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REsSumMO

Utilizando recursos inovadores das Tecnologias da Informagéo e
Comunicagdo (TICs), como a realidade aumentada e jogos
digitais, este artigo apresenta uma aplicacdo de projeto de
pesquisa com alunos do ensino superior do curso de Engenharia
da Computacdo da Universidade Federal de Santa Catarina,
campus Ararangua. O objetivo deste estudo foi apresentar e
analisar um método de ensino de programacdo por meio do
desenvolvimento de jogos digitais utilizando realidade aumentada,
promovendo uma valorizagdo do uso destas tecnologias no
desenvolvimento dos processos de ensino e aprendizagem. Foram
utilizados o software Scratch, exemplos de jogos, programagao
com realidade aumentada, além dos questionarios para o
desenvolvimento do projeto e a avaliagdo dos resultados. Por fim,
os dados coletados apontaram que os alunos se mostraram
engajados no processo, manifestando interesse e motivagdo para a
aprendizagem da programagéao por meio do método proposto.
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1 INTRODUGAO

Comumente o termo “jogos digitais” ¢ associado a ideia de
diversdo, ja que é uma forma bastante popular de entretenimento
entre pessoas de todas as idades. Entretanto, de acordo com
estudiosos do assunto, os jogos digitais podem funcionar como
um recurso facilitador durante os processos de ensino e
aprendizagem, tornando as aulas mais interativas e divertidas,
tornando o ambiente escolar mais semelhante as atividades com as
quais os jovens se identificam [1] [2] [3].

Logo, o elemento diversdo pode ser uma pe¢a fundamental para
que a integracdo entre os processos de ensino e aprendizagem
ocorra de forma motivadora e eficaz [1].

Nas instituicdes de ensino superior, ainda sdo poucas as agdes
em relagdo ao uso de jogos digitais nas disciplinas em geral.
Entretanto, a aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser
uma solucdo interessante no engajamento e participacdo dos
alunos quanto a aprendizagem, ja que jogar é uma atividade que
desperta seu interesse naturalmente [1].

Assim, o0 estudo apresentado neste artigo objetivou o
desenvolvimento e aplicagdo de um método para engajar, atrair e
motivar os alunos em seu processo de aprendizagem relacionados
a disciplina de Programagdo | do curso de Engenharia da
Computacdo da Universidade Federal de Santa Catarina, campus
Ararangud. Neste artigo, serdo apresentados, a elaboragdo, o
desenvolvimento e aplicacdo do método, utilizando a Realidade
Aumentada no desenvolvimento de jogos digitais, através de uma
linguagem de programacéo visual, o Scratch, com o intuito de
conhecer as estruturas bésicas de programagéo.
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2 ENSINO DE PROGRAMACAO

A Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) entende que os
fundamentos da Computagdo devem ser ensinados a partir do
ensino bésico, com o objetivo de desenvolver as habilidades e
competéncias desejadas aos futuros profissionais do século 21.
Com isso, a SBC vem promovendo diversas a¢des voltadas para
este fim. Trabalhar estas habilidades desde cedo com os alunos,
pode contribuir para o exercicio do raciocinio légico e para o
aprimoramento da resolugdo de problemas, bem como propiciar
mais interesse pela &rea de tecnologia, aumentando o nimero de
profissionais do setor no pais, que hoje sdo poucos [5].

A pesquisa de Gomes e Melo [6] aponta que as principais
tendéncias para ensino introdutério de programagdo estdo
centradas em utilizar recursos computacionais que permitam ao
aluno experimentar, descobrir, testar e errar suas respostas.
Analisando diversos autores, o trabalho em questdo indica
propostas para o ensino inicial de programacéo utilizando recursos
de aprendizagem que envolvem linguagens de programagdo
visual, o desenvolvimento de jogos por e/ou para alunos, a
robética educacional, aplicativos para dispositivos mdveis, dentre
outros [6].

Com isso, a proposta desta pesquisa, vem demonstrar uma
maneira de introduzir o conteldo de programacdo utilizando o0s
recursos de linguagem de programacdo visual, jogos digitais e
realidade aumentada. O propoésito é compreender os beneficios
implicados aos processos de ensino e aprendizagem por meio da
utilizagéo de recursos tecnoldgicos que tém se apresentado como
tendéncias no ensino da programagdo e analisar 0 comportamento
dos envolvidos neste estudo, diante da préatica realizada.

3 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais sdo considerados recursos interativos e
motivadores, capazes de prender a atencéo do jogador pelo fato de
oferecerem desafios que contribuem para o desenvolvimento da
agilidade e de capacidades diversas de quem os joga [7].

Os jogos proporcionam uma experiéncia estética visual e
espacial rica e, com isso, sdo capazes de seduzir os jogadores e
atrai-los para dentro de mundos ficticios que despertam
sentimentos de aventura e prazer. Assim, o0s estudantes podem
assumir um personagem em um jogo, enfrentando os problemas
reais da vida, facilitando a assimilagéo de diversos contetidos [8].

Para Prensky [1], a aprendizagem baseada em jogos digitais
deve ser considerada como uma forma regular de aprendizado,
pois estd de acordo com as necessidades e os estilos de
aprendizagem da geragdo atual e das futuras geracdes, sendo para
eles motivadora e divertida, além de facilmente adaptavel a quase
todas as disciplinas, informagfes ou habilidades a serem
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aprendidas e, quando usada de forma correta, é extremamente
eficaz [1][9].

Ainda sobre como os jogos digitais podem contribuir para a
educacdo, Mattar [2] afirma que os jogos digitais tendem a ser
utilizados, por alunos e professores, de forma natural, como mais
um recurso tecnoldgico em sala de aula em funcéo de que essa é
uma nova forma de aprender dos estudantes do século 21.

4 REALIDADE AUMENTADA NA EDUCACAO

A realidade aumentada permite a manutengdo do usuario em seu
ambiente fisico e real, onde sdo agregados componentes virtuais,
possibilitando interacdo entre elementos reais e virtuais de forma
mais auténtica [10].

No contexto educacional, a realidade aumentada pode ser
aplicada de diversas maneiras, como forma de estimular os
estudantes na analise do mundo real. As conexdes de objetos
virtuais com o ambiente real de forma interativa podem ocorrer
em uma multiplicidade de perspectivas, possibilitando por
exemplo, que fendbmenos que ndo podem ser reproduzidos no
ambiente real sejam visualizados por meio da combinacdo real
versus virtual [11].

Assim, como principal objetivo da realidade aumentada

podemos definir, a adicdo de informagdes e significado a um
objeto ou lugar real a fim de aprofundar o entendimento de uma
pessoa sobre um assunto. Ela combina vérias tecnologias para
gerar informacdes digitais perceptiveis visualmente [11].
Azuma [12] sugere que os sistemas de realidade aumentada sejam
caracterizados por trés propriedades, evitando que eles sejam
limitados a apenas um tipo de tecnologia: combinagdo de objetos
reais e virtuais em um ambiente real; execugdo em tempo real
com interatividade; alinhamento dos objetos reais e virtuais entre
si.

Desta forma, a RA proporciona ao usuario uma imersdo, onde o
mundo real e o virtual sdo misturados, e suas interagdes e
envolvimento com o ambiente sdo aumentadas [1]. Este ambiente
permite que os estudantes criem experiéncias que envolvam
ambientes reais e objetos virtuais, como por exemplo, exibir
objetos virtuais em uma cena do mundo real capturada pela
camera de video do notebook ou do computador, controlando os
objetos virtuais através de interagbes em tempo real.

5 TRABALHOS CORRELATOS

A dissertacdo de mestrado de Medeiros [8], apresenta a criagdo de
um framework para a criacdo de jogos voltados para o ensino de
I6gica de programagdo. Assim como neste trabalho, foi utilizada
uma linguagem de programacéo visual, no caso o Blockly, que se
assemelha ao Scratch por também possibilitar a programagédo em
blocos.

Nos anais do SBGames podemos encontrar diversos trabalhos
que utilizam o Scratch como ferramenta, porém a grande maioria
esté centrado no ensino de programagao para criangas [13][14].

O trabalho de Salazar, Odakura e Barvinski [15] publicado no
Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE 2015) é
um dos poucos artigos que apresenta uma aplicacdo do Scratch
para 0 ensino superior. Em sua pesquisa, bem como neste artigo,
0s autores apontaram o uso do Scratch como recurso motivador ao
ensino de Algoritmos e Programacdo em um curso superior. O
diferencial deste trabalho, se comparado ao de Salazar, Odakura e
Barvinski esta principalmente relacionado ao fato de utilizarmos a
realidade aumentada no Scratch como uma aliada ao
desenvolvimento e na busca de um melhor aprendizado e
motivacdo dos estudantes.
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6 METODOLOGIA

A proposta deste artigo vem demonstrar a utilizacdo de uma
linguagem de programagdo visual para introduzir os conceitos
basicos de légica de programagdo, e por meio deste recurso,
desenvolver jogos digitais utilizando ainda a realidade aumentada
como elemento motivador e inovador nas atividades propostas da
ementa da disciplina. A atividade foi realizada nas oito Ultimas
aulas do semestre letivo, totalizando duas manhas. Este projeto foi
apenas um dos realizados durante todo o semestre de acordo com
a ementa proposta pela universidade.

A linguagem de programagdo visual escolhida para o
desenvolvimento desta atividade foi o Scratch, por ter uma
programacédo mais intuitiva e de facil interagdo para a producédo
de estorias, jogos digitais, animagdes, musicas, entre outras. Além
disto, é uma plataforma gratuita, multimidia, com tutoriais
disponiveis, e disponibiliza blocos de sensores que possibilitam a
programacdo da realidade aumentada. O Scratch é um recurso
muito utilizado no ensino de logica de programacdo de acordo
com outros trabalhos correlatos [13][14].

Para este projeto de pesquisa, inicialmente foi proposto aos
estudantes que conhecessem o tema do projeto, Realidade
Aumentada integrada a Jogos Digitais no ensino de Programacao,
e participassem de forma espontanea, de um questionario inicial
sobre o perfil do estudante e que relagdo eles tém acerca do tema,
e outro questiondrio no final da aplicagdo com o objetivo de
analisar o aprendizado sobre este estudo. Os alunos responderam
0s questionarios através do Google Formulérios para que a
docente obtivesse o feedback das respostas em tempo real.

Na sequéncia, foi exibida a turma, uma apresentagdo de slides
sobre cada um dos temas do projeto, a fim de situar os alunos
quanto ao conteldo e a atividade proposta.

O primeiro tema abordado foi a aprendizagem baseada em
jogos digitais. O intuito de abordar esta tematica, foi para se
discutir sobre a aprendizagem baseada em jogos, apresentar
conceitos, estudos de caso e estudiosos no assunto e assim
fundamentar a proposta desta pesquisa e poder comprovar a
utilizagdo dos jogos no ambiente escolar em todos os niveis de
ensino, inclusive no ensino superior.

O préximo assunto abordado foi a construgdo do jogo em si.
Neste sentido, discutiu-se sobre quais elementos um jogo precisa
ter para que se torne um bom jogo. Apresentou-se 0s conceitos de
Jon Woodcock [16] que descreve as caracteristicas de um bom
jogo de forma simples e ilustrada. As principais carateristicas
foram a jogabilidade, os cenérios, os personagens, a mecanica do
jogo, as regras, os objetivos, 0 mundo, os controles e os niveis de
dificuldades. Cada tema foi discutido e comparado a jogos que 0s
estudantes conhecem e estdo acostumados a jogar.

Na sequéncia, foram explicadas as funcionalidades de cada
bloco de programacdo do Scratch. Os alunos conheceram as
estruturas basicas da linguagem de programagéo, tais como as
estruturas de repeticdo, de condigdo, os operadores légicos e
aritméticos, entre outros. Apds esta etapa, os alunos utilizaram um
dos tutoriais do Scratch a fim de visualizarem sua execugdo e
interacdo.

A (ltima teméatica trabalhada com os alunos versou sobre o
conceito e a utilizacdo da realidade aumentada em jogos digitais.
Foram utilizados alguns videos que exemplificavam a realidade
aumentada nos jogos, de que forma podem desenvolvidos e quais
softwares podem ser utilizados no seu desenvolvimento.

Depois da apresentacdo dos temas, os alunos iniciaram o
desenvolvimento da atividade baseando-se no seu conhecimento
como jogadores e nas informagdes obtidas com a aula.
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7 RESULTADOS OBTIDOS

Foram aplicados dois questionarios com o grupo de estudantes
envolvidos. O primeiro questionario foi aplicado antes da pratica
de desenvolvimento do jogo digital com RA, a fim de identificar o
perfil do aluno e seu conhecimento prévio acerca das tematicas
envolvidas na pesquisa e 0 segundo questionario analisou a
aprendizagem quanto ao método aplicado.

A maioria dos alunos desta turma, totalizando 56,3%, tém idade
entre 19 e 21 anos e 75% deles sdo do género masculino. Foram
coletadas 16 respostas no primeiro questionario sobre o perfil dos
estudantes, tendo destaque o fato de que 93,8% dos alunos jogam
algum tipo de jogo. O quadro a seguir apresenta algumas das
questdes sobre o primeiro questionario e suas respectivas
respostas (Quadro 1).

QUADRO 1. QUESTIONARIO SOBRE O PERFIL DOS
ESTUDANTES
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QUADRO 2. QUESTIONARIO SOBRE A APRENDIZAGEM

REFERENTE AO METOD

O APLICADO.

Questdes de maior relevincia

Respostas obtidas

1* Se¢do do Questionario - So

bre o Scratch 2.0

A programagao da Realidade Aumentada no
Scratch foi mais simples do que esperado.

71,5% dos estudantes
respondeu entre 4 ¢ 5,
considerando a programagio
simples.

2" Seciio do Questionario - Sobre Jogos Digitais

Vocé concorda que podemos aprender
jogando jogos digitais?

100% dos alunos acreditam
que podemos aprender com
jogos digitais.

Questoes de maior relevancia

Respostas obtidas

Vocé ja participou de alguma atividade
que vocé considera inovadora sobre
Logica de programagao e/ou
Programagao?

62,5% dos alunos nunca
participaram ou nao conhecem
sobre 0 assunto.

A proposta (método) do projeto de pesquisa
foi suficiente para o desenvolvimento do
jogo digital com RA.

71,5% das respostas, foram
favoraveis ao método,
respondendo entre os valores 4
eS.

3" Secio do Questionario - Sobre Realidade Aumentada

Na sua opinido, os jogos digitais, tanto
para videogames, consoles, celulares e
computadores, servem para: somente
Entretenimento (Diversao), Somente para
Aprendizado, Entretenimento e
Aprendizado e Nao tem opinido.

62,5% dos alunos acreditam que
os jogos digitais servem tanto para
o Entretenimento (diversao)
quanto para o aprendizado.

A Realidade Aumentada ¢ um tema
interessante para ser estudado e aplicado no
ambiente escolar.

71,5%, responderam que ¢ um
tema interessante para o
ambiente escolar.

Vocé concorda que as principais
caracteristicas da RA aplicada a jogos sdo, a
diversdo, a interag@o e os objetos 3D?

57,1% dos alunos, concordam
com a respectiva questo.

Vocé ja teve alguma experiéncia com
desenvolvimento de Jogos Digitais?

81,3%) dos alunos afirmaram néo
ter nenhuma experiéncia ou pouco

4 Secao do Questionario - Sobre o0 Método Proposto

conhecimento sobre o assunto.

Vocé ja interagiu com Jogos que utilizam
Realidade Aumentada?

68,8% dos alunos responderam
que ndo interagiram com jogos
que utilizam realidade aumentada,
mas 31,3% dos alunos que
afirmaram ter jogado, utilizaram o
Pokémon Go.

Apds desenvolver o projeto de pesquisa,
vocé acha possivel aprender Programagao
utilizando Realidade Aumentada integrada a
Jogos Digitais?

71,5% dos alunos responderam
positivamente a questao sobre
o método proposto neste
estudo.

68,8% das respostas foram
positivas ao questionamento

Na sua opinido, vocé acha possivel
aprender programacao utilizando jogos
digitais e realidade aumentada?

Fonte: as autoras

Ressaltamos que nem todos os alunos que responderam o
questionario inicial, responderam o questionéario final, em fungédo
de que a participagdo foi espontanea e a atividade foi realizada no
final do semestre, mais especificamente na Gltima semana de aula
onde metade da turma ja havia saido de férias. O segundo
questionario foi respondido por 7 alunos, e teve por intuito
analisar a producgdo e desenvolvimento do jogo digital quanto a
percepcdo dos estudantes sobre a aprendizagem proporcionada
pela pratica. As se¢Bes iniciais utilizaram a escala Likert, onde foi
considerado 1 para "Ndo Concordo" e 5 para "Concordo
Totalmente" e a secdo referente ao método estudado foi
considerado 1 corresponde a "Muito Simples" e 5 para "Muito
Complexo". O quadro a seguir, apresenta algumas das questdes
mais relevantes sobre o segundo questionario e suas respectivas
respostas (Quadro 2).
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Fonte: as autoras

Além das questdes objetivas, foram solicitadas algumas
respostas discursivas dos alunos, de forma a conhecer melhor sua
opinido sobre a prética.

Podemos destacar que a criatividade e o aumento da diversédo
devido a interagdo mais direta com o jogador foram fatores
apontados pelos estudantes durante a interagdo com 0s jogos
desenvolvidos pelos colegas por meio da pergunta de nimero 9 da
secdo sobre o projeto de pesquisa do questionario aplicado aos
alunos sobre a prética realizada.

Outra questdo discursiva interessante foi sobre a experiéncia no
desenvolvimento de um jogo digital utilizando realidade
aumentada. Os estudantes consideraram uma experiéncia muito
boa e importante para o aprendizado. Como fatores negativos
foram apontadas a calibracdo das cores e a dependéncia da
qualidade da cémera, bem como alguma complexidade na
implementacdo da RA, devido a dificuldade de manutencdo da
qualidade dos controles do jogo.

A andlise dos jogos digitais com RA foi realizada de forma
processual, observando as questdes abordadas em sala de aula,
tais como as caracteristicas de um bom jogo, a jogabilidade, a
mecanica do jogo, a intera¢do dos objetos virtuais com o ambiente
real (RA), a criatividade, as recompensas, entre outras. O
resultado gerado foi uma nota de zero a dez, que somada com as
outras atividades da disciplina, resultou em uma média aritmética.

Quanto ao produto final, o jogo digital com RA, os alunos
apresentaram seus jogos para a turma, demonstrando e explicando
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sua jogabilidade. A figura 1, demonstra o Jogo do Asterdide, cujo
objetivo é controlar a nave por meio da RA, com as maos, para
desviar dos asteréides que vdo aparecendo aleatoriamente no
espaco (mundo do jogo).

Figura 1: Jogo dos Asterdides, desenvolvido por alunos do curso de
Engenharia da Computacéo - UFSC.

Outro jogo interessante foi o Jogo da Velha, onde dois
jogadores controlavam suas pegas (0 xis e o circulo) para
posiciona-los de acordo com o0s espagos apresentados no
tabuleiro. Para posicionar as pecas, 0s jogadores deveriam arrastar
com as mdos até a posicdo desejada, como mostra a figura 2.

Figura 2: Jogo da Velha, desenvolvido por alunos do curso de
Engenharia da Computacéo - UFSC.

8 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos dados obtidos na pesquisa realizada junto aos
estudantes sobre o uso da realidade aumentada e dos jogos digitais
no ensino e aprendizagem dos conceitos introdutdrios da logica e
de programacdo, foi possivel perceber que o uso destas TICs
podem ser importantes recursos para a promogdo de aulas mais
motivadoras, dindmicas e interativas.

Apds a aplicagdo da pesquisa e analise dos resultados obtidos,
constatou-se que a prética realizada foi positiva, na medida em
que os alunos envolvidos se sentiram motivados em continuar a
desenvolver os jogos digitais e utilizar a realidade aumentada
como recurso para absorcdo de conteldos pedagégicos,
demonstrando interesse em incorporar estas tecnologias no seu
cotidiano. Quanto aos conceitos basicos de ldgica de
programacgdo, os alunos identificaram suas carateristicas e
funcionalidades na programacédo em geral, apesar de manifestarem
dificuldades na programacédo dos blocos de movimento de video
para que fosse possivel a interacdo do ambiente real com os
objetos virtuais, criando a realidade aumentada. Mesmo com estas
dificuldades, eles se divertiram jogando 0s seus jogos e o0s dos
colegas e consideraram a experiéncia motivadora.

Apesar dos resultados positivos, consideramos que se fazem
necessarios mais estudos sobre a utilizagcdo do Scratch aliado a
RA voltados para a aprendizagem da ldgica computacional e de
programacéo, principalmente voltados para a sua aplicagdo com
alunos do ensino superior.
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Como trabalhos futuros podemos vislumbrar uma continuacéo
deste estudo, visando a utilizacdo de outros softwares e
tecnologias, a fim de realizar um comparativo em busca dos
recursos mais adequados para o ensino de programacdo de uma
forma mais instigante e dindmica, buscando romper o estigma que
os alunos possuem quanto as disciplinas que envolvem
programacdo e transformando sua percepgdo negativa em uma
experiéncia mais motivadora.
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