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APRESENTACAO

Diante do atual cenario educacional brasileiro, resultado de constantes ataques
deferidos ao longo da histéria, faz-se pertinente colocar no centro da discusséo as diferentes
questdes educacionais, valorizando formas particulares de fazer ciéncia. Direcionar e
ampliar o olhar em busca de solugbes para os inumeros problemas educacionais postos
pela contemporaneidade é um desafio, aceito por muitos professores pesquisadores.

A area de Humanas e, sobretudo, a Educagéo, vem sofrendo destrato constante nos
Ultimos anos, principalmente no que tange ao valorizar a sua producao cientifica. O cenario
politico de descuido e destrato com as questbes educacionais, vivenciado recentemente
e agravado com a pandemia, nos alerta para a necessidade de criagdo de espacos de
resisténcia. Este livro, intitulado “A Educacado enquanto instrumento de emancipacéao
e promotora dos ideais humanos”, da forma como se organiza, é um desses lugares:
permite-se ouvir, de diferentes formas, os professores e professoras pesquisadoras em
seus diferentes espacos de trabalho.

E importante que as inimeras problematicas que circunscrevem a Educacéo,
historicamente, sejam postas e discutidas. Precisamos nos permitir ser ouvidos e a cria¢do
de canais de comunicagédo, como este livro, aproxima a comunidade das diversas agbes
que sao vivenciadas no interior da escola e da universidade. Portanto, os diversos capitulos
que compdem este livro tornam-se um espaco oportuno de discusséao e (re)pensar do
campo educacional, considerando os diversos elementos e fatores que o intercruza.

Neste livro, portanto, relinem-se trabalhos de pesquisa e experiéncias em diversos
espagos, com o intuito de promover um amplo debate acerca das diversas problematicas
que permeiam o contexto educacional, tendo a Educacdo enquanto fendbmeno social
importante para o fortalecimento da democracia e emancipa¢do humana.

Os/As autores/as que constroem essa obra sdo estudantes, professores/as
pesquisadores/as, especialistas, mestres/as ou doutores/as e que, muitos/as, partindo
de sua praxis, buscam novos olhares a problematicas cotidianas que os mobilizam. Esse
movimento de socializar uma pesquisa ou experiéncia cria um movimento pendular que,
pela mobilizacdo dos/as autores/as e discussbes por eles/as empreendidas, mobilizam-se
também os/as leitores/as e os/as incentivam a reinventarem os seus fazeres pedag6gicos
e, consequentemente, a educacéo brasileira. Nessa dire¢do, portanto, desejamos a todos
e a todas uma produtiva e ludica leitura!

Ameérico Junior Nunes da Silva
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RESUMO: O presente trabalho apresenta uma
pesquisa sobre o potencial do uso de aplicagdes
de RA em sala de aula como um instrumento
capaz de auxiliar professores e alunos no
processo de construcdo do conhecimento acerca
da lingua escrita, a partir dos conhecimentos
sobre a realizagdo de ferramentas educativas
baseadas em RA ao alcance das maos. Aideia do
ensino despertar o interesse do aluno por meio
de ferramentas manipulaveis materializada neste
trabalho pela construgéo de um prot6tipo de jogo
educativo, inspirado em um jogo tradicional, o
domino silabico, jogo de facil manipulagéo pelas
criangas, como contribuicédo no fazer pedagogico
do professor e com o qual o aluno pode interagir
com a cena em tempo real, manipulando objetos
reais e virtuais ao mesmo tempo.
PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo educacional.
educagdo ludica. realidade aumentada. interface
tangivel.

ABSTRACT: This present work is aimed at
conducting a research on the potential of
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using augmented reality (AR) applications in
the classroom as an instrument capable of
assisting teachers and students for the process
of building knowledge on written language.lt is
suggested to depart from the knowledge on the
realization of AR-based educational resources
at one fingertips. The idea of teaching to arouse
the student’s interest through manipulative tools
comes into place in this work by the construction
of an educational game prototype, inspired by a
traditional game, the syllabic domino, an easy-
to-manipulate children’s game, as a contribution
to theteacher’s pedagogical work and with which
the student can interact with the scene in real
time, manipulating both real and virtual objects at
the same time.

KEYWORDS: Educational application. playful
education. augmented reality. tangible interface.

INTRODUCAO

No passado, a concepgdo de ensino
sempre foi centrada em conteudos teoricos.
Atualmente, com o acesso cada vez mais
rapido as novas tecnologias, faz-se necessario
considerar a aprendizagem dos saberes da vida
cotidiana, na qual o individual abre espaco para
a interacdo com o coletivo, articulado com a
producéo e conhecimento reflexivo dos saberes.
Desta forma, ndo € possivel pensar em ensino
sem levar em conta as experiéncias vivenciadas
pelo educando em busca de renovagédo no
seu processo de construgdo do conhecimento.
Esses acontecimentos vém invadindo espagos



diarios e transformando as competéncias e habilidades necessarias para investigacéo da
prépria atividade pessoal dos educandos.

A ideia do ensino provocar o interesse do aluno por meio de ferramentas
manipulaveis, as quais entram em cena como grandes facilitadores da aprendizagem dos
alunos, é relevante no processo educacional a partir da perspectiva de Jean Piaget. E
possivel constatar o quanto é importante a contribuicdo desse material pedagogico para
o desenvolvimento motor e cognitivo da crianga (PIAGET, 1971). As interfaces tangiveis
na forma de jogos educativos interativos sdo ferramentas palpaveis para a criagcdo de
um material pedagodgico, o qual contribua no fazer pedagégico dos professores e que
sirva como interagdo no processo de aprendizagem dos alunos, sob o ponto de vista do
desenvolvimento do refinamento da coordenagdo motora, visual, sensorial, e que venha
colaborar na compreensdo de mundo ao seu redor. O usuario interage com a cena em
tempo real, manipulando objetos reais e virtuais ao mesmo tempo. Esses recursos visuais
s@o bastante interativos e conseguem prender a atencdo dos alunos, servindo como
facilitadores das atividades pedagogicas de apropriacdo do conhecimento da crianga.

Autilizagao de jogos educacionais digitais na educagao, com os recursos da realidade
aumentada, pode proporcionar ao aluno uma motivagdo muito maior, estimulando também
habitos de persisténcia no enfrentamento de desafios e desenvolvimento de tarefas. De
forma geral, os jogos educativos possibilitam a criagdo de ambientes de aprendizagem
atraentes e gratificantes, pois permitem o desenvolvimento de inUmeras habilidades que
estimulam o desenvolvimento integral do aluno, sendo elaborados para divertir os alunos
e potencializar a aprendizagem de conceitos, contetdos e habilidades embutidas no jogo.
As caracteristicas que tornaram os jogos educativos motivadores sédo o desafio, agucando
a memoéria e a curiosidade. O desenvolvimento dessas habilidades pode ser, por exemplo,
ouso do raciocinio légico para resolver problemas ou, simplesmente, o aumento da
percepcéo espacial como forma facilitadora de aprendizado em diversas outras areas.

O desenvolvimento de inovagbes tecnologicas de novos aplicativos voltados
para novos modelos de smartphones ampliando mais espacgo na rotina do planejamento
semanal do professor. Particularmente, o jogar € considerado uma importante atividade
para o desenvolvimento psicolégico, social e cognitivo do jogador.

Os jogos educacionais, bem como os materiais de apoio, podem e devem servir
como uma extensdo da aprendizagem, uma estratégia poderosa para estimula-la, uma
estratégia motivadora aos alunos, visto que, sdo ambientes estimuladores, capazes de
transmitir uma grande variedade de informagdes e levar a uma efetiva aprendizagem do
conhecimento acessado através desse desafio.

De fato, um jogo educacional consegue atrair a atencdo dos alunos, promover o
espirito competitivo e estimular a cooperag¢do e o trabalho em equipe. Varios aspectos
complexos da aprendizagem sdo estimulados e trabalhados com uma melhor aceitacéo,

possibilitando de forma ladica, com cooperagéo, participacdo, motivagdo e satisfacéo,
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integrar diferentes areas do conhecimento e promover uma interdisciplinaridade transversal
de diversas &reas ndo s6 da educacgédo: comunicac¢ao, matemética, fisica, quimica, biologia,

informatica, entre outras.

APRESENTACAO

O presente trabalho baseia-se nos resultados do trabalho desenvolvido por Araujo
(2016), a partir dos conhecimentos sobre a realizagéo de ferramentas educativas baseada
sem RA ao alcance das maos e inspirado no domind silabico, um jogo tradicional de facil
manipulagdo pelas criangas, e que serve como metodologia pedagbgica no processo de
alfabetizacédo, ajudando a crianga a pensar acerca da constru¢do de suas hip6teses de
escrita e leitura desenvolvida, segundo (FERREIRO; TEBEROSKY, 1999).

Para tornar este projeto possivel, foram consideradas as varias ferramentas de
realidade aumentada, como: cardboard (CARDBOARD, 2016), Metaio (META.IO, 2016), e
Arblocks (ARBLOCKS, 2016), a primeira op¢ao considerada, por se tratar de uma iniciativa
do préprio CIN-UFPE e por ter uma visdo voltada para a educagao. Contudo, o ARBlocks
no momento ainda ndo possuia uma versao disponivel para dispositivos portaveis e, assim,
a biblioteca escolhida para realizar o projeto foi a Vuforia (VUFORIA, 2016), da Qualcomm.

Foi visto que ela tem a capacidade de reconhecimento que buscamos, € ja é usada
para o desenvolvimento de jogos envolvendo realidade aumentada, principalmente por ter
integracao com a plataforma Unity (UNITY, 2016).

O prototipo foi inicialmente desenvolvido para testar as plataformas e a funcionalidade
do jogo educativo proposto. O objetivo do jogo neste prot6tipo € juntar quadrados com
silabas impressas e formar palavras de duas silabas, semelhante ao domin6 de silabas,
jogo comumente usado nos anos iniciais do ensino fundamental. Quando a palavra é
formada, um modelo 3D, representando a palavra deve aparecer flutuando sobre ela; uma
outra ideia também a ser desenvolvida, consiste nas silabas que aparecem flutuando sobre
as partes das figuras a serem formadas e estas juntas formara o Avatar da palavra.

REALIDADE AUMENTADA

Cada vez mais a evolugéo tecnoldgica esta ao alcance da populagéo e o acesso a
informacao vence barreiras como espaco e localizagdo. Formas mais diretas para exibi¢cdo
de informacbes em diversas situacdes tém sido estudadas e a realidade aumentada tem se
apresentado como uma area da ciéncia da computacdo capaz de coerentemente mesclar
elementos virtuais com reais, criando um ambiente no qual o usuério pode interagir em
tempo real tanto com o mundo real, com o virtual (AZUMA, 1997).

O tracking, rastreamento, é tdo importante para a realidade aumentada que é
atualmente uma das areas de pesquisa que, de acordo com Zhou, Duh e Billinghurst

A Educagao enquanto instrumento de emancipacéo e promotora dos ideais humanos Capitulo 11 m



(2008), vem contribuindo com um maior nimero de trabalhos publicados, indicando ser
esta uma das etapas contendo o maior nimero de inovagdes. Consiste na principal etapa
de uma aplicacéo RA, responsavel por reconhecer o ambiente real para que os elementos
virtuais possam ser inseridos na cena.

Oregistro da cenareal pode ser obtido com a utilizacao de técnicas de processamento
de imagens e visdo computacional para determinar a pose da cémera, por exemplo,
representada por uma série de parametros intrinsecos, como distancia focal, o aspect ratio
e o0 ponto principal da camera, e por pardmetros extrinsecos, entre outros, os movimentos
de rotacé@o e translacdo da camera (ROBERTO, 2009). Assim, com a utilizacdo desses
parametros, o elemento virtual pode ser inserido de forma coerente e harménica na cena.

Neste trabalho, foi utilizado o registro baseado na visdo, com a implementacéo de
rastreamentos com marcadores ou sem marcadores, com a necessidade de elementos
conhecidos na cena para se obter as informagdes de camera ou apenas as informagdes da
cena sao levadas em conta para se obter as informagdes necessarias.

Apds a cena ser rastreada e 0 objeto virtual ter sido reconhecido de modo a ficar
coerentemente ajustado ao ambiente real, faz-se necessério o uso de algum tipo de display
para que o usuario da aplicagdo possa visualizar a cena aumentada. Quando o usuario
visualizar os objetos virtuais terd as sensacdes de imersédo e realismo desejadas no
processo da cena em realidade aumentada.

Para Bimber e Raskar (2004), o usuario pode visualizar a informagéo de quatro
formas diferentes. O modo mais comum de se visualizar aplicacbes de realidade
aumentada nos dias atuais é por meio de displays baseados em telas, como monitores
de um computador,ou ainda os display ao alcance das maos, devido principalmente a
popularizagcéo de tablets e smartphones e ao aumento de seu poder de processamento.

Os displays ao alcance das maos sdo a modalidade de realidade aumentada que
vao apresentando maior portabilidade. Utilizam dispositivos portateis do tipo Hand-Hend
Displays (HHD), do tipo video see-trough, ao alcance das méaos dos usuarios: tablets,
PDA, smartphones. ivo. Devido ao constante processo de desenvolvimento do poder de
processamento da quantidade de meméria e da miniaturizagdo das cameras, além das
constantes inovagdes nas telas multi-toque, nos sensores, como GPS e acelerémetro,
tornando os smartphones capazes de dar suporte a aplicagbes de realidade aumentada.
As visualizagbes séo do tipo video see -through, ou seja, a cAmera do dispositivo captura a
cena, a qual é utilizada para fazer o rastreamento, integrar os objetos virtuais e finalmente
exibir na tela do dispositivo.

JOGOS EDUCATIVOS AO ALCANCE DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O grande volume gerado de informag¢des e as mudangas cada vez mais rapidas

na sociedade nos ultimos tempos refletem no ensino, na aprendizagem e na forma de
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transmissdo do conhecimento, abrindo novas fontes de descobertas e possibilidades de
maneira motivadora, criativa e critica.

Atualmente, existe uma grande preocupacéo por parte de profissionais envolvidos
em educacgéo, no sentido de que as préaticas pedagdgicas precisam valorizar as tarefas
que promovam o desenvolvimento do raciocinio dos alunos. Neste sentido, também se
pretende valorizar as praticas pedagdgicas nas quais as situagdes de aprendizagem sejam
variadas, trabalhadas dentro do contexto de vida dos alunos. Uma das maneiras para tanto a
possibilidade de trabalhar com jogos e desafios na escola como forma de investigagéo pela
crianca sobre o modo como se da o seu proprio processo de constru¢do de conhecimentos.

A criagcdo por Piaget (1978) de um modelo de processo de construgdo do
conhecimento abriu nova perspectiva tanto para os pesquisadores dedicados as questbes
de aprendizagem como para os educadores em geral. Pode-se dar, entdo, o grande salto
de qualidade na compreenséo de questdes muito importantes em relacdo a desvendar a
possibilidade de pensar outros conteludos escolares a partir desse referencial. No caso,
por exemplo, da alfabetizagdo, o0 modelo de aprendizagem que se insere é a psicogénese
da lingua escrita que ha um processo de aquisi¢do no qual a crianga vai construindo seus
conceitos.

Piaget (1978) afirma que os jogos consistem em uma assimilagcdo funcional, no
exercicio das agdes individuais ja aprendidas, um sentimento de prazer pela agdo ludica
e dominio sobre as agdes. O jogo de regras marca o enfraquecimento do jogo infantil e a
passagem ao jogo adulto, a atividade ludica do ser socializado, possibilitando desencadear
0s mecanismos cognitivos de equilibrio e é também um poderoso meio para favorecer o
desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos. (ZACARIAS, 2002).

Ainda para Piaget (1978), a importancia do jogo esta na satisfacdo da necessidade
da crianga quanto a assimilagédo da realidade a sua propria vontade. Essas necessidades
sé@o geradas porque as criangas ndo compreendem o mundo dos adultos, as regras, como
por exemplo: hora de dormir, comer, tomar banho, ndo mexer em certos objetos. O jogo
€ fundamental na constituicdo da aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo de uma
crianga ndo se deve s6 a acumulagédo de informagdes recebidas, mas, é decorrente de
um processo de elaboracéo e reelaboragéo, essencialmente baseado nas atividades da
crianca. Ao interagir com o ambiente, desenvolve estruturas de esquemas de agéo, ou
seja, por meio de uma sequéncia bem definida de agdes fisicas e mentais que a crianca
desenvolve no seu dia a dia com a ajuda do jogo nesse processo.

1. As hipoteses conceituais provisérias que as criangas fazem sobre a escrita
ndo sao “erradas”, “falta de conhecimento” ou até mesmo problemas de ordem
patologica. Devem ser consideradas como “erros construtivos”, ja que € um processo
de atividade constante no qual a crianga esté elaborando hipé6teses e alargando seu
campo de conhecimento linguistico;

2. O reconhecimento das hipéteses de escrita ndo deve se transformar em um
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recurso para categorizar as criangas, mas sim estar a servico de um planejamento
de atividades que considere as suas representacdes e atenda suas necessidades
de aprendizagem;

3. A questéo dos diferentes niveis, nas salas de aula de alfabetizacéo, deixa de
ser caracteristica negativa para assumir papel de importancia no processo ensino-
aprendizagem, no qual a interagdo entre as criangas é fator imprescindivel; e

4. A crianca depois que se apropria da escrita alfabética, enfrenta inUmeros
problemas ortograficos e morfossintaticos, considerados normais para a fase em
que se encontra. Porém, cabe ao professor fazer intervencdes significativas para
que ela se aproprie da escrita ortogréfica.

Esses problemas que as criangas apresentam no decorrer de um nivel de escrita,
evidenciando outros, vao sendo nivelados na sua trajetoria escolar com muita leitura em
voz alta. Estimulando e ampliando o letramento das mesmas, brincadeiras pedagogicas
como comparar as palavras menores com as maiores, pintando e reconhecendo as letras
pertencentes as palavras, produzindo de forma ludica, textos, desenhos, sempre com esse
aspecto ludico de brincar com as partes menores da palavra. Dessa forma, a crianca vai
explorando e refletindo em suas atividades escritas, entdo, aos poucos, vai assumindo
e desenvolvendo o que esta contido nas palavras que sdo as partes sonoras de cada
pedacinho destas, as quais constituem as palavras existentes no seu dia a dia.

O aprendizado vai sendo envolvido com essas operagdes l6gicas na busca pela
correspondéncia entre os termos orais e a escrita. Com esse brincar os pequenos vao
tomando para si a consciéncia fonoldgica das partes menores das palavras. Suas respostas
orais vao sendo refletidas via audicao e fala, as quais constituem a sua escrita, constatando
que uma palavra é maior do que outra porque possui uma quantidade maior de segmentos
escritos. Na conceitualizagéo da lingua escrita, a correspondéncia da palavra aparece um a
um de diferentes formas. A crian¢a antes de tentar representar a linguagem oral, representa
0s objetos explorando diferentes meios. Um deles consiste na tentativa de relacionar as
pequenas partes graficas. Essa hipbtese ndo se estabiliza, pois rapidamente é precedida
pelo critério de quantidade minima de letras para composicédo das palavras. Mas, sob outra
forma, a crianca estabelece as primeiras relagdes entre a palavra escrita e a fala, o que
Ihe possibilita 0 avango caracterizado pela fonetizacdo da escrita, passando a ordenar
pares de letras, sendo consoante e vogal, para cada silaba emitida, assim indo em direcédo
a escrita convencional. Esse procedimento consegue organizar o pensamento légico da
crianga.

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do prot6tipo de jogo educativo, a metodologia foi dividida
em trés etapas:

A Educagao enquanto instrumento de emancipacéo e promotora dos ideais humanos Capitulo 11 “



Planejamento - ap6s o levantamento bibliografico necessario para o embasamento
conceitual e com o intuito de fornecer subsidios para o aplicativo, buscando desenvolver o
problema, tanto na relacdo com o usuario quanto no tratamento dos dados e informacoes,
subdividiu-se em: definicdo do problema, as coletas de dados, tipografia e ergonomia para
as criancgas, entre outros;

Desenvolvimento do aplicativo - inicialmente foi definido qual jogo educacional
seria tomado como base e desenvolvido para ser utilizado no contexto educacional. Esta
fase foi dividida em: andlise e planejamento do jogo anélise e planejamento- definicdo
tema, escopo do projeto, publico alvo e recursos disponiveis; modelagem do aplicativo
(possiveis comportamentos que o aplicativo poderia ter e as interagcbes com o usuério);
implementacéo (desenvolvimento ou utilizagdo de componentes, tendo como resultado o
prot6tipo do aplicativo); e testes iniciais com professor designer traking fase de testes com
especialista da area pedagobgica para avaliar se o designer instrucional e de interagéo era
adequado para sua utilizagdo em um ambiente real de ensino, segundo Silva e Elliot (1998)
que destacam a importancia de uma avaliagdo com professores); e Avaliagédo - ap6s os
testes iniciais com os professores serem concluidos, foi necessario avaliar o protétipo em
um contexto real de ensino.

Segundo Silva (2002), avaliar um software educacional ndo é uma tarefa facil.

Assim, a avaliagdo foi dividida em duas partes, pelo fato de que, segundo Silva e
Elliot (1998), um sistema de hipermidia para uso educacional por bastante diferente de
um programa de computador tradicional e, portanto, demanda novos critérios para sua
avaliacdo.E aconselhavel estabelecer a relagdo entre a nota dada ao programa ou o
julgamento feito pelos professores e os dados reais quanto a eficacia e ao impacto deste
no ambiente educacional.

CONSTRUCAO DO PROTOTIPO

De acordo com a metodologia, para a constru¢gdo do protétipo as atividades
baseadas em blocos e cartelas foram, entre as diversas possibilidades de escolha, as
mais interessantes e promissoras. Isto se deve ao fato de que as crian¢as quando estao
brincando com estes objetos ou atividades, estdo, na realidade, aprendendo a pensar
e resolver problemas de forma ludica. Estes problemas podem estar presentes no seu
dia a dia ou surgir posteriormente, e esta forma de pensar e raciocinar deve influenciar
no modo como elas entenderdo o mundo ao seu redor. Assim, as atividades baseadas
em blocos, cartas ou cartelas sdo recomendadas e muito utilizadas como brinquedos e
desafios educativos, pois servem como instrumento para o aprendizado, especialmente
para criangas em processo de alfabetizacédo, em especial, as menores de dez anos.

De modo geral, pode-se dizer que o professor ja vem utilizando estas atividades
a fim de que as criangas desenvolvam seu raciocinio l6gico, bem como sua coordenagéo
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motora, seu vocabulario, entre outros aspectos. Por outro lado, como as cartelas
educacionais em geral sdo simples e de facil construgcéo, sdo produzidas pelos préprios
professores, ou simplesmente compradas prontas, de modo que possuem suas faces
estaticas, e dependendo da atividade, se faz necessario construir variagdes ou adaptagbes
dependendo de cada regido ou nivel socioeconémico da escola, sendo necessario ter um
conjunto diferente para cada uma das atividades que o professor deseje aplicar, limitando
assim sua usabilidade.

Para tanto a construcdo de um protétipo de aplicativo tornou-se uma solugdo
para resolver esta limitacdo a partir do desenvolvimento de cards ou cartelas, nos quais
qualquer informacédo desejada possa ser inserida e exibida sua realidade aumentada
durante a atividade, desde uma simples letra ou nUumero, como nos jogos tradicionais, até
um conjunto de silabas ou palavras que formam uma figura ou animag¢é&o, quando utilizada
em atividades com criangas que estiverem bem adaptadas, aumentando exponencialmente
as possibilidades para os professores, os quais podem usar a criatividade para produzir
diversas atividades.

O processo de pesquisa e desenvolvimento desta plataforma foi dividido em quatro
etapas. Primeiro ocorreu um estudo sobre o design do protétipo, no qual foram conhecidos
os principais concorrentes do produto e o contexto no qual ele sera inserido de modo a
desenvolver um artefato que se adeque as necessidades da educacéo infantil. Em seguida,
foi realizada uma pesquisa técnica, permitindo o desenvolvimento da tecnologia que tornou
este produto possivel. Posteriormente, um aplicativo que usasse a plataforma foi proposto
com o objetivo de validar os blocos dindmicos. Por fim, foram conduzidos testes com

professores de modo a verificar com eles o potencial de uso do aplicativo em salas de aula.

O PROTOTIPO

Para o desenvolvimento do protétipo foi realizado um planejamento da definicdo do
problema de acordo com o método cartesiano, no qual para melhor entender e resolver um
problema, ele deve ser subdividido no maior nUmero possivel de subproblemas, e estes
devem ser solucionados um de cada vez. Assim, o processo se torna mais intuitivo quando
comparado com a resolugéo direta do problema por inteiro (MUNARI, 1980). Com este
raciocinio em mente, o processo de prototipagdo pdde ser dividido na solugdo de trés
problemas essenciais: forma, tipografia e material.

Assim, este projeto foi desenvolvido com o dominio para ser aplicado na utilizagédo
de realidade aumentada inserida num jogo educativo, o qual contribua com o professor no
processo de alfabetizacdo de criangcas dos anos iniciais do ensino fundamental, visto que
inUmeros professores enfrentam muitas dificuldades para ensinar esses conteldos.

Como exemplo, Randel et al.(1992) mostram, especificamente nas areas de ciéncias
e matematica, que 0s jogos educacionais ajudam a melhorar o processo de aprendizagem,
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em especial no processo de ensino-aprendizagem de fragdes, o qual diversos trabalhos
vém sendo desenvolvidos ao longo dos ultimos anos.

Dessa forma, ndo somente nas areas de ciéncias e matematica, muitos professores
fazem uso de jogos educativos tradicionais, para conseguir ensinar e reforcar diversos
conteudos. A alfabetizag@o historicamente consiste numa area na qual os professores
precisam dedicar bastante esfor¢co e tempo para ensinar, devido a grande dificuldade que
as criancas apresentam em aprender a ler e escrever.

Assim, como mencionado antes, o dominio escolhido foi a alfabetizacdo de
criangas do primeiro ciclo do ensino fundamental, entretanto o publico alvo escolhido nédo
foi formado por alunos do ensino fundamental, visto aqui como publico final do produto,
mas sim os professores dos anos iniciais que utilizardo de forma criativa o jogo prototipado.

Finalmente, fez-se necessario definir o modelo de interface do jogo, isto €, definir a
plataforma utilizada. Para o desenvolvimento foi escolhida a plataforma Android(ANDROID,
2016), uma plataforma de desenvolvimento mével criada pela Google e que possui cddigo
aberto de desenvolvimento, que se destina a criacdo de aplicagbes para dispositivos
moveis encontrados em smartphones e tablets.

Por ser uma verséo tecnolégica de jogo tradicional de madeira, mais conhecido
como brinquedo de encaixe com figuras destacadas para crianga manusear no processo
de alfabetizagdo com o apoio pedagogico do professor, o aplicativo focou em trazer a tona
com todo cuidado suas fungdes, sua forma, praticas ao ser manuseado pelas criangas, seu
aspecto simbélico que evidencia a visualizagao na captacao de informagdes e as criangas
por categorias de seu desenvolvimento nas hip6teses descritas, simbolicas bem similares
entre si (Baxter, 2000).

A arquitetura do jogo foi pensada por aproximaga@o com os usuarios finais, os quais
utilizariam o jogo educativo de maneira lidica como metodologia de ensino do professor.
Um grande potencial a beneficio do professor s&o as interfaces tangiveis que serviréo para
incluir outras atividades acerca do processo de alfabetizagdo. Este feito vem a contribuir
no estimulo visual, ludico e criativo no desenvolvimento da hipétese de escrita e leitura das
criangas envolvidas com o mundo letrado. Segundo Fishkin (2004), pode-se dizer que as
interfaces tangiveis seguem um paradigma basico representado pelo seguinte roteiro:

1. Evento de entrada - 0 usuario usa suas maos para manipular um objeto fisico,
movendo-0, apertando-o, agitando-o ou empurrando-o, entre outras acoes;

2. Um sistema computacional detecta esta ac¢éo e altera seu estado interno; e

3. Evento de saida - o sistema d& um retorno ao usuério, por meio de uma mudanca
na natureza fisica de algum objeto - altera sua superficie de visualizagéo,
cresce, encolhe, emite um som, entre outros.

O jogo educativo foi pensado como um aplicativo baseado em realidade aumentada
de facil manipulagéo por meio de interfaces tangiveis e de acesso facil aos usuérios finais,
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de auxilio a metodologia de ensino do professor de linguagem e as criangas, que terdo
a oportunidade de aprender com ludicidade o mundo novo, para eles que estdo nesse
processo de constru¢do do conhecimento. Assim, planejado para smartphones e PDA que
operam com sistema operacional android, a ideia de usar o smartphones surgiu do fato que

a maioria dos professores usam esse tipo de aparelho no seu dia a dia.

Figura 1 - Tela de Menu

IMPLEMENTACAO DO JOGO

Primeiramente, em relagcdo a arquitetura, novas funcionalidades foram criadas a
medida que os professores as identificaram e, principalmente, 0 modo como os usuarios
utilizaram o aplicativo e de forma a torna-la possivel.

Figura 2 - Tela de atividade

A primeira tela corresponde a tela inicial do aplicativo ao se iniciar o jogo. Apds
clicar no botéao iniciar, a proxima tela corresponde ao menu de nivel, o qual apresenta
inicialmente duas opc¢des para o usuario escolher.

Caso o usuario escolha iniciar um novo jogo, o sistema exibe a tela de atividade de
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nivel. Nesta tela ap6s a disposicao espacial dos cards escolhidos para o trabalho escolar,
o sistema comeca o tracking das figuras.

Apos o inicio da tela de atividade, para tornar o aplicativo mais intuitivo ao usuério,
0 jogo foi dividido em dois niveis, cada um com um nivel de dificuldade diferente, voltados
para os niveis de letramento mencionados anteriormente.

No primeiro nivel, a crianga manipula as cartelas com as palavras canénicas, ou
seja, palavras mais simples que contém apenas pares consoante - vogal, consoante -
vogal. Sdo palavras ,para as quais as criangas apresentam maior compreensao no inicio
do processo de alfabetizagao.

No segundo nivel, a crianga manipula (cards) com chamadas palavras travadas,
formadas pelo encontro de silabas mais complexas, por exemplo, a palavra bolsa. Afonética
dessas palavras para as criangas € mais complicada, devido o ndo reconhecimento das
pequenas partes das palavras, sendo portanto mais necessario o uso do aplicativo pelo
professor nesse tipo de palavra.

Para distinguir os dois niveis, as cartelas foram confeccionadas em cores diferentes.

RESULTADOS OBTIDOS

Foi realizado um experimento inicial com 6 (seis) professores para aprimoramento
de algumas métricas. Nesta secdo os professores com idades entre 20 e 42 anos
responderam um questionario. Foram formuladas perguntas assertivas e as respostas
foram quantificadas na seguinte escala:

1. Discordo totalmente;
2. Discordo parcialmente;
3. Indiferente;

4. Concordo parcialmente; e 50% Concordo totalmente.E que 67% dos participantes
concorda totalmente que ndo tinham visto nenhuma adaptacdo de um jogo
tradicional por meio de interfaces tangiveis; 16,5% concorda parcialmente com essa
afirmacéo ;16,5% discordam totalmente, mas nao lembram onde; participantes 17%
discorda totalmente ; 50% dos participantes discorda parcialmente que gostariam
de ter em seu smartphone um aplicativo como o protétipo; apenas ;33% concorda
parcialmente em ter acesso ao aplicativo em seu celular.

Constatou-se que 100% dos participantes concorda totalmente que utilizando uma
atividade pedagoégica com o prototipo em seu aparelho possa inovar e avangar no nivel de
escrita das criangas.

Para o professor escolher um software educacional adequado, ele precisa ter como
critérios: o conceito a ser ensinado, o conhecimento sobre a usabilidade com as criancgas, o
seu manuseio pessoal para ap0s, avaliar e planejar uma situagéo de ensino (Silva e Castro,
2009).
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Silva e Elliot (1998) afirma que a complexidade de se avaliar um software educativo
€ que ndo h4 uma garantia que um aluno que utilize software educacional desempenhe um
papel académico diferenciado de outro aluno que nao o utilize, pois os sistemas atuais de
avaliagdo baseados em notas, por si s6 ndo garantem que um aluno seja realmente melhor
que outro.

CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de um desenvolvimento adequado do aplicativo , como explicado na
Metodologia no capitulo 5, foram realizadas consultas a especialistas no uso de jogos
educacionais para criangas, no processo de alfabetizagdo. Assim, realizadas todas as
consultas a professores, a ideia foi deixar livre a sugestédo de possiveis usos e elementos
a serem disponibilizados e posteriormente desenvolvido, bem como alteragcbes que
precisassem ser realizadas neste contexto de aplicacéo.

A motivacdo deste artigo consistiu na busca em sala de aula de interesse dos alunos
no contetido objeto de conhecimento e num melhor desempenho dos alunos por meio de
recursos didaticos e tecnolégicos com aplicacdo de metodologias variadas que auxiliam o
professor a tornar mais compreensivas as abstracdes e a ilustrar os conceitos vivenciados
com materiais concretos , e outros. O contato da criangca com metodologias variadas e
divertidas traz conquistas para a turma e equipe escolar, pois 0 aluno aprende a reconhecer
0 espaco do outro e a respeitar o proprio, sendo assim passa a entender as diferencas

como algo natural a formagéao de novos conhecimentos.
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