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APRESENTACAO

Os estudos e pesquisas presentes nesta obra permitem ao leitor obter uma
visao tedrica critica clara e concisa do campo de conhecimento dos jogos digitais e
aprendizagem em uma perspectiva interdisciplinar, tendo em conta a investigagcéao de
areas como ciéncia da computacao, psicologia, educagao, neurociéncia e design de
jogos.

Assim, este livro sintetiza 15 trabalhos relevantes para o estudo de jogos e
aprendizagem, servindo como um guia para qualquer um interessado nesta tematica,
especialmente para pesquisadores, designers, professores, profissionais e politicos
gue querem entender, projetar ou analisar melhor arelagdo entre jogos e aprendizagem.

Estes trabalhos trazem a reflexdo abordagens importantes, tais como: o uso de
tecnologia como uma alternativa na maneira de ensinar, agregando mais interatividade
e dinamismo durante as praticas educacionais; um jogo de plataforma instigante e
divertido, envolvendo desafios matematicos do Ensino Médio com o objetivo de
aumentar o interesse dos alunos pelas aulas de matematica neste nivel especifico da
educacao; um apanhado histérico acerca da origem de jogos analdgicos, a relagcéo
da sociedade para com os jogos, algumas de suas classificacdes que estdao em maior
quantidade no mercado atual como os “Eurogames” e os “Ameritrashes”, a hibridizacao
destes jogos e a participacao dos dispositivos moveis; avaliagdo das experiéncias de
jogo em ambientes digitais e ndo digitais através de personalidades de jogadores em
potencial, como seus jogos sdo estruturados e quais jogos atendem as necessidades de
determinadas personalidades; estudo de tecnologias e os detalhes de implementagéo
envolvidos na sua criagdo; um jogo em duas etapas para auxiliar na escolha de um
curso de graduacédo onde a primeira etapa apresenta conceitos de forma ludica e
divertida e a segunda etapa explica os conceitos apresentados e sua importancia;
construcao de um jogo focado em personagens miticos do folclore brasileiro de forma
a compartilhar essa informacao com alunos, motivar a discusséo do tema e aumentar
o interesse dos alunos pelo mesmo; um serious game do tipo Quiz dentro da tematica
“Urgéncias Endoddnticas” que enfoque nas competéncias e habilidades que capacitam
o cirurgido-dentista ao atendimento destes casos; uma avaliagdo heuristica de um
jogo criado para auxiliar criangas surdas na aprendizagem da lingua portuguesa;
uma experiéncia de negociacao e desenvolvimento pela empresa Napalm Studios de
dois advergames com caracteristicas distintas; aspectos educacionais e de diversao
de jogos voltados a educacdo; uma analise, a partir da perspectiva de estudantes
do Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino Superior, como o jogo digital pode
contribuir no processo de ensino e de aprendizagem.

Aos autores dos diversos capitulos desta obra, meu agradecimento pela
submissao de seus estudos na Editora Atena. Aos leitores, desejo que este livro possa
colaborar e instigar uma reflexdo mais aprofundada sobre a relagéo envolvente entre
jogos e aprendizagem.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 14

DESIGN DE UM APLICATIVO PARA O ENSINO DE

Pricila Resende Rodrigues
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG),

Departamento de Ciéncia da Computacao
Belo Horizonte - Minas Gerais

Rafaela Resende Rodrigues
Centro Universitario de Patos de Minas (UNIPAM),

Comunicagao Social

Patos de Minas - Minas Gerais

RESUMO: Dispositivos méveis fazem parte
tanto da vida diaria de adultos, quanto de
criancas. Cada vez mais cedo vé-se criangas
interagindo com aplicativos e jogos em geral,
em smartphones e tablets e com isso se faz
necessario a oferta de aplicativos para criancas
que além de divertir, ensinem. Este trabalho
apresenta o aplicativo “Aprendendo Inglés com
Alfa”, um app desenvolvido para a introdug¢éo do
idioma Inglés para criancas por meio de cartbes
de palavras e jogos para reforcar o aprendizado.
Para o desenvolvimento do aplicativo, foram
investigados o ensino de inglés para criancas
na educacéo infantil e aplicativos com proposta
semelhante disponiveis gratuitamente para
Android. O desenvolvimento do aplicativo se
deu com a definicdo do conteudo e concepcéo
do design com embasamento na semibtica.
Por fim, tendo-se um protétipo do aplicativo
proposto, foi aplicado o modelo LORI, a fim de
avaliar a qualidade dos recursos multimidia de

Digital games and learning

INGLES PARA CRIANCAS

aprendizagem apresentados. Acredita-se que
“Aprendendo Inglés com Alfa” pode ser utilizado
como uma ferramenta para o ensino de inglés
para criancas, de modo a instiga-las e incentiva-
las a aprender sempre mais.
PALAVRAS-CHAVE: jogos,
aplicativos para criangas, ensino de inglés.

Design de

11 INTRODUCAO

A tecnologia tem  desempenhado
importante papel no dia a dia das pessoas.
E comum ver pessoas com smartphones ou
tablets, seja em uma ligacdo, verificando o
mapa do local, checando o clima, ou apenas
se divertindo em um jogo. Na pesquisa O
Consumidor Movel, realizada pela consultoria
Nielsen, divulgada em junho de 2013, estimou-
se que no Brasil, trés em cada dez brasileiros
possuiam um smartphone. Enquanto dados
mais recentes da Anatel, indicam que em maio
de 2016, o Brasil contava 255.2 milhdes de
celulares, com um aparelho para cada doze
em cem brasileiros. O mercado de aplicativos
cresce a cada dia, levando as tarefas do dia a
dia para dentro de uma pequena tela.

Cada vez mais imersas em um mundo
online, pessoas do mundo inteiro estdo cada vez
mais conectadas e comisso [6,14], aprender um
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novo idioma torna-se ndao apenas um hobbie}, mas uma necessidade. Existem variados
aplicativos (como Duolingo, Bussu), com um objetivo em comum: ensinar inglés ao
usuario. Contudo, a maioria desses aplicativos é voltada para um publico alfabetizado,
com tarefas de leitura e escrita. Supdem-se entdo que a escolha deste publico-alvo
é feita por estes serem consumidores em potencial, que em algum momento gerardo
lucro ao desenvolvedor. Outro fator em questdo € o desenvolvimento da interface para
criangas, que ao mesmo tempo em que deve ser simples e agradavel, deve conter
todos os elementos necessarios a interacdo e nao distrair a atencdo da crianga do
objetivo principal. Em aplica¢cbes educacionais, a “natureza da interacdo entre o aluno
e 0 computador deve ser cuidadosamente considerada” [1], de forma que o aluno se
concentre apenas em aprender, sem se preocupar em como fazer.
Este trabalho apresenta o estudo para desenvolvimento de um aplicativo para
0 ensino de inglés para criancas em fase de alfabetizagcdo, com atividades de ensino
e jogos casuais. A brincadeira como meio de aprendizado estimula a curiosidade e
a autoconfianga, incentiva a tomada de iniciativa e proporciona o desenvolvimento
da linguagem [15]. Por meio do ensino de palavras simples e usuais das criancas,
pretende-se estimular o interesse e curiosidade por aprender um novo idioma.
O aplicativo Aprendendo inglés com Alfa foi planejado de forma a:
« Serintuitivo, de modo que a crianca tenha facilidade em aprender os coman-
dos necessarios;

+ Apresentar uma interface clara e fornecer uma boa interacdo com a crianga,
de modo que a mesma seja capaz de entender as regras, 0s objetivos e
quais agoes tomar;

+ Estimular a curiosidade, por meio da introducao de novas palavras no voca-
bulario da crianga;

- Estimular a autoconfianca da crianca, que ao avancgar de nivel sente-se
mais capaz;

- Estimular a concentracdo, no sentido de que a crianca deve ficar atenta as
palavras ouvidas e aos exercicios de fixa¢ao;

+ Incentivar a criangca a completar tarefas e atingir objetivos;
+  Proporcionar aprendizado e diverséo.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: na Secdo 2 s&o discutidos
trabalhos relacionados, onde o tema de estudo € a aplicacéo de jogos com objetivos
educacionais. Uma discussao sobre a importancia de se ter uma perspectiva semiotica
no desenvolvimento da interface de um sistema visual interativo € assunto na Secéo
3. O estudo feito para o desenvolvimento do aplicativo e o modelo para avaliagao
sao discutidos na Secao 4. A interface e descricdo do aplicativo sdo apresentadas
na Secao 5. Finalmente, na Secado 6 é aplicado o modelo LORI para avaliagdo do
prototipo desenvolvido, seguido da concluséo na Secgéo 7.
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2| TRABALHOS RELACIONADOS

O processo de desenvolvimento de jogos com objetivos educacionais é tema
recorrente em diversos trabalhos. Em [5] € apresentado o desenvolvimento do jogo
“SID, o explorador de planetas” para criancas de educacgao infantil, que tem por
objetivo estimular a crianca a concluir tarefas e explorar o mundo. Os autores discutem
a mecanica do jogo desenvolvido, e apresentam a histdria do jogo e a arte das fases.
Outro jogo cujo publico-alvo séo criancas em fase de alfabetizacdo é descrito em
[7]. Os autores apresentam as principais caracteristicas do jogo, e o processo de
desenvolvimento e avaliagcédo. O jogo “Papa-Letras” é baseado no conhecido jogo Pac
Man. Com o objetivo de auxiliar na alfabetizacao de criangas, o jogo consiste na coleta
de silabas em um tabuleiro, enquanto a personagem deve se desviar de monstros.
O “Pingo”, descrito em [8], um portal online para jogos educacionais com conteudo
customizavel. O sistema permite ao professor a possibilidade de personalizar conteudo
do jogo, adequando-o0 aos seus objetivos pedagdgicos. O portal foi desenvolvido para
trés tipos de usuarios: desenvolvedores de jogos, professores e alunos, com fungdes
e acbes Unicas para cada usuario.

Jogos com objetivos educacionais nem sempre estdo no contexto escolar ou
de desenvolvimento intelectual do usuario, mas também em outros contextos, como
de saude. Um jogo aplicado a saude bucal é apresentado por [10]. O jogo “Micro
Dentista” foi elaborado com o intuito de informar as pessoas sobre doencas bucais,
informando como essas doencas sao adquiridas e como podem ser prevenidas e
combatidas. No trabalho, é apresentado o estudo para desenvolvimento do jogo,
incluindo pesquisa com usuarios e processo de desenvolvimento do jogo. Buscando
alertar sobre o problema de obesidade infantil, foi desenvolvido o jogo “Diges Tower”
[2], com o objetivo de estimular a alimentacao saudavel e o exercicio fisico. Os autores
apresentam o processo de design e avaliagdo do jogo, discutindo aspectos tedricos
sobre obesidade infantil, processo de desenvolvimento do jogo, narrativa e elementos
do jogo, e avaliagao por especialistas.

Apropostade desenvolvimento de um aplicativo para tabletspara o ensinode inglés
para criancas é apresentada em [13]. O objetivo dos autores com o desenvolvimento
do aplicativo € o de fomentar o ensino de habilidades de lingua inglesa para criancas.
As atividades propostas trabalham com histérias circulares, que comegam e terminam
no mesmo ponto. Diferente do aplicativo discutido neste trabalho, o aplicativo proposto
por [13], possui por publico-alvo criancas ja alfabetizadas e a supervisao de um
professor, uma vez que apresenta atividades de leitura e escrita.

31 SEMIOTICA

Os estudos semi6ticos se dao através da busca dos significados e percep¢des
da linguagem. A semibtica segundo Santaella [12] “é a ciéncia que tem por objeto de
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investigacéo todas as linguagens possiveis, ou seja, que tem por objetivo o0 exame dos
modos de constituicdo de todo e qualquer fenébmeno como fendbmeno de producéo de
significac&o e de sentido”. Sendo assim, entende-se que o design para a constru¢ao de
ferramentas visuais interativas se faz eficiente quando aplicado aos estudos semibticos
qgue traduzem sentidos a linguagem visual vistos através da significancia dos estudos
dos signos: icone, indice e simbolo. Segundo Peirce [11], & através de um Icone que
uma ideia pode ser comunicada diretamente e que o indice é o que vai surpreender
no ato da assimilacédo gerando uma conexao e interpretacéo. Ainda sobre Peirce [11],
entende-se que o Simbolo é o que concretiza a ideia ligada linguagem.

A aplicacao de estudos estéticos ligados a construcédo de layouts se faz
necessaria na construcdo da linguagem e percepcao, através dos estudos dos
Signos acompanhados dos meios Primeiridade, Secundidade e Terceiridade, também
encontrados na Semidtica. O imediatismo se faz como primeiro momento onde é
percebido o design criado para ferramentas visuais interativas, seguindo assim para
a reacao que se faz diante do real, o que € vivido e experienciado e por ultimo a
interpretacéo e assimilacao da linguagem traduzida no /ayout criado para a ferramenta
em questao.

O desenvolvimento de elementos visuais contemplando significados desenvolve
o interesse e atratividade o que torna todo e qualquer objeto visual interessante visto
que permita uma participacao de terceiros através da interpretacédo o “que diz respeito
a economia da atencéo, ou seja, o papel que a atencdo desempenha na dinamica
perceptiva e cognitiva’[9]. Entende-se entao que aimportancia da aplicacao dos estudos
semibticos na construcao de imagens se faz necessaria para que ocorra a percepgao e
assim a interatividade quando notado os elementos criados e compreendidos através
das estratégias semibdticas na construcéo de layouts.

O design se torna apenas uma referéncia visual quando aplicado sem as
consideragdes elementares da significancia que vém da semibtica que bem aplicada
resulta na percepcao, interacao e compreensdo da mensagem visual desenvolvida.
Para tanto outros critérios devem ser levados em consideracao, o estudo semiético faz
mencgao a toda composicao estética inserida na peca criada, a comecar dos tragos,
seguindo para cores, tipologias, formas, enfim, todos os elementos representam
significados e sdo de grande importéancia na construgdo de layouts.

4| METODOLOGIA

O aplicativo “Aprendendo Inglés com Alfa” foi desenvolvido em etapas.
Primeiramente foi feita uma observacao informal de aulas de inglés para criancas
de educacéo infantil e coletados exemplos de atividades aplicadas pelo professor
para refor¢co do aprendizado. Em seguida foram analisados aplicativos gratuitos para
Android, que apresentam por objetivo o ensino de inglés para criangas. Posteriormente,
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foi feito o levantamento das ac¢des e conteudos para o aplicativo a ser desenvolvido.
O desenvolvimento se deu com elaboracdo de roteiro, criacdo de personagem,
desenvolvimento de componentes audiovisuais, codificacao e testes. Por fim, tendo-
se um protétipo do aplicativo, o mesmo foi avaliado com o modelo LORI, a fim de
mensurar sua qualidade como uma ferramenta de aprendizagem.

4.1 O ensino de inglés para criancas de educacao infantil

Criangas na educacao infantil estdo aprendendo a escrever e ler suas primeiras
palavra. Em geral o ensino do inglés é feito de forma introdutéria, com o ensino de
algumas palavras comuns ao contexto da crianga. Os livros didaticos para a faixa
etaria possuem atividades para o ensino de um vocabulario inicial em inglés. Além dos
livros, como recursos didaticos sao utilizados cartdes, com a palavra em inglés e um
desenho representativo, atividades para marcar e colorir, audio e video. Sendo que
este vocabulario se restringe a pequenos grupos de elementos presentes no contexto
da crianga, tendo mais ou menos elementos de acordo com o nivel de dificuldade para
aprender e relembrar. Exemplos desses grupos de vocabulario s&o: cores, numerais
de 0 a 10, alfabeto, frutas, membros da familia e animais.

4.2 Outros aplicativos

Foram analisados aplicativos com o objetivo de ensinar inglés para o publico
infantil e estdo disponiveis em versao gratuita para Android. Observando-se recursos
e aclOes, apresentacao visual, aplicacao de cores e outros elementos visuais e de
audio.

+ A1 - criancas pré-escola inglés: possui diversos jogos para ensino do in-
glés basico. Apresenta muitas cores e repeticao frequente de palavras.

+ A2 -inglés para criancas com Benny: o elefante Benny ajuda as criangas
a aprender palavras simples e claras, com cartdes e jogos.

- A3 - inglés para criancas Papumba: ensina palavras basicas de inglés
para criangas, por meio de uma interface colorida, com desenhos cativantes
e jogos.

- A4 - aprenda inglés com Barney: ensina palavras basicas de inglés para
criangas, por meio de cinco mini jogos intuitivos e diferentes. Apresenta uma
interface colorida e o personagem Barney como um instrutor da crianca no
processo de aprendizagem.

Na Tabela 1 séo listados os recursos que foram definidos para analise por serem
de interesse para o contexto deste trabalho e nortearem a definicdo dos recursos a

serem apresentados no aplicativo “Aprendendo Ingles™ com Alfa”.
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Recurso A1 A2 A3 A4
Audio Pronuncia eminglés | x X X X

Pronincia em

portugués

Audio e animacao X X X X
Jogos Memoria X

Completar X

Sombras X

Ouvir e marcar X X X X

Outros X X X
Vocabuléario Cartdes de palavras X X
Gamificacao Nivel/Level X X

Pontuacéo X

Tabela 1 - Recursos

4.3 LORI

A avaliacdo do aplicativo desenvolvido se deu com a aplicacao do modelo LORI
(Learning Objects Review Instrument) [4]. LORI é um modelo de avaliagao da qualidade
dos recursos multimidia de aprendizagem. Consiste na avaliacdo de nove heuristicas:

1. Qualidade do conteudo: veracidade, precisao, apresentacao equilibrada
de ideias e nivel de detalhe apropriado.

2. Alinhamento com os objetivos de aprendizagem: alinhamento entre os
objetivos de aprendizagem, atividades, avaliacbes e caracteristicas dos
alunos.

3. Feedback e adaptacao: conteldo e feedback adaptativo a diferentes
usuarios ou modelo de aprendizado.

4. Motivacao: capacidade de motivar e interessar o publico-alvo.

5. Design de apresentacao: as informacdes visuais e auditivas reforcam a
aprendizagem e um processamento mental eficiente.

6. Usabilidade: facilidade de navegacado, previsibilidade da interface do
usuario, bem como a qualidade dos recursos de ajuda.

7. Acessibilidade: projetado para que alunos com deficiéncia usem de forma
confortavel.

8. Reusabilidade: capacidade de usar em diferentes contextos de
aprendizagem e com os alunos de diferentes origens.

9. Conformidade com padrées: adesdo a normas e especificacoes
internacionais.
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51 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Posteriormente aos estudos realizados para desenvolvimento do aplicativo
e definicdo das atividades e conteudo, foram elaborados protétipos de interface e
desenvolvido um protétipo funcional do aplicativo. Foi definido um resumo do aplicativo
a ser desenvolvido e seus objetivos, publico-alvo e género. Posteriormente, foi criado
uma personagem, definicdo e representagdes visuais e de audio para o conteudo e
construcéo da interface.

5.1 Resumo

“Aprendendo inglés com Alfa” tem por funcdo principal o ensino de palavras em
inglés (americano) para criangas em fase de alfabetizagdo, provendo um ambiente
baseado em aprendizado ubiquo em que a obtencéo do conhecimento possa acontecer
a qualquer hora e local. Sao apresentados diferentes niveis, os quais a medida que se
avanca, o numero e dificuldade das palavras apresentadas é aumentado. A fixacdo das
palavras aprendidas é feita pela realizacdo de simples exercicios, que séo liberados
para realizagcdo somente depois de o usuario ouvir as palavras referentes. O usuario
avancara de nivel somente quando tiver uma determinada porcentagem de acertos.
Para cada nivel existe um contador que determina quando o usuario devera ouvir
novamente as palavras, garantindo assim que o contetdo nao seja esquecido.

O aplicativo apresenta unidades com diferentes palavras e exercicios, controlando
quando o usuario passa para a préxima unidade e quando deve realizar os exercicios
novamente, controlando também o momento de realizar revisao do que foi visto. Os
jogos reforcam o conteudo aprendido de uma forma divertida. O usuéario sempre é
recompensando com pontos quando acerta alguma atividade, onde sua pontuacao
reflete o quanto ele assimilou.

5.2 Objetivos educacionais

O aplicativo apresenta como objetivos educacionais: ensinar um vocabulario
de palavras em outro idioma, que sejam comuns ao contexto da crianga; relembrar
e reforcar o vocabulario ensinado, com foco na importancia de aprender ao invés
de decorar; incentivar e estimular o desejo por aprender um novo idioma; reforcar a
importéancia de se aprender novos idiomas no contexto do mundo atual.

5.3 Género

O aplicativo é classificado como educacional e considerado casual, por ser simples
de entender e com tarefas faceis de executar, possuir poucas regras e objetivos claros.

5.4 Publico-alvo

O publico-alvo séo criangas da educacgdo infantil em fase de alfabetizacao (4-6
anos), mas néo limitado, podendo ser utilizado por criangcas em qualquer idade e que
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estejam iniciando o aprendizado do idioma inglés.
5.5 Personagem

O aplicativo contém uma unica personagem, um simpatico robé chamado Alfa. A
personagem possui 0 objetivo de fornecer uma espécie de professor ou companheiro
de aprendizado ao usuario, incentivando a aprender mais e parabenizando-o pelo
progresso. Definiu-se como personagem um robd, retratado em muitos desenhos
animados, jogos e outras midias para o publico infantii como uma personagem
inteligente, sempre conectado a internet, de fala engracada e amigavel. As cores
aplicadas na personagem séo as cores da bandeira dos Estados Unidos - azul, vermelho
e branco - e a cor amarela que instiga ao observador a atencéo e o aprendizado.

5.6 Acoes e conteudo

Com base em andlise de livros didaticos de educacéo infantil, ndo limitado aos
livros de ensino de inglés, foram definidos grupos de palavras e atividades a serem
apresentados ao usuario. As agdes e conteudo presentes no aplicativo, em especial
as atividades para reforco do aprendizado, foram pensadas de forma a se alinhar aos
quatro valores definidos em [3] para a construc&o de jogos casuais, a saber:

+ Aceitabilidade: os jogos devem ser adequados para um grande grupo, prio-
rizando temas seguros e familiares, com énfase positiva;

« Acessibilidade: acessivel por usuarios de diferentes perfis, incluindo aque-
les com alguma restricao ou limitacao;

+ Simplicidade: elementos minimos e interfaces de usuario podem tornar a
interacao mais facil e requer pouco esfor¢co cognitivo;

+ Flexibilidade: permite alterar situacoes.

5.6.1 Apresentacao do vocabulario

Grupos de palavras considerados mais faceis ou de maior interesse, sao
apresentados antes daqueles considerados mais dificeis e complexos. Os grupos de
atividades e a ordem em que aparecem para 0s usuarios sdo: cumprimentos 1 (oi,
ola, tchau), cumprimentos 2 (bom dia, boa tarde, boa noite), cores 1 (amarelo, azul,
verde, vermelho, laranja), cores 2 (branco, marrom, preto, roxo, rosa), humerais 1
(0 — 10), familia 1 (mamae, papai, filha, filho), familia 2 (vové, vové, irma, irmao),
familia 3 (tia, tio, prima, primo), frutas 1 (banana, laranja, maga, mamao, uva), frutas
2 (abacaxi, goiaba, melancia, péra, morango), animais 1 (cachorro, coelho, gato,
macaco, tartaruga), animais 2 (abelha, borboleta, formiga, passaro, sapo), animais
3 (cavalo, galinha, pato, porco, vaca), brinquedos 1 (baldo, bola, boneca, carrinho,
ursinho), brinquedos 2 (avido, barco, blocos de montar, pipa, quebra-cabeca),
alfabeto 1 (vogais), alfabeto 2 (A - 2).
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5.6.2 Atividades para reforco do aprendizado

O contetudo das atividades s@o as palavras do vocabulario que a crianca
aprendeu até aquele determinado momento ou somente as palavras de um grupo de
vocabulario especifico. Tendo em mente que 0s jogos propostos devem ser simples
e faceis de entender, de modo que para a interagcdo nao seja necessario ao usuario
a leitura ou insercéo de texto. Os jogos para fixagdo do vocabulario séo: jogo da
memoria (tabuleiros compostos de 2, 3, 4 e 5 pares de cartas, de acordo com o
nivel. Cada carta, além de apresentar uma imagem representativa e a palavra, possui
0 audio da pronuncia em inglés), jogo das sombras (sdo apresentadas 2, 3, 4 e
5 cartas, de acordo com o nivel. A crianca deve arrastar um desenho, que ao ser
clicado executa o audio da palavra em portugués, até sua sombra, e quando acertar, a
palavra é pronunciada em inglés), qual é a palavra? (sao apresentadas 4 cartas e uma
pergunta feita em portugués, solicitando que a crianga marque a carta representativa
de uma palavra dita em inglés) e qual é o conjunto? (sdo apresentadas 6 cartas e
uma pergunta feita em portugués, solicitando que a crianca marque as cartas que
pertencem aquele conjunto).

5.6.3 Interface de usuario

A interface é apresentada em quatro telas principais. Todas as telas apresentam
um menu superior, composto de trés botbes que permitem ao usuario navegar pelas
outras telas. Seguindo da esquerda para a direita no menu, tem-se o botao para acesso
ao vocabulario, o botao para acesso aos jogos e atividades, e por ultimo o botéo para
acesso aos niveis ja desbloqueados pelo usuario. A tela de boas-vindas e exemplos
de cartdes de palavras, sdo apresentados na Figura 1. A tela de boas-vindas é exibida
sempre que o usuario entra no aplicativo e ainda néo selecionou nenhum botdo. Além
da apresentacédo da imagem, é executado um audio com os dizeres “Ola amiguinho!
Vamos aprender?”, com proniincias em portugués e em inglés. E importante salientar
gue o uso das pronuncias nos dois idiomas ocorre para indicar a crianga 0 que esta
sendo dito em inglés, uma vez que se tem por publico criangcas que ainda n&o sabem
ler.
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Figura 1 - Tela inicial e card de palavras

Fonte:autoria prépria

Exemplos de atividades sao exibidas nas Figura 2, onde o0s jogos sé&o
respectivamente: jogo da memoria, jogo das sombras, qual é a palavra? e qual € o
conjunto?. E importante ressaltar que os jogos apresentam mais ou menas cartas,
de acordo com o nivel em que o jogador se encontra. Além disso, as cartas exibidas
sdo correspondentes ao nivel atual do jogador ou sdo randomizadas entre os niveis

ja jogados.
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61 AVALIACAO COM O MODELO LORI

A avaliacdo com o uso do modelo LORI, descrito na Secéo 4.3, consiste em dar
notas de 1 a 5 para as nove heuristicas definidas. Para avaliagdo do aplicativo foi
utilizado um protétipo funcional do mesmo, além das artes conceituais de telas a serem
implementadas. Um autor, com conhecimento em Interacdo Humano-Computador,
e experiéncia em desenvolvimento de jogos educacionais e ensino de inglés para
criancgas, realizou a avaliacdo, que foi consolidada mediante discussao do resultado
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entre os dois autores. As nove heuristicas e as notas de avaliacdo do prototipo do
aplicativo sao apresentadas a seguir, com uma breve explicacao acerca da avaliagao.

1. Qualidade do conteudo - nota 4: o contetudo do aplicativo é simplificado,
sendo apresentada uma palavra, com sua pronuncia em inglés e portugués,
e um desenho representativo. Por se fazer necessario um conteudo
simples e que seja de facil entendimento para criangas ainda em fase de
alfabetizacéo, escolheu-se omitir formas alternativas de algumas palavras,
além de pronuncias diferentes de acordo com a regiao.

2. Alinhamento com os objetivos de aprendizagem - nota 5: dado que se
espera 0 uso do aplicativo sem uma supervisédo rigorosa de um adulto, as
atividades propostas sao faceis e estéo presentes no contexto da crianca,
em especial daquelas que ja iniciaram a vida escolar. Os jogos servem
como uma forma de reforcar as palavras aprendidas, revisitando sempre
conteudos ja vistos.

3. Feedback e adaptacao - nota 3: sempre que o usuario acerta ou erra um
jogo, é fornecida uma mensagem, contudo, quando ele erra, ndo é indicado
qual aresposta certa. Sdo armazenados 0s hiveis que o usuario ja visualizou e
a pontuacao total obtida, mas nao é indicado em cada um desses niveis qual
foi a pontuacéo feita ou as atividades realizadas. O conteudo é transmitido
ao usuario por meio do uso de imagens e sons, sendo que as palavras e
frases sdo apresentadas tanto em texto quanto em audio.

4. Motivacao - nota 4: o conteudo do aplicativo é interessante em especial
para criancas em fase de alfabetizacdo, se tornando desinteressante a
medida que a idade aumenta. A descoberta de novas palavras em um outro
idioma é fortemente atrativa para criancas. Apesar de serem apresentadas
cinco diferentes formas de interagdo, com o passar do tempo pode se tornar
repetitivo jogar sempre 0s mesmo jogos.

5. Design de apresentacao - nota 4: o aplicativo é bem colorido, com cores
agradaveis ao publico infantil. Para reforco do aprendizado é realizada uma
combinacao de imagens, audio e texto, sendo que para todo texto escrito na
tela existe uma versdo do mesmo em audio nos idiomas portugués e inglés.
Por ser um sistema pequeno, ndo existe grande variedade de agdes, sendo
que todas as principais a¢des estdo o tempo todo presentes na tela.

6. Usabilidade - nota 4: a interface & composta de poucos botdes e todos se
utilizam de recursos visuais que chamam a atencdo do usuario para sua
funcionalidade. Requer poucos cliques do usuario para interagcéo e as acoes
implementadas buscam se adequar a padrdes ja estabelecidos em outros
sistemas. Contudo, ainda ndo existe um manual de ajuda ao usuario e ndo
existem tooltips indicando o significado de botdes e outros elementos da
tela.

7. Acessibilidade - nota 3: a interagcdo do usuario ocorre por meio de poucos
cliques. Por nao conter muitos elementos, o tamanho de apresentacéo
dos mesmos facilita a interacdo para usuarios com dificuldades motoras e
que encontram dificuldades em clicar em pontos muito proximos entre si
na tela. Por ainda se tratar de um protoétipo, ndo foram realizados testes
com sistemas de leitura de tela, mas espera-se que ela ocorra de forma
adequada. Contudo, mesmo com a leitura de tela, a apresentacéo de alguns
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jogos precisa ser repensada para se adequar aos usuarios com dificuldades
de viséo.

8. Reusabilidade - nota 3: o aplicativo pode ser adaptado para o ensino de
outros idiomas, bastando para isso a criacdo de um vocabulario para este
outro idioma. N&o é possivel a interacdo em grupo pelo aplicativo, por este
ser um aplicativo de usuario Unico, mas o mesmo pode ser utilizado como
ferramenta de apoio ao ensino para diversos usuarios que se encaixem no
perfil do publico-alvo descrito.

9. Conformidade com padroes - nota NA: por ainda nao possuir uma versao
final, a avaliacao desta heuristica néo foi realizada.

7 1 CONCLUSAO

A presenca da tecnologia no dia a dia das pessoas € cada vez maior e ocorre cada
vez mais cedo. Muitas vezes, antes mesmo de aprender a se comunicar ou a andar, as
criancgas ja sabem ao ver um smartphone que ele pode ter jogos e videos divertidos.
Contudo, € necessario que o uso de dispositivos tecnologicos ndo exercam papel
apenas de divertimento, mas também educacional. Assim, como parte de esforcos
para se criar uma cultura de aprendizado por meio de tecnologia e jogos, este trabalho
descreveu o processo de desenvolvimento de um jogo para o ensino de inglés para
criancas em fase de alfabetizagéo.

O aplicativo “Aprendendo inglés com Alfa”, procura introduzir palavras comuns ao
vocabulario da crianca no idioma inglés, incentivando e reforcando o aprendizado por
meio de jogos casuais. Conforme avaliagao realizada com o modelo LORI, foi possivel
identificar que o aplicativo contém recursos multimidia para apoio ao aprendizado, e
gue pode ser utilizado como ferramenta de ensino. Além disso, por ter sido avaliada
uma versao prototipada do aplicativo e ndo completamente funcional, o resultado da
avaliacao serve como insumo para melhorias e ajustes no sistema, de modo a expandir
seu potencial como ferramenta de ensino.

Em se tratando de aplicativos infantis, aspectos relacionados ao design e
as formas de interac&o, requerem analise e planejamento cuidadosos, de forma
a garantir que o produto gerado atenda as limitagcdes e desejos do publico-alvo e
seja atraente. Assim, buscando atrair a atencéo das criancas, o design do aplicativo
€ apresentado em muitas cores e com desenhos caracteristicos, além de fazer uso
de variados recursos audiovisuais. O desenvolvimento da interface foi realizado com
apoio na teoria semiética, fazendo uso de signos que expressam a agao nele contida
e apresentando um /ayout agradavel ao usuario. Em adicional, o estudo apresentado
para o desenvolvimento do aplicativo, serve como um guia para outros projetos de
aplicativos, e reforca a importancia de conhecer o publico-alvo e produtos similares,
bem como de planejar cuidadosamente os elementos e acdes a serem apresentados.

Por fim, “Aprendendo Inglés com Alfa” pode ser visto como uma ferramenta de
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ensino, que instigue e incentive as criangcas a aprender um novo idioma, por meio
da introducdo de um vocabulario simples e comum ao seu contexto. Pretende-se o
desenvolvimento de uma versao completa do aplicativo e realizacdo de mais testes
acerca de seu potencial como ferramenta de ensino, bem como a disponibilizacdo do
mesmo para outros usuarios de Android.
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