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Resumo. Esse trabalho apresenta um jogo com realidade virtual para auxiliar
professores e/ou tutores durante o processo de alfabetizacdo. No jogo, o estu-
dante é inserido em um ambiente imersivo com objetos modelados tridimensio-
nalmente e existentes no mundo real juntamente com as letras do alfabeto, para
que ele forme corretamente o nome do objeto solicitado. Além disso, o jogo pos-
sui uma se¢do para o treino da grafia correta das palavras de maneira divertida
e descontraida proporcionada pelo uso da realidade virtual. A ferramenta foi
disponibilizada gratuitamente para coleta de dados e feedback dos usudrios.

1. Cenario de Uso

Segundo pesquisa realizada no trabalho de [MORTATTI 2006], muitas escolas publicas
do estado e dos municipios apresentam limitacdes em relacdo ao processo de
alfabetizacdo. Nesse mesmo caminho, existe um elevado nimero de alunos nao alfa-
betizados em cada uma das séries do ensino fundamental. Em muitos casos, parte desses
estudantes apenas sdo alfabetizados ao longo da vida escolar.

O uso de tecnologias, mas especificamente, a Realidade Virtual (RV), vém sendo
empregadas em diversas dreas do conhecimento. De maneira geral, a RV pode ser con-
siderada a jun¢do de trés conceitos: imersao, interacdo e envolvimento [Morie 1994].
Isso tem permitido pesquisas interdisciplinares com uso de sistemas computacionais e
teleoperacdo [Brandao et al. 1998].

A ideia de imersao empregada RV permite explorar a sensacdo do usudrio estar
presente dentro do proprio ambiente. Isso tem possibilitando ao usudrio fazer parte desse
ambiente. Essa caracteristica, normalmente, € alcancada com o uso de dispositivos, como
salas de projecdo e capacetes ou 6culos de RV. Esses dispositivos sdo interconectados a
outros dispositivos, como som, localiza¢do, movimentacdo do usudrio no espago e dispo-
sitivos reativos, para incrementar a sensacao de imersdao [Begault and Trejo 2000]. Ja a
interacao esta relacionada a capacidade do sistema computacional, seja um computador
ou smartphone, de detectar as entradas do usudrio e emitir respostas dentro do ambiente
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em tempo real. Em geral, esse € um dos aspectos que mais atraem jogadores, como por
exemplo, a mudanga de cendrios e acdes realizadas por meio de comandos e interacdes. O
ultimo conceito € o envolvimento, o qual trata a capacidade de envolvimento do usudrio
para realizar uma tarefa. Esse envolvimento pode ser passivo, como ler um livro, ou ativo,
como executar atividades em um jogo com outro usudrio. A RV pode ser empregada nos
dois casos, pois permitir ao usudrio explorar esses ambientes por meio das interagdes.

Atualmente, em nosso cotidiano, tem-se empregado diversas ferramentas compu-
tacionais com objetivo de explorar conhecimentos. Exemplos de aplicacdes sao os jogos
corporais e jogos de cores, 0s quais apresentam uma combinacao de sons o qual permite
ao usudrio despertam a curiosidade. Isso contribui na aquisi¢do de novos conhecimentos.
De acordo com [CLARK 1974], o uso de jogos empregados em educagdo € bem reconhe-
cida e perceptivel. No trabalho [Junior et al. 2017], os autores apresentaram um exemplo
da utilizagcao de RV para o ensino de conceitos programagao, dando destaque ao potencial
que as tecnologias tem proporcionado quando bem elaboradas e aplicadas no contexto
educacional. A utilizagcdo de jogos na educagdo pode trazer uma série de beneficios, prin-
cipalmente, conceitos relacionados a intui¢do, a solu¢do de problemas e comportamento
intersocial. A utilizacdo de jogos tem contribuido no contexto educacional, mas as difi-
culdades enfrentadas pelos educadores no momento da alfabetizacdo das criancas tem-se
apresentando com um grande desafio para érea.

Para tanto, esse trabalho apresenta um jogo denominado Alfabeta para ser empre-
gado no processo de alfabetizac¢do, proporcionando aos estudante, um momento descon-
traido e divertido na aprendizagem. Essa ferramenta permite auxiliar professores e pode
ser utilizado tanto em sala de aula quanto em casa, com os pais ou responsaveis pelo
estudante.

2. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento do jogo Alfabeta foi realizado uma avaliagdo de tecnologias em-
pregadas em RA. Os recursos e tecnologias web apresentam vantagens que estao relaci-
onados ao fato de permitirem a utilizacdo em dispositivos mdveis, pois possuem recur-
sos com bom desempenho e ndo possuem custo elevado. Nesse aplicativo foi utilizado
o Jquery Mobile, que consiste em ferramenta de interface baseado no HTMLYS, versao 5.2,
o qual possibilita a criagdo de aplicagdes acessiveis [jQuery 2017] para qualquer disposi-
tivo que possua um navegador web. Essas tecnologias permitem o uso de novos atributos,
comportamentos e web sites dindmicos [Mozilla 2018]. Essas caracteristicas contribuem
no desenvolvimento de interface do jogo responsavel pela apresentagdo visual ao usudrio.

A modelagem dos objetos 3D foi realizada com o software livre de cddigo aberto
Blender. O Blander é uma plataforma de criagdo que da suporte a diversas extensdes,
manipulacdo, animacdo, simulacdo, renderizacdo, composi¢do e rastreamento de movi-
mento, edi¢ao de video e criacdo de jogos [Blender 2018]. Na Figura 1 é apresentado um
modelo desenvolvido para o jogo.

Neste trabalho foi empregado o framework, de cédigo aberto, A-FRAME para o
desenvolvimento dos ambientes do jogo. O A-FRAME € uma estrutura de sistema de
componentes empregadas para criar cenas 3D e WebVR usando HTML, o qual é mantido
pela Mozilla e pela comunidade WebVR [A-FRAME 2018]. Essa ferramenta € muito
empregada na construcao de experiéncias de RV.
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Figura 1. Exemplo de objetos construidos em 3D para utilizagao no jogo.

Para avaliar o funcionamento e desempenho do framework em dispositivos méveis
foram selecionados seis dispositivos méveis: dois aparelhos de alto custo, dois de custo
médio e dois de baixo custo de mercado. Foi avaliado o desempenho na reproducdo do
jogo e limitagdes para executar o jogo. A Tabela 1 traz as informacdes detalhadas em
relacdo a avaliagdo dos aparelhos empregados.

Tabela 1. Anadlise do jogo em dispositivos moveis com diferentes recursos com-

putaconais.
Aparelho Sistema Operacional  Resultado
Motorola Z2 Play Android 7.1 ou superior Funcional sem limitacoes.
Iphone 6s 10S 10.1 ou superior Funcional sem limitagdes.
Motorola G5 Plus Android 7.1 ou superior Funcional sem limitacoes.
LG K10 Android 6.0 ou superior Funcional sem limitacoes.

Nao funcional com limita¢des, devido a
auséncia de sensores como o giroscopico.
Asus ZenFone 2 Android 6.0 ou superior Funcional sem limitagoes.

Samsung Galaxy J7 Android 7.1 ou superior

O experimento sobre esses aparelhos permitiu classifica-los em relacdo a funci-
onalidade para jogos com uso do framework. Essa investigacdo mostrou em aparelhos
de hardware moderado a execug¢ao foi bem-sucedida para a criagdo da experiéncia virtual
necessdria em jogos.

Para garantir sempre o bom funcionamento do jogos no dispositivos mdveis com
objetivo ter desempenho adequado, os objetos 3D foram armazenados em um servidor
web juntamente como os recursos graficos, como por exemplo, imagens, dudio e con-
junto de scripts. Na Figura 2 o procedimento de usudrio e servidor € exemplificado. Essa
estratégia exige na primeira vez uma boa conexdo para que os objetos possam ser carre-
gados ou, em conexdes baixas, poderd demorar um tempo para carrega-los. Em conexdes
futuras, isso ndo ird acontecer devido ao fato que os objetos ficam alocados no cache.

Essa abordagem permite que as acdes relacionadas a reproducao do cendrio, dudio,
controles e os elementos de RV sejam executados pelo navegador do usudrio. Esse apli-
cativo faz o gerenciamento de memoria e recursos de forma a permitir o adequado funci-
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Figura 2. Diagrama da estratégia aplicada no aperfeicoamento do desempenho
do jogo em dispositivos méveis.

onamento do jogo.

3. Apresentacao do software

O jogo desenvolvido pode ser facilmente acessado através de um endereco web ou por
meio do aplicativo. A execucdo pode ocorrer em computadores com uso de teclado e o
mouse, para realizar as operagdes e comando no jogo, ou pela virtualizacao, em aparelhos
moveis, com o auxilio de 6culo de RV.

O jogo proposto nao € limitado apenas a quem possui um 6culos de RV. Para
permitir a imersdo ao jogo, o aplicativo proposto possui uma op¢ao de gerar o molde
do Google Cardboard, um Oculos a ser construido em papeldo para experiéncias em
RV [Google 2018]. Na Figura 3 é apresentado o 6culos empregado neste estudo. A
utilizacdo desse 6culos além de contribuir para a redugdo dos custos para emprego em
escola publico pode contribuir com o meio ambiente reutilizando materiais que seriam
descartados. Se o usudrio optar por ndo montar o 6culos de papeldo. A empresa Google
oferece a pregos acessiveis para projetos relacionados a RV.

Na Figura 4 ¢é apresentado a primeira interface responsavel pela apresentaciao de
RV para o aluno. Na primeira interface do jogo € apresentado as instru¢des para o aluno.
As informagdes e interagcdes do jogo ocorrem por meio de audio. Os dudios sdo falas
que foram processadas pelo servigo de sintese fornecido pelo Google. Nessa interface, o
estudante tem o primeiro contato com a RV e pode treinar os movimentos da cabeca com
uso do 6culos de RV junto com o dispositivo mével.

A segunda interface do jogo, o usudrio deve ouvir uma palavra produzida pelo
sintetizador de voz. Essa palavra pode ser um nome de um animal ou de um objeto e
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Figura 4. Interface do jogo responsavel pela iniciacao das instrucoes permitindo
a imersao do aluno em ambiente de RV.

o aluno deve encontrar as letras que formam aquela palavra. As letras estdo dispostas
em torno de todo ambiente virtual, conforme mostrado na Figura 5 a palavra “avido”.
Nessa interface também € apresentado o objeto 3D e o usudrio pode selecionar para ouvir
novamente a palavra para que posso procurar as letras.

H4 um painel informativo com o nimero de tentativas na interface. O jogo permite
até cinco tentativas em que a cada letra marcada que nao faz parte da palavra e decremen-
tado uma tentativa do usudrio. O numero de tentativas € reiniciado a cada nova palavra.
A cada nova palavra permite explorar as letras do alfabeto refor¢cando o aprendizado do
aluno. Com o objetivo de fornecer um feedback para o educador, cada palavra que apre-
senta dificuldade para o aluno sdo registradas em um banco de dados. O banco de dados
foi projetado usando a linguagem SQL, um tipo relacional bastante popular para sistemas
online [Delisle 2006]. Apos uso do jogo um relatorio € apresentado com as informacdes
sobre o desempenho do estudante para o educador.
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Figura 5. Grafico de desempenho dos usuarios e ambiente virtual do jogo: nesse
cenario o objetivo é encontrar as letras da palavra aviao.

4. Consideracoes finais

Para avaliar a usabilidade e a aceitacdo do uso de jogos, que utilizam RV, no aprendi-
zado pretende-se aplicar o jogo aos estudantes de institui¢cao de ensino publico. A sala
selecionada na instituicdo é composta por 23 alunos do 2° ano do ensino fundamental.
O método de avaliacdo sera composto por duas etapas. Na primeira os alunos deverao
resolver uma atividade elaborada juntamente com o docente responsdvel. Essa primeira
atividade tem como objetivo avaliar o conhecimento inicial dos alunos referente a grafia
correta das palavras.

Ap6s a avaliacdo, os alunos serdo submetidos a praticarem as mesmas palavras
por meio do jogo com a intencao de colaborar no processo de aprendizagem das palavras.
No final dessa etapa ocorrera uma andlise dos conceitos adquiridos durante a aplicacio
no ambiente escolar. Os dados de desempenho dos alunos serdo comparados entre os
resultados iniciais e apOs uso dessa ferramento com objetivo de investigar as contribui¢cdes
e limitagdes no contexto educacional.
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