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RESUMO

Dentre as habilidades que o0 homem moderno deve possuir, a leitura e a escrita, sem davidas,
ganham um destaque especial, pois tratam-se de componentes basicos da comunicacdo exercida
na sociedade. Mas, problemas como o espelhamento de grafemas atrasam 0 processo de
alfabetizacdo nas escolas, principalmente, em casos de alunos com dificuldades de
aprendizagem. Para vencer estes obstaculos as instituicGes de ensino procuram conhecer tais
dificuldades e investir em metodologias que motivem os estudantes a persistirem nos estudos.
Nessas metodologias a tecnologia computacional entra como uma opcao atual que pode atingir
bons resultados, sobretudo por meio dos jogos digitais. Seguindo estas ideias é proposto neste
trabalhno um jogo que utilize realidade aumentada, tecnologia de interacdo que mistura
elementos do mundo fisico com elementos virtuais, para ajudar estudantes a vencerem a
dificuldade do espelhamento de letras. O jogo € desenvolvido a partir da estoria de uma equipe
de pequenos exploradores que devem investigar um conjunto de labirintos em busca de
tesouros. E coloca nessa aventura desafios de estratégia e l6gica que buscam ensinar ao usuario
enguanto ele joga.

Palavras-chave: Espelhamento; Jogos Digitais; Realidade Aumentada.



ABSTRACT

Among the skills that modern man must have reading and writing, undoubtedly, gain a special
highlight, because these are basic components of communication in society. But problems such
as the graphemes mirroring delay the process of literacy in schools, especially in cases of
students with learning difficulties. To overcome these obstacles, educational institutions seek
to understand these difficulties and invest in methodologies that motivate students to persist in
their studies. In these methodologies, computer technology enters as a modern option that can
achieve good results, especially using digital games. Following these ideas is proposed in this
work a game that uses augmented reality, interaction technology that mixes elements of the real
world with virtual elements, to help students overcome the difficulty of mirroring letters. The
game is developed from the story of a team of small explorers who must investigate a set of
labyrinths in search of treasures. And it puts in this adventure challenges of strategy and logic
that aimed to teach the user while he plays.

Keywords: Mirroring; Digital games; Augmented reality.
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1 INTRODUCAO

A leitura e a escrita sdo habilidades que o homem desenvolveu durante a histéria
para propagar lendas, leis, férmulas, marcar bens, identificar obras; em suma, ajudar a difundir
informagdes. Essas sdo elementos importantissimos da evolucdo intelectual humana, pois
permitiram que as mensagens pudessem ser disseminadas de forma fidedigna ao que
propuseram seus autores. Evitando assim, a corrup¢do do conhecimento passado que é uma
inconveniéncia recorrente na classica comunicacao gestual e falada. Hoje, essas praticas séo
funcdes que a sociedade espera que todos os individuos da comunidade desenvolvam para que
possam interagir integralmente com o mundo moderno.

A alfabetizacdo é o estagio escolar em que os estudantes desenvolvem as
habilidades de leitura e escrita. Visando a importancia desta etapa, as instituicdes de ensino
empenham-se em consolidar nos alunos estes conhecimentos. Mas nem sempre as metodologias
adotadas por essas conseguem alcancar todos os aprendizes. Afinal uma parte dos educandos
em todo o mundo possuem dificuldades de aprendizagem e necessitam de um acompanhamento
maior por parte dos professores, e dos familiares. Dorigon e Oliveira (2015) explicam que estas
dificuldades estéo totalmente relacionadas ao universo individual do aluno considerando toda
a influéncia da familia, dos professores, da forma de ensino que Ihe é aplicada, da sua condi¢ao
bioldgica, do seu psicologico e até mesmo da sua relacdo intrapessoal. De fato, é dificil
consolidar um método de ensino perfeito ja que cada pessoa aprende de uma forma diferente.

Dentre as dificuldades que estes estudantes encontram no processo de alfabetizacao
uma se destaca bem no inicio do processo: o espelhamento de simbolos. Basicamente, nosso
cérebro ndo foi treinado para entender a dissemelhanca entre simbolos e suas variacdes
espelhadas, principalmente, das inversdes feitas para a esquerda e para a direita. No entanto,
essa é uma habilidade necesséria para a leitura e a escrita. Assim, para prosseguir com a
alfabetizacdo € preciso aprender a identificar estas diferencas, o que é um problema para muitas
pessoas.

Pensando em construir uma metodologia mais atraente e eficaz para ensinar esses
estudantes busca-se nos jogos, brinquedos e atividades ludicas solugbes divertidas que
estimulem o aprendizado. E vislumbrando o cenario tecnolégico que domina o0 mundo moderno
com toda popularidade dos jogos e dispositivos digitais fica claro que os softwares tendem a
ganhar espaco dentro destas metodologias.

Para efetuar uma boa contribuicdo para a area educacional os softwares precisam

conter uma boa interface, que deve reduzir a preocupacao do usuario em saber usar o programa
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e permitir que ele se concentre nas operagdes que desenvolvam o seu aprendizado. E para esse
fim é necessério investir em tecnologias de interacdo intuitivas e que ao mesmo tempo sejam
acessiveis ao publico alvo.

Um recurso computacional que oferece tais oportunidades e tem ganhado espaco
nos ultimos anos, é a Realidade Aumentada — RA. Esta permite a interacdo entre modelos
virtuais e objetos do mundo real possibilitando uma experiéncia mais intensa no uso do
software. O comércio tem explorado bem esta area, aplicando-a em animac@es e propagandas
interativas em embalagens e banners. Além disso empresas de jogos tém adotado a RA em seus
produtos e recebido respostas positivas quanto ao uso destes.

Dessa forma os beneficios identificados na experiéncia dos usuarios dos programas
com RA podem ser explorados em softwares de auxilio a alfabetizacdo. Esta juncéo pode gerar
um novo foco de desenvolvimento de softwares educativos, que com mais pesquisas e estudos
podem até estabilizar uma plataforma mais competente para ajudar pessoas que possuem
dificuldades para aprender.

1.1 PROBLEMA

Ler e escrever sdo habilidades essenciais do estudante e que Ihe serdo Uteis ao longo
de toda a sua vida. A consolidacdo destas € um processo cansativo e cheio de barreiras, como
o0 espelhamento de simbolos. Este obstaculo que remete a falhas quanto a identificacdo visual
dos grafemas impede a boa fluidez da leitura e escrita. Tal problema é um verdadeiro desafio
para portadores de transtornos e dificuldades de aprendizagem em geral. Tendo em vista tal
problematica e considerando a popularidade dos dispositivos méveis no mercado atual assim
como a ascensdo da Realidade Virtual Aumentada, foi considerado o seguinte desafio: é
possivel desenvolver um aplicativo para dispositivos mdveis com realidade aumentada que

contribua para a superacdo do estagio do espelhamento de letras na alfabetizacdo?

1.2 JUSTIFICATIVA

A RA é um recurso que tem chamado muita atencdo em jogos e programas de
entretenimento. Esta oferece possibilidades de interacdo entre o usuério e os objetos virtuais
mais efetivas que os utilizados na maioria dos dispositivos digitais da atualidade. E uma
tecnologia que enche os olhos dos jogadores e que pode muito bem atrair os estudantes e

oferecer a eles uma opc¢do mais divertida para fixar seu aprendizado.



13

Além disso, é bom desenvolver projetos na area educacional aproveitando os
recursos atuais que temos em méaos. Pois, ainda existe uma grande restricdo da escola em incluir
a tecnologia em sua metodologia de ensino. Em tempos onde a tecnologia impera é uma grande
falha querer oculta-la enquanto a cultura moderna institui que aproveitemos 0 maximo de seus

recursos.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo com RA, centrado no usuario, para favorecer ao estudante em
fase de alfabetizacdo a superacdo do espelhamento de simbolos, dificuldade comum nesta etapa
do ensino.

1.3.2 Objetivos especificos

Com base no objetivo geral foram definidos os seguintes objetivos especificos:

a. Compreender o problema do espelhamento;

b. lIdealizar um formato de jogo que permita explorar o espelhamento;

c. Verificar a melhor forma de interagdo com a RA para se aplicar ao jogo idealizado;
d. Criar o enredo do jogo;

e. Definir niveis e metas do jogo;

f. Identificar os requisitos funcionais e ndo funcionais do programa;

g. Definir telas 2D de interface;

h. Modelar os objetos e personagens 3D do jogo;

Implementar o jogo;

j. Testar o jogo e avaliar suas funcionalidades;

1.4 ESTRUTURA DA MONOGRAFIA

Este trabalno mostra ao longo do seu texto argumentos que apoiam a
implementacdo do software idealizado frente a proposta educacional envolvida. Os capitulos 2
e 3 consistem na revisdo bibliografica que expbem esses argumentos sobre uma construcéo

segmentada em dois momentos: no primeiro, a revisao apresenta a definicdo dos problemas de
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aprendizagem e a ambientagdo tecnoldgica e social que envolve o publico alvo do jogo; no
segundo, aponta sobre a aplicagdo de softwares no ambiente educacional, aprofunda na
descricdo dos jogos digitais e expde sobre a RA. Nos capitulos seguintes o trabalho apresenta
a descricdo metodologica junto ao projeto do jogo, as discussdes geradas a partir dos testes e a

conclusao sobre o desenvolvimento deste trabalho.
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2 A REALIDADE DO USUARIO

21 A APRENDIZAGEM E AS DIFICULDADES QUE A CIRCUNDAM

O ser humano incita a sua propria evolucdo desde os primérdios investigando e
agindo sobre o0 ambiente a sua volta. Aprendeu institivamente a sobreviver e cresceu com toda
atecnologia que desenvolveu com o passar dos séculos. Analisando todo esse processo historico
verifica-se que o aprendizado € intrinseco do homem e de maneira natural ¢ o impulso que
proporciona o seu avango.

Dorigon e Oliveira (2015, p. 4) afirmam que “aprender € habilidade de todo ser
humano, porém ela precisa ser estimulada”. Esse estimulo é ditado pelos ideais do agente
atuante e pelas dificuldades que o meio natural e social impdem sobre ele.

“A aprendizagem ¢ a modificagdo que ocorre na conduta mediante a experiéncia ou
a préatica. E um processo dinamico, vivo, global, continuo e individual. Exige como condicio
basica o amadurecimento do ser para a referida modificagdo” (CORTEZ; FARIA, 2011, p. 7).

Cada um aprende do seu jeito, ainda que os métodos de ensino aplicados sejam 0s
mesmos para todos. Os homens sdo diferentes uns dos outros, possuem caracteristicas
intelectuais e bioldgicas distintas, assim como visdo de mundo divergente mesmo que
fisicamente estejam compartilhando 0 mesmo espaco. Dessa forma as dificuldades no processo
de aprendizado humano se d&do ao passo que tentamos torna-lo igual para todos que buscam
aprender. “Quem apresenta dificuldade de aprendizagem é quem nao consegue aprender pelos
meios que a maioria aprende” (DORIGON; OLIVEIRA, 2015, p. 7).

As dificuldades de aprendizagem acompanham os aprendizes em todas as areas da
sociedade e em geral atingem as instituicdes de ensino em cheio, ja que é extremamente
complicado atender todas as particularidades de cada estudante tendo em vista tudo o que
influencia no seu processo de aprendizado (DORIGON; OLIVEIRA, 2015).

No inicio da vida estudantil o aprendizado do aluno é altamente estimulado, mas
tudo ao seu redor parece impedir que este processo flua com tranquilidade. A rotina, o ambiente,
as pessoas, as regras e as metas sdo alguns dos aspectos que justificam o nervosismo e a
ansiedade que os discentes mantém durante o periodo escolar introdutorio limitando seu
desempenho. Com o passar do tempo é comum que parte dos alunos se acostumem com esse
meio e sigam aprendendo no ritmo imposto pela escola. No entanto, eventualmente um
segmento dos estudantes apresenta dificuldades em acompanhar o passo dos companheiros e

precisa de maior atencdo no processo de aprendizagem.
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Segundo Cortez e Faria (2011) o processo de aprendizagem acontece aos poucos,
sendo que cada ser tem um ritmo préprio de aprendizado. Logo, exigir uma caminhada igual
para todos os estudantes é parte de uma metodologia ineficaz.

Cortez e Faria (2011) indicam que a origem dos problemas de aprendizagem podem
partir da propria familia, desde as primeiras relagdes com a mae até o contato geral com o grupo
familiar da crianca. Os autores ainda apontam a possibilidade de distarbios reativos de
aprendizagem que podem ser gerados durante crises situacionais como 0 nascimento de um
irmdo, perda ou afastamento de um amigo ou parente querido, troca de professores ou a
mudanca de ambientes de convivio cotidiano. Além desses fatores emocionais, Cortez e Faria
destacam que os problemas de aprendizagem também podem ser originados de problemas
fisicos ou psiquicos.

E certo que para alcancar um veredito sobre as causas dos problemas de
aprendizagem sobre um sujeito especifico € necessario um processo de investigacdo muito

profundo. Dorigon e Oliveira (2015, p. 10) explicam que:

Variadas sdo as causa dos problemas de aprendizagem, podemos até concentra-los em
classes para ponto de partida, porém apenas com uma investigacdo minuciosa é
possivel detectar ao certo com o que esta se lidando e a partir disso, apds compreender
de onde tal problema deriva-se, direcionar um tratamento para superar tal empecilho
que esta prejudicando o bom andamento do processo de ensino/aprendizagem.

A complexidade de tal estudo é confirmada por Cortez e Faria (2011, p. 7) que
apontam que este processo ‘“‘constitui-se num campo amplo e complexo, envolvendo
determinantes sociais, culturais, pedagogicos, psicoldgicos e médicos”. Esta dificuldade existe
devido a complexidade do sistema humano, que no caso dos problemas de aprendizagem deve
ser verificado desde a formacdo biologica até a sua condi¢do de ser pensante e atuante na
sociedade.

Quanto a identificacdo dos problemas de aprendizagem deve-se destacar fortemente
o0 papel da escola. Apesar do aprendizado ser intrinseco do ser humano e ser estimulado desde
as fases iniciais da sua vida € na escola que 0 homem moderno demonstra abertamente o seu
nivel de aprendizado. Dessa forma é comum que a maior parte dos problemas sejam
identificados em ambiente escolar. O professor tem grande importancia no processo de
educacdo em geral e inclusive na identificacdo de alunos com dificuldades de aprendizagem.

Sdo muitos os problemas que podem afetar o rendimento académico do aluno. A
acdo dessas dificuldades afetam geralmente os pontos basicos do ensino como a alfabetizagdo

e 0 desenvolvimento légico. Quando a dificuldade é ativa sobre o estudante com efeito
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moderado sobre seu aprendizado causa a longo prazo uma aversao as matérias que envolvam a
dificuldade especifica que ele possui. Mas se a dificuldade é realmente dominante sobre o
estudo pode travar todo o desenvolvimento do estudante e impedir seu progresso escolar.

A maioria das dificuldades de aprendizagem pode ser vencida quando identificada
e tratada com o processo pedagogico correto. A acdo de profissionais de vérias areas, ndo s
para identificar a origem do problema mas também para trata-1o, € o ponto chave para vencé-
lo. Entretanto uma classe desses problemas, os chamados disturbios de aprendizagem, séo
complicacdes duradouras e de cunho proprio do estudante. Essas ndo estdo relacionados a
fatores do ambiente ou ao meio social que ele interage. S&o problemas de ordem bioldgica, que
impedem o aprendiz de ter um desempenho considerado normal pelas metodologias aplicadas

nas instituicdes de ensino convencionais.

2.1.1 Dislexia

Nesse grupo dos distarbios um caso que ganha destaque, devido a grande
ocorréncia, ao dificil diagndstico e ao impasse que gera na vida académica do estudante, é a
dislexia, transtorno que atinge mais de 5% da popula¢do mundial segundo dados da Associagdo
Brasileira de Dislexia — ABD apresentados por Bozza (2016). Este distirbio acompanha o
individuo portador durante toda a sua vida, no entanto é possivel amenizar o problema com o
auxilio de tratamentos especializados no caso.

“A dislexia ¢ a incapacidade parcial de uma pessoa ler compreendendo o que esta
lendo, mesmo possuindo inteligéncia normal, audicdo ou visdo normal e de serem oriundas de
lares adequados, isto €, que ndao passem privagdo de ordem doméstica ou cultural”
(CAPOVILLA et al., 2002, apud NOGUEIRA et al., 2010). E relevante acrescentar a esta
definicdo que a pessoa também ndo deve ser privada de um ensino apropriado, caso contrario,
ndo seria um caso de dislexia mas sim da falta de ensino.

Uma pessoa disléxica tem dificuldade para desenvolver sua habilidade de leitura.
Muitas vezes ela confunde os grafemas e ndo consegue atribuir sentido as palavras que estdo
sendo lidas. E também comum que tenha um impasse com calculos matematicos e tarefas de
memorizag&o.

Coelho (2012, p. 5) indica que a crianca disléxica revela no seu comportamento
“inseguranga e baixa autoestima, culpabilizando-se e sentindo-se, muitas vezes, triste. Muitas
destas criancas recusam-se a realizar atividades ligadas a leitura (e, por vezes, a escrita também)

com medo de revelarem os erros que cometem”.
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“Normalmente, as pessoas associam a dislexia a ma alfabetizagcdo, desatengdo,
condigdo socioecondmica, desmotivagdo e/ou baixa inteligéncia” (AMORIM, 2008, p. 14). No
entanto, a causa defendida hoje por grande parte dos estudiosos da area é que o transtorno tenha
origem neurobiologica.

A dislexia é uma complicacdo persistente, ou seja, ndo cessa. Os procedimentos
desenvolvidos nesta area apenas amenizam o problema. Mas esta ajuda ja possibilita ao
disléxico um avango em todo o processo de aprendizado e um aperfeicoamento da sua leitura e
escrita. Além disso, entender a dislexia também o leva a descobrir o outro lado deste disturbio.
A deficiéncia quanto a acdo linguistica é coberta por um excesso de criatividade e habilidades
em outras areas principalmente voltadas a arte.

De acordo com Amorim (2008, p. 17):

N&o existe um s tratamento para a dislexia, a maioria enfatiza a assimilacdo de
fonemas, o desenvolvimento do vocabulario, a melhoria da compreensédo e influéncia
da leitura. E necessario manter o acompanhamento com uma equipe multidisciplinar,
participando das terapias com fonoaudi6loga e psicopedagoga. Torna-se essencial que
a crianga seja atendida com paciéncia pelos pais, amigos e professores, pois sofre da
falta de autoconfianca e se sente incapaz.

2.1.2 O impasse causado pelos problemas de aprendizagem

O estudante portador de um problema de aprendizagem esta sujeito a sofrer uma
série de prejuizos caso continue a sombra da metodologia tradicional aplicada pelas instituicdes
de ensino sem receber o devido auxilio dedicado ao seu caso especifico.

As dificuldades de aprendizagem podem ocasionar perdas no desempenho
académico podendo atingir niveis extremos se ndo tratado. Cortez e Faria (2011) apontam que

tais dificuldades,

[...] merecem considera¢Bes a nivel preventivo, uma vez que, mal manejadas pela
familia, pela escola ou por profissionais da area de satide mental, podem organizar-se
em problemas processuais de aprendizagem, geradores da carreira de fracasso escolar.

(p- 3)

Dificuldades que impedem o desenvolvimento das habilidades basicas da educacao,
como a leitura e escrita, podem interromper o processo escolar do estudante ainda na
alfabetizacdo. A perda nesse sentido se da pela ndo conclus@o do ensino escolar que tem papel
importantissimo para 0 homem moderno, possivelmente implantando barreiras em sua carreira

profissional e no desenvolvimento intelectual.
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A exclusdo social € outro ponto negativo promovido pelas dificuldades de
aprendizagem. “Se o rendimento escolar do aluno for sofrivel, o mesmo talvez seja visto como
um fracasso pelos professores ou colegas. Muitos desses alunos desenvolvem uma auto-estima
negativa, que agrava em muito a situagdo” (CORTEZ; FARIA, 2011, p. 8). Criancas
principalmente podem se sentir afastadas do grupo de colegas por ndo conseguir acompanha-
los nas atividades de sala. Esta inferioridade se estende para fora da escola e pode formar um
individuo psicologicamente perturbado.

A familia deve estar presente em conjunto com a escola no processo educacional.
Além de ser o principal agente para identificar a origem dos problemas de aprendizagem é
também o ponto chave para trata-los. Dorigon e Oliveira (2015, p. 12) afirmam que “é
impossivel educar uma crianca se ndo for em conformidade com a familia. E impossivel superar

problema de aprendizagem sem a colaboracao da familia”.

22 OESPELHAMENTO DE SIMBOLOS DO ALFABETO

No processo de alfabetizacdo muitas dificuldades de aprendizagem vém a tona.
Nesta etapa do ensino o estudante deve usar as suas habilidades para identificar simbolos,
relaciona-los aos sons especificos e associar um valor seméntico aos conjuntos destes simbolos.
Este estagio da educacdo é muito importante e deve ser conquistado pelo aluno. Assim confirma
Garcia (2009, p. 98) em seu trabalho:

O leitor em formagéo, antes de se tornar proficiente, precisa ultrapassar as primeiras
etapas do processo de alfabetizagdo, quais sejam, o reconhecimento dos tracos que
distinguem as letras e as correspondéncias entre grafemas e fonemas; precisa, ainda,
automatizar tanto os processos de recepcdo (descodificagdo) quanto os de producédo
(codificacdo), a fim de avangar em niveis de letramento que lhe propiciem de fato

apropriar-se de todos os beneficios decorrentes do dominio da leitura e da escrita.
A formacdo competente do leitor pode ser comprometida logo no inicio, ainda
quando o desafio é simplesmente decorar as letras. Segundo Garcia (2009) é normal que a
crianga passe por um periodo conhecido como “estagio do espelhamento” e que manifeste na
sua escrita execugdes espelhadas das letras ou palavras sem perceber que escreveu os simbolos
de forma invertida. O autor explica ainda que por ndo ter consciéncia de tal espelhamento ¢
comum que a crianga confunda letras que tenham equivalentes espelhadas durante a execucao
da leitura. Os simbolos do alfabeto latino, 0 mais usado hoje no mundo inclusive na lingua

b

portuguesa, que normalmente geram confusao na leitura por conta do espelhamento sdo: ‘s’,
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‘2, p’, ‘q’, ‘b, °d’, °S’, °Z” e ‘E’. Naescrita apenas os simbolos simétricos tem poucas chances
de serem confundidos os demais sdo alvos de constante inverséo.

Scliar-Cabral (2013, p. 280) indica que 0 espelhamento acontece porque “nossa
memoria despreza, pois, a diferenga entre esquerda e direita [...]”. Ainda segundo ela, esta
habilidade néo tinha uma usabilidade tdo recorrente para 0s nossos antepassados quanto tem
para nos hoje e, possivelmente, ndo foi desenvolvida como uma agdo fundamental humana
durante 0 nosso processo evolutivo.

Scliar-Cabral (2013) explica que:

[...] para o reconhecimento das letras que constituem os grafemas, é essencial
distinguir a diferenca entre esquerda e direta na direcdo dos tracos, particularmente
quando tal diferenca € espelhada. Trata-se de uma aprendizagem que vai de encontro
a programacdo genética para despreza-la, o que se constitui em uma das grandes
dificuldades na alfabetizacdo e explica por que as criangas persistem por maior ou
menor tempo na leitura espelhada. (p. 280)

Esta situacdo embaracosa causada pelo espelhamento ndo foi considerada pelos
homens que inventaram os sistemas alfabéticos de escrita da nossa fala. Scliar-Cabral afirma
que (2013) a preocupacdo dos inventores destes padrbes era simplesmente criar uma série de
sinais distintos contendo 0 menor numero de tracos possiveis para diferencia-los uns dos outros,
a fim de que fosse facil memoriza-los. Assim a variacdo dos simbolos foi pensada para ser o
mais simples possivel. Scliar-Cabral completa entdo esta ideia propondo que a economia de
tracos no desenho leva a necessidade de uma diferenciagdo simbdlica usando a modificacdo dos
sentidos de cima para baixo e da direita para a esquerda a partir de uma linha que pode ser real
ou imaginaria. Isto permite a criacdo de varios simbolos diferentes para um mesmo alfabeto, no
entanto causa a dificuldade do espelhamento o que é um certo contratempo para consolidar um
bom dominio sobre 0 mesmo.

Scliar-Cabral (2013) observando a alfabetizacdo sobre o ponto de vista da
neurociéncia chega a conclusdo de que a percepcao da diferenca entre as letras quanto a direcéo
esquerda ou direita é a mais dificil a ser feita. Isso demonstra o porqué do espelhamento ser tdo
dominante em pessoas com transtornos de aprendizagem, como os disléxicos. A vitdria sobre
este problema requer atividades que reforcem a imagem mental que temos de um simbolo
especifico, a ponto de criar a consciéncia de que alterac6es direcionais feitas sobre um simbolo

modificam o significado deste e consequentemente da palavra e ou frase no qual é aplicado.

2.3 JOGOS E BRINCADEIRAS NO TRATAMENTO DAS DIFICULDADES



21

A aprendizagem é uma habilidade presente em todo ser humano, mas ndo é
estabelecida de forma igual em todos. Dorigon e Oliveira (2015) refletindo sobre um pequeno
texto ludico citado em seu trabalho confirmam que a aprendizagem varia para cada educando,
apontando que cada um é dotado de diferentes competéncias e explicam ainda que a dificuldade
de aprendizagem as vezes ndo existe, o problema é simplesmente o reflexo de um método de

ensino incondizente com determinado processo de aprendizado.

[...] adificuldade de aprendizagem nada mais € que o sintoma de um ensino que deixa
a desejar. O aluno ndo consegue processar a informacfes da forma como lhe séo
passadas, 0s métodos utilizados por anos a fio ja ndo surtem efeito, e, quanto mais
avanca a modernidade, mas evidente isso fica. (DORIGON; OLIVEIRA, 2015, p. 5)

Diante dos métodos invariantes de ensino, os estudantes geralmente encontram na
escola atividades dificeis e pouco atrativas, demonstrando dificuldades para aprender. “Frente
as dificuldades escolares, as criancas apresentam um declinio no prazer da aprendizagem logo
que se deparam com elas” (CORTEZ; FARIA, 2011, p. 1). Os discentes com problemas de
aprendizagem podem se sentir desanimados, excluidos do grupo de colegas e até incapazes de
continuar na escola, tentam evitar qualquer atividade que os deixe frustrados. E conveniente
que as escolas atualizem suas metodologias de ensino com ideias mais atrativas para 0s
estudantes pois conforme Dorigon e Oliveira (2015, p. 8) “o desejo por aprender é fundamental
no desenvolvimento cognitivo”.

Sabendo que € durante o periodo da infancia em que normalmente se identificam
os problemas de aprendizagem € sabio trazer atividades como jogos e brincadeiras para renovar
0 método de ensino basico. Ndo € a toa que o recreio € 0 momento preferido da grande maioria
dos pequenos na escola. As brincadeiras sdo parte do dia a dia da crianga comum e quando
reproduzidas em sala de aula despertam muito mais interesse do estudante do que as praticas
tradicionais. “[...] O aprender se torna mais interessante quando o aluno se sente competente
pelas atitudes e métodos de motivagdo em sala de aula” (CORTEZ; FARIA, 2011, p. 5). Logo,
explorar atividades de tdo grande dominio das criangas quanto as brincadeiras e aos jogos no
ensino é um passo firme para ultrapassar quaisquer problemas de aprendizagem.

Amorim (2008) aponta em seu trabalho que:

Os jogos, brinquedos e brincadeiras entram na sala de aula e nas atividades de casa
como um recurso importante no desenvolvimento da crianca com dificuldade de
aprendizagem, pois é onde o aluno pode se destacar desvendando um enigma,
vencendo uma competicdo, ajudando a equipe a vencer os obstaculos estipulados na
brincadeira[...]. (p. 17)
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Amorim (2008) indica que um bom docente pode aproveitar todo o potencial que
0s jogos e as brincadeiras oferecem e aplica-lo em sala de aula apresentando aos estudantes
novas formas de aprender, permitindo assim a participacdo de todos durante 0 processo
educacional.

Com a ideia de que 0s jogos e as brincadeiras podem auxiliar no desenvolvimento
educacional da crianga, Amorim (2008) volta o olhar para o disléxico e reflete da seguinte

forma:

Os portadores de dislexia geralmente sofrem de baixa auto estima, sédo excluidos do
grupo na escola e até mesmo em casa por causa da desinformagdo que ainda existe
sobre este assunto. Assim, 0s jogos, brinquedos e brincadeiras que contribuem para
um desenvolvimento completo da crianga, também irdo ndo s6 auxiliar no
desenvolvimento das criangas com dislexia, no que diz respeito a suas dificuldades,
mas também para inseri-la dentro um grupo, melhorar sua auto estima, sua capacidade
cognitiva e torna-la mais feliz. (p. 8)

Na etapa da alfabetizacdo metodologias que usam brincadeiras e jogos sao muito
bem vindas. Pois é dificil aprender tantas informacGes quanto a alfabetizacdo exige sem a
motivacdo necessaria. A crianga ndo tem consciéncia da importancia da leitura quando a esta
aprendendo, por isso tantas atividades nesta area sdo repletas de abstracdes, historias e
desenhos. Marques (2014, p. 65) afirma que “a utilizagdo do jogo na intervengao pedagogica é
uma atividade que favorece a aprendizagem para a leitura e escrita de criangas com dislexia e
com outras patologias”. Sendo assim, aplicar os jogos nas metodologias de ensino iniciais

podem realmente ajudar a alfabetizar estudantes com dificuldades de aprendizagem.

24 A TECNOLOGIA QUE ALCANCA OS USUARIOS

No mundo o nivel de desenvolvimento dos paises € um dos parametros que revelam
o nivel do contato das pessoas com a tecnologia contemporanea. Nos paises pouco
desenvolvidos a realidade social limita a conex&o das pessoas com a tecnologia digital em alta
no mercado. Ja nos paises desenvolvidos ou em desenvolvimento os jovens ja nascem inseridos
a tecnologia, eles aprendem a Ihe dar tdo rapido com os recursos digitais que tendem a superar
0S seus pais e avos no dominio dos mesmos.

Hoje o ritmo de muitas pessoas ao redor do mundo é ditado pela tecnologia digital.
“As pessoas estdo cada vez mais conectadas e passam a aplicar tecnologia digital em situagdes

do cotidiano, do trabalho, da aprendizagem, do consumo e do entretenimento” (ZEDNIK et al.,
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2014, p. 509). A utilizacdo dos recursos digitais estd tdo intensa que ja existem casos de
dependéncia de tal tecnologia.

“Adaptar-se e abrir-se para as possibilidades geradas pelas tecnologias é o desafio
da educagdo” (da SILVA; SANTOS, 2017, p. 59). Depois da ascensdo da tecnologia digital
movel os recursos de informagdo, entretenimento, diversdo e comunicagdo podem ser levados
a todos os lugares inclusive para a escola. Pereira et al. (2012, p. 3) aponta que “Notebooks,
netbooks, celulares, smartphones, tablets, entre outros, sdo objetos comumente encontrados nas
salas de aula das escolas e universidades”. Mas a falta de controle sobre esses aparelhos
atrapalham no rendimento durante a aula. Pois muitos estudantes dividem a atengdo entre o
professor e o dispositivo mével.

Pereira et al. (2012) explicam que:

Os dispositivos tecnoldgicos estdo invadindo as salas de aulas, contudo 0s seus
recursos sdo pouco explorados. As vezes, um kit multimidia com computador e data
show ndo esta disponivel, mas quase todo aluno possui um celular e traz a tecnologia
para a sala de aula, mas quase nada temos que permita seu uso para educacao. (p. 4)

Assim, Pereira et al. (2012) propdem que esses equipamentos digitais tdo usados
pelos estudantes sejam aproveitados no processo educacional, indicando que podem ser
produtivos e eficazes gracas ao facil compartilhamento de midias e documentos digitais que
eles proporcionam.

Além disso, principalmente nas séries iniciais, € importante que a escola seja um
mediador entre a tecnologia e os estudantes. Muitos alunos originados de lares humildes
conhecem a tecnologia através da escola. 1sso é confirmado por da Silva e Santos (2017, p. 58),
0s quais apontam que “apesar das tecnologias fazerem parte do cotidiano de grupos sociais,
restam outros que ndao possuem acesso aos dispositivos tecnoldgicos, principalmente a classe
menos favorecida financeiramente”. A escola é uma das areas da sociedade que facilita esse

contato e deve ser encorajada a manté-lo.



24

3 OS SOFTWARES QUE AUXILIAM A EDUCACAO

3.1 O USO DE JOGOS E SOFTWARES NA EDUCACAO

O meio educacional explora os jogos como recursos facilitadores do ensino,
principalmente, nas series iniciais. A aplicacdo desses metodos varia de acordo com cada escola
e professor que com suas experiéncias pedagdgicas empenham-se em utilizar os seus beneficios

em sala.

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia um
desenvolvimento integral e dindmico nas &reas cognitiva, afetiva, linguistica, social,
moral e motora, além de contribuir para a construgdo da autonomia, espirito critico,
criatividade, responsabilidade e cooperacao das criancas e adolescentes. (MARQUES,
2014, p. 59).

Os jogos possuem estruturas de metas e regras ajustadas como uma proposta de
diversdo e quando aplicados como uma ferramenta a favor do ensino fazem literalmente o
estudante aprender brincando. A prética deles nas escolas sdo geralmente feitas com grupos,
desenvolvendo um contexto descontraido e com a utilizacdo de objetos simples como: bolas,
cordas, bal6es, caixas, latas e objetos comuns da sala de aula. Essa metodologia permite que o
aluno se divirta, compreenda melhor o assunto tratado e ainda interaja com os colegas.

Para as criangas 0s jogos sdo um grande atrativo. As brincadeiras e os desafios sdo
elementos fundamentais da infancia. Amorim (2008, p. 8) afirma que “independente de sua
condicdo social ou fisica a crianga recebe estimulos ao brincar que promovem beneficios para
o desenvolvimento emocional, psiquico, social e cognitivo”. Marques (2014, p. 60) afirma em
seu trabalho que “o jogo faz parte do instinto natural de cada crianga funcionando como um
fator de motivacdo. Com o jogo obtém prazer e, através da realizacdo de um esfor¢o espontaneo
e voluntario, consegue atingir os objetivos pedagogicos”.

Marques (2014) explica que as brincadeiras praticadas pelas criangas s&o uma
caracteristica natural da infancia, e uma das formas de construcdo do seu aprendizado sobre o
ambiente e cultura onde vive. Ainda segundo o autor 0s jogos sdo um segmento dessas
brincadeiras que se prolongam para a adolescéncia e até para a fase adulta. Essa informacéo
demonstra que a aprendizagem conquistada com o uso de jogos ndo se restringe as criangas.
Eles podem ser um elemento explorado para qualquer faixa etaria basta buscar as categorias de

jogos consideradas atrativas para cada grupo de idade.
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Nas décadas finais do século XX 0s jogos ganharam espaco sobre os dispositivos
eletronicos. E com o avanco e a popularidade da tecnologia digital eles alcangaram um publico
bem grande ao redor do mundo sendo hoje uma das formas mais apreciadas de entretenimento.
No contexto educacional os jogos digitais ainda estdo buscando maior espaco. Até mesmo
porque muitas escolas ndo possuem a estrutura tecnoldgica minima necessaria para a
implantacdo desses softwares. No entanto a popularidade destes recursos para os estudantes que
convivem com a tecnologia pode ser um fator que influencie no aumento do uso destes no

futuro.

Normalmente, quando se divulga a utilizagdo de jogos educacionais, ha um destaque
para o poder motivador dessa midia. Mas o potencial deles vai muito além do fator
“motivagdo”, pois ajudam os estudantes a desenvolverem uma série de habilidades ¢
estratégias e, por isso, comegam a ser tratados como importantes materiais didaticos.
(GROS, 2003, apud SAVI; ULBRICHT, 2008)

Os jogos permitem através de um ambiente lGdico ensinar assuntos complexos. O
uso de abstracOes nesses componentes educativos sdo importantes pois permitem que a
dificuldade ou o desinteresse sejam amenizados.

A tecnologia atual permite que muitas ferramentas digitais sejam aplicadas nos mais
variados niveis de ensino. Hoje o principal recurso tecnolégico na sociedade é o
microcomputador e muitas dessas ferramentas digitais sdo produzidas para uso neste. No
entanto ele ainda é pouco explorado em muitas instituicdes educacionais de forma que em
varios casos seu uso é limitado a um simples ponto de acesso a internet. Mesmo assim ja se
estabilizou como um item essencial da escola, pois seus recursos conseguem ultrapassar a
comunicacdo proporcionada pelos livros fisicos. Os softwares educativos seguem ganhando
cada vez mais espaco nestas maquinas. Futuramente podem ser reconhecidos pelas instituicdes
de ensino como verdadeiros instrumentos de ensino-aprendizagem e entdo aplicados de vez

como parte das suas metodologias.

3.2 0OSJOGOS DIGITAIS E AS NOVAS TECNOLOGIAS APLICADAS

Lucchese e Ribeiro (2009, p. 9) apontam em seu trabalho que os jogos digitais “sao,
ndo exclusivamente, representacfes de jogos, num nivel mais abstrato, através dos recursos
computacionais”. Os autores refor¢am esta definicdo indicando o exemplo dos jogos de
tabuleiro que tanto no formato digital quanto fisico apresentam as mesmas regras e

caracteristicas o que os difere é simplesmente a representacdo que na primeira situacdo se da
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por um arranjo gréafico controlado por um computador e no segundo por objetos fisicos
manipulaveis no mundo real.

A definicdo citada anteriormente, mesmo sendo curta e simples, ja parece esclarecer
0 que séo os jogos digitais, no entanto os autores Lucchese e Ribeiro (2009) apontam ainda que
a severidade das regras é um aspecto importante para fechar o conceito e explicam assim tal

importancia:

Apesar dos jogos, em geral, serem regrados, quando se tratando de jogos ndo-digitais,
sempre existe espaco para uma negociagdo das regras. Nessa negociagdo, por
exemplo, pode ser optar ou ndo por algum tipo de puni¢cdo quando um caso especifico
ocorre no decorrer do jogo, e tal negociacdo € realizada e respeitada pelos
participantes na ocasido do inicio, ou mesmo durante, a partida. No caso dos jogos
digitais, essa flexibilidade ndo é comum, uma vez que as regras sao traduzidas em
algoritmos de computador, sendo assim sistematicamente seguidas. Em alguns jogos
digitais pode até ser possivel, através de configuracdes, personalizar algumas regras
em casos especificos, mas ainda assim tais mecanismos ndo séo triviais e tampouco
flexiveis como os meios de negociacdo praticados nos jogos nao-digitais. (p. 9)

Os Jogos digitais sdo atualmente uma das mais populares opg¢des de passatempo
adotadas em todo o mundo. Essa forma de entretenimento movimenta hoje um mercado
milionario e mantém os investidores e desenvolvedores bem otimistas. Segundo Andrade
(2013, p. 17) “[...] jogos digitais tornaram-se um relevante objeto de estudo, ndo apenas por seu
consumo e influéncia sobre a sociedade, mas também pela sua importante fatia na economia
mundial”. Assim, muitos programadores e entusiastas tém se aventurado por este mundo dos
jogos digitais buscando ficar estaveis neste mercado.

Todo este sucesso se deve a popularizacdo dos videogames nas Ultimas décadas do
século passado, que permitiram ao homem se divertir com a mais moderna tecnologia digital
na seguranga do seu proprio lar. Inicialmente os jogos ndo eram tdo complexos. Os desenhos
realizavam movimentos bruscos e geralmente ndo permitiam ao usuario concretizar muitas
acOes. Isso acontecia devido a baixa capacidade de processamento e armazenamento dos
primeiros consoles, que forcavam os programadores dos jogos a pensar em algoritmos mais
econdmicos tanto para os controles do jogo quanto para as exibicdes gréaficas.

Nos computadores também ficaram populares 0s jogos para terminal de texto, que
era 0 componente padrdo de interacdo entre 0 usuario e a maquina nos sistemas operacionais
antigos (sistemas ndo baseados no uso de janelas). Esses exigiam do usuario um bom nivel de
conhecimento do sistema, pois muitas vezes envolvia a aplicacdo de cddigos e comandos

grandes, principalmente, para fazer a instalacdo destes. Muitas vezes 0s jogos eram
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disponibilizados na forma de texto em revistas, sendo que o usuario precisava digitar todo o
cddigo do jogo no computador para poder joga-lo.

Acompanhando o0 avango computacional dos anos 90 as empresas de
desenvolvimento de jogos ndo hesitaram em explorar as novas tecnologias aprimoradas no
tempo. Tori (2010) afirma que os desenvolvedores aproveitaram da evolugdo dos processadores
graficos para tornar os jogos cada vez mais atraentes para o publico, possibilitando que o
consumidor final encontrasse o que existia de mais moderno em termos de computacéo gréafica
em seus produtos. Assim os jogos foram ficando cada vez mais realistas. Neste tempo a
tecnologia computacional permitiu a criacdo de espacos virtuais tridimensionais e também
grande melhoria no processamento e execuc¢do de &udio. Esses recursos atrairam ainda mais a
atencdo do publico dos jogos e popularizaram os consoles que davam suporte a estes novos
recursos tecnologicos.

A fase seguinte dos jogos digitais se deu quando eles ganharam espago em Varias
outras plataformas eletronicas de execucdo. Assim explica Andrade (2013, p. 20): “os jogos
digitais adotaram diferentes formas de comunicacao e interagdes distintas, estando ndo apenas
em midias como os videogames ou computadores, mas também em televisores, celulares,
maquinas fotograficas, etc.”. Ou seja, os jogos digitais ficaram mais proximos dos jogadores,
antes estavam dentro de casa hoje estdo dentro do bolso. Esta disseminacdo dos jogos sobre
varias plataformas diferentes fez com que o alcance desses divertimentos atingisse todas as
faixas etarias. E percebendo o quao lucrativo se tornou o comércio de jogos digitais as empresas
desenvolvedoras investiram em muitas pesquisas na area tecnolégica digital. E elas seguem até
hoje procurando aprimorar suas ideias, investindo em melhores interfaces, gréaficos e técnicas
de interacdo tentando conquistar o publico com seus produtos cada vez mais modernos.

Segundo Aguiar, Soares e Campos (2009) desde as primeiras interfaces de controle
desenvolvidas para os arcades! até aos sistemas sensoriais aplicados hoje nas mais variadas
plataformas de jogos, percebe-se o esfor¢o das desenvolvedoras em aprimorar 0s meios de
controlar o jogo, onde elas procuram tornar as a¢fes do usuario 0 mais equivalente possivel as
gue seu personagem de dominio executa na tela do jogo. Esses autores explicam que o advento
do mouse usado em conjunto com o teclado tiveram um grande papel na evolucdo da interagdo
dos jogos, ganhando um bom destaque com as categorias de tiro em primeira pessoa (FPS),
principalmente, por conta da possibilidade da manipulacdo das cameras de visualizagdo do

! Maquinas de jogos eletrénicos geralmente implantadas em estabelecimentos comerciais.
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ambiente tridimensional ser feita de forma independente dos controles de movimentacdo dos
personagens.

Muitas tecnologias de interacdo usadas hoje ndo séo tdo novas, o fato é que sé
vieram a popularizar e atingir um grande publico quando se tornaram baratas e portateis. Assim

apontam Aguiar, Soares e Campos (2009):

N&o é que novas tecnologias, mais intuitivas, ndo existissem para tanto, mas o custo
de producédo e compra, a especificidade, o tamanho de alguns desses dispositivos e 0
fracasso em agradar ao publico as mantiveram longe do foco de aten¢do do mercado
de consumo. Pranchas de desenho eletrénicas (mesas digitalizadoras), capacetes de
realidade virtual, telas sensiveis ao toque, entre outros, ja existem ha certo tempo, e
vinham sendo, inclusive, usados por alguns poucos para jogar. Embora as novas
tecnologias de interacdo com o0s videogames apresentassem melhorias em certos
aspectos, tais como formas mais imersivas de interfaceamento, nunca houve uma
preocupacdo em ajusta-las para o usudrio doméstico. Esse cenario mudou com o
Nintendo Wii, lancado em novembro de 2006 pela Nintendo[...]. (p. 3)

Depois do sucesso conquistado pelo Nintendo Wii as empresas de jogos investiram
mais em tecnologias imersivas de interagéo.

A experiéncia de interagir com jogos de forma mais real ja é aplicada ha alguns
anos em parques de diversdes e grandes lojas de entretenimento com cavernas digitais® e
maquinas de simulacdo, no entanto as empresas querem emplacar o uso dessas tecnologias para
o grande publico, adaptando-as para 0 uso em casa com hardwares menores e mais baratos.

Os recursos desenvolvidos para interacdo de maior destaque na atualidade tratam
da visualizacdo do ambiente do jogo. A proposta de inserir o jogador dentro de um cenério
controlado utilizando éculos ou monitores especiais esta sendo bem aceita pelos usuarios. De
fato essas tecnologias despertam um grau maior de interesse pelos jogos digitais convidando
novas pessoas a movimentar esse mercado.

Com essas novas tecnologias de interacdo parte do conceito de Lucchese e Ribeiro
(2009) sobre os jogos digitais, ja citado no inicio desse subcapitulo, torna-se questionavel. O
segmento do conceito alvo de refutacéo diz respeito a abstracdo necessaria no jogo digital para
relaciona-lo a um item real do ambiente fisico. Isso porque as novas tecnologias direcionadas
aos jogos tém buscado explorar varios sentidos do corpo humano ao mesmo tempo, pretendendo
tornar a experiéncia do jogador mais real.

No jogo digital tradicional o usuério é colocado em frente a um display fixo para
exibicao das imagens do jogo e recebe interacdo sonora a partir de caixas de som ou fones de

ouvido assim como demonstrado na Figura 1. Mas com as novas tecnologias aplicadas esse

2 Ambiente fisico de simulagdo para jogos 3D que permite a imers3o do usudrio dentro do jogo virtual.
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padrdo muda. O monitor pode ser substituido por um display mével como o dos smartphones
ou dos videogames portéteis, ou ainda os que comp&em os 6culos de realidade virtual (Figura
2). Vale ressaltar que os modelos de Oculos de realidade virtual mais populares permitem a
adaptacdo de um smartphone para fazer a reproducéo das imagens e captacdo dos movimentos
da cabeca do utilizador. Os sons s&o reproduzidos ainda através de fones de ouvido ou caixas
de som, mas com o incremento da simulacdo de percepcao tridimensional sonora. Alem disso
as formas de controle sobre o jogo, principalmente em jogos de acdo em primeira pessoa, tém
ganhado propostas tecnoldgicas que deixam o formato classico dos controles de videogame de
lado. Como exemplo desses controles tem-se a mao robdtica da Dexta Robotics (Figura 3) que
permite simular o contato fisico das mdos com objetos existentes no ambiente virtual e também
o Cyberith Virtualizer da Cyberith (Figura 4) plataforma que possibilita varias acfes corporais

do usuario dentro do jogo.

Figura 1 — Jogadores jogando jogo de forma classica
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T

Fonte: http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/Publishinglmages/17.08.2012/destaque_games.jpg


http://www.ibope.com.br/pt-br/noticias/PublishingImages/17.08.2012/destaque_games.jpg
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Figura 2 — Samsung Galaxy VR para Galaxy S6

Fonte: https://img.pccomponentes.com/articles/8/85230/samsung-galaxy-gear-vr-para-galaxy-s6-2.jpg

Figura 3 — Mao (luva) robética da dexta Robotics

Fonte: http://img.ibxk.com.br///2014/10/01/01130921132408-t1200x480.jpg


https://img.pccomponentes.com/articles/8/85230/samsung-galaxy-gear-vr-para-galaxy-s6-2.jpg
http://img.ibxk.com.br/2014/10/01/01130921132408-t1200x480.jpg
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Figura 4 — Cyberith Virtualizer da Cyberith
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Fonte: http://www.damngeeky.com/wp-content/uploads/2014/07/Cyberith-Virtualizer-augmented-reality-for-
FPS-gaming_3.jpg

3.3 A REALIDADE AUMENTADA

A realidade aumentada é uma tecnologia computacional que atua principalmente
sobre a percepcédo visual do utilizador, permitindo novas formas de interagdo com modelos
virtuais tridimensionais. Esse recurso ganhou muito espaco nos Gltimos anos ficando bem
popular no mundo dos jogos e das tecnologias vestiveis. Mas para compreender em plenitude a
computacdo e 0s conceitos por tras deste sucesso é interessante investigar em conjunto o
conceito de realidade virtual.

De acordo com Kirner e Kirner (2011):

Realidade virtual, realidade aumentada e suas variagdes representam técnicas de
interface computacional que levam em conta o espaco tridimensional. Nesse espaco,
0 usudrio atua de forma multisensorial, explorando aspectos deste espaco por meio da
visdo, audicao e tato. Conforme a a tecnologia disponivel, é possivel também explorar
o olfato e o paladar. Percepgdes corpéreas, como frio, calor e pressao, estdo incluidas
no tato, através da pele. (p. 11)

As técnicas utilizadas nessas tecnologias buscam explorar todos os sentidos do ser
humano para aumentar o realismo na situa¢do ou problema em que elas séo aplicadas. Segundo
Kirner e Kirner (2011) muitas definigdes dessas interfaces focam nos recursos graficos e suas
possibilidades devido ao sentido da visdo ser considerado preponderante no homem, e ainda


http://www.damngeeky.com/wp-content/uploads/2014/07/Cyberith-Virtualizer-augmented-reality-for-FPS-gaming_3.jpg
http://www.damngeeky.com/wp-content/uploads/2014/07/Cyberith-Virtualizer-augmented-reality-for-FPS-gaming_3.jpg
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porque 0s monitores sdo os dispositivos de saida mais utilizados nos computadores durante a
evolugéo destes.

A realidade virtual € utilizada hoje nos mais variados contextos, sendo que € mais
conhecida no ramo dos jogos digitais por conta da direta interacdo dos usuarios com os mundos
virtuais.

Se tratando do modo de interacdo do usuario com essa interface computacional
Kirner e Kirner (2011, p. 14) definem que “a realidade virtual implementada no modo janela é
denominada ndo imersiva, enquanto que a implementacéo baseada em capacete (HMD) ou salas
de multiprojecdo e em outros dispositivos multisensoriais ¢ denominada imersiva”. Muitas
aplicacbes de computador utilizam a realidade virtual ndo imersiva. As acdes feitas nos
ambientes tridimensionais nesses casos se ddo geralmente através do mouse, teclado, ou
joystick. A maioria dos videogames atuais também traz como opc¢do padrdo de utilizacdo a
estrutura de realidade n&o imersiva.

“No estagio atual da computagao grafica e do hardware computacional j& é possivel
mergulhar o usuario em um ambiente virtual dando-lhe uma quase perfeita sensacdo da
existéncia fisica daquele espago” (TORI, 2010, p. 6). Esta afirmag&o feita por Tori (2010) se
encaixa na categoria da realidade virtual imersiva. Geralmente as pessoas relacionam o termo
realidade virtual diretamente as ideias apresentadas nesta subarea. Varios projetos tém se
destacado nas &reas de saude e entretenimento usando os métodos de imersdo, principalmente
no contexto psicoldgico possibilitando a intervencdo de fobias e traumas. A inddstria de jogos
também ganha destaque com a fabricacdo de franquias de acdo e terror com modo de jogo
estabelecido em primeira pessoa.

Paralelo ao conceito de realidade virtual encontra-se uma outra realidade que
explora basicamente os campos de pesquisa de visdo computacional, sistemas e sensores de
movimento e computacao grafica. Esta tecnologia se chama, realidade aumentada e traz consigo
a concepcao e um novo tipo de realidade que mistura o real com o virtual sendo ela um meio
termo entre esses dois universos. Kirner e Kirner (2011, p. 15) explicam que “quando as
informac@es virtuais sdo trazidas para o espaco fisico do usuario, que usa suas interacdes
naturais, tem-se a realidade aumentada”.

“A realidade aumentada se diferencia da realidade virtual por ndo ter a imersao
como principal paradigma. Ao contrério, o desafio neste caso é fazer com que os elementos
virtuais parecam fazer parte do ambiente real e a este se integrar.” (TORI, 2010, p. 6).
Basicamente, essa tecnologia busca capturar num ambiente palpavel dados em tempo real,

geralmente por uma camera de video, e mesclar informacdes de modelos virtuais aos aspectos
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encontrados na coleta efetuada no inicio do processo. A sensa¢do passada ao usuario com esse

artificio € que os dois ambientes, virtual e real, sdo um sé (Figura 5).

Figura 5 — Exemplo de realidade aumentada

Fonte: https://tecnoblog.net/wp-content/uploads/2016/05/271113suzm-1-1060x596.jpg

Atualmente encontramos recursos da realidade aumentada sendo aplicados em
jogos, como no pokemon-GO da Niantic, Inc sucesso mundial em 2016, em propagandas, em
aplicativos de foto e video e em transmissfes de eventos esportivos sendo até mesmo um dos
recursos adotados para auxiliar juizes e arbitros de diversas categorias de esportes em suas
decisdes durante as competicBes. E tem crescido o niumero de aplicagdes que utilizam essa
tecnologia na area da medicina, arquitetura, publicidade assim como no meio educacional como
um todo.

Silva et al. (2011) apontam em seu trabalho que apesar das realidades virtual e
aumentada estarem populares atualmente ja eram ideias estudadas desde a década de 50 no
século passado. No trabalho eles comentam sobre o Sensorama ferramenta inventada por
Mortin Heilig em 1952 que buscava fazer a imersdo do usuario a um ambiente tridimensional
simulando uma viagem de motocicleta pela cidade de Manhattam (Figura 6). Partindo desse
experimento 0s autores apontam uma série de eventos historicos que levam a concluséao de que
a evolugéo das pesquisas permitiu atingir o nivel de conhecimento sobre realidade virtual que
possuimos hoje e apontam que o surgimento das ideias de realidade aumentada sdo o

seguimento desse processo evolutivo.


https://tecnoblog.net/wp-content/uploads/2016/05/271113suzm-1-1060x596.jpg
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Figura 6 — Sensorama 1952

Fonte: http://web.ist.utl.pt/ist169883/CAV/images/sensoramaFoto.png

3.3.1 Alinteracdo do usuario com a realidade aumentada

A realidade aumentada esta diretamente ligada a percepcdo visual de um modelo
virtual pelo usuario explorando a sua no¢do espacial do ambiente fisico em que ele esté inserido.
“Nas interfaces antigas era necessario treinamento, porém com a RVA esta necessidade é
eliminada, pois a interacdo é feita naturalmente como se o objeto fosse real, um modelo de
interacdo a qual o usuario ja esta habituado e apto a operar” (SILVA et al., 2011, p. 11).

A realidade virtual para ser eficaz tem que envolver o usuério ao ponto de que ele
acredite que todo o mundo virtual criado é realmente real. Em contrapartida a realidade
aumentada ndo. Ela ja usa boa parte do mundo real do usuario e mesmo que 0s objetos virtuais
ndo sejam tdo reais ficando com aparéncia de que sdo feitos de plastico incitam o usuario a
entender que os mesmos realmente estdo inseridos no ambiente real.

“Como a realidade aumentada mantém o senso de presenca do usudrio no mundo
real, hd uma forte tendéncia em usar recursos tecnoldgicos invisiveis ao usuario para deixa-lo
livre em seu ambiente” (KIRNER e KIRNER, 2011, p. 16). Esses recursos tecnoldgicos citados
pelos autores podem ser sensores e técnicas de visdo computacional, que séo aplicados para
melhorar essa experiéncia de realidade. A ideia é identificar o ambiente e seus agentes de forma
que se possa tomar decisdes para misturar melhor as realidades. Como decidir se o objeto virtual

deve ficar na frente ou atras de um item do mundo real ou identificar planos e paredes na cena


http://web.ist.utl.pt/ist169883/CAV/images/sensoramaFoto.png
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para definir a orientagdo quanto a posi¢éo, rotacdo e escala do objeto virtual. Isso tudo so6 tende
a melhorar a interacdo final do utilizador.

As formas de se implementar a realidade aumentada dependem da definicdo dos
sensores e do display onde serdo vistas as imagens. O sensor elementar é a cdmera que deve
captar imagens do ambiente real e passa-las para o software. A inser¢do dos modelos
tridimensionais pode ser feita utilizando algoritmos de visdo computacional sobre as cenas
capturadas pela cdmera ou utilizar outros sensores como: giroscopio, acelerdmetro, ultrassom
ou qualquer sensor que permita identificar movimento ou determinar distancias.

A forma de implementagdo também define a forma de interacdo da realidade
aumentada. Para o usuério a tecnologia de acdo utilizada ndo faz tanta diferenga, mas a forma
de captacao e observacao das imagens geradas € o que define o sucesso desta para o publico. A
configuracdo mais natural para o usuario é feita colocando a camera atras do display de
visualizacdo. No mercado tecnoldgico varias empresas vém usando este padrdo para a criacdo
de 6culos de realidade aumentada como o HoloLens da Microsoft (Figura 7) e o Shima da
LaForge Optical (Figura 8). Alguns oculos de realidade virtual também permitem o uso da
realidade aumentada, principalmente naqueles que dependem dos smartphones para apresentar
as imagens. O Unico problema nessa utilizagdo é que o padrdo dos éculos virtuais usa imagens
estereoscoOpicas para dar realismo a cena vista. Sendo que a imagem final é o agrupado de duas
imagens tiradas em angulos diferentes, simulando a diferenca de percepc¢édo dos olhos humanos.
Mas a camera comum sO captura uma imagem por vez e por um unico angulo, dessa forma a
aplicacdo no dispositivo duplica a imagem capturada e a apresenta de forma independente para

cada olho o0 que ndo passa uma sensacéo téo real para o utilizador.
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Figura 7 — HoloLens

Fonte: http://cryptoid.com.br/wp-content/uploads/2015/01/hololens.jpg

Figura 8 — Laforge Shima

Fonte: http://www.ardummies.org/wp-content/uploads/2016/05/LaForgeOptical-Shima.jpg

A visdo computacional permite executar a realidade aumentada de forma mais
simples e barata. Sendo que o Unico sensor necessario para a interagdo é a cdmera. O padréo
mais popular e rapido para uso da visdo computacional é a utilizagio de tags de identificacéo
bem definidos. Afinal se o software conhece o desenho da tag pode identifica-lo no ambiente


http://cryptoid.com.br/wp-content/uploads/2015/01/hololens.jpg
http://www.ardummies.org/wp-content/uploads/2016/05/LaForgeOptical-Shima.jpg
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real e aplicar os modelos virtuais com base na posicdo dela na imagem da camera. A tag de
identificacdo pode ser um desenho ou um objeto, mas no final das contas para os algoritmos de

visdo computacional serdo simplesmente um padréo de pixels a ser rastreado.
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4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Neste capitulo estd descrito o processo de criacdo do jogo “Montanha dos
Espelhos”, explicando as etapas executadas desde o projeto até a implementacdo deste. S&o
citadas as principais decisdes tomadas pela equipe durante o planejamento do projeto, as
ferramentas de trabalho utilizadas no desenvolvimento e ainda sdo apresentadas as telas do jogo

e os recursos da realidade aumentada que foram aplicados neste.

41 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O jogo “Montanha dos Espelhos” € um projeto de pesquisa de natureza aplicada ou
tecnoldgica que tem o proposito de experimentar o uso da realidade aumentada no processo de
ensino da leitura e escrita.

O objetivo desta pesquisa é de carater exploratdrio. Pretende-se através desta
validar 0 jogo com RA como um instrumento competente para a utilizacdo no meio pedagogico.

O projeto se resume a uma pesquisa experimental feita sobre um ambiente
controlado em laboratorio, pois é necessario que haja aprovacdo do comité de ética para efetuar
testes com a participacdo préatica de pessoas externas ao processo de pesquisa. A avaliacao deste
trabalho como um verdadeiro facilitador do conhecimento utilizando um grupo de pessoas com
dificuldades reais de aprendizado para exame comprobatorio fica estabelecido como uma
atividade desejada para pesquisas futuras.

O jogo foi desenvolvido na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia no campus
de Vitdria da Conquista — Bahia, Brasil. O jogo foi submetido a testes no Laboratério de
Inteligéncia em Dispositivos de Arquitetura Livre e Veiculos Autdnomos - LINDALVA e
avaliado durante reuniGes no Laborat6rio de Aquisicdo da Linguagem e Aspectos Linguisticos
— LALALIin ambos pertencentes ao campus citado e no periodo de abril a junho de 2017.

A pesquisa bibliogréafica foi feita através da internet usando um motor de busca
especifico para trabalhos académicos: Google Scholar, da empresa Google Inc. Essa pesquisa
foi iniciada em junho de 2016, e foi sendo atualizada com buscas eventuais no periodo de um
ano sendo entdo concluida em junho de 2017. Foi efetuada também nesse mesmo periodo uma
pesquisa documental de videos e revistas na internet que serviram para estudo e verificacao de
dados quantitativos acerca dos problemas de aprendizagem e da tecnologia utilizada no jogo.

O desenvolvimento do software ocorreu sob uma metodologia &gil. A cada duas

semanas aconteciam reunides de projeto cujos envolvidos eram o professor Ronei Guaresi, a
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professora Alzira Ferreira da Silva e eu. Nessas, decidimos o rumo do programa entrando em
acordo quanto a carga educacional aplicada, as funcionalidades que deveriam compor o
software, a forma de utilizacdo e a narrativa do jogo junto aos seus elementos ludicos. A cada
reunido era apresentada uma nova versdo do jogo contendo as especificidades discutidas nos
encontros anteriores.

As primeiras reunides entre a equipe serviram para definir o escopo do software. A
proposta inicial descrevia um aplicativo com realidade aumentada que ajudasse portadores de
dislexia a desenvolverem suas habilidades de leitura e escrita. Mas esta ideia abordava um
contexto muito grande e devido ao pequeno prazo para desenvolvimento do software poderia
ndo gerar bons resultados. Assim, decidiu-se contribuir para uma etapa especifica do
aprendizado da leitura e escrita: o espelhamento de letras, que é uma das primeiras dificuldades
que o disléxico encontra durante a alfabetizacéo.

Apos isso foi efetuado levantamento bibliografico sobre o espelhamento.
Investigando sua acdo sobre o aprendizado estudantil e as abordagens para contorna-lo. Além
disso, foi apurado como a RA poderia ajudar nesse processo. Entdo, foi feita uma nova reunido
analisando toda a teoria estudada e fixou-se o escopo do projeto. Foi definido que para esta
primeira versdo utilizavel do jogo apenas trés letras do alfabeto seriam trabalhadas: E, S e Z,
todas em seu formato Bastdo maiusculo.

A etapa de trabalho seguinte foi buscar as tecnologias para construir o jogo. E
decidiu-se usar a ferramenta Unity3D em sua versdo 5.3.3 para desenvolvé-lo, utilizando os
varios recursos predispostos em seu motor grafico e a linguagem C# para programacéo da logica
e acao dos elementos envolvidos. Para explorar a RA no jogo foi utilizada a plataforma Vuforia,
adicionando um pacote da sua versdo 6.2.10 com elementos especificos para o Unity no projeto
do jogo. Foi decidido entdo fazer uma aplicacdo mdvel para sistemas operacionais Android
utilizando tais ferramentas.

Nas reunibes seguintes foram feitas as etapas de levantamento e andlise dos
requisitos. Chegando a defini¢do dos seguintes requisitos funcionais:

e Alterar a fonte das letras usadas nos blocos do jogo;

e Alterar o tamanho do objeto tridimensional virtual adicionado sobre a tag de
identificacdo;

e Habilitar a leitura do narrador do jogo;

e Desabilitar a leitura do narrador do jogo;

e Habilitar a musica do jogo;
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e Desabilitar a mdsica do jogo;

e Reiniciar o desafio de uma fase;

e Rever tutorial da fase;

e Escolher o personagem de ag&o no jogo;
e Escolher a letra que se quer trabalhar;

e Comegar um novo jogo do inicio;

e Carregar o ultimo jogo salvo;

E dos seguintes requisitos nao funcionais:

e Salvar o desempenho do jogador a cada sala vencida, ao entrar em ou ao sair de um
labirinto especifico;
e Dar a cada labirinto especifico o formato da letra que ele trabalha.

Nos encontros seguintes construiu-se a narrativa do jogo e desenvolveu-se 0s
critérios de cada fase. Primeiro foram pensados os desafios especificos envolvendo o
espelhamento e depois com base neles as fases foram estruturadas.

As etapas de desenvolvimento foram iniciadas com testes simples das ferramentas
do projeto. Foi testada a RA com uso de uma tag simples (Figura 9) e gerado os primeiros
aplicativos Android para verificar como se daria a interacdo com essa tecnologia e pensar na
estrutura de interface grafica apropriada para uso durante as telas do Game-Play.

Os objetos tridimensionais foram modelados por meio do programa de modelagem
3D: Blender, em sua versao 2.6. E texturizados com o0s recursos padrfes existentes no programa
usando texturas gratuitas disponibilizadas no site: http://spiralgraphics.biz/packs/.

A codificacdo dos scripts em C# foi feita pela IDE do MonoDevelop 5.9.6. Parte
dos sons usados no jogo foram encontrados e baixados no  site:
http://www.freesoundeffects.com/ e a outra parte foram gravados e editados usando o software

Audacity 2.0.4. Todo o desenvolvimento foi feito em um computador LG S460 com sistema

operacional Windows 8.1.


http://spiralgraphics.biz/packs/
http://www.freesoundeffects.com/

41

Figura 9 — Tag usada nos testes iniciais do jogo

Fonte: O autor.

42 A REALIDADE AUMENTADA NO JOGO

A aplicacdo da realidade aumentada no jogo “Montanha dos Espelhos” foi
empreendida na intencdo de que o jogador observe os objetos tridimensionais, principalmente
blocos que apresentam letras em suas faces, por varios angulos diferentes. Para isso foi
escolhida a interacdo por tags de identificacdo (marcadores) que servem para o0 programa saber
a localizacdo, rotacéo e escala que deve aplicar ao modelo virtual antes de renderiza-lo na cena.
Esse modo de realidade aumentada foi adotado porque ndo depende de outros sensores além da
camera para atuar e assim pode ser utilizado em dispositivos moveis mais simples.

O jogo foi projetado para ser utilizado em dispositivos méveis ndo s6 por conta da
popularidade de tais aparelhos no mercado tecnoldgico, mas principalmente pela interacéao
permitida na combinacdo da RA por identificacdo de tags com a mobilidade em manipular o
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dispositivo de captura e exibicdo das imagens. O resultado dessa combinacgdo é uma forma de
interacdo com a RA muito natural para o usuario. Pois se a cdmera de captura fica do lado
oposto ao display a sensacdo passada ao usuario € que ele esta enxergando as imagens do mundo
real através de um pedaco de vidro. Assim, a ideia para essa forma de interacdo é que o jogador
deixe a tag parada no mundo real e se movimente com o dispositivo moével observando a acéo
criada a partir das imagens que a camera traseira deste captura.

Para a forma de interacdo pensada para este jogo serad necessario apenas uma tag de
identificacdo. Entdo para usar a realidade no jogo o usuario sé terd que ter uma copia do desenho
desta tag.

A tag de identificacdo oficial da atual versdo do jogo “Montanha dos Espelhos” é
um desenho que traz a unido de simbolos referentes a historia do jogo, veja a Figura 10. Para

melhor utiliza-la é aconselhavel que o usuério faca a impressdo desta em um papel branco.
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Figura 10 — Tag oficial do jogo

Fonte: O autor.

43 DESIGN DO JOGO

4.3.1 Conceito do jogo

O jogo “Montanha dos Espelhos” € uma ferramenta educacional desenvolvida no
intuito de ajudar estudantes em fase de alfabetizacdo a vencerem o espelhamento de letras.
Além de um jogo educativo o “Montanha dos Espelhos” também se encaixa nas categorias de
aventura e estratégia.

O personagem principal do jogo é um explorador que deve percorrer antigos
labirintos de pedra em busca de artefatos indigenas ocultos. Esses labirintos possuem salas com
desafios baseados nos problemas de espelhamento. Os desafios envolvem blocos de pedra com
letras desenhadas e devem ser resolvidos para permitir a continuacdo da exploracdo aos

labirintos. O explorador pode mover esses blocos que contém letras empurrando-0s em areas
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vazias do cenério. Ao fim da exploragdo de todos os labirintos conhecidos uma passagem
secreta leva o explorador ao labirinto final que se vencido permite a descoberta do tesouro
secreto dos indigenas.

O jogo foi desenvolvido para execucdo em dispositivos mdveis munidos de camera
e contendo sistema operacional Android. Além disso é necessario que o usuario tenha em maos

a tag padréo do jogo para utilizar a realidade aumentada.

4.3.2 Narrativa

Uma equipe de exploracéo esta estudando um antigo territorio indigena localizado
em uma regido montanhosa, que guarda segredos sobre os costumes, as tecnologias e crencas
dos povos que ali habitavam. Durante o estudo, os exploradores encontram uma série de
cavernas contendo labirintos feitos de pedra, que possuem artefatos antigos ao longo de suas
passagens. O objetivo principal da equipe é encontrar um antigo totem citado em desenhos e
lendas daquele povo relacionando-o0 a um grande tesouro. Mas encontrar esse artefato dentro
das cavernas ndo é uma tarefa simples. Os indigenas criaram desafios em salas dentro dos
labirintos e ainda dividiram o grande totem em trés totens menores deixando-o0s separados cada
um dentro de um labirinto especifico. Os exploradores devem investigar todos estes e resolver
0s desafios das salas para ter sucesso na busca pelos segmentos do grande totem.

Os personagens do jogo sdo criancas de 10 anos, muito aventureiras que saem pelo
mundo em busca de tesouros perdidos. Sdo eles: Lucius, Calina, Nina e Guto. Juntos eles
formam uma excelente equipe de pesquisa e exploracgéo.

O jogador tera que guiar, dentro de cada caverna, o0 menino explorador Lucius ou a
menina exploradora Calina para encontrar os 3 totens menores: a Coruja (sabedoria), 0 Gaviao
(coragem) e o Lobo guara (agilidade) para no final uni-los e formar o grande totem, que 0s

permitird descobrir o grande tesouro secreto.

4.3.3 Mecanica do jogo

Nesta versdo do jogo néo é possivel jogar com multiplos jogadores. Logo, 0 jogo é
single-play. E também n&o ha a implementacédo de recursos de inteligéncia artificial. Todas as
fases foram planejadas com antecedéncia. Essa pratica foi decidida durante as reunibes de
projeto, pois € melhor que as atividades de ganho sobre o espelhamento sejam bem definidas,

permitindo assim uma melhor avaliacdo dos resultados de eficiéncia no futuro.
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As acdes do personagem no jogo sao bem simples. O usuério s6 tem que fazer o
explorador andar e empurrar blocos. Para tornar essas acdes mais dinamicas foi pensado na
implantacdo de itens modificadores de forca e velocidade do personagem. Assim, decidiu-se
usar frutas para a execucdo de tal efeito. Bananas alteram a velocidade e melancias alteram a
forca. O efeito desses modificadores s é valido para as salas dos labirintos. Ao sair de uma
sala o explorador volta a ter sua velocidade e forca ajustada para os valores pré-definidos.

O rendimento do jogador em cada fase € medido por meio de pontos. Estes séo
calculados com base nos desafios das salas, analisando os erros de movimentacdo e a
quantidade de vezes que o jogador reinicia a fase. Ou seja, a pontuagado inicial que o jogador
tem em cada fase é fixa e ocorre decréscimo do total de pontos ao passo que os erros do
explorador sdo identificados.

Quanto aos efeitos da fisica no jogo pode-se verificar os seguintes fatores:

e COLISAO - As colisdes ocorrerdo entre o explorador e os blocos. Aqueles que
tiverem letras o explorador pode mover insistindo em empurra-los para um espaco

n&o ocupado por outro bloco.

e FORCA - O explorador terd uma forca minima pra empurrar os blocos e sua
velocidade de caminhada reduz enquanto ele empurra um bloco.
¢ MOVIMENTO - O personagem se movera pelo espaco tridimensional de forma

simples podendo executar trés movimentos basicos para isso:

o SEGUIR EM FRENTE

o GIRAR EM SENTIDO HORARIO

o GIRAR EM SENTIDO ANTI-HORARIO

Com esse trés movimentos o explorador pode rotacionar em torno de si mesmo e
seguir para onde quiser. O movimento de girar em um sentido € feito com uma
rotacdo de 90°, pois os blocos formam curvas fechadas de 90° e os caminhos sédo
retos, o que impossibilita movimentos diagonais.

e GRAVIDADE - A forca gravitacional esta presente no jogo e pode ser notada nas
salas em que possuem diferencas de nivel do solo onde o personagem pode seguir
(pontes versos buracos). Techicamente a gravidade so sera ativa nas salas pois no
labirinto sua a¢do ndo faz diferenca nenhuma e pode ser excluida da fisica sem

causar bugs.
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Os labirintos que o explorador deve percorrer sdo compostos por pequenas
passagens e salas de desafios. Estes labirintos sdo mapas do jogo que indicam a sequéncia de
fases (salas). As salas possuem situacdes e regras especificas e o jogador deve vencé-las uma a
uma para continuar seguindo o labirinto. Nessa versdo do jogo o escopo indica a aprendizagem
de 3 letras especificas, cada uma dessas terd um labirinto pra ela, ou seja, terd um conjunto de
fases. Assim, pode-se definir que cada labirinto € um conjunto de fases do jogo que tratam sobre
uma mesma letra.

O jogador controla o personagem de escolha no labirinto escolhido que liga as fases
(salas) do jogo e nas salas onde ficam os desafios principais. Ele possui vida e tempo infinito
sendo impossivel morrer no jogo e perder o progresso. No entanto ele pode ficar preso em uma
sala caso ndo consiga resolver o desafio ou caso se perca no labirinto e ndo consiga alcancar a
entrada da proxima sala. N&o € possivel que o personagem regrida voltando para salas por onde
ja passou. Apos entrar no labirinto seu destino é sempre seguir em frente. Mas se quiser, apds
sair do labirinto ele pode escolher o mesmo e investiga-lo novamente do inicio.

O jogo “Montanha dos Espelhos” possui seis telas Off-Game:

e Menu Principal: tela de interacéo inicial com o usuario. Permite comecar um novo
jogo, continuar a jogar o ultimo jogo salvo e acessar a tela de “sobre” que passa
informacdes relativas ao aplicativo (Figura 11);

e Tutoriais: a tela de tutoriais surge antes de se iniciar a primeira interacdo com a
realidade aumentada, ao adentrar em uma sala qualquer dos labirintos. Nesta tela o
usuario pode verificar as instru¢fes de como jogar a préxima fase ou como utilizar
corretamente a tecnologia do jogo (Figura 12);

e Narrativa: esta tela surge quando é necessario apresentar parte da narrativa do jogo
para o jogador. O formato de interacdo com o usuario é 0 mesmo da tela de tutoriais
(Figura 13);

e Sobre: esta tela apresenta informacdes sobre o jogo (plataforma utilizada, recursos
computacionais aplicados, etc), sobre a equipe de desenvolvedores e demais
participantes e sobre o processo educacional permitido pelo mesmo (Figura 14);

e Escolha do personagem: nesta tela o usuario deve escolher com qual personagem
ele quer jogar (Figura 15). O personagem escolhido sera o mesmo até o final do

jogo.
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e Fim de Jogo: esta tela indica o final do jogo, s6 aparecendo ap0s o jogador vencer
todos os desafios e encontrar o tesouro. Ela apresenta dados sobre o jogo e a

mensagem de vitdria parabenizando o utilizador pelo feito (Figura 16).

Figura 11 — Tela de Menu Principal

Fonte: O autor.
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Figura 12 — Tela de Tutoriais

Aqui sdo apresentados os tutoriais do jogo.

>> Como jogar esta fase:

O explorador precisa passar para o outro lado da sala onde esta a saida
desta. Mas um rio fundo impede a passagem. Assim o explorador deve
construir uma ponte usando os blocos que possuem a letra E desenhada em

suas faces.

Fonte: O autor.

Figura 13 — Tela de Narrativa
|

Aqui a narrativa é apresentada!

Gavido (CORAGEM)

Fonte: O autor.
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Figura 14 — Tela de Sobre

- —

Obtenha a
TAG

ﬁ

>>>>>>>>>> sobre  >>

Este € um jogo educativo que busca ajudar estudantes da alfabetizagac
a ultrapassar a fase do espelhamento de simbolos e prosseguir com o
aprendizado da leitura e da escrita na escola.

Este € um projeto tecnolégico desenvolvido na UnlverS|dad

Sudoeste da Bahia, que envolve as areas de Ciéncia da Co
Letras. '

A proposta principal
formas de ajudar estuc

Fonte: O autor.

Figura 15 — Tela de escolha do personagem

Obtenha a
TAG

Escolha o Personagem

Lucius

Fonte: O autor.
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Figura 16 — Tela de Fim de Jogo

Parabéns, explorador!

Pontuacao final: 600

Fonte: O autor.

Além destas telas 0 jogo possui outras quatro de Game-Play: tela da montanha, tela
de labirinto, tela de portdo e tela de sala. Essas apresentam as atividades jogaveis. Com excecao
da tela de portdo todas essas telas de Game-Play possuem realidade aumentada aplicada e
apesar de mudar os cenérios e objetos tridimensionais de atuagdo todas possuem a mesma
interface grafica para interagir com o jogo. As definicdes de cada uma podem ser conferidas a
sequir:

e Montanha: nesta tela o jogador escolhe qual labirinto ele deseja explorar. O cenério
apresentado mostra o acampamento do explorador, a montanha em que ficam as

entradas dos labirintos e a natureza ao redor (Figura 17);

e Labirinto (Mapa das fases): esta tela € um sub mapa do jogo que liga fases que
tratam de uma mesma letra, mas diferente dos mapas tradicionais de jogo permite

a movimentacao do personagem pelo cenério (Figura 18). Cada intervalo entre salas

é um pequeno labirinto que o usuario deve atravessar para alcancar o préximo nivel.

Ao final desses labirintos o jogador encontra parte de um totem indigena, que no

final sera a chave para descobrir o labirinto final;

e Portdo: esta tela € uma transicdo entre um labirinto e uma sala. A ideia do portéo é

gue ele s6 permita a passagem do jogador caso este consiga reproduzir o desenho
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da letra trabalhada na interface. Essa tela possui pontos separados e o jogador deve
liga-los para formar o desenho da letra especificada. No préximo subcapitulo se
falara mais sobre esta tela.

Salas (fases): nestas telas acontecem a acgéo principal do jogo. Cada sala descreve
um ambiente diferente com regras e tarefas distintas. O préximo subcapitulo tratara
da especificacdo de cada uma dessas fases. Na interface grafica desta tela é

acrescentado um botéo para reiniciar a fase quando necessério.

Figura 17 — Cenéario da Montanha

Fonte: O autor.
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Figura 18 — Cenario do Mapa de fases da letra E

Fonte: O autor.

4.3.4 Fases

As fases do jogo “Montanha dos Espelhos” descrevem desafios 16gicos envolvendo
a manipulacéo de blocos com letras do alfabeto latino e simbolos derivados da inversdo e/ou
rotacdo destes. Esses desafios implementados nas fases tém por finalidade auxiliar no
desenvolvimento da percepcao de diferencas entre as letras e seus equivalentes espelhados. Esse
processo é feito com base na repeticdo de atividades que dependem da compreensdo da
diferenga entre os simbolos para serem concluidas.

As fases sdo agrupadas no jogo em labirintos distintos. A ideia é que inicialmente
0 jogador escolha que letra ele quer estudar e assim passe a ver atividades equivalentes a letra
escolhida. Portanto cada labirinto agrupa desafios equivalentes a uma letra especifica e
inicialmente se oferece ao jogador a oportunidade de escolher qual labirinto ele quer explorar.
Cada labirinto possui trés salas posicionadas entre suas passagens. Cada sala € uma fase do
jogo. Dessa forma sdo trés fases para cada letra.

Apesar da diferenca entre os labirintos, os desafios propostos para a sequéncia de
jogo séo os mesmos. A diferenca é simplesmente a letra tratada no desafio.
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Para entrar nas salas contidas nos labirintos o usuério deve passar pelos portdes de
entrada. Esses portbes exigem que o jogador desenhe a letra tratada no labirinto que esta sendo
explorado no momento para poder liberar 0 acesso a fase. Essa atividade induz o jogador a
praticar a escrita das letras. Esta pode ser tida como uma forma de testar o aprendizado
adquirido, sendo que se ao longo do jogo o usuério passar pelos portdes com mais facilidade é
um sinal de que ele esté percebendo a diferenca entre as letras e seus espelhamentos.

A tela dos portdes de entrada ndo é executada com realidade aumentada, pois fica
mais intuitivo que o usuario trace as linhas sobre o display do dispositivo mével e que estas
sejam desenhadas exatamente nos pontos da tela onde ele agiu. Se ocorresse mudancga de
posicao dos tracos desenhados a dificuldade em concluir esta tarefa seria bem maior, criando
assim rejeicao do usuario quanto ao uso do jogo. O modo de desenhar a letra na tela de portGes
foi baseado no modelo de seguranca de acesso por desenho usado em sistemas Android.

Assim, ao se deparar com o portdo, o jogador terd um conjunto de pontos que deve
ligar e formar o desenho da letra especificada para poder entrar na sala do labirinto.

As salas sdo os locais onde os desafios sobre o espelhamento sao trabalhados com
a utilizacdo da realidade aumentada. Para as trés salas de cada labirinto foram propostas
atividades que podem ser realizadas através das acdes béasicas de movimentacdo do
personagem. As fases ficaram entéo definidas da seguinte forma:

e Sala do cubo gerador giratorio (Figura 19)
Nesta sala um grande cubo fica rodando no centro da sala e em cada face lateral
dele tem um simbolo especifico. O jogador deve alcancar o outro lado da sala onde
fica a saida. Mas uma grande fissura no chao impede sua passagem, ele deve entdo
construir uma ponte usando blocos moveis que sao extraidos do cubo giratério. Ao
se aproximar de uma marcagdo perto do cubo o jogador pode gerar blocos mdveis
acertando qual face do cubo possui o simbolo correto que representa a letra
trabalhada no labirinto. Caso o usuério caia na fissura volta para o ponto inicial da

sala.
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Figura 19 — Representacdo da sala do cubo giratério

"

',

Fonte: O autor.

Sala das pedras firmes e das pedras falsas (Figura 20)

Nesta sala uma grande fissura separa a entrada da saida. Para passar de um lado
para o outro o jogador deve saltar sobre blocos de passagem. No entanto apenas 0s
blocos que possuem o simbolo especifico da sala sdo seguros. Todos 0s outros
blocos sdo falsos e caem ao se passar sobre eles. Cada bloco terd um espaco entre
eles para que se possa ver o simbolo que o representa em suas laterais. Caso 0

jogador caia ele volta para o ponto inicial da sala.
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Figura 20 — Representacdo da sala das pedras firmes e pedras falsas

Fonte: O autor.

Sala das palavras incompletas (Figura 21)

Nesta sala alguns conjuntos de blocos formando palavras incompletas aparecem em
pontos aleatorios da sala. O jogador deve usar blocos soltos que contenham o
simbolo especifico para completa-las. Caso coloque um simbolo errado ele €
indicado em uma cor diferente, a palavra é entdo perdida e desaparece logo depois
uma outra aparece para ele continuar. Apos completar a palavra toda todos os blocos
que a formam ficam com uma cor diferente e somem em seguida surgem uma nova
palavra e blocos para completar. Ap6s um nimero especifico de palavras serem

completas a passagem para sair da sala aparece.
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Figura 21 — Representacdo da sala das palavras incompletas

Tio
{Z

Fonte: O autor.

Além dessas trés salas uma quarta definida como fase final também foi projetada.
Esta ganhou o foco na pratica da escrita usando a tela dos portdes. Esse é o Ultimo de todos os
desafios e trabalha com as trés letras vistas ao longo do jogo. Ele é precedido por um labirinto
um pouco mais complexo que os trabalhados nas cavernas da montanha e é sucedido pela sala
do tesouro indigena. A descricdo da fase ficou assim:

e Fase final (Figura 22)

Vérias paredes de pedra sdo colocados no cenario junto as pontes que nao permitem

a passagem. Para girar a ponte e permitir que o explorador prossiga ele deve acertar

escrever na parede de pedra a letra especificada nesta. Apds passar todas as pontes

o explorador chega até uma escada que o leva até a sala do tesouro antigo.

Figura 22 — Representacdo da sala final

Fonte: O autor.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste trabalho buscou-se, além de desenvolver o jogo, analisar quesitos sobre a
jogabilidade e a realidade aumentada aplicada. As investigacOes e testes foram feitos com o
objetivo de apontar falhas na utilizacdo, mesmo que executados sem a presenca de Usuarios
pertencentes ao publico alvo, e definir regras basicas para a utilizacdo do jogo.

O jogo “Montanha dos Espelhos” foi desenvolvido de forma que toda a fisica do
mesmo foi implementada do zero, sem usar 0s recursos prontos do Unity3D. Essa ideia foi
adotada porque assim toda a agdo dos personagens e demais objetos no ambiente podem ser
controlados com precisdo. Esse dominio de agdes € comum em jogos de raciocinio e permite
gue a jogabilidade também seja melhor definida.

Através dos testes verificou-se a jogabilidade do jogo. A analise levou em conta a
definicdo e acdo dos controles de movimentagdo do personagem na cena e a influéncia da
realidade aumentada no seu aperfeicoamento. O resultado mostrou que o padréo de controle
adotado ndo € tdo intuitivo e que mesmo as a¢bes do jogador sendo pouquissimas é necessario
um tempo de jogo para que ele se acostume com as fungdes. Isso acontece porque a resposta
dos controles muda de acordo ao posicionamento do explorador, pois o padrdo indica que a
acdo seja relativa a visdo do personagem e nao do usuario como é costume nos jogos 2D. Mas
constatou-se também, que essa dificuldade para se acostumar com os controles é amenizada
com a realidade aumentada ja que a visualizacdo através dela permite que o jogador assuma o
angulo de visdo do personagem quando quiser.

As animacdes de movimento foram qualificadas como boas tendo em mente o seu
tempo de execucdo. Sendo que sempre € possivel entender a acdo executada pelo explorador,
mesmo quando sua velocidade é modificada por algum item.

O jogo foi desenvolvido com a meta de ndo deixar o usuario desistir de jogar. Afinal
a ideia é que esse recurso seja uma ajuda atrativa e ndo cansativa como sdo vistos 0s métodos
tradicionais de ensino. Assim, procurou-se remover todas as barreiras que pudessem frustrar o
jogador no jogo a ponto de fazé-lo se recusar a continuar jogando. Esses casos acontecem muito
com jogos de plataforma e de luta em que uma falha corriqueira na fase zera todas as conquistas
do jogador e 0 obriga a reinicid-la. Dessa forma o jogo “Montanha dos Espelhos” foi pensado
para que o Unico inimigo do jogador seja o espelhamento. Levando a hip6tese de que vencé-lo
no jogo ajude o usuario a vencé-lo também no processo de leitura e escrita.

Por isso 0 maximo que ocorre para regredir o desempenho do jogador é ele voltar

para a posicdo inicial da fase ao cair em uma fissura no chdo. E para tornar o jogo mais
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empolgante, j& que muitos desafios de perda tiveram que ser cortados do plano, foi adicionado
a pontuacdo por acertos de logica e estratégia. A pontuacdo permite que o jogador se empenhe
em bater seu proprio recorde e perceba dessa forma o seu avanc¢o ao longo do jogo.

Durante os testes chegou-se a conclusao que é aconselhavel que haja a presenca do
instrutor para o estudante no momento da utilizacdo do jogo. Pois, como os desafios s&o bem
definidos a repeticdo destes pode tornar o jogo previsivel pelo estudante, que deixa de jogar
percebendo a diferenca entre as letras e seus espelhos e passa a jogar decorando a ordem dos
acontecimentos e executando atividades usando a tentativa e o erro. Assim, € necessario que
um instrutor o acompanhe e garanta que o raciocinio utilizado para execucdo das atividades
seja realmente a percepcdo das diferencas entre os simbolos trabalhados.

O padrao de utilizacdo da realidade aumentada foi aprovado durante os testes. Esse
método de interacao é natural para o ser humano e permite melhor concentragdo do usuario no
jogo. Além disso o jogo ficou simples de ser utilizado, pois s6 é necessario uma imagem da tag
e um dispositivo mével com cadmera rodando um sistema Android.

Para desfrutar da realidade aumentada basta imprimir a tag padrdo do jogo em uma
folha de papel ou até mesmo usar a imagem da tag em um display de outro dispositivo movel,
ou em um monitor. O Unico problema de usar a tag no monitor é a percepcao da cena que ficara
estranha j& que é natural que os objetos sejam reproduzidos paralelos ao chéo.

A forma de visualizacdo que a RA permite gerou uma discussao sobre os blocos de
letra do jogo. Ele ganhou duas versdes: a letra modelada em 3D dentro de um bloco transparente
e a letra como textura nas faces do bloco, veja os modelos na Figura 23. Ao final dos testes com
os dois padrdes decidiu-se implantar o bloco com letras como textura, deixando as letras apenas
nas laterais do mesmo para nao alterar a percepg¢do do simbolo pelo jogador.

O algoritmo de RA do Vuforia respondeu muito bem aos testes de identificacdo da
tag. Sendo que identificou tags feitas em varios tamanhos e reconheceu até mesmo impressdes
de baixa qualidade da tag. A velocidade de identificacdo também foi um ponto notavel do
Vuforia.

A partir dos testes percebeu-se também que quando o modelo tridimensional ocupa
somente 0 espaco da tag nesse padrdo de RA a realidade da cena € levada ao maximo. No
entanto permitir o redimensionamento do modelo 3D amplifica as possibilidades de uso e por
isso ndo foi tirado do jogo. Na Figura 24 é mostrado um teste do jogo “Montanha dos Espelhos”

através de um smartphone.
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Figura 23 — Modelos de cubos testados no jogo

Fonte: O autor.

Figura 24 — Testando os cenarios do Jogo

Fonte: O autor.
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6 CONCLUSAO

Sabendo da importancia da leitura e da escrita para 0 homem moderno é uma boa
pratica formular ideias que o ajudem a desenvolver essas habilidades. E considerando todo o
contexto tecnoldgico da atualidade parece ser um atraso ndo tentar buscar solucbes na
tecnologia digital para tal processo.

Tendo isto em mente, estabeleceu-se o objetivo de desenvolver um jogo utilizando
a realidade aumentada, tecnologia que ficou popular na area de jogos e entretenimento, para
contribuir com a superacgéo do espelhamento na alfabetizacao.

A proposta de desenvolvimento do jogo foi encorajada com a analise das
afirmacdes obtidas no levantamento bibliografico. Que confirma a importancia do aprendizado
da leitura e escrita, explicita o problema do espelhamento e aponta que os jogos sdo também
ferramentas de ensino sendo op¢des validas para ajudar nessa area. A pesquisa ainda investiga
a acdo dos jogos digitais na educacéo, as principais tecnologias empregadas nos jogos atuais e
esclarece sobre a realidade aumentada e suas formas de interacdo com o usuério, descrevendo
beneficios que o projeto poderia alcancar com o uso dessa.

O jogo foi entdo desenvolvido obedecendo as restricdes de escopo e atendendo aos
requisitos demandados pela equipe durante o planejamento. O resultado do trabalho gerou um
jogo pequeno, com o total de dez fases, contendo uma narrativa e interacdo estimulantes.

O jogo ndo passou por testes de verificacdo referentes ao problema do
espelhamento. Os testes executados focaram apenas no estudo da interacdo possibilitada pelo
jogo. E através desses percebeu-se como a RA permite uma jogabilidade aprimorada que
possibilita ao usuario agir no jogo com liberdade, mesmo sendo dependente do contato com a
tag de orientacdo. A naturalidade de interacdo que o jogo oferece é um fator que realmente faz
diferenca no sucesso das a¢des que o jogador aplica no jogo.

Observar os elementos virtuais e entendé-los como elementos fisicos do mundo real
torna a experiéncia bem divertida. 1sso pode suprimir a pressao feita no usuario de ter que
aprender com o programa e tornar as a¢fes de ensino naturais do jogo como qualquer outro

desafio comumente apresentado nesses meios de diversao.

6.1 TRABALHOS FUTUROS
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O principal desejo para os trabalhos futuros é a verificacdo da eficiéncia do jogo.
Para assim concluir se os desafios do jogo sdo eficazes em gerar conhecimento nos jogadores.
Permitindo a eles realmente vencer o espelhamento.

E para proximas versdes do jogo espera-se envolver e testar ainda mais o jogador.
Isso colocando em cada labirinto desafios que envolvam as habilidades especificas
representadas por cada animal do totem. E ainda a implementagéo de algoritmos de inteligéncia
artificial para perceber se o usuario esta jogando o jogo usando tentativa e erro ou para gerar
desafios diferentes a cada reinicio da fase, reduzindo o grau de dificuldade e aumentando-o
posteriormente ao passo em que o jogador vai aprendendo.

E também desejavel a implementacdo de um modo colaborativo, ou seja,
multiusuario no qual a mesma tag serviria de identificador para os dois ou mais jogadores que
jogariam através de dispositivos moveis diferentes simultaneamente. Além de disponibilizar o

jogo para outras plataformas.
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