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REsumo

O objetivo deste trabalho foi o desenvolvimento e aplicagdo do jogo
educacional MemoryUFV. Um jogo baseado na disciplina inglés e
voltado para alunos do 6 ao 9 ano do ensino fundamental. Com
o auxilio dos recursos oferecidos pela plataforma Unity3D, propde
uma forma divertida de aprendizado e visa complementar as aulas
tedricas da disciplina.
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1 INTRODUGAO

A aprendizagem de uma lingua estrangeira possibilita o aluno au-
mentar a sua autopercepc¢do como aluno e cidaddo. Por esse
motivo a aprendizagem de uma lingua deve centrar-se no engaja-
mento discursivo do aluno com a sociedade e na sua capacidade
de agir nesse contexto social[10], no entanto, para se aprender uma
lingua estrangeira, o aluno deve ser capaz de entender porque deseja
aprender aquela determinada lingua e se automotivar a aprendé-la
[8].

Antigamente, a comunicagao entre as pessoas se resumia a uma
interagdo face a face, logo a necessidade de uma lingua comum
entre os povos ndo era considerado importante naquele momento.
Com o surgimento da internet, as pessoas conseguem interagir com
o mundo inteiro, hoje em dia, saber inglés ndo é apenas um diferen-
cial e sim essencial para quem quiser crescer na vida, adquirir novos
conhecimentos e muitas outras dreas que precisam desta linguagem
[2].

Algumas das dificuldades no ensino do inglés em escolas

publicas no brasil sdo: turmas numerosas, falta de recursos fisicos
adequados e escassez de professores proficientes na lingua inglesa.
Nas escolas particulares o ensino do inglés é voltado para o ensino
da gramdtica, exploracdo de textos e treinamento com questdes de
multiplas escolhas[3].
Analisando esse contexto, é possivel evidenciar que o processo de
ensino/aprendizagem no Brasil enfrenta problemas e consequente-
mente apresenta resultados modestos. Uma possivel estratégia para
melhorar esses resultados seria a inclusdo do inglés desde o en-
sino basico com aulas regulares e com o auxilio de um nativo na
lingua[13].

Uma das formas de utilizar o computador ¢ através de softwa-
res desenvolvidos para fins educacionais. Os softwares educativos
sdo classificados de acordo com seus objetivos pedagdgicos da se-
guinte forma: tutoriais, exercicio e pratica, multimidia e internet,
simulagdo e modelagem e os jogos. O software educativo é uma
ferramenta que ird auxiliar o professor em sala de aula, permitindo
assim que o ambiente entre aluno e professor se torne mais cola-
borativo [6]. Um destes softwares sdo os serious games, serious
games se relacionam com uma categoria especial de jogos, volta-
dos a conteuddos e finalidades especificos, nos quais o jogador uti-
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liza seus conhecimentos para resolver problemas, conhecer novas
problematicas e treinar tarefas.[9].

Segundo [13], paises desenvolvidos que valorizam e realizam um
maior investimento no ensino do inglés, consequentemente geram
mais inovagdes tecnoldgicas e cientificas e com isso esses paises
definem o rumo da economia mundial, um exemplo de pais que
nos ultimos anos passou a valorizar e investir no ensino do inglés
¢ a China e hoje estamos vendo que é um dos paises que define os
rumos da economia mundial [13].

O ensino do inglés vai além do ensino da gramatica, usar textos
e materiais que se assemelhem ao contexto real, para que o aluno
possa aprimorar suas habilidades de leitura e sua capacidade dis-
cursiva diante do contetido daqueles materiais, aumentando assim
seu senso critico ao contexto em que ele estd inserido[4].

Diante deste contexto, o objetivo deste trabalho foi o desenvol-
vimento de um jogo que sirva de complemento para o ensino do
inglés, e estimule o aluno no aprendizado do idioma, O jogo foi
apresentado ao seu publico alvo, alunos dos 6 ao 9 ano do Ensino
Fundamental I, na III Mostra de Jogos, onde foram aplicados ques-
tiondrios aos usudrios e coletados os resultados necessdrios para
avaliar a usabilidade do jogo.

2 REALIDADE VIRTUAL E AUMENTADA NA EDUCACAO

A Realidade Aumentada permite criar jogos que se assemelhem 4
cendrios reais, possibilitando ao jogador uma maior liberdade de
movimentos [1]. A Realidade Aumentada permite ter uma visao
tridimensional, além de trazer animacdes, sons e videos dos objetos,
essa maior interatividade ajuda os alunos a compreenderem melhor
os temas propostos [1].

Segundo[11],donato2016aplicabilidade Para [5], o usudrio no
espaco tridimensional atua de forma multisensorial, explorando
este espaco por meio da visdo, audi¢do e tato. Num espago bi-
dimensional, a interagdo do usudrio com a aplicacdo ocorre por
meio do uso do teclado ou mouse, esse tipo de aplicagdo simples
de usar, porém restringe as agdes do usudrio na tela do monitor ou
da projecéo, usando uma unica janela ou multiplas janelas[5].

Para [5], a realidade virtual apresenta caracteristicas como:
interagdo em tempo real, atua¢do do usudrio no espaco 3D, exige
adaptacdo e treinamento do usudrio para ajustar-se a0 mundo vir-
tual, utiliza dispositivos especiais para interacdo multisensorial.

O uso da realidade aumentada pode além de aumentar o interesse
dos alunos pelo aprendizado da lingua, permite que alunos com
deficiéncias visuais e auditivas possam jogar o jogo também, pois
essa tecnologia explora os aspectos visuais e sonoros do ambiente
proposto[1].

O uso da realidade aumentada em um jogo educacional permite
uma interatividade maior dos alunos com um ambiente real, pro-
porcionando aos alunos experiéncias mais proximas da realidade e
com isso torna o ambiente de ensino/aprendizagem do aluno muito
mais prazeroso e motivador.

A realidade virtual em um jogo educacional permite ao jogador
estar inserido em um cendrio semelhante ao que ele convive, e por
consequéncia, uma sensacdo de envolvimento e isso naturalmente
pode aumentar o interesse do aluno pelo aprendizado da disciplina.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

O jogo [12] Learn With Toby é voltado para o publico infantil,
com faixa etdria entre 3 e 8 anos, podendo ser utilizado tanto
para obteng@o de novos conhecimentos como para o complemento
do aprendizado obtido dentro de sala de aula. A abordagem pe-
dagdgica utilizada pelo jogo € a exploracdo livre e lidica, com foco
maior em sons do que em textos, permitindo assim que a crianga re-
lacione a figura ao som que estd sendo reproduzido. O jogo possui
5 locais: escola, zooldgico, restaurante, loja e parque. Em cada um
desses locais, o jogador aprenderd sobre temas relacionados, cada
tema relacionado tem um minigame que o jogador deve jogar e esse
minigame tém niveis de dificuldade que tem de ser superados pelo
jogador. O jogador em todas as fases, seja clicando ou arrastando
objetos, ouvird os sons dos respectivos objetos.

O jogo de [7] Dungeons e Dragons 4th Edition foi utilizado
em uma sala de aula para medir as emocdes dos alunos durante a
utilizacéio do jogo. Para avaliar as emogdes dos jogadores sentidas
durante a utiliza¢do do jogo, essa avaliacdo do jogo foi baseada na
teoria desenvolvida por Aki Jarvinen. O resultado da adaptacdo do
jogo mostrou que os alunos se sentiram motivados para o aprendi-
zado a lingua inglesa jogando este jogo do que utilizando o método
tradicional de ensino.

4 METODOLOGIA

O desenvolvimento desse projeto foi norteado pelo processo de De-
senvolvimento de Sistemas de Realidade Virtual (SRV) apresentado
em [14]. O processo se baseia nos modelos dgeis de desenvolvi-
mento iterativo e se divide em cinco etapas: Andlise de Requisitos,
Projeto, Implementagdo, Avaliacio e Implantacéo.

Na etapa de andlise de requisitos sdo definidos as caracteristicas
do jogo, como o usudrio ird se interagir com sistema, os objetivos
do jogo. No caso do MemoryUFV, o jogador coletard objetos em
cada fase referente ao tema daquela fase.

Na etapa de projeto tem como objetivo especificar os equipa-
mentos utilizados no jogo, como hardware, software, dispositivos
de entrada e saida[Tori et al. 2006]. O jogo MemoryUFYV utilizara
como dispositivo de entrada o mouse, 0 mouse permitird a interagcao
do jogador com o menu, ja o teclado permitird que o jogador se in-
teraja com o avatar do jogo e se movimente pelo cendrio do jogo,
os recursos de saida serd o monitor e as caixas de som, 0 monitor
para visualizacdo das imagens e as caixas de som para a execugdo
das trilhas sonoras.

A parte de implementagdo serd feita na plataforma Unity3D, a
linguagem de programacdo utilizada no jogo serd a C#. Toda a
parte de movimentacdo do personagem, inimigo, objetos e cendrios
sera feita utilizando essa linguagem de programagao[14].

Na fase de avaliag@o serd realizado testes para verificar o de-
sempenho do jogo, avaliando se ele cumpre todos os requisitos que
foram propostos. Na tltima fase, € feita a instalagdo do jogo, para
isso, é necessdrio que o ambiente de instalacdo tenha os recursos
necessarios para que o jogo tenha um funcionamento adequado e
alcance os objetivos propostos. No caso do jogo MemoryUFV, ele
ficard armazenado nos servidores da UFV, para que quando for feita
a implantac@o nas escolas, os alunos possam baixar o jogo destes
servidores.

A cada iteragdo sdo construidas versdes do jogo, sendo que em
cada iteracdio o jogo € revisado e corrigido a partir do feedback dado
pelos usudrios[14].

5 DESCRICAO DO JOGO

Com o intuito de auxiliar os alunos da disciplina de inglés e des-
pertar seu interesse para o aprendizado desta disciplina, foram sele-
cionadas temas do cotidiano dos alunos para o enredo do jogo Me-
moryUFV. O jogo apresenta duas areas, uma voltada para o aluno
jogar o jogo e a outra para o professor inserir e alterar o conteido
educativo do jogo.
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5.1 Area do aluno

A drea do aluno apresenta um menu, no qual o jogador terd a op¢ao
de escolher o tema que ele deseja aprender. No menu mostrado na
figura 1, sdo apresentados quatro temas, sendo que cada tema é uma
fase, os temas do jogo sdo: frutas, paises, comida e casa.

—— L
—
—
( VOURRROMEN] )

Figura 1: Menu do Aluno

Em cada fase do jogo, o objetivo € coletar os objetos relaciona-
dos ao tema dela, no decorrer da fase, o jogador deve ficar atento
ao menu da fase, pois a fruta que ele deve coletar é relacionada
ao nome que estiver no menu, ao coletar o objeto, o jogador ou-
vird o som em inglés daquele determinado objeto, além de receber
1 acerto caso seja o correto, em cada fase ele terd que obter uma
determinada quantidade de acertos para poder responder o quiz da-
quela fase e avancar para a préxima. E necessdrio que ele obtenha
um desempenho de 60% no quiz para poder avancar de fase, caso
contrdrio, o jogador deverd recomecar a fase ou sair do jogo, a fi-
gura 2 mostra a fase referente ao tema frutas.

Figura 2: Fase relacionada ao tema Frutas
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Ao final de cada fase, o jogador deverd responder ao quiz rela-
cionado ao tema da fase, para que ele avange para a proxima fase,
ele deve ter no minimo 60% de desempenho no quiz, caso ele nao
obtenha desempenho suficiente, o jogador devera jogar a fase nova-
mente, até que ele obtenha o desempenho necessdrio para avancar
de fase, a figura 3 mostra o quiz relacionado a fase 1.

Figura 3: Quiz relacionado ao tema Frutas

5.2 Area do professor

Essa drea é destinada ao professor, ela apresenta um menu que per-
mite ao professor o acesso as telas de insercdo e edi¢do de pergun-
tas do quiz. A figura 4 mostra o menu que o professor terd acesso
quando ele clicar na drea do professor.

X
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—
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Figura 4: Area do Professor

Na figura 5, é mostrado a tela a qual o professor poderd inserir
as perguntas do quiz relacionadas ao tema da fase que ele deseja
inserir, para inserir a pergunta no quiz, o professor deve preencher
6 campos, um campo da pergunta, outros 4 relacionados as alterna-
tivas e um campo para a resposta.

DIGITE A PERGUNTA AQU
DIGITE A ALTERNATIVA A AQUI.
DIGITE A ALTERNATIVA B AQUI.
DIGITEA Az?!mr/ww. . =

v e TSy
WSRR CIGITE A ALTERMATIVA D AQUL - *

Figura 5: Menu de insergao de perguntas

Na figura 6, € mostrado a tela a qual o professor podera editar as
perguntas do quiz da fase desejada, para alterar a pergunta ele terd
que digitar o id da pergunta desejada, para que o jogo busque no
banco de dados e ele possa fazer a alteracdo desejada.
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QUAL DESTAS PALAVRAS E UMA FRUTA?
HOME
FOOTBALL
GRAPE
HOUSE ‘
GRAPE i
i e J 1

Figura 6: Menu de edigao de perguntas

6 RESULTADOS

O protétipo do jogo MemoryUFV foi apresentado na III Mostra de
Jogos 2017, realizada no pavilhdo de aulas da Universidade Fede-
ral de Vigosa - Campos Rio Paranaiba(UFV-CRP). O evento contou
com a presenca dos alunos do ensino Fundamental de escolas das
cidades de Rio Paranaiba, Carmo do Paranaiba e Sdo Gotardo, dis-
centes da UFV-CRP, porém ndo foi submetido o questiondrio aos
discentes da UFV-CRP. Apés os alunos jogarem, 20 alunos respon-
deram um questiondrio para avaliar o seu grau de satisfacdo em
relagdo ao jogo. Com um questiondrio de sete questdes, 0s joga-
dores classificaram suas respostas em: muito satisfeito, insatisfeito,
pouco satisfeito, satisfeito e muito satisfeito.

As questdes que os alunos foram submetidos, avaliam aspectos
importantes do jogo como clareza e objetividade, além de avaliar
a motivacdo e envolvimento do aluno com o jogo e o impacto que
ele traz no aprendizado do aluno. Nas questdes que buscam ava-
liar clareza e objetividade, como por exemplo a pergunta O jogo
é descritivo(ele te informa como realizar as tarefas), o resultado foi
satisfatério, cerca de 60% dos avaliadores avaliaram como satisfeito
ou muito satisfeito.

Nas questdes "Vocé se sentiu estimulado a aprender com o
jogo?”,”0 jogo educacional mantém minha atencdo?”e ”Depois do
jogo, compreendo melhor os temas apresentados e consigo aplica-
los?”que busca avaliar o envolvimento do aluno com o jogo, os re-
sultados também foram satisfatdrios, jd que 80% dos avaliadores
avaliaram como satisfeito ou muito satisfeito, como serd mostrado
nas figuras 7,8 € 9.

Area do Grafico

B Muito Insatisfeito
B Insatisfeito

Pouco Satisfe ito
W Satisfeito

™ Muito Satisfeito

Figura 7: Pergunta - O jogo educacional mantém minha atengdo?

985



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

B Muito Insatisfeito
B Insatisfeito

¥ Pouco Satisfeita
W satisfeito

® Muito Satisfeito

Figura 8: Pergunta - Vocé se sentiu estimulado a aprender com o
jogo?

B Muito Insatisfeito
B Insatisfeito

¥ Pouco Satisfeito
W Satisfeito

W Muito Satisfeito

Figura 9: Pergunta - Depois do jogo,compreendo melhor os temas
apresentados e consigo aplica-los?

7 CONCLUSAO

De acordo com os resultados obtidos com a aplicag¢do do jogo Me-
moryUFV pode-se perceber que os alunos aceitaram bem o jogo e
se mostraram satisfeitos, ja que houve uma grande quantidade de 4
e 5 na avaliag@o dos avaliadores.

Porém, ha alguns aspectos que devem ser revistos para que o
jogo alcance os objetivos propostos, tais como usabilidade, clareza
e objetividade. O jogo apresentou um grande potencial para o en-
sino do inglés, mas para alcancar tal objetivo pretende-se aprimorar
os pontos diagnosticados nessa mostra de jogos para que o jogo
possa alcangar os objetivos estabelecidos.
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