicas que devem ser verificadas em
um software para que ele seja considerado um "software de qualidade®, bem como
métricas usadas na sua avaliacdo (medicao, pontuacao e julgamento dos softwares).
As Normas ISO/IEC possuem diversos tipos de normas para diferentes fins, e para
avaliacdo deste software, a norma que mais se encaixou foi a ISO/IEC 9126-1. A
Norma ISO/IEC 9126-1 trata-se da avaliacdo do modelo de qualidade do software,

tanto interna como externa, como mostra a Figura 23 abaixo:



Figura 23: ISO/IEC 9126-1

Qualidade

interna

e externa

56

Funcionalidade Confiabilidade Usabilidade Eficiéncia Manutenibilidade Portabilidade |
"Adeguagdo Maturidade “Inteligibilidade ‘Comportamentoem | |"Analisabilidade *Adaptabilidade
“Acuracia Toleréncia a falhas | |-Apreensibilidade relagao ao tempo Modificabilidade Capacidade para
‘Interoperablidade | |Recuperabiidade | |-Operacionalidage | |'Utiizacho ce “Estabilidade ser instalado
“Sequranga de *Conformidade Atratividade FECUTSOs Testabilidade "Coexisténcia
402550 +Conformidade "Lonformidade Conformidade ‘Capacidade pare
Conformidade substituir

*Conformidade

Fonte: Wikipédia

Baseando-se em alguns critérios desta norma de avaliacdo e pensando na
andlise do Software Educacional TransITA, foi elaborado um questionario de
avaliacdo técnica e pedagOgica para um especialista da area de softwares
educacionais, onde o0 mesmo vai analisar a usabilidade, interface, interagéo,
vocabulario, conceitos e outros critérios do jogo, e outro questionario na escola apos
a utilizacdo do jogo, possuindo também alguns critérios a serem avaliados pelos

alunos.

3.2.6 Avaliagdo com o Professor Especialista

A ideia da avaliacdo do jogo por um profissional da area de softwares
educacionais, foi ter a certeza de que estava sendo desenvolvido um software que
estivesse a medida do aprendizado dos alunos em relacdo ao transito, e também
corrigir o maximo dos erros possiveis para que a aplicacdo na escola obtivesse mais
sucesso.

Para a andlise do jogo pelo especialista, foi elaborado um questionario
utilizando critérios para avaliagdo técnica, que sao questdes que abordam as
caracteristicas técnicas de qualidade do software, e avaliacdo pedagdgica, que séo
questdes que abordam as caracteristicas relativas a educagdo e que sado
consideradas necessarias em qualquer tipo de software educacional. Esses critérios

estédo especificados na Tabela 1 abaixo:
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Tabela 1: Critérios do Questionario de Avaliacdo do Especialista

CRITERIOS TIPO DE AVALIACAO N° DE
PERGUNTAS
Objetivo Educacional Pedagogica 1
Vocabuléario Pedagogica 1
Conceitos de Educacao no Transito Pedagdgica 2
Contetdo Pedagogica 2
Usabilidade Técnica 2
Interatividade Técnica 2
Desafio Técnica 2
Aspectos Ludicos Pedagogica 2
Aspectos Psicopedagdgicos Pedagdgica 2
Feedback Técnica 3
Desempenho do aluno Técnica 1
Apresentacao de problemas Técnica 2
Exercicios Pedagdgica 2

Fonte: Elaborado pelo Autor

O questionario foi composto com 24 questbes e as consideracdes finais do
avaliador, onde em cada pergunta, o avaliador teve quatro opgdes de resposta “SIM”,
“QUASE INTEIRAMENTE”, “POUCO” e “NAO”, marcando-a com um “X” na resposta
desejada.

Foi convidado 1 (um) professor especialista na area de softwares educacionais,
do curso de Licenciatura em Computacdo da UEA/CESIT. O especialista assinou um
TCLE — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE D), onde se
comprometeu a ajudar na participacdo da equipe, em seguida jogou a aplicagéo, e
por fim, respondeu o questionario de avaliacdo técnica e pedagdgica do jogo
(APENDICE E).

Esses procedimentos foram feitos para concluir-se viavel ou ndo a ideia de o

jogo ser aplicado no local escolhido da pesquisa.

3.2.7 Planejamento da pesquisa e selecdo da amostra

A seguir, deu-se o procedimento de escolha do local da aplicacdo da pesquisa
e selecdo da quantidade de alunos participantes. Obviamente que foi pensando em
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um local em que houvesse laboratorio de informatica, por se tratar de uma aplicacéo
usada no computador. A pesquisa foi realizada no municipio de Itacoatiara — AM, o
local escolhido foi a Escola Estadual Coronel Cruz. A série escolhida para a
execucao do trabalho foi 0 4° ano do Ensino Fundamental I, com criancas na faixa
etaria de 10 a 12 anos. Como a escola possui duas turmas de 4° ano (4° ano 1 no
turno matutino e 4° ano 2 no turno vespertino), com média de 35 alunos cada, foi
retirada uma amostra de 10 alunos por classe para o experimento, totalizando 20
alunos. A selecdo da amostra, caracterizada como representativa foi feita através de
um sorteio, onde foi feita uma numeracéo de 1 a 35, sendo que cada aluno tem seu
ndamero de chamada na turma. Entdo foram retirados 10 nimeros, assim formando a
amostra dos 10 alunos para utilizacdo na pesquisa, isso tanto para o turno matutino
como para o turno vespertino.

O laboratorio possui 12 maquinas, entdo o processo de instalacdo do Software
Scratch e da Aplicacdo TransITA nos computadores do laboratério requereu tempo.
Como a ideia seria pér um aluno por computador, os planos tiveram que ser
mudados devido algumas maquinas terem apresentado problemas durante a
instalacéo, sendo possivel a instalacdo apenas em 4 maquinas no laboratério. Entdo
foram utilizados mais 2 notebooks com o software instalado para ajudar na execucéo

do trabalho, totalizando 6 maquinas prontas para o uso da aplicacao.

3.2.8 Avaliagdo com os Alunos

Foi elaborado um TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(APENDICE F) para a professora responsavel pelas duas turmas, para que ela
pudesse assinar autorizando a participacdo de seus alunos na pesquisa.

Os alunos foram avaliados de acordo com os objetivos tratados no inicio deste
trabalho. Primeiramente, houve um breve didlogo com toda a turma em sala de aula
sobre Educacdo no Transito, com algumas perguntas abertas, com o objetivo de
envolvé-los com o0 assunto. Alguns se mostraram sabedores do assunto,
conviventes no dia a dia com o transito, por isso, tornaram-se interessados no
proceder da pesquisa. Apos o diadlogo, houve a selecdo dos alunos, para assim irem
para o laboratério de informatica. JA no laboratério, foi feita uma dinAmica com o0s
alunos, neste momento foram mostradas algumas imagens coloridas de placas de

transito, faixa de pedestre e semaforo (ANEXO A), para avaliar de inicio o grau de
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conhecimento deles em relacdo ao transito, seguido de uma atividade com apenas
duas questbes (APENDICE G), contetidos basicos sobre o transito. Em seguida, dos
dez alunos selecionados, foram escolhidos primeiramente seis para participarem do
jogo, devido esse ser o numero de maquinas disponiveis, enquanto 0s outros quatro
aguardavam. Depois disso, foi a vez dos outros quatro alunos participarem. Eles
foram avaliados utilizando a aplicagéo, mais precisamente no QUIZ de perguntas e
respostas, onde foram mostrados os acertos e erros de cada um, e através deste
feedback do jogo, pdde-se obter um resultado mais preciso do aprendizado dos
alunos.

Foi necessario apenas um dia de avaliacdo do projeto, uma turma em cada
turno, o 4° ano 1 no turno matutino e o 4° ano 2 no turno vespertino, e 0 tempo

necessario para execucao completa do projeto variou de uma a duas horas.

3.2.9 Avaliacéo do Jogo pelos Alunos

Apos a utilizagéo do jogo, os alunos responderam um questionario de avaliacao
(APENDICE H) sobre a usabilidade, intera¢do, contetidos inseridos no jogo, sobre o

que acharam da aplicagdo e outros critérios, segundo a Tabela 2 abaixo:

Tabela 2: Critérios do Questionario de Avaliacdo dos Alunos

CRITERIOS N° DE PERGUNTAS
Relacéo entre o Sistema e o0 Mundo Real 10
Simplicidade e Estética do Sistema 5
Conceitos Pedagdgicos 2
Satisfacdo Subijetiva 3

Fonte: Elaborado pelo Autor

O critério Relacdo entre o Sistema e o Mundo Real apresenta questdes
referentes a usabilidade, vocabulario, orientacdes e instru¢cdes do jogo. O critério
Simplicidade e Estética do Sistema é voltado exclusivamente para a avaliagdo da
interface do software. O critério Conceitos Pedagdgicos refere-se a questdes sobre
0os conceitos de Educacdo no Transito inseridos no jogo. E o critério Satisfacao
Subjetiva aborda questdes com o objetivo de saber se o aluno se sentiu motivado

ao usar a aplicacao e se seu uso foi satisfatorio.
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O questionario foi composto com 20 questdes, onde em cada pergunta, o aluno
teve trés opcgdes de resposta “SIM”, “POUCO” e “NAO”, marcando-a com um “X” na

resposta desejada.

3.2.10 Tabulagéo e Andlise dos Resultados

Com base nos resultados das avaliacées do grau de conhecimento dos alunos,
na avaliagdo dentro da aplicagéo “TransITA” e nos questionarios “pré” e “pds” jogo,

esses resultados serdo mostrados em gréficos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao, serdo apresentados os resultados desta pesquisa, sendo que 0s
dados coletados foram transformados em graficos e discutidos conforme seus

respectivos resultados.

4.1 Questionario de Avaliacdo com o Especialista

O professor da area de software educacional respondeu um questionario de
avaliacdo de multipla escolha com 24 questdes. A (Figura 24) mostra as respostas
do professor. O eixo horizontal representa as opc¢des de resposta “SIM”, “QUASE
INTEIRAMENTE”, “POUCO” e “NAQO”.

Figura 24: Grafico das respostas do Especialista

QUESTOESDE1A 24

mSIM =QUASE INTEIRAMENTE =POUCO =NAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Suas respostas foram "SIM” em todas as questdes, equivalente a 100%, com

uma moda de respostas na opgao “SIM”, ou seja, foi a resposta que mais se repetiu.

4.2 QUIZ da Aplicacdo TransITA

Uma amostra representativa de 20 alunos participou desta pesquisa, sendo 10
do turno matutino e 10 do turno vespertino. Na Figura 25 pode-se observar que dos
10 alunos do turno matutino, 3 eram do sexo masculino, equivalente a 30%, e 7

eram do sexo feminino, equivalente a 70%.
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Figura 25: Homens e Mulheres do Turno Matutino

TURNO MATUTINO

mHomens mMulheres

Fonte: Elaborado pelo Autor

J& no turno vespertino, 7 alunos eram do sexo masculino, igual & 70%, e 3 do

sexo feminino, igual & 30%, como se pode observar na Figura 26.

Figura 26: Homens e Mulheres do Turno Vespertino

TURNO VESPERTINO

mHomens mMulheres

Fonte: Elaborado pelo Autor
Juntando os dois turnos, tem-se 10 alunos do sexo masculino e 10 do sexo

feminino, totalizando 50% para ambos 0s sexos, como mostra a Figura 27.
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Figura 27: Homens e Mulheres do Turno Matutino e Vespertino

TURNO MATUTINO E VESPERTINO

mHomens mMulheres

Fonte: Elaborado pelo Autor

Os alunos patrticiparam do QUIZ de perguntas e respostas na aplicacao, onde
este possui 10 questbes sobre o0 assunto estudado, e os resultados serdo mostrados
nos graficos abaixo.

A Figura 28 apresenta o grafico do resultado da participacdo dos alunos do
turno matutino, onde no eixo vertical, mostra a quantidade de perguntas e no eixo
horizontal, a quantidade de alunos, na cor amarela, o total de acertos, na cor azul e

o total de erros, na cor vermelha.

Figura 28: Quiz - Turno Matutino

QUIZ - TURNO MATUTINO

10

Alunos wAcertos w®Erros

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Nota-se que dos 10 alunos, apenas 3 alunos acertaram 100% das questdes, ou
seja, 10 acertos e O erros, 3 alunos acertaram 90% e erraram 10%, ou seja, 9
acertos e 1 erro, 2 alunos acertaram 80% e erraram 20%, ou seja, 8 acertos e 2
erros, e 2 alunos acertaram 70% e erraram 30% das questdes, ou seja, 7 acertos e 3
erros.

Quanto aos alunos do turno vespertino, a Figura 29 apresenta 0s seguintes
resultados abaixo, onde no eixo vertical, mostra a quantidade de perguntas e no eixo
horizontal, a quantidade de alunos, na cor amarela, o total de acertos, na cor azul e

o total de erros, na cor vermelha.

Figura 29: Quiz - Turno Vespertino

QUIZ - TURNO VESPERTINO

10

Alunos ®Acertos ®Erros

Fonte: Elaborado pelo Autor

Percebe-se que dos 10 alunos, apenas 4 alunos acertaram 100% das
guestdes, ou seja, 10 acertos e 0 erros, 4 alunos acertaram 90% e erraram 10%, ou
seja, 9 acertos e 1 erro, 1 aluno acertou 80% e errou 20%, ou seja, 8 acertos e 2
erros, e 1 aluno acertou 60% e errou 40% das questdes, ou seja, 6 acertos e 4 erros.

A ilustragao abaixo (Figura 30) faz um balango geral, mostrando o resultado da
amostra total dos 20 alunos, onde no eixo vertical, mostra a quantidade de
perguntas e no eixo horizontal, a quantidade de alunos, na cor amarela, o total de

acertos, na cor azul e o total de erros, na cor vermelha.
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Figura 30: Quiz Turno Matutino e Vespertino

QUIZ - MATUTINO E VESPERTINO

10

1LLLE

Alunos ®Acertos ®EErros

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em relacdo a amostra total de 20 alunos, é notavel que apenas 7 alunos
acertaram 100% das questdes, ou seja, 10 acertos e 0 erros, 7 alunos acertaram
90% e erraram 10%, ou seja, 9 acertos e 1 erro, 3 alunos acertaram 80% e erraram
20%, ou seja, 8 acertos e 2 erros, 2 alunos acertaram 70% e erraram 30%, ou seja,
7 acertos e 3 erros, e 1 aluno acertou 60% e errou 40% das questdes, ou seja, 6
acertos e 4 erros.

A Frequéncia Relativa de acertos foi de 35% dos alunos para 10 acertos, 35%
para 9 acertos, 15% para 8 acertos, 10% para 7 acertos e 5% para 6 acertos, como

mostra a Figura 31 abaixo:

Figura 31: Frequéncia Relativa de Acertos

FREQUENCIARELATIVADE ACERTOS

m6 Questoes W7 Questoes W8 Questoes w9 Questoes W10 Questdes

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Usando métodos de Estatistica Descritiva, com parametros de Medidas de

Tendéncia Central e parametros de Medidas de Dispersdo obteve-se os resultados

da Tabela 3 abaixo.

Tabela 3: Valores Estatisticos

MEDIDAS DE TENDENCIA CENTRAL

Média 8,85
Mediana 9
Moda 9e10

MEDIDAS DE DISPERSAO

Amplitude 4
Desvio Médio Absoluto 0,91
Variancia 1,488
Desvio Padréao 1,1821

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em relacdo aos acertos, conclui-se que a média total foi de 8,85, a mediana foi

9, a moda foi 9 e 10, caracterizando-se como bimodal, a amplitude foi 4, o desvio

médio absoluto foi de 0,91, a variancia foi de 1,488 e o desvio padréo foi de 1,1821.

A média de acertos deste estudo foi delimitada em no minimo 8 acertos. O

grafico abaixo (Figura 32) apresenta o resultado total dos alunos que obtiveram

média maior ou igual a 8 e abaixo de 8. Igual ou acima de 80% de alunos acima da

média, pode-se considerar satisfatorio o estudo com os alunos em relagcdo a

Aplicacao TransITA.
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Figura 32: Média

MEDIA

3

15%

Maior ou Igual 4 8 Menor que 8

Fonte: Elaborado pelo Autor

O grafico acima mostra que 85% dos alunos, ou seja, 17 alunos obtiveram uma
média igual ou acima de 8. Entdo pode-se concluir que este estudo foi satisfatorio,
pois 0s numeros mostram que a grande maioria péde compreender o que a
aplicacdo queria passar, entdo houve sim um numero elevado de aprendizado em

relacdo a Educacao no Transito com a Aplicacéo TransITA.

4.3 Questionario de Avaliacdo com os Alunos

Segue abaixo os resultados do questionario de avaliacdo contendo 20
questdes, respondido pelos 20 alunos. Cada pergunta foi gerada um gréafico com o

resultado das respostas dos alunos.

Figura 33: Questionario de Avaliacdo — Questdo 1

1 - Vocé achou facil de ler o que aparece na tela?

mSIM mPOUCO =mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 34: Questionario de Avaliagédo — Questéo 2

2 - Vocé entendeu as palavras que apareceram
natela?

mSIM =POUCO =NAOD

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 35: Questionario de Avaliagdo — Questédo 3

3 - Vocé entendeu as frases que apareceram na
tela?

mSIM mPOUCO mNAD

Fonte: Elaborado pelo Autor

As Figuras 33, 34 e 35, acima mostradas séo referentes as questdes 1,2 e 3, e
apresentam o mesmo resultado, onde 95%, equivalente a 19 alunos, responderam a
opcéo “SIM”, 5% responderam a opcao “POUCOQO”, representando 1 aluno, e

ninguém respondeu a opgao “NAO”.
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Segue abaixo o resultado das respostas relacionadas a questdo 4, sendo

mostrada na Figura 36.

Figura 36: Questionario de Avaliagdo — Questéo 4

4 - As orientacdes que o jogo da sobre como
utiliza-lo foram faceis de serem entendidas?

mSIM mPOUCO sNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
E notavel que na questdo 4, 90%, ou seja, 18 alunos responderam a opgao
“SIM”, 10%, representando 2, alunos responderam a opg¢ao “POUCQO”, e ninguém
respondeu a opgao “NAO”.

O grafico abaixo (Figura 37) apresenta o resultado da questéo 5.

Figura 37: Questionario de Avaliacdo — Questao 5

5 - Quando o jogo coloca uma definigdo (conceito), para
algo sobre Educagdo no Transito, vocé conseguiu
entendéda com facilidade?

= SIM =POUCO mNAD

Fonte: Elaborado pelo Autor
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O grafico acima mostra que 80%, isso significa 16 alunos, responderam a
opgao “SIM”, e os 20%, totalizando 4 alunos, responderam a opgao “POUCQO”, e
ninguém respondeu a opgéo “NAO”.

Os gréficos a seguir (Figuras 38 e 39) apresentam os resultados das questdes
6e’.

Figura 38: Questionario de Avaliagdo — Questédo 6

6 - As palavras que ele utiliza sdo faceis de
serem entendidas?

mSIM =POUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 39: Questionario de Avaliacdo — Questdo 7

T - Vocé conseguiu entender o que 0s exercicios
que o jogo pede para vocé fazer?

mSIM =mPOUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Os graficos acima apresentam os resultados semelhantes, tanto na questéo 6,
quanto na questdo 7, com 100% escolha da opg¢ao “SIM”, e ndo houve respostas

para as outras opgdes.

Segue abaixo o resultado das respostas da questéo 8, na Figura 40.

Figura 40: Questionario de Avaliagdo — Questéo 8

8 - Quando o jogo mostra como foi feito algum
exercicio, vocé entende as palavras que ele usa?

mSIM =POUCO =NAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Quanto a questdo 8, 90% dos alunos, ou seja, 18 alunos, responderam a opcgéo
“SIM”, enquanto 20%, ou seja, 2 alunos, responderam a opc¢ao “POUCO”, e nenhum

aluno respondeu a opcao “NAO”.

A Figura 41 mostra o resultado das respostas dos alunos referentes a questao

Figura 41: Questionario de Avaliagdo — Questéo 9

9 -Vocé entendeu, com tranquilidade, as instruges
sobre onde deve chegarpara ganharo jogo?

mSIM =mPOUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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O grafico da questao 9, aponta 85% dos alunos respondendo a opgéao “SIM”,
representando 17 alunos, ja os outros 15%, ou seja, 3 alunos, responderam a opgao
“POUCOQO”, quanto nenhum aluno respondeu a opgéo “NAO”.

As Figuras 42 e 43 a seguir mostram os graficos das respostas dos alunos

referentes as questdes 10 e 11.

Figura 42: Questionario de Avaliagdo — Questéo 10

10 - Vocé conseguiu dominar o conjunto de regras do
jogo com facilidade?

mSIM =POUCO =NAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 43: Questionario de Avaliacao — Questdo 11

11 - Vocé conseguiu encontrar na tela, com facilidade,
onde deve "clicar" pararealizaralguma tarefa?

mSIM mPOUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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O grafico das questdes 10 e 11 apresentam resultados semelhantes, onde 90%
dos alunos, ou seja, 18 alunos, responderam a opgao “SIM”, e 10%, equivalente a 2
alunos, responderam a opgédo “POUCO?”, e ninguém respondeu a opgéo “NAO”.

A seguir, sera apresentado o grafico com o resultado das respostas dos alunos

guanto a questdo 12, na Figura 44.

Figura 44: Questionario de Avaliagdo — Questéo 12

12 - Vocé acha que o software utiliza cores bonitase
"harmoniosas"?

mSIM mPOUCO sNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

O gréfico acima mostra que 19 alunos, ou seja, 95% responderam a opc¢éo
“SIM”, enquanto 5% responderam a opgéo “NAQO”, ou seja, 1 aluno, e nenhum aluno

respondeu a opcao “POUCQO”.
O grafico a seguir (Figura 45) apresenta o resultado das respostas dos alunos

guanto a questao 13.

Figura 45: Questionario de Avaliacdo — Questdo 13

13 - As imagens e ilustragtes sobre transito mostradas
no jogo foram de facil entendimento para vocé?

mSIM mPOUCO =NAOQ

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A questdo 13 apresenta 95% de escolha na opgao “SIM”, ou seja, 19 alunos,
enquanto 5%, ou seja, 1 aluno, respondeu a opg¢ao “POUCQO”, e ninguém respondeu
a opgao “NAO”.

O grafico a seguir (Figura 46) apresenta o resultado das respostas dos alunos

referentes a questéo 14.

Figura 46: Questionario de Avaliagdo — Questéo 14

14 - Os sons utilizados no jogo foram agradaveis para
VOCe?

mSIM =mPOUCO =NAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na questdo 14, nota-se que todas as opc¢des de respostas foram preenchidas,
onde 90% dos alunos, ou seja, 18 alunos, responderam a opcéo “SIM”, 5%
responderam a opgao “POUCOQO”, ou seja, 1 aluno, e os outros 5%, ou seja, 1 aluno
respondeu a opgéo “NAQ”.

A Figura 47 apresenta o resultado das respostas dos alunos na questao 15.

Figura 47: Questionario de Avaliacdo — Questdo 15

15 - Foi facil entender qual o caminho que deve ser
seguido para ir de uma etapa para outra?

mSIM =mPOUCO =NAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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O gréfico acima mostra que 90% dos alunos, ou seja, 18 alunos, responderam
a opgao “SIM”, enquanto 10%, ou seja, 2 alunos, responderam a opgao “POUCQO”, e
nenhum aluno respondeu a opgéao “NAQO”.

A seguir serd mostrado o grafico do resultado das respostas dos alunos

referentes a questéo 16, na Figura 48.

Figura 48: Questionario de Avaliagdo — Questéo 16

16 - Quando se trata de Educagao no Transito, vocé ja
tinha ouvidofalar no assunto?

mSIM =mPOUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Em relacdo a questdo 16, pode-se notar que 90% dos alunos, ou seja, 18
alunos, responderam a opgao “SIM”, enquanto os outros 10%, ou seja, 2 alunos,
responderam a opcao “POUCQO”, e nenhum aluno respondeu a opcéo “NAO”.

Segue abaixo o resultado das respostas dos alunos quanto a questdo 17, na

Figura 49.

Figura 49: Questionario de Avaliacdo — Questdo 17

17 — Vocé conseguiu entender os assuntos sobre
Educagdo no Transito que foram mostrados no jogo?

mSIM =mPOUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Quanto a questdo 17, é perceptivel que 95% dos alunos, ou seja, 19 alunos,
responderam a opgao “SIM”, enquanto os outros 5%, ou seja, 1 aluno respondeu a
opgéo “POUCO”, e nenhum aluno respondeu a opcdo “NAO”.

Segue abaixo o resultado das respostas dos alunos referentes as questdes 18,

19 e 20, mostradas nas Figuras 50, 51 e 52.

Figura 50: Questionario de Avaliagdo — Questéo 18

18 - Vocé gostou de como o jogo apresentou suas
atividades?

mSIM =mPOUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Figura 51: Questionario de Avaliagdo — Questéo 19

19 - Vocé acha que este jogo contribuiu paraum
aprendizado a mais para vocé?

mSIM =POUCO mNAO

Fonte: Elaborado pelo Autor
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Figura 52: Questionario de Avaliagédo — Questéo 20

20 - Vocétem vontade de usar varias outras vezes este
software?

mSIM mPOUCO =NAOQ

Fonte: Elaborado pelo Autor
Em relacdo as questdes 18, 19 e 20, as mesmas apresentam resultados
semelhantes, com 100% de escolhas dos alunos na opgéo “SIM”, ou seja, os 20
alunos responderam esta opcdo, enquanto as opcdes “POUCO” e “NAO” ndo
obtiveram nenhuma resposta.
Segue abaixo a Figura 53, onde € apresentada a moda das respostas dos

alunos no questionario de avaliacao.

Figura 53: Moda das Respostas

MODA DAS RESPOSTAS

374=193,5%

uSIM =POUCO =NAO

Fonte: Elaborado pelo Autor

Fazendo um comparativo das respostas dos alunos em todas as questdes,

pode-se notar que a moda entre as respostas foi a opgao “SIM”, sendo a resposta
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que mais se repetiu, cerca de 374 vezes, a opgao “POUCQO” se repetiu 24 vezes,
enquanto a opcdo “NAO” se repetiu 2 vezes. Entdo conclui-se satisfatorio o
resultado quanto ao questionério de avaliacdo feito pelos alunos, mostrando uma

aceitacéo de 93,5% na maioria dos aspectos do jogo.

4.4 Registros Fotograficos

Foram feitos registros fotograficos durante a pesquisa para comprovar a

aplicacao da pesquisa, e esses registros serdo mostrados a seguir.

Figura 54: Explicacdo sobre as Figuras do Transito
T ‘

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 54 apresenta o pesquisador dialogando com os alunos no inicio do
trabalho, onde neste momento foram mostradas algumas ilustracdes de figuras do
transito, como por exemplo, Placa PARE, SEMAFORO, FAIXA DE PEDESTRES,
entre outros, aos alunos. Houve muita interacdo dos alunos com o pesquisador,

devido alguns terem apresentado conhecimento de alguns elementos do transito.
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Figura 55: Atividade Inicial

Fonte: Elaborado pelo Autor

Na ilustragdo acima (Figura 55), mostra um aluno respondendo a atividade
diagndstico-inicial com apenas duas questfes sobre transito.

Apos a atividade inicial, os alunos foram para a atividade no computador, com
a Aplicacdo TransITA, como mostra a Figura 56.

Figura 56: Alunos jogando a Aplicagédo no Computador

Fonte: Elaborado pelo Autor
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A Figura 57 a seguir, apresenta os alunos apds a aplicagdo respondendo o
questionario de avaliagdo, onde o pesquisador ditava as questdes, enquanto 0S

alunos iam marcando as alternativas.

Figura 57: Alunos respondendo o Questionario de Avaliagédo

Fonte: Elaborado pelo Autor
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos nesta pesquisa foram de acordo com o0s objetivos
propostos neste trabalho, pois foi desenvolvido e avaliado o Jogo Educacional
TransITA servindo assim como um método de compreensao das no¢des basicas do
transito. Este assunto foi delimitado quanto as nocdes basicas, pois com este
conhecimento, o aluno ja pode “da os primeiros passos” diante da situagdo do
transito no dia a dia.

A partir da coleta de dados, através de exercicios na aplicacdo e questionarios,
observou-se que o ensino de Educacdo no Transito para alunos do Ensino
Fundamental | € de suma importancia, ndo sé no requisito de aprender jogando, mas
também fazendo com que o aluno veja a realidade com outros olhos, e preparando-o
para enfrentar os problemas em relagdo ao transito.

Para a grande maioria, esta pesquisa foi satisfatéria, pois apresentou um nivel
altissimo de aceitacéo, devido ao jogo se apresentar com pouca dificuldade, sendo
assim, houve elevado indice de conhecimento em relagdo a Educacéo no Transito.

Entdo ficou claro que a problemética e o0s objetivos apresentados neste
trabalho obtiveram resultados positivos. No entanto, vale ressaltar que é preciso
explorar um pouco mais esse assunto em sala de aula, porque é algo que envolve
vidas diretamente, entdo é importante que os alunos estejam mais preparados.

Diante do que foi trabalhado, é importante destacar que através deste trabalho
foi possivel notar que ensinar Educacdo no Transito para alunos do Ensino
Fundamental | é viavel, se adotadas as praticas corretas de ensino.

Sendo assim, espera-se que no futuro, todas as escolas do Ensino
Fundamental estejam disponibilizando outras ferramentas e objetos de estudos que
possam ajudar no desenvolvimento do aprendizado dos alunos, em especial aqueles
que tém dificuldade de aprendizado, visando constituir uma nova opc¢ao de ensino,
pois de maneira ludica, o aluno se sente mais motivado a aprender, seja qual for o
assunto. E espera-se que em breve, esta aplicacdo possa se tornar mais

abrangente, alcancando um publico ainda maior.
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APENDICE A — REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

REQUISITOS FUNCIONAIS

Requisito Funcional sobre os conteudos do jogo

\Identificador

IRFO1

Nome Fornecer contetdos sobre Educacdo no Transito para alunos
participantes

IMédulo IN/A |

\Data de criagcéo H15/07/2017 HAutor HFredson Oliveira \

UL\ / Autor N/A

alteracao

\Verséo Hl HPrioridade HEssenciaI \
O jogo deve disponibilizar ao aluno os assuntos a serem

. estudados, porgue vai servir de base para a atividade que o

Descricéo ) : ~ :
mesmo tera a seguir, entdo o jogo detalha com exemplos e
figuras alguns elementos do transito,

Requisito Funcional sobre a atividade do jogo

\Identificador HRFOZ \

Nome Fornecer atividade sobre o assunto estudado: Quiz de
perguntas e respostas

IMédulo IN/A |

\Data de criagéo H15/07/2017 HAutor HFredson Oliveira \

BEIE dalultlma 12/09/2017 ||Autor Fredson Oliveira

alteracéo

\Verséo Hl HPrioridade HEssenciaI \
O aluno inicia a aplicacdo, entdo sdo apresentados 0s assuntos
sobre Educacdo no transito, em seguida, o jogo testa o
conhecimento do aluno através de um Quiz de perguntas e

Descricao respostas com 10 questbes sobre o assunto estudado, onde em

cada questdo ha uma pergunta, obviamente, o jogo oferece uma
figura como exemplo e alternativas de a, b e ¢ para que o aluno
possa escolher a letra da op¢ao que achar correta.
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Requisito Funcional sobre o Feedback do jogo

Identificador IRFO3 |

\Nome HRetorno do jogo para o aluno participante \

IMédulo IN/A |

\Data de criacéo H15/07/2017 HAutor HFredson Oliveira \

DEIE daN e 12/09/2017 |Autor Fredson Oliveira

alteracao

\Verséo Hl HPrioridade HEssenciaI \
O sistema do jogo dara o retorno ao aluno nas seguintes
situacbes: quando o aluno estiver respondendo o Quiz,
dependendo da sua resposta em tal questédo, o jogo informa a
resposta correta ou a resposta errada, e mostra o desempenho

Descricao do aluno através de um contador de acertos e erros exibido na

tela final da aplicacdo. Sem contar que 0 jogo ajuda aqueles
alunos que tém dificuldades com a leitura, mas pela audicéo,
conseguem assimilar tal contetdo, entdo foi desenvolvido com
narracdes sobre o que estad sendo mostrado na tela.

REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS

Requisito Nao-Funcional sobre o tempo de resposta

\Identificador

IRNFO1

Nome Tempo de resposta do jogo ao ser solicitada alguma func¢éo pelo
aluno

\Categoria HDesempenho \

\Data de criagéo H15/07/2017 HAutor HFredson Oliveira \

Data da dltima )\, \ Autor N/A

alteracéo

Vers&o [ |Prioridade |[Essencial |
Como o desenvolvimento da aplicacédo foi feito na Plataforma
Scratch, essa ferramenta possibilita o desenvolvedor ditar o
tempo exato para o sistema responder a solicitacdo do usuario.
No jogo, ha situagBes em que o aluno clica em algum botdo e o

I sistema ja esta programado para responder no tempo imediato,
Descricéo

funciona assim também no momento em que o aluno esta lendo
0s assuntos na tela do computador, o jogo disponibiliza o tempo
necessario para o aluno ler e ouvir o que esta sendo passado.
Os cenérios do jogo também foram programados para fazerem

suas trocas no tempo imediato.




Requisito Nao-Funcional sobre a Usabilidade do jogo

90

Identificador

IRNFO2

INome

|utilizag&o das funcdes da aplicago

\Categoria

|Usabilidade

\Data de criacéo

15/07/2017 ||Autor

HFredson Oliveira

Data da ultima

12/09/2017 ||Autor

Fredson Oliveira

durante a execugao.

alteracao
\Verséo Hl HPrioridade HEssenciaI \
O jogo possui um ambiente simples, de facil usabilidade, os
o botdes e comandos sdo de simples acesso, as instru¢cdes no
Descricao

inicio da aplicacdo mostram que o aluno nao tera dificuldades




APENDICE B — DIAGRAMA DE CASO DE USO DA APLICACAO TRANSITA

Aluno

Iniciar Atividade )

=<lnclude== __ - -7

=zIncludes="

Informar Nome

‘ II

" niciar Labirinto
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APENDICE C - DOCUMENTACAO DOS CASOS DE USO

Atores que interagem com o Sistema
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e Aluno — Este ator representa o usuério que utilizou a aplicagéo, tendo o direito
de iniciar o jogo, informar seu nome, ter acesso aos assuntos estudados e
fazer as atividades que o jogo propde.

Documentacao do Caso de Uso Iniciar Jogo

Nome do Caso de Uso Iniciar Jogo
Caso de Uso Geral
Ator Principal Aluno

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve a acao
gue o usuario deve fazer para iniciar
a aplicacao

Pré-condicdes

Pés-condicbes

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. Clicar no Botdo INICIAR

2. Iniciar o Jogo

Restrigcdes/Validagdes

Documentacao do Caso de Uso Informar Nome

Nome do Caso de Uso

Informar Nome

Caso de Uso Geral

Iniciar Jogo

Ator Principal

Aluno

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve a acdo do
usuario em se identificar apos iniciar o
jogo

Pré-condicdes

E necessario iniciar o sistema para
informar o nome




Pés-condicbes

Acdes do Ator

Acdes do Sistema

1. Digitar seu nome

2. Saudar o wusuario e iniciar as
instrucdes

Restricdes/Validagdes

Documentacédo do Caso de Uso Mostrar Instrucdes

Nome do Caso de Uso

Mostrar Instrucdes

Caso de Uso Geral

Iniciar Jogo

Ator Principal

Aluno

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve a acdo do
sistema em mostrar as instrucdes do
jogo ao usuario

Pré-condicdes

Pos-condicbes

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. Mostrar as instrugcbes e um
pequeno resumo do proceder do jogo

Restrigcdes/Validagdes

Documentacéo do Caso de Uso Acessar assunto

Nome do Caso de Uso

Acessar Assunto

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Aluno

Atores Secundéarios

Resumo

Este caso de uso descreve a acéo do
sistema em mostrar os assuntos do
jOgo ao usuario

Pré-condicdes

E necessario que o usuario clique na
seta indicada para ter acesso aos
conteudos
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Pés-condicbes

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. Clicar na seta abaixo

2. Mostrar Assuntos sobre Educacao
no Transito

3. Mostrar figuras de transito

4. Dizer seus significados e utilidades

Restricdes/Validacdes

Documentagéo do Caso de Uso Iniciar Atividade

Nome do Caso de Uso

Iniciar Atividade

Caso de Uso Geral

Ator Principal

Aluno

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve a acdo do
sistema em informar as opcbes ao
aluno antes de iniciar a atividade do
QuUIZ

Pré-condicdes

Para chegar até esta etapa, é
necessario ver antes 0s assuntos
gue o jogo aborda

Pés-condicbes

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. Perguntar se o usuario realmente
aprendeu o que foi passado nos
assuntos

2. Escolher entre as opcgdes SIM ou
NAO

3. Caso for SIM, inicia-se o Quiz

4. Caso for NAO, o jogo finaliza e na
tela inicial sera mostrado os erros e
acertos do aluno, mesmo ele néao ter
feito a atividade do Quiz, nesse caso,
Zero acertos e zero erros

Restricdes/Validagdes

94



Documentacédo do Caso de Uso Iniciar Quiz

Nome do Caso de Uso

Iniciar Quiz

Caso de Uso Geral

Iniciar Atividade

Ator Principal

Aluno

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve a
atividade do Quiz de Perguntas e
Respostas com 10 questdes

Pré-condicdes

E necessario escolher a opgédo SIM
para ter acesso ao Quiz

Pés-condicbes

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. Escolher a opcao SIM

2. Iniciar a atividade do Quiz

3. Fazer a pergunta ao usuario

4. Mostrar a figura como exemplo

5. Fornecer as alternativas “a,” “b” e

c

6. Escolher a alternativa que achar
correta

7. Responder

8. Verificar a resposta do usuario

9. Informar se ele acertou ou errou

10. Se estiver correta a resposta, 0
sistema parabeniza e prossegue
para a préxima pergunta

11. Se estiver errada a resposta, 0
sistema informa a opg¢éo correta ao
usuario e prossegue para a proxima
guestdo, sendo assim até a décima
questéo

Restrigcdes/Validagdes
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Documentacédo do Caso de Uso Iniciar Labirinto

Nome do Caso de Uso

Iniciar Labirinto

Caso de Uso Geral

Iniciar Atividade

Ator Principal

Aluno

Atores Secundarios

Resumo

Este caso de uso descreve o labirinto
apos o Quiz

Pré-condicdes

E necessario que o usuario tenha
respondido a atividade do Quiz para
ter acesso ao labirinto

Pés-condicbes

Acbes do Ator

Acdes do Sistema

1. Perguntar se o usuario deseja
continuar na aplicacéo

2. Oferecer a opgbes SIM ou NAO

3. Escolher a opcéo desejada

4. Caso for SIM, o labirinto inicia

5. O carrinho
atravessar o labirinto

explica como

6. Guiar o carrinho pelo labirinto até
chegar no guarda de transito que esta
na saida do labirinto

9. Finalizar a aplicagdo e mostrar o
total de acertos e erros do Quiz

Restricdes/Validacbes
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APENDICE D — TCLE DO AVALIADOR ESPECIALISTA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Eu, ,
brasileiro(a), _ anos, , ’
residente na Rua , n°

, Bairro ,
RG estou sendo convidado a participar de um estudo

denominado TransITA — Um jogo para ensinar Educagcdo no Transito, cujo os
objetivos sdo: Desenvolver e avaliar um jogo educacional, como um método de
compreensao das noc¢des basicas do transito, em uma turma do ensino fundamental
na escola Estadual Coronel Cruz a fim de despertar nos alunos a importancia dos
cuidados para um transito seguro, diagnosticar previamente o conhecimento dos
alunos em relacdo a Educacdo no Transito, avaliar o jogo quanto a usabilidade
técnica e pedagodgica através do uso de questionarios e avaliar o aprendizado dos

alunos sobre a tematica Educac¢éo no Transito.

A minha participacdo no referido estudo serd no sentido de avaliar técnica e
pedagogicamente o jogo educacional TransITA, com o objetivo de saber se o jogo
esta apto ou ndo para a aplicacdo com os alunos na escola.

Fui alertado de que, da pesquisa a se realizar, posso contribuir para alguns
beneficios, tais como: ajudar no aprendizado do aluno quanto ao assunto Educacéo
no Transito, desde sua entrada na escola, e assim haver uma mudanca nho
pensamento e nas atitudes, como também formar futuros motoristas e pedestres
conscientes, prontos para agir nas diferentes situa¢des do transito.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou
qgualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera
mantido em sigilo.

O pesquisador envolvido com o referido projeto € Fredson da Costa Oliveira,
Universidade do Estado do Amazonas — CESIT, e com ele poderei manter contato
pelo telefone (92) 993345603.
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E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como me é
garantido o livre acesso a todas as informagdes e esclarecimentos adicionais sobre
0 estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e

depois da minha participacéo.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e
compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em patrticipar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor

econOmico, a receber ou a pagar, por minha participagao.

No entanto, caso eu tenha qualquer despesa decorrente da participacdo na
pesquisa, havera ressarcimento na forma seguinte, devolucdo da quantia. De igual
maneira, caso ocorra algum dano decorrente da minha participacdo no estudo, serei

devidamente indenizado, conforme determina a lei.

Em caso de reclamacao ou qualquer tipo de dendncia sobre este estudo devo
ligar para o telefone (92) 993345603 ou mandar um email para
fredy.b4abass@gmail.com

ltacoatiara, de de 2017.

Assinatura do Avaliador

Assinatura do Pesquisador Responsavel
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APENDICE E — QUESTIONARIO DO AVALIADOR ESPECIALISTA

QUESTIONARIO DA AVALIACAO TECNICA E PEDAGOGICA DO SOFTWARE
EDUCACIONAL — TRANSITA: UM JOGO PARA ENSINAR EDUCACAO NO
TRANSITO

Avaliador:

Nome do software: TRANSITA: UM JOGO PARA ENSINAR EDUCAC}AO NO
TRANSITO

Tipo: () Exercicio e Prética ( X) Tutorial ( ) Jogo Pedagdgico ( ) Simulacao
( ) Sistema Hipermidia

Objetivo Educacional

1 — O jogo possui um objetivo educacional sobre Educagao no Transito, mesmo que
de modo implicito?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Vocabulario

2 - A linguagem utilizada esta no nivel de compreensdo do aluno? (Vocabulario,
metaforas, etc).

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Conceitos de Educacgéo no Transito
3 — Os conceitos sobre Educacao no Transito embutidos no jogo estéo corretos?
()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO

4 — Em relacdo aos assuntos sobre Educacao no Transito que estd embutido no jogo
€ exatamente o que o professor pretende trabalhar com as criancas?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Conteudo

5 — O jogo sera utilizado como uma revisdo e/ou reforco para um assunto ja
trabalhado?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

6 — Vocé acredita que 0 jogo ajudara a despertar o interesse do aluno pelo assunto?
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()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Usabilidade

7 — As orientacdes dadas pelo jogo sobre sua forma de utilizacdo séo claras e faceis
de serem entendidas?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

8 — Os objetivos do jogo estdo claros e podem ser compreendidos pelo aluno
facilmente?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Interatividade

9 — O jogo possui uma grande possibilidade de interacdo com o aluno?
() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO

10 — O jogo possui “detalhes” onde a crianca possa explorar?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Desafio
11 — O jogo explora a competicao?
()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO

12 — Na apresentacdo dos desafios o jogo utiliza ao maximo 0s recursos da
maquina? (Som, imagem, animacao, etc).

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Aspectos Ludicos
13 — O jogo explora a Educacéo no Transito de maneira ludica?
()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO

14 — O jogo permite que o aluno perceba que esta “trabalhando com Educagéo no
Transito”?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO
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Aspectos Psicopedagdgicos

15 — O jogo, de alguma forma, pode motivar o questionamento na criangca quanto ao
assunto?

() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO
16 — O jogo, de alguma forma, pode estimular a curiosidade na crianga?

() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Feedback
17 — Qual é a forma de feedback emitida pelo jogo, quando o aluno erra?

( ) REPETICAO - simplesmente reapresenta a situacdo anteriormente colocada ao
aluno.

() PISTA - fornece uma mensagem na intencdo de chamar a atencdo do aluno
sobre o fundamento do erro cometido, com o objetivo de fazer com que o aluno
descubra o que “implicitamente” ja sabe.

( ) EXPLICACAO ATRAVES DE MENSAGEM PADRAO - fornece uma Unica
mensagem de explicacdo para todo e qualquer erro, no sentido de simplesmente
“nao ser o caminho ou reagao correta”.

() EXPLICACAO EM FUNCAO DA RESPOSTA DO ALUNO - a atuacg&o do aluno é
analisada na sua originalidade e uma explicacdo é colocada de acordo com ela.

18 — O feedback realizado pelo jogo permite que o aluno reflita sobre seu erro e
tente corrigi-lo, sem intervencéo ostensiva do professor?

() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO
19 - Vocé considera a forma de feedback emitida pelo jogo adequada?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Desempenho do aluno

20 — O jogo oferece um resumo do desempenho global do aluno no final do jogo?
(Acertos e erros).

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO

Apresentacao de problemas

21 — O jogo propde problemas envolventes e desafiadores, de acordo com a faixa
etaria a que se destina?

()SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO () NAO
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22 — O esquema utilizado pelo jogo para direcionar a crianga a resolugdo do
problema é adequado?

() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO
Exercicios

23 — O jogo propde exercicios durante sua utilizacdo?

() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO

24 — Os enunciados dos exercicios propostos permitem que o aluno entenda o que
esta sendo pedido?

() SIM () QUASE INTEIRAMENTE () POUCO ()NAO

25 — Consideracoes.
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APENDICE F — TCLE DA PROFESSORA RESPONSAVEL PELAS TURMAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Prezado (a) Senhor (a)

Esta pesquisa € sobre um jogo educacional voltado para a Educagao no
Transito, cujo o tema é (TransITA — Um jogo para ensinar Educacdo no
Transito) e esta sendo desenvolvida por Fredson da Costa Oliveira, do Curso de
Licenciatura em Computacédo, da Universidade do Estado do Amazonas, sob a
orientacdo do Prof. Msc. Jodo da Mata Libdrio Filho.

Os objetivos do estudo sao: Desenvolver e avaliar um jogo educacional, como
um método de compreensdo das nocdes basicas do transito, em uma turma do
ensino fundamental na escola Estadual Coronel Cruz a fim de despertar nos alunos
a importancia dos cuidados para um transito seguro, diagnosticar previamente o
conhecimento dos alunos em relacdo a Educacédo no Transito, avaliar o jogo quanto
a usabilidade técnica e pedagdgica através do uso de questionarios e avaliar o
aprendizado dos alunos sobre a tematica Educac¢éo no Transito.

A finalidade deste trabalho é contribuir para o aprendizado dos alunos quanto
ao assunto, e a ideia principal € mostrar a necessidade de educa-los, desde sua
entrada na escola, e assim haver uma mudanca no pensamento e nas atitudes,
como também formar futuros motoristas e pedestres conscientes, prontos para agir
nas diferentes situacdes do transito.

Solicitamos a sua colaboracdo para a realizacdo desta pesquisa, onde
serdo feitas dinamicas, atividades, uso de questionéarios e utilizacdo do jogo
no computador, com duracdo em meédia de uma hora a duas horas, como
também sua autorizacdo para apresentar os resultados deste estudo. Por ocasido da
publicacdo dos resultados, seu nhome sera mantido em sigilo absoluto. Informamos
gue essa pesquisa nao oferece risco algum a integridade fisica e mental dos alunos.

Esclarecemos que a participacdo de seus alunos no estudo € voluntaria e,
portanto, o (a) senhor(a) ndo é obrigado(a) a fornecer as informacdes e/ou colaborar
com as atividades solicitadas pelo Pesquisador. Caso decida néo participar do
estudo, ou resolver a qualquer momento desistir do mesmo, nao sofrerd nenhum
dano. O pesquisador estar4 a sua disposicdo para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Assinatura do pesquisador responsavel
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Considerando, que fui informado (a) dos objetivos e da relevancia do estudo
proposto, de como sera a participacdo de meus alunos, dos procedimentos e riscos
decorrentes deste estudo, declaro o meu consentimento em autoriza-los participar
da pesquisa, como também concordo que os dados obtidos na investigacdo sejam
utilizados para fins cientificos (divulgacdo em eventos e publicacdes). Estou ciente
gue receberei uma via desse documento.

ltacoatiara, de de

Assinatura do participante ou responsavel legal

Contato com o Pesquisador Responsavel:

Caso necessite de maiores informacdes sobre o presente estudo, favor ligar para o pesquisador
Fredson da Costa Oliveira, Telefone: (92) 993345603, E-mail::fredy.b4abass@gmail.com ou para o
orientador deste projeto, Prof. Msc. Jodo da Mata Libério Filho, Telefone: (92) 991212208, Email::
liborio_filho@hotmail.com.
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APENDICE G — ATIVIDADE INICIAL PARA OS ALUNOS

ATIVIDADE SOBRE O TRANSITO

Escola:

Aluno:

Série: Turma: Turno:
Data: / /

1 — Coloque as letras em ordem para formar palavras e responder as perguntas
abaixo.

a) Movimento de pessoas e veiculos nas ruas:
b) Lugar seguro para atravessar a rua:
c) Lugar onde os veiculos trafegam:
d) Pessoa que dirige um veiculo:
e) Pessoa que cuida do transito:

[uls|r|a] [rlols|rfajmlT][1]0]

[rlalrialx] [Alols|t|iInlelT]

2 — Observe as placas e faca um (X) naquelas que vocé ja viu.

T D@ @

> <
S € &

il
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ALGUMAS DICAS SOBRE O TRANSITO

Prestar aten¢do e obedecer a SINALIZACAO.

Obedecer aos Guardas de TRANSITO.

Andar de bicicleta somente em lugares SEGUROS.

Caminhar somente pela CALCADA.

Atravessar somente na FAIXA DE PEDESTRE, mesmo que o transito
esteja parado.

S6 atravessar as RUAS e AVENIDAS com seguranca, depois de olhar
para os lados.
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APENDICE H — QUESTIONARIO DE AVALIACAO PARA OS ALUNOS

QUESTIONARIO DA AVALIACAO TECNICA E PEDAGOGICA DO SOFTWARE
EDUCACIONAL — TRANSITA: UM JOGO PARA ENSINAR EDUCACAO NO
TRANSITO

Escola:
Aluno:

Série: Data: / /
Nome do Jogo:

RELAQAO ENTRE O SISTEMA E O MUNDO REAL

1 - Vocé achou facil de ler o que aparece na tela?
()SIM () POUCO ()NAO

2 - Vocé entendeu as palavras que apareceram na tela?
()SIM () POUCO ()NAO

3 - Vocé entendeu as frases que apareceram na tela?
()SIM () POUCO ()NAO

4 - As orientagbes que o jogo d& sobre como utilizd-lo foram faceis de serem
entendidas?

()SIM ()POUCO ()NAO

5 - Quando o jogo coloca uma definicdo (conceito), para algo sobre Educacdo no
Transito, vocé conseguiu entendé-la com facilidade?

()SIM () POUCO ()NAO

6 - As palavras que ele utiliza s&o faceis de serem entendidas?

()SIM () POUCO ()NAO

7 - Vocé conseguiu entender os exercicios que o jogo pede para vocé fazer?
()SIM () POUCO ()NAO

8 - Quando o jogo mostra como foi feito algum exercicio, vocé entende as palavras
gue ele usa?

()SIM ()POUCO ()NAO
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9 - Vocé entendeu, com tranquilidade, as instru¢cdes sobre onde deve chegar para
ganhar o jogo?

()SIM ()POUCO ()NAO
10 - Vocé conseguiu dominar o conjunto de regras do jogo com facilidade?

()SIM ()POUCO ()NAO

SIMPLICIDADE E ESTETICA DO SISTEMA

11 - Vocé conseguiu encontrar na tela, com facilidade, onde deve “clicar" para
realizar alguma tarefa?

()SIM ()POUCO ()NAO
12 - Vocé acha que o software utiliza cores bonitas e "harmoniosas"?
()SIM () POUCO ()NAO

13 — As imagens e ilustracdes sobre transito mostradas no jogo foram de facil
entendimento para vocé?

()SIM ()POUCO ()NAO
14 — Os sons utilizados no jogo foram agradaveis para vocé?
()SIM ()POUCO ()NAO

15 - Foi facil entender qual o caminho que deve ser seguido para ir de uma etapa
para outra?

()SIM () POUCO ()NAO

CONCEITOS PEDAGOGICOS

16 — Quando se trata de Educacdo no Transito, vocé ja tinha ouvido falar no
assunto?

()SIM () POUCO ()NAO

17 — Vocé conseguiu entender os assuntos sobre Educacdo no Transito que foram
mostrados no jogo?

()SIM ()POUCO ()NAO
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SATISFACAO SUBJETIVA

18 - Vocé gostou de como 0 jogo apresentou suas atividades?

()SIM ()POUCO ()NAO

19 — Vocé acha que este jogo contribuiu para um aprendizado a mais para vocé?
()SIM ()POUCO ()NAO

20 - Vocé tem vontade de usar varias outras vezes este software?

()SIM ()POUCO ()NAO
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ANEXOS
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ANEXO A — IMAGENS DE TRANSITO
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Aerolexz
(012) 3922.1771

www.aerotexextintores.com.br
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