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APRESENTACAO

Vivemos em uma sociedade que estd em constante evolugao tecnoldgica,
percebida no Brasil e no mundo e em todas as areas do conhecimento. Na educacéo
néo poderia ser diferente, os avancgos tecnolodgicos chegaram a sala de aula e atematica
da informatica na sociedade moderna € muito importante, tanto socialmente, como
profissionalmente, a escola é formadora dos individuos e construtora do conhecimento,
nao podendo ser excluida desta realidade. Ou seja, a informatica assumiu papel
primordial na educacéo, principalmente por proporcionar melhores resultados. Assim,
esta obra pretende apresentar o panorama atual do uso da informatica na educacao,
promovendo debates e analises acerca de varias questdes relevantes, por meio de seus
17 capitulos, divididos em 2 eixos fundamentais: softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao e plataformas, metodologias e arquiteturas pedagogicas de
ensino.

O primeiro eixo aborda estudos sobre softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao, tais como: 0 XQUESTION, que € uma aplicativo pessoal de
respostas em tempo real para auxiliar professores e tutores na tomada de decisdes
estratégicas durante a aula; Avaliacdo das plataformas Scratch e Stencyl; Aplicacéo
de Redes Bayesianas para predizer os percentuais de chance de evasao dos alunos;
Investigacdes e discussdes sobre o Pensamento Computacional (PC), com o auxilio
de programas computacionais como PhET Simula¢des Interativas, OpenOffice,
Calc e Scratch; Levantamento e caracterizacdo das ferramentas Scratch, Alice,
Kodu, Greenfoot e App Inventor for Android; Estudo do plano cartesiano por meio de
atividade de computacéo desplugada a fim de facilitar o uso de Scratch; Apresentacao
do aplicativo para dispositivos moveis BlueTApp, que visa, através do Bluetooth,
automatizar o processo de registro da frequéncia académica nas instituicbes de ensino;
Investigacdo da popularidade dos jogos digitais entre os estudantes e professores;
Estudo de um jogo com realidade virtual para auxiliar professores e/ou tutores durante
0 processo de alfabetizacéo.

No segundo eixo aborda-se aspectos relacionados a plataformas, metodologias
e arquiteturas pedagdgicas de ensino, tais como: Analise de como uma arquitetura
pedagdgica denominada Historias Coletivas fomentou processos cooperativos;
Abordagem para guiar a realizacéo de estudos empiricos comparativos das plataformas
de ensino de programacao; Investigacdo do uso das TDICs pelos discentes, e ideias
de acdes para intervencdes do PIBID subprojeto de Informatica junto aos discentes;
Proposta de uma metodologia usando a Robética com a plataforma Arduino; Estudo da
evasao nos cursos de educacao a distancia; Investigacao da compreensao dos alunos
sobre o conceito de cibercultura em seu cotidiano; Estudo sobre o uso do Laboratério
Virtual de Aprendizagem em Hidraulica (LVAH) e seu impacto na aprendizagem dos
alunos.

Nesse sentido, esta obra apresenta extrema relevancia por constituir-se de uma



coletanea de excelentes trabalhos, na forma de experimentos e vivéncias de seus
autores, tendo como objetivo reunir e socializar estudos desenvolvidos em grandes
universidades brasileiras. Certamente os trabalhos apresentados nesta obra sé&o de
grande relevancia para o meio académico, proporcionando ao leitor textos cientificos
gue permitem analises e discussdes sobre assuntos pertinentes a informéatica aplicada
a educacgao. A cada autor, nossos agradecimentos por contribuir com esta obra. Aos
leitores, desejo uma leitura proveitosa e repleta de novas reflexdes significativas.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 9

ALFABETA: UM JOGO COM REALIDADE
VIRTUAL PARA AUXILIAR AALFABETIZACAO E O
APRENDIZADO DA GRAFIA CORRETA DE PALAVRAS
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Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
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Uberlandia — Minas Gerais

Sara Luzia de Melo
Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
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Uberlandia — Minas Gerais

Michel Santos Xavier
Universidade Federal de Uberlandia, Instituto de
Fisica (INFIS) Uberlandia — Minas Gerais

Guilherme Brilhante Guimaraes
Universidade Federal de Uberlandia, Instituto de
Fisica (INFIS) Uberlandia — Minas Gerais
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Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
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Gerais

RESUMO:
jogo com

Esse trabalho apresenta um

realidade virtual para auxiliar
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professores e/ou tutores durante o processo
de alfabetizacdo. No jogo, o estudante é
inserido em um ambiente imersivo com objetos
modelados tridimensionalmente e existentes
no mundo real juntamente com as letras do
alfabeto, para que tente construir o nome do
objeto solicitado. Além disso, 0 jogo possui uma
etapa de treinamento da grafia das palavras de
maneira divertida e descontraida proporcionada
pelo uso da realidade virtual. A ferramenta foi
disponibilizada gratuitamente para coleta de
dados e feedback dos usuarios.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizacdo, Jogos
Digitais, Informatica, Educacédo, Realidade
Virtual.

ABSTRACT: This work presents a virtual reality
game to assist teachers or tutors during the
literacy process. In the game, the student is
inserted into an immersive environment with
three-dimensional and existing objects modeled
in the real world along with the letters of the
alphabet, so that it correctly forms the name
of the requested object. In addition, the game
features a training stage of the spelling of words
in a fun and relaxed way provided by the use of
virtual reality. The tool was made available for
free for data collection and user feedback.
KEYWORDS: Literacy, Digital
Informatics, Education, Virtual Reality.

Games,
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1| CENARIO DE USO

Segundo pesquisa realizada no trabalho de (MORTATTI, 2006), muitas escolas
publicas do estado e dos municipios apresentam limitacbes em relagcdo ao processo
de alfabetizacdo. Nesse mesmo caminho, existe um elevado numero de alunos nao
alfabetizados em cada uma das séries do ensino fundamental. Em muitos casos, parte
desses estudantes apenas sao alfabetizados ao longo da vida escolar.

O uso de tecnologias como a Realidade Virtual (RV), vém sendo empregadas
em diversas areas do conhecimento. De maneira geral, a RV pode ser considerada
a juncao de trés conceitos: imerséo, interacéo e envolvimento (MORIE, 1994). Isso
tem permitido pesquisas interdisciplinares com uso de sistemas computacionais e
teleoperacédo (BRANDAO et al. 1998).

A imersdo empregada em RV permite explorar a sensacao do usuario estar
presente dentro do proprio ambiente. Isso tem possibilitando ao usuario fazer parte
desse ambiente. Essa caracteristica, normalmente, & alcancada com o uso de
dispositivos, como salas de projecao e capacetes ou o6culos de RV. Esses dispositivos
séo interconectados a outros dispositivos, como som, localizacdo, movimentagao do
usuario no espaco e dispositivos reativos, para incrementar a sensacéo de imerséao
(BEGAULT and TREJO, 2000). O segundo conceito dado pelainteracdo estarelacionada
a capacidade do sistema computacional, seja um computador ou smartphone, de
detectar as entradas do usuario e emitir respostas dentro do ambiente em tempo real.
Em geral, esse é um dos aspectos que mais atraem jogadores, como por exemplo, a
mudanca de cenarios e agdes realizadas por meio de comandos e interag¢des. O ultimo
conceito é o envolvimento, o qual trata a capacidade de envolvimento do usuario para
realizar uma tarefa. Esse envolvimento pode ser passivo, como ler um livro, ou ativo,
como executar atividades em um jogo com outro usuario. ARV pode ser empregada nos
dois casos, pois permitir ao usuario explorar esses ambientes por meio das interacoes.

Atualmente, em nosso cotidiano, tem-se empregado diversas ferramentas
computacionais com objetivo de explorar conhecimentos. Exemplos de aplicacées
S&80 0S jogos corporais e jogos de cores, 0s quais apresentam uma combinacéao de
sons com objetivo de despertar a curiosidade ao usuario. Isso contribui na aquisicao
de novos conhecimentos. De acordo com os autores em (CLARK, 1974), o uso de
jogos empregados em educacao é bem reconhecida e perceptivel. No trabalho de
(JUNIOR et al., 2017), os autores apresentaram um exemplo da utilizacdo de RV para
0 ensino de conceitos programacédo, dando destaque ao potencial que as tecnologias
tém proporcionado quando bem elaboradas e aplicadas no contexto educacional. A
utilizacéo de jogos na educacao pode trazer uma série de beneficios, principalmente,
conceitos relacionados aintui¢cao, a solugcéo de problemas e comportamento intersocial.
A utilizagdo de jogos tem contribuido no contexto educacional, mas as dificuldades
enfrentadas pelos educadores no momento da alfabetizacdo das criancas tém-se
apresentando com um desafio para area. Segundo (VYGOTSKY, 2013), o processo
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de aprendizagem acontece por meio de alguns processos, intermediados por duas
estruturas principais, uma social e a outra construida pelo préprio individuo por meio
de instrumentos. Nesse processo, 0 ser humano vai absorvendo e adquirindo a
capacidade interna de ordenar cognitivamente o seu raciocinio.

Para tanto, este trabalho apresenta um jogo denominado Alfabeta para ser
empregado no processo de alfabetizacdo, proporcionando aos estudantes, um
momento descontraido e divertido na aprendizagem. Essa ferramenta permite auxiliar
professores e pode ser utilizado tanto em sala de aula quanto em casa, com os pais
ou responsaveis pelo estudante.

2| DESENVOLVIMENTO

Paraodesenvolvimentodo jogo Alfabetafoirealizadoumaavaliagdo detecnologias
empregadas em RA. Os recursos e tecnologias web apresentam vantagens que estéao
relacionados ao fato de permitirem a utilizacdo em dispositivos moveis, pois possuem
recursos com bom desempenho e ndo possuem custo elevado. Nesse aplicativo foi
utilizado o Jquery Mobile, que consiste em ferramenta de interface baseado no HTML5,
versdo 5.2, o qual possibilita a criagcéo de aplicacdes acessiveis (JQUERY, 2017) para
qualquer dispositivo que possua um navegador web. Essas tecnologias permitem o uso
de novos atributos, comportamentos e web sites dindmicos (MOZILLA, 2018). Essas
caracteristicas contribuem no desenvolvimento da interface do jogo responsavel pela
apresentacao visual ao usuario.

A modelagem dos objetos 3D foi realizada com o software livre de codigo aberto
Blender. O Blender € uma plataforma de criagao que tem suporte a diversas extensoes,
manipulagcéo, animacgéo, simulac&o, renderizagdo, composicdo e rastreamento de
movimento, edicdo de video e criacdo de jogos (BLENDER, 2018). Na Figura 1 &
apresentado um modelo desenvolvido para o jogo.

w00

Figura 1: Exemplo de objetos construidos em 3D para utilizagdo no jogo.

Neste trabalho foi empregado o framework, de codigo aberto, A-FRAME para
o desenvolvimento dos ambientes do jogo. O A-FRAME é uma estrutura de sistema
de componentes empregadas para criar cenas 3D e WebVR usando HTML, o qual é
mantido pela Mozilla e pela comunidade WebVR (A-FRAME, 2018). Essa ferramenta
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€ muito empregada na construgdo de experiéncias de RV.

Para avaliar o funcionamento e desempenho do framework em dispositivos
mobveis foram selecionados seis dispositivos méveis: dois aparelhos de alto custo,
acima de 1500 reais, dois de custo médio, de 900 a 1400 reais, e dois de baixo custo,
abaixo de 800 reais. Foi avaliado o desempenho na reproducéo do jogo e limitacbes
para executar o jogo. Na Tabela 1 é mostrado as informagdes detalhadas em relacéo
a avaliacao dos aparelhos empregados.

Aparelho Sistema Operacional Resultado

Motorola Z2 Play Android 7.1 ou superior = Funcional sem limitagoes.
Iphone 6s IOS 10.1 ou superior Funcional sem limitagoes.
Motorola G5 Plus Android 7.1 ou superior | Funcional sem limitagdes.
LG K10 Android 6.0 ou superior | Funcional sem limitagbes.

Samsung Galaxy J7  Android 7.1 ou superior | Nao funcional com limitagées,
devido a auséncia de sensores
como o giroscépio.

Asus ZenFone 2 Android 6.0 ou superior | Funcional sem limitagdes.

Tabela 1: Analise do jogo em dispositivos moveis com diferentes recursos computacionais.
operacionais distintos.

O experimento com esses aparelhos permitiu classifica-los em relacédo a
funcionalidade para jogos com uso do framework. Essa investigagao mostrou que 0s
dispositivos méveis com hardware moderado foram capazes de executar a aplicagéo
de maneira adequada para a criacdo da experiéncia virtual necessaria para jogos.

Para garantir sempre o bom funcionamento dos jogos nos dispositivos méveis
com objetivo de ter desempenho adequado, os objetos 3D foram armazenados em
um servidor web juntamente como os recursos graficos, como por exemplo, imagens,
audio e conjunto de scripts. Na Figura 2 o procedimento de usuario e servidor é
exemplificado. Essa estratégia exige que na primeira conexao com o servidor 0s
objetos possam ser carregados, o que pode demorar se a conexao de acesso ao
servidor for baixa. Em conexdes posteriores, isso hdo acontecera devido ao fato que
0s objetos ficam armazenadas em cache.

Essa abordagem permite que as agdes relacionadas a reprodug¢ao do cenario,
audio, controles e os elementos de RV sejam executados pelo navegador do usuario.
Esse aplicativo faz o gerenciamento de memoria e recursos de forma a permitir o
adequado funcionamento do jogo.
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Servidor
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Figura 2: Diagrama da estratégia aplicada no aperfeicoamento do desempenho do jogo em
dispositivos moveis.

31 APRESENTACAO DO SOFTWARE

O jogo desenvolvido pode ser facilmente acessado pelo endere¢co web ou por
meio do aplicativo. A execugcao pode ocorrer em computadores com uso de teclado
€ 0 mouse, para realizar as operagdes e comando no jogo, ou pela virtualizacdo, em
aparelhos moéveis, com o auxilio do 6culo de RV.

O jogo proposto nao é limitado apenas a quem possui um 6Oculos de RV. Para
permitir a imersdo ao jogo, o aplicativo proposto oferece a op¢céo de usar o molde do
Google Cardboard, o qual permite construir um 6culos em papeléo para experiéncias
em RV (GOOGLE, 2018). Na Figura 3 é apresentado o Oculos empregado neste
estudo. A utilizacao desse 6culos contribui para a reducdo dos custos para uso em
escola publico e também ajuda o meio ambiente, com a reutilizacdo de materiais que
seriam descartados. Se o usuario optar por ndao montar o 6culos de papeldo. Aempresa
Google comercializa o0 6culos com precos acessiveis para projetos relacionados a RV.

Figura 3: Oculos desenvolvido a partir do modelo Google Cardboard, utilizado para execugéao
do jogo em RV.




Na Figura 4 é mostrado a interface responsavel pela apresentacao da RV para o
aluno. Nessa interface do jogo as instrugdes séo repassadas ao estudante por meio de
audio. Os audios sao falas que foram processadas pelo servico de sintese fornecido
pelo Google. Nessa interface, o estudante tem o primeiro contato com a RV e pode
treinar os movimentos da cabegca com uso do éculos de RV junto com o dispositivo
movel.

Figura 4: Interface do jogo responséavel pela iniciagcdo das instrugcdes, permitindo a imerséo do
aluno no ambiente em RV.

A segunda interface do jogo, o usuario deve ouvir uma palavra produzida pelo
sintetizador de voz. Essa palavra pode ser um nome de um animal ou de um objeto e 0
usuario deve encontrar as letras que formam aquela palavra. As letras estao dispostas
em torno de todo ambiente virtual, conforme mostrado na Figura 4, em que o objetivo
€ construir a palavra “aviao”. Nessa interface também & apresentado o objeto 3D e 0
usuario pode selecionar para ouvir novamente a palavra para que posso procurar as
letras.

h—
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Figura 5: Ambiente virtual do jogo: nesse cenario o objetivo do usuario € encontrar as letras da
palavra “aviao”.

Na parte superior esquerda datela do jogo ha um painel informativo com o nUmero
de tentativas “Vida 5” (ver Figura 5). O jogo permite até cinco tentativas em que a
cada letra marcada de forma incorreta e decrementado uma tentativa do usuario. O
namero de tentativas é reiniciado a cada nova palavra. A cada nova palavra é possivel
explorar as letras do alfabeto reforcando o aprendizado do aluno. Com o objetivo de
fornecer um feedback para o educador, cada palavra que apresenta dificuldade para
o aluno é registrada em um banco de dados. O banco de dados foi projetado usando a
linguagem SQL, um banco de dados relacional bastante popular para sistemas online
(DELISLE, 2006). Apds uso do jogo, um relatorio € apresentado com as informacgdes
sobre o desempenho do estudante para o educador.

A avaliacdo da aplicacao foi realizada por meio de experimentos, em que no
primeiro, uma turma do ensino fundamental contendo 15 alunos. O objetivo dessa
avaliacao foi analisar as principais dificuldades e particularidades do aluno e docente
em sala de aula ao usar essa tecnologia no processo de aprendizagem. Essa avaliacao
foi composta por duas etapas, em que a na primeira etapa, os alunos tiveram que
completar as palavras presentes corretamente por meio de um teste aplicado pelo
docente. Esse teste possibilitou descobrir quais alunos possuiam dificuldades em
realizar a grafia correta das palavras que possuiam a mesma fonética de outra letra
do alfabeto.

Para colaborar no processo de aprendizagem dos alunos com dificuldade,
foi elaborado um banco de palavras contendo fonéticas parecidas, para que fosse
desenvolvido um modo de jogo, em que 0s alunos pudessem observar um determinado
objeto e selecionar corretamente a grafia desse objeto, conforme exibido na Figura 6.

Figura 6: Modo de jogo para a grafia correta das palavras, em um cenéario em que o aluno deve
selecionar a grafia correta da palavra “ameixa”.

Informatica Aplicada a Educagéo 2 Capitulo 9



Na segunda etapa dos experimentos, os alunos foram submetidos ao jogo para
que fosse avaliado a quantidade de erros em cada um dos niveis. A Tabela 2 mostra
as palavras com maior numero de erros em cada um dos modos de jogo.

Modo: Palavras do Alfabeto

Palavra Total de Erros
Elefante 42
Casa 34
Helicoptero 11
Foguete 11
Jipe 5
Modo: Grafia das Palavras
Ameixa 7
Enxergar 5
Xicara 4
Zangéao 3
Osso 2

Tabela 2: Total de erros observado durante o experimento para o jogo.

41 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo desenvolvido conta com 23 fases referentes as letras do alfabeto e 10
fases para a grafia correta das palavras, a qual pode ser obtida por meio do seguinte
endereco eletrénico https://www.lited.com.br/alfabeta e na loja de aplicativos Android. O
numero de partidas ocorreu mais de 1000 vezes patticas e hd mais de 500 downloads.
Os resultados mostraram que algumas palavras foram as que os alunos tiveram maior
dificuldade em entendimento. Isso também ocorreu quando a grafia da palavra foi
apresentada.

Para avaliar a usabilidade e a aceitacao do uso de jogos, que utilizam RV no
aprendizado, pretende-se aplicar esses experimentos com novos grupos de estudantes.
Com diferentes grupos, uma investigacao mais aprofundada podera contribuir parauma
analise mais detalhada sobre as principias dificuldades encontradas pelos estudantes.
Assim sera possivel analisar as contribui¢cdes e limitacoes desse tipo de tecnologia no
contexto educacional.

Em trabalhos futuros pretende-se criar novos modos de jogos e a insercdo de
novas palavras para o enriquecimento do vocabulario dos estudantes e aplicar uma
analise estatistica para quantificar o desempenho dos grupos.
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