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Resumo: O aprendizado da leitura e escrita do portugués do Brasil, faz parte da vida de todo
brasileiro, além de estar presente nas fases iniciais das nossas vidas, o processo de aprendizado vem
desde os primeiros anos de vida de uma crianga, que depende de um processo cognitivo e
psicoldgico de conexdes entre letras na grafia das palavras. A aquisicdo desse conhecimento € o
pré-requisito para a aprendizagem de varios outros conhecimentos e habilidades, que sdo essenciais
para o desenvolvimento social do seu humano. Leitura e escrita sdo elementos que estdo
conectados, e estdo amplamente inseridos em nosso cotidiano, desde saber escrever e pronunciar
nosso proprio nome, a também letras e palavras contidas em embalagens, placas, propagandas e
muitos outros lugares. Este artigo pretende demonstrar como o uso de um jogo em realidade
aumentada, pode auxiliar criangas nas fases de aprendizagem da leitura e escrita. Seu objetivo ¢
mostrar que utilizar-se dos beneficios da tecnologia, pode transformar a experiéncia de
aprendizagem através do uso de objetos em realidade aumentada para estimular o interesse dos
alunos, deixando assim a aprendizagem mais dindmica, criativa e divertida.

Palavras-chave: Realidade Aumentada. Educacdo. Aprendizagem.

Abstract: Learning to read and write Brazilian Portuguese is part of the life of every Brazilian, in
addition to being present in the early stages of our lives, the learning process comes from the first
years of a child's life, which depends on a process cognitive and psychological connections between
letters in the spelling of words. The acquisition of this knowledge is the prerequisite for learning
various other knowledge and skills, which are essential for the social development of your human.
Reading and writing are elements that are connected, and are widely inserted in our daily lives,
from knowing how to write and pronounce our own name, to letters and words contained in
packaging, signs, advertisements and many others. This article intends to demonstrate how the use
of a game in augmented reality can help children in the phases of learning to read and write. Its goal
is to show that using the benefits of technology can transform the learning experience through the
use of objects in augmented reality to stimulate students' interest, thus making learning more
dynamic, creative and fun.
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1 INTRODUCAO

O processo de aprendizagem da escrita ndo tem um inicio especifico, as criangas comegam a
desenvolver a sua escrita, antes mesmo de entrar em uma escola. A concep¢do da natureza da
escrita vem se desenvolvendo durante todo o crescimento da crianga, € em um ambiente escolar que
a crianga comeg¢a a compreender que ha uma relagdo entre a fala e a escrita. Mas mesmo antes de
entrar em uma escola a crianca ja desenvolveu habilidades motoras, que a acompanharam durante
sua vida. GOMES e MONTEIRO (2005), afirmam que antes mesmo de uma crianga estar no ensino
escolar, uma crianga ja aprende o portugués e fazem uso de suas regras estruturais, mesmo que nao
saibam dominar os conhecimentos linguisticos e psicoldgicos dos quais apropriaram ao longo de
poucos anos. Na fase inicial de uma crianga, ela estd sendo exposta a muita informagao a todo
momento e a aprendizagem da escrita tem um papel fundamental expondo a crianga a cultura, ndo
somente uma, mas variacdes da mesma. A importancia da alfabetizagdo ¢ preditora do sucesso

escolar de um individuo.

2 CONTEXTUALIZACAO

2.1 APRENDIZAGEM DA ESCRITA

Aprender a ler e a escrever ¢ para uma familia pobre ¢ um indicio de que a crianga “da para
os estudos” e de que, desta forma, ¢ merecedora do investimento familiar para que continue sua
trajetoria escolar até se formar (SOUZA E SILVA, 2003). O desenvolvimento das aprendizagens da
leitura e escrita ¢ um fator muito importante durante os anos iniciais de uma crianga, segundo
(GREGG & MATHER, 2002) as dificuldades escolares influenciam de forma negativa a autoestima
da crianca. Logo notou-se, que as fases iniciais da aquisi¢ao da leitura e escrita, tem grande peso no
decorrer da vida de uma crianga.

Segundo DORO (2010), quando o aluno percebe que portadores de textos estdo ligados a
assuntos do seu cotidiano, seu interesse ¢ estimulado, pois entende que a lingua escrita tem
significado na sua realidade imediata. Por tanto ¢ um periodo que exige muita atencao, tanto dos
pais, quanto dos educadores que fardo parte do processo de ensino, para que a crianga seja sempre
estimulada a querer aprender a escrita.

Vygotsky considera que existe um momento critico na passagem dos simples rabiscos para o
uso das grafias como sinais que representam ou significam algo. A crianga passa a atribuir um

significado ao desenho, porém ainda o encara como um objeto em si € ndo como uma



representacao, um simbolo. Viu-se entdo, que o estimulo através de objetos visuais, ajuda na criagao
de um relacionamento entre a palavra e o objeto em questdo. Usando figuras que representam as
palavras escritas ajuda a crianga na fixa¢do da imagem escrita, e suas estruturas fonéticas.

Vygotsky (1998), propde que criangcas mais novas sdo capazes de descobrir a fungdo
simbolica da escrita, ¢ entre 3 e 6 anos de idade as criangas t€ém dominio de signos arbitrarios e
progresso na aten¢do e na memdoria. Para isso ¢ necessario que o ensino seja organizado para que a
escrita tenha a escrita como desafio principal. Segundo LEMLE (2003), na fase inicial de
alfabetizagdo a crianca deverd desenvolver a compreensdo de que os sons da fala podem ser
representados graficamente. Isso mostra-se que durante o processo de aprendizagem, € necessario
que haja artificios que estimulem os sentidos visuais e sonoros, o ideal é que ajam atividades
ludicas e bem organizadas para que os alunos fagam analogias logicas, como: de que existem
palavras com mais letras, palavras com poucas letras entre outros. E de extrema importincia que
durante o processo de alfabetizagdo, seja um periodo de alegria, fantasia e realizagdes, deixando que
os alunos tenham acesso a jogos, fantasiem historias, com o intuito de que desenvolvam a
capacidade de simbolizar.

A relacdo entre a palavra escrita e o sistema simbdlico de significagdo é uma operagao
cognitiva que envolve processos especificos como a codificagdo, decodificacdo, percepcao,
memoria, traducdo e atribuicdo de significado. (ZUCULOTO, 2001, p. 22). Muitos processos estao
relacionados com a aprendizagem da escrita, sdo processos especificos que se completam, mas
todos sdo importantes para o ensino da leitura e escrita. Ribeiro (2005, p. 73) destaca que: “As
criangas com dificuldades de leitura e de escrita encontram-se frequentemente em desvantagem em
todas as areas curriculares, o que por vezes leva a existéncia de repercussdes intransponiveis.” E
através da leitura e escrita que criangas tém a oportunidade de vivenciar e conhecer outros usos e
possibilidades que a sua lingua oferece.

Todo o caminho que a crianga ird percorrer durante a aprendizagem da leitura e escrita, ¢
conduzido por um professor, que € essencial para a formacao dos alunos, conduzindo o aluno para o
caminho correto, sendo ele quem apresentard informacgdes, contexto, historias, sabera mais sobre
determinado assunto, € ele também que ird manter as criancas focadas, alegres, estimuladas, tudo
para tornar o processo o mais agradavel e confortavel possivel.

MOREIRA (2009), afirma que a primeira hipotese da crianca € que a escrita representa o
mundo de uma forma direta, ndo arbitraria, ou seja, ou elementos que formam o sistema devem ser
semelhantes aquilo que representam. Ou seja, Moreira fala que nesta fase a escrita ¢ traduzida pela

criangca como uma soma de desenhos que representam objetos, esses objetos correspondem a



elementos do mundo visualizado pela crianca, durante seu crescimento. Porém a crianca ainda nao
sabe qual simbolo ela tem que utilizar para se expressar.

O ensino e¢ o aprendizado da escrita e leitura sdo processos igualmente ligados e
inseparaveis, sendo complexos em sua estrutura, porém a modernidade juntamente com avangos
tecnologicos nos permite ver sua complexidade por outra perspectiva.

Ler e escrever ¢ um marco importante na vida de alguém, e a sociedade atual em que
vivemos depende amplamente da escrita e leitura. Como demonstrou-se, o ensino da leitura e escrita
¢ um processo complexo, que necessita da participacdo de todos os envolvidos, como docentes,
pais, responsaveis, escola, ou seja, todos que contribuem de algum jeito para este processo, 0 apoio
de todos os envolvidos ¢ essencial para que as criangas possam se sentir motivadas e entusiasmadas
em descobrir um novo mundo, ¢ as inumeras possibilidades que a leitura e escrita podem
proporcionar para elas no decorrer de seus anos de vida, sendo um momento de marcante de
descontragdo e diversdo, dois aspectos que sao muito dificeis de se conduzir em criancgas durante o

processo de ensino, nos seus primeiros anos inseridos em uma escola.

2.2 FASES DA ALFABETIZACAO

Emilia Ferreiro (2015), nascida na Argentina, que teve uma grande influéncia na forma que
alfabetiza-se criangas atualmente, estudou e detalhou os mecanismos que abrangem o aprendizado
da leitura e escrita. De acordo com Emilia, as fases da alfabetizacdo sdo:

e Pré-silabica: E nesta fase que a crianca comega a perceber que ha uma relagdo da escrita
com o que ¢ falado. Os primeiros rabiscos de desenhos representam a tentativa de escrita da
crianca. Esta fase ainda se divide em mais duas fases, sendo: fase pictorica, onde ¢
caracterizada por garatujas, que sdo desenhos, sdo significados explicitos, ¢ a fase grafica
primitiva, que sdo a mistura de simbolos, letras e numeros.

e Silabica: Nesta fase, a crianca percebe a correspondéncia entre as letras, mais ainda
interpreta a sua maneira, atribuindo valor de silaba a cada uma, cada silaba representando
uma letra. A crianga tenta dar valor sonoro para os simbolos que ela cria.

e Silabica-alfabética: Mistura a logica da fase anterior com a identificagdo de algumas
silabas. A crianga pode adicionar mais letras em uma palavra para representar o som de uma
silaba, podendo ou ndo haver um valor sonoro. A crian¢a ainda comete erros por ndo
descobrir a relagdo entre consoante e vogal, ou seja para ela a vogal muda o som da

consoante.



e Alfabética: Ao chegar nesta fase a crianca ja domina e compreende que as letras da escrita
possuem um valor sonoro que sdo menores que as silabas. Nota também que ndo basta uma

letra por silaba e que a estrutura e o funcionamento do sistema de escrita.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

® Quebra-cabeca 3D

ZORZAL et al (2008), exemplifica um jogo de quebra-cabeca 3D, o objetivo ¢ montar um
modelo qualquer com algumas pecas que se encaixam. Estas pegas sdo associadas a marcadores
montados em cubos de madeira com suas faces. A principio foram criadas apenas cinco pecas, que
encaixadas corretamente montam o quebra-cabega, o que pode fazer parecer demasiadamente facil
a montagem do modelo. Porém, em cada um dos cinco cubos foi cadastrada a mesma pega nas seis
faces, variando sua posi¢ao, orientagdao e escala, tornando assim a solu¢do do enigma bem mais
complexa e desafiadora, possibilitando inclusive mais de uma solugdo possivel, pois se as mudangas
nas pec¢as forem similares em todos os cubos, seis solugdes diferentes sdo possiveis, variando ao
final a posicao, orientagdo ou escala do modelo montado. Esta variacdo do quebra-cabeca pode ser
utilizada tanto para entretenimento quanto para outros fins, como desenvolvimento de raciocinio

logico, espacial e treinamento.

e Jogo de Palavras
Demonstra também uma proposta de um jogo, similar ao proposto nesse artigo, que seria,
através de técnicas de inteligéncia artificial, o jogador precisa juntar letras de uma palavra para no
final exibir uma figura da palavra formada. O jogo utiliza o software ARToolKit como marcadores
de referéncia, neste caso os marcadores nao precisam ser um sO, somente estarem juntos,
possibilitando assim o reconhecimento do padrao de targets ordenados. Sendo assim ¢ cadastrado na
engine a combinagdo de letras de uma palavra, formando assim target compostos, quando o jogador

forma a ordem correta das palavras que esta cadastrada o ARToolKit mostra o objetivo virtual.

e Cubo Magico
HOU et. al. (2004), demonstra um jogo que em cada lado do cubo tem um target de
referéncia, esse target, quando identificado exibe um objeto 3D, além deste objeto que € composto
por um cenario com personagens, ele também dispara um 4udio, que toca um historia que completa
a animacao. O jogo foi feito para contar uma historia biblica de Davi e Golias em um cenario 3D,

além de poder ver a cena em varios angulos, pode ouvir a narracdo da historia. Disparar uma
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narragao junto da Realidade Aumentada, ¢ uma boa maneira de aproveitar dos recursos para
complementar a experiéncia do usudrio, também em vez de cada lado ser uma continuagdo de uma
unica historia, € possivel que cada lado tenha uma historia separada, ampliando assim a capacidade

do cubo.

e 3D erealidade aumentada na Pesquisa do Google
O Google implementou em alguns de seus resultados de busca a possibilidade de vé-los em
realidade aumentada. Quando o usudrio fizer uma pesquisa no google por algum animal ou inseto,
ele tem a opgao de poder vé-los em 3D e em realidade aumentada (RA). A experiéncia comegou
com animais € usa o conceito de ver de perto para aprender. No smartphone Android basta
acessa-se o google.com.br e pesquisar um animal e nos resultados verificar se tem um resultado em

3D, tocar no 3D e poderd interagir com o objeto virtual.

4 USO DA TECNOLOGIA

Atualmente ndo precisa-se mais trazer a tona o quando a tecnologia faz parte ndo sé do
nosso cotidiano, mas também em varios setores da sociedade, inclusive e ndo menos importante em
escolas. Seja através de retro-projetores a quadros inteligentes entre outros. A tecnologia faz parte
do cotidiano de muitas pessoas e por isso tem mudado a vida e o comportamento, decisdes sdo
tomadas atualmente diante da tecnologia, sendo algo crucial e necessarias para todos. SOUZA e
SOUZA (2010) citam que a adaptacdo e absorcao de novas tecnologias além de facilitar a aquisicao
de conhecimento cria certa criatividade, juizo de valor, aumento da auto-estima dos usuarios, além
de permitir que adquiram novos valores e modifiquem o comportamento transformando as tarefas
arduas, negativas e dificeis em algo dindmico, positivo e facil.

As tecnologias de comunicacdo e informacgdo (TIC's), servem para facilitar e auxiliar o
aluno durante o estudo, facilitando assim a aprendizagem, tornando o contetdo mais estruturado e
organizado, a sua utiliza¢do em sala de aula, ou em situacdes de aprendizagens, ainda ¢ complicada,
mas util. O uso de tecnologia ¢ um recurso disponivel que permite transformar o aprendizado,
combatendo a falta de estimulo que o aluno tem em aprender em sala de aula, pois aprender algo
novo requer aten¢do, dedicagdo e interesse. Mas ainda ha uma resisténcia em utilizar tudo o que a
tecnologia pode oferecer em sala de aula. SOUZA e SOUZA (2010), destacam que docentes ainda
se sentem aquém das novidades no mercado da educagdo e se recusam a utilizar a tecnologia como

fonte para a formacdo do conhecimento, seja por ndo se sentirem motivados em busca do



conhecimento, ou porque resistem em aceitar a rapidez da informagdo e as consequéncias dessas

transformagdes.

S REALIDADE AUMENTADA

Realidade Aumentada ¢ a inser¢cdo de objetos virtuais no ambiente fisico, mostrada ao
usuario, em tempo real, com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico, usando a interface do
ambiente real, adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e virtuais, KIRNER, T.G
(2008).

A realidade aumentada surgiu em meados da década de 60, criada inicialmente por Ivan
Sutherland, que desenvolveu um dispositivo, que inicialmente ndo era chamado de realidade
aumentada, mas sim de HMD (Head-Mounted Display), que era um grande capacete que permite
imergir em uma ambiente 3D. A principio ndo era possivel integrar o mundo virtual com o mundo
real, sua usabilidade também era dificultada pois o capacete era sustentado por uma grande

maquina, e o usuario tinha que utilizar o aparelho em pé, como mostra a imagem abaixo.

[ ~ e
Figura 1 — Dispositivo de Realidade Aumentada HMD (Head-Mounted Display).
Fonte: Historia da Realidade Aumentada (2020).

Apds o primeiro passo de Sutherland, outras pesquisas comegaram a surgir na época, com

sistemas voltados para a realidade aumentada. Em 1975 um artista americano chamado Myron



Krueger, ficou conhecido por desenvolver um “Videoplace”, como era chamado, um sistema capaz
de identificar qualquer tipo de movimento realizado pelo usudrio, criando uma realidade virtual.

Em 1990, Tom Caudell criou um sistema baseado na realidade aumentada, que servia para
auxiliar mecanicos da empresa Boeing. Utilizando uma espécie de d6culos, os mecanicos eram
auxiliados pela ferramenta para encontrar conexdes de cabos e fios. Tom Caudell foi a primeira
pessoa a utilizar o termo realidade aumentada. Mas em 1998, a primeira versdo de realidade
aumentada foi apresentada por Jun Rekimoto, através de um aparelho que identificava marcadores
2D para reproduzir imagens.

Desde entdo a realidade aumentada vem se beneficiando positivamente dos avangos
tecnologicos, o ganho de poténcia dos computadores, permitiu a integragdo do mundo virtual com o
mundo real através de objetos animados, permitindo assim a aplicagdo desta tecnologia em
plataformas sofisticadas quando em ambientes mais simples. O RA tem a capacidade de trazer o
mundo virtual para o mundo real, de maneira simples e pratica, através de uma camera. O seu uso
vem sendo estudado em varias areas, desde a medicina, aviagdo, construcdo e muito outros.
Podemos exemplificar como muitas lojas de moveis, utilizam-se da realidade aumentada, para
permitir que seus cliente possam ver os imdveis inseridos em seu ambiente real, antes mesmo de
compra-los. Viu-se que a realidade aumentada tem a capacidade de proporcionar a interagdo com
um mundo totalmente imaginario.

Um caso de uso de sucesso utilizando a realidade aumentada, ¢ o popular jogo chamado
Pokemon Go, lancado em 2016 pela grande e conhecida empresa Nintendo, o Pokémon Go se
tornou febre em poucos dias, ruas ficaram lotados por pessoas cagando pokémons virtuais por todos
os lados, acumulando em seu langamento uma marca de 45 milhdes de usuarios simultaneos,
segunda a revista online EXAME (2016). Os resultados alcancados pelo jogo, fez com se tornasse
muito popular, o fato de rodar em dispositivos moéveis fez com que a grande maioria das pessoas
tivessem acesso ao game, totalizando hoje mais de cem milhdes de downloads. A escolha de como
utilizar a realidade aumentada no game, tornou a experiéncia ainda mais divertida e criativa,
pessoas em todo mundo puderam compartilhar os pequenos monstrinhos no mais inusitados e
diversos lugares, tornando o jogo ainda mais desejado.

Viu-se que ndo precisamos buscar muito a fundo para ver grandes aplicagdes que se utilizam
da realidade aumentada, de fato ela ¢ um facilitador no processo de ensino e aprendizagem de
qualquer area. Na educacdo esta tecnologia tem se intensificado bastante nos meio didaticos, isso
tem se dado pelo aumento do nimero de alunos que t€ém acesso a notebooks e smartphones, ela vem
sendo utilizada com o propoésito de apoiar o ensino proporcionando acesso a ferramentas e objetos

que nao sao encontrados facilmente em sala de aula.



5.1 TIPOS DE REALIDADE AUMENTADA

Tanto a realidade aumentada quanto a realidade virtual, vem ganhando bastante espaco nos
noticidrios tecnoldgicos, pelos seus crescentes avangos nos ultimos anos. Porém existe uma
diferenca entre essas duas tecnologias, que podem acabar confundindo as pessoas em suas
aplicacdo. COSSETTI (2018) define que enquanto a realidade virtual, abrange o mundo virtual,
tornando imagens e sons ao redor em contetdo virtual, que sdo construidos a partir de
computadores, mesmo essas imagens e sons reproduzem aspectos do mundo real. A Realidade
Aumentada se utiliza do mundo real para gerar imagens e elementos, através da camera do
dispositivos, ele pode sobrepor elementos na imagem capturada, tudo em tempo real, otimizando
ambientes, situacdes, acdes entre outros, tornando as informag¢des do mundo real interativa
digitalmente além de oferecer ricas experiéncias.

Ainda ha a combinagdo das duas tecnologias, chamada de Realidade Mista, que possibilita
utilizar o ambiente real, para incluir elementos virtuais, e ainda permite a interagdo com objetos

virtuais.

5.2 CASOS DE USO

e Morpholio AR Sketchwalk
E uma aplicagdo imersiva voltada para arquitetos e projetistas. A ferramenta permite
visualizar em um ambiente real, prototipos modelados. Arquitetos e projetistas podem experimentar
uma nova maneira de aproveitar o espago, € trazer uma experiéncia mais interativa e real para seus

clientes.

e Dagqri Smart Helmet
E um aplicativo é um capacete de Realidade Virtual desenvolvido para o ambiente industrial
que permite visualizar projetos € modelos em 3D, visdo térmica, infravermelho entre outros. O
capacete conta com um sistema computadorizado, que auxilia os operarios em todas as suas tarefas,

utilizando da realidade aumentada para interagir com o ambiente real.

e Augment
O Augment ¢ um aplicativo que permite visualizar objetos em tamanho real com o auxilio
da realidade aumentada, seja qual for o modelo, ele ¢ sobreposto sobre o ambiente em tamanho real.

Por exemplo, se alguém comprar um sofi, e gostaria de saber como ele fica em sua sala, ele



simplesmente acessa o modelo do sofd se disponivel no aplicativo, e entdo através da camera do

dispositivo.

5.3 REALIDADE AUMENTADA EM SALA DE AULA

A realidade aumentada além de despertar a curiosidade, ¢ relativamente acessivel a todos,
pois através de um tablet, ou celular com camera, € capaz de fazer a leitura do target do RA. Com o
passar do tempo a realidade aumentada vem se tornando uma ferramenta poderosa dos docentes em
sala de aula, visando uma aula mais produtiva, um docente pode tornar os contetidos textuais de um
livro didatico ainda mais rico e interessante, trazendo as atividades mais proximas do mundo real.

Segundo SOUZA (2019), a realidade aumentada (RA) e a realidade virtual (RV)
revolucionaram o ensino, o aprendizado e o mercado. Veja o exemplo da Upskill,
uma empresa americana de treinamento de software. Desde que passou a utilizar
ferramentas em realidade aumentada, a partir de 2014, a companhia registrou uma
melhora de 32% no trabalho de seus clientes.

Imagine poder permitir que livros possam ter suas imagens saltando aos olhos em modelos
3D, aprimorando a pratica pedagbgica, e enriquecendo a experiéncia de criangas que estdo
experimentando as novidades do mundo ao seu redor. A realidade aumentada ainda pode permitir
interacoes em seus objetos virtuais, sendo assim estudantes podem realizar tarefas e desafios,
acessar também videos, animacdes contextualizadas, ou até mesmo interagir com uma tabela
periodica, que demonstra através de animacdes exemplo de materiais relacionados aos elementos

quimicos.

6 SOLUCAO PROPOSTA

Propde-se para este artigo o desenvolvimento de uma aplicagdo que utiliza tecnologia de
realidade aumentada, para proporcionar uma experiéncia divertida e inovadora para criancas.
Através do aplicativo, o usuario podera escolher uma palavra que queira escrever. Utilizando targets
que sdo as letras do alfabeto (disponiveis para impressao), sera possivel escolher as letras
necessarias para formar a palavra. Assim que a letra for escolhida, o usudrio ir4 apontar a camera do

aparelho celular para cada letra, e assim pode visualizar se a letra esta correta ou nao.

6.1 FERRAMENTAS E MATERIAIS



Abaixo descreve-se os materiais e ferramentas utilizados neste projeto, listando algumas de
suas funcionalidades e, de maneira breve, como se fizeram presentes no desenvolvimento da

aplicagdo.

6.1.1 Ferramentas

6.1.1.1 Unity

Unity ¢ um software para desenvolvimento de games de varias plataformas como 2D, 3D,
Mobile, Desktop, I0S, Windows Phone entre outros. Criada pela empresa Unity Technologies, a
Unity ¢ uma ferramenta poderosa na criagao de games, permitindo utilizacao de scripts escritos na
linguagem C# e JavaScript. Além de permitir o desenvolvimento da logica do game, ele ainda
permite criar a interface visual.

A Unity 3D ¢é uma Game Engine, ou motor de jogo, ¢ indo ainda além, atualmente ¢ uma
dos principais motores de jogos para desenvolvimento no mercado. Como uma grande comunidade,
a unity permite utilizar elementos criados por outras pessoas em um jogo em desenvolvimento.
Através de uma loja virtual (Asset Store) os desenvolvedores podem compartilhar diversos
materiais que podem ser utilizados dentro do jogo, isso torna o desenvolvimento ainda mais
produtivo, ja que um desenvolvedor ndo precisa modelar objetos, ou até ter aptiddo de design
grafico.

Além de intmeros tutoriais disponiveis atualmente na internet sobre o como desenvolver
jogos utilizando a Unity, o proprio site do software disponibiliza vérios tutoriais que levam o

usuario a desenvolver seu proprio jogo.

6.1.1.2 Realidade Aumentada

Unity permite também o desenvolvimento de aplicativos que utilizam realidade aumentada,
e implantes em varios dispositivos moveis ou vestiveis como, smart glasses, heads up displays ,
display holograficos entre outros. Para cada plataforma ela conta com recursos importantes e

proprios da Unity.

6.1.1.3 Vuforia



Vuforia ¢ um kit de desenvolvimento voltado para Realidade Aumentada e Realidade Mista,
¢ umas das plataformas mais utilizadas no mundo para o desenvolvimento,ela usa a tecnologia de
visdo computacional para rastrear imagens em 3D em tempo real. Essa tecnologia permite
posicionar objetos virtuais ou outras midias em relacdo ao mundo real, quando sdo visualizados pela
camera do dispositivo.

A biblioteca do Vuforia permite varios tipos de modos de imagens, como 2D e 3D,
oferecendo ainda uma interface de programacao nas linguagens C + +, JAVA, Objective C e .NET,
por meio de um mecanismo de extensdo do jogo. Sendo assim ele ainda suporta desenvolvimento

nativo para IOS, Android e UWP.

6.1.1.4 Image target

Na Realidade Aumentada os targets sdo marcadores que servem de referéncias do mundo
real . Quando um dispositivo com camera visualiza esses targets no mundo real ele toma como um
ponto de referéncia para os objetos virtuais. Esses marcadores podem produzir tanto um objeto
virtual, como também outras midias, como videos, imagens e audios.

Ainda existe a possibilidade de ndo definir um marcador, e assim inserir o objeto virtual no
mundo real, utilizando a localizagdo GPS, acelerdmetros, giroscopio e algoritmos de processamento
de imagens mais complexos.

No inicio da tecnologia de realidade aumentada, em meados da década de 80 ¢ 90, quando o
poder computacional da época era muito limitado, os marcadores mais utilizados eram os fiduciais,

semelhante a QR Code, como mostra a imagem abaixo.



Figura 2— Exemplos de marcadores fiduciais.
Fonte: Targets para realidade aumentada (2020).

6.1.1.5 Adobe XD

Com intuito de desenvolver uma aplicagdo com layout simples e agradavel para criangas, foi
usado o Adobe XD que ¢ uma ferramenta de design de experiéncia do usudrio para aplicagdes web
e aplicativos moveis. Foi possivel criar interfaces de usudrio para aplicativos moveis através da

ferramenta.
6.1.1.6 Blender

Blender, também conhecido como blender 3D, ¢ um software para modelagem, animagao,
texturizagdo, composi¢do, renderizacdo, e edicdo de video. E um software open-source e
considerado um dos principais softwares na area, contando com uma comunidade e documentagao

extensas.



6.1.1.7 Diagrams.net

E um software de diagramas online gratuito. Vocé pode usi-lo como um criador de
fluxograma, software de diagrama de rede, para criar UML online, como uma ferramenta de
diagrama ER, para projetar um esquema de banco de dados, para construir BPMN online, como um

criador de diagrama de circuito e muito mais.

6.1.1.8 Coogle

Coggle ¢ um aplicativo de mapeamento mental da web. O Coggle produz documentos
estruturados hierarquicamente, como uma arvore ramificada. Isso contrasta com outros editores
colaborativos, como o Google Docs, que fornecem formatos de documento linear (documento de

texto) ou tabular (planilha).

6.2.1 Materiais

6.2.1.1 Targets

Para fazer o reconhecimento das letras na aplicacdo pela camera, foi desenvolvido targets

onde serdo rastreados pelo Vuforia e reconhecidos através da cadmera do smartphone.

6.3 METODOLOGIA

Descreve-se a seguir as formas que foram realizadas para o desenvolvimento de cada parte

do projeto.

6.3.1 Image Target

Para a montagem das palavras foram desenvolvidos targets para serem utilizados durante a
dindmica. Essas imagens que serdo utilizadas com Targets para o Vuforia, precisa seguir certos
aspectos que permitem que o reconhecimento da imagem seja mais eficiente. Veja a seguir os cards

criados;



Figura 3— ImagesTarges.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando se trata de alvos baseados em imagem, ha uma série de fatores que definem sua
rastreabilidade e sua classificacdo por estrelas alvo quando carregados para o Gerenciador de Alvos
Vuforia. Este guia fornecerd informagdes sobre o que torna um bom alvo de imagem.

Para os targets do Vuforia, existem uma série de fatores que definem sua identificacdo e
classificagdo quando carregados para o gerenciador de targets do Vuforia. Abaixo listagem algumas

caracteristicas que contribuem para uma boa classificacao;

Atributo Exemplo

Rico em detalhe Cena de rua, grupo de pessoas, colagens e misturas
de itens e cenas de esportes sdo bons exemplos.

Alto contraste Imagens com regides claras e escuras e areas bem
iluminadas funcionam bem.

Sem repeti¢des Empregue recursos exclusivos e graficos distintos
cobrindo o maximo possivel do alvo para evitar
simetria, padrdes repetidos e areas sem recursos.

Quadro 1: Caracteristicas de boa classificacao.



6.3.2 Modelagem

Na aplicacdo do projeto possui algumas modelagens 3D, elas podem ser encontradas ao
finalizar as cenas de jogo, elas sdo usadas para estimular a reacdo da conclusdo das cenas e também
mostrar de forma visual objeto referente a palavra da cena.

De acordo com Bob (2017), modelagem 3D ¢é o processo de criar uma representacao
tridimensional de qualquer objeto, de humanos e animais até maquinas e paisagens naturais. Em um

desenho animado 3D, todos os personagens, objetos e cenarios sdo compostos por modelos 3D.

Figura 4 — Modelos 3D utilizados no game.
Fonte: Elaborado pelo autor.

6.3.3 Vuforia

Como mencionado no decorrer do artigo, foi utilizado a biblioteca Vuforia, que possibilita
trabalhar com realidade aumentada na Unity. Para que ocorra o reconhecimento desses targets, ¢
necessario enviar para uma base de dados disponivel no site da Vuforia. Assim que todas as
imagens estiverem cadastradas ¢ disponibilizado um arquivo compativel com a unity com as

imagens cadastradas no qual é baixado e importado no Unity.

6.3.4 Audiovisual



Na aplicacdo do projeto existem diversos dudios para estimular a usabilidade, podendo
encontra-los em diversas cenas. No projeto existem diferentes tipos de dudio e cada um deles ¢
especifico para uma agdo, assim como, clique nos botdes, frases ao entrar na cena de jogo, efeitos
de 4udio da modelagem, sons dos animais, inser¢do dos cards e conclusdo das cenas de jogo. A

inten¢do ¢ que possa auxiliar as criangas na tomada de decisdes durante a jogabilidade.

6.3.5 Layout

Foi levado em consideragdo para a constru¢do do layout o publico alvo do projeto. Como o
publico sdo criangas de 5 a 8 anos, desenvolvido nao apenas em cores atraentes e botdes grandes,
mas sim em uma interface que leve em consideragdo as caracteristicas de desenvolvimento de cada
etapa.

Criangas estdo se tornando usuarias de tecnologia cada vez mais cedo, segundo Cruz (2019)
cerca de 24,3 milhdes de criangas e adolescentes, com idade entre 9 e 17 anos, sdo usuarios de
internet no Brasil, o que corresponde a cerca de 86% do total de pessoas dessa faixa etaria no pais.

Para criancas de 3 a 6 anos, como menciona Kose (2018), em seu artigo para Medium,
criangas nessa fase mesmo com as habilidades motoras ndo bem desenvolvidas o suficiente,
precisamos de um UX, que promove a intuigdo por meio de imagens grandes, feedback visual e de
dudio instantaneo, estar preparado para a falta de paciéncia do usudrio nessa idade. Muitas
imprevistos podem acontecer quando uma crianga nesta idade utiliza uma interface, como muitos
cliques a0 mesmo tempo, e a incapacidade de distinguir diferentes conteudos.

J& para criangas de 6 a 8§ anos, elas ja sabem ler, sendo assim temos um importante item para
complementar a interface, porém o vocabuldrio ainda ¢ limitado. Neste periodo ¢ recomendado a
utilizacdo de um vocabulario que a crianga utiliza no dia a dia. KOSE exemplifica que em vez de
utilizar a palavra “Senha”, podemos trocar por “Codigo secreto", visto que o pensamento analitico
ainda ndo foi desenvolvido. Na idade de 9 a 12 anos, criangas j& ¢ um usudrio de telas sensiveis ao
toque, ja sabendo como tocar, rolar, deslizar, trabalhar como navegacao etc. Interfaces mais
simples, intuitivas e com feedbacks rapidos, auxiliam na compreensao das informagdes contidas na

tela. Nos anexos deste artigo € possivel encontrar todas as telas desenvolvidas no projeto.

7 LINGUAGEM

7.1 C SHARP



C# ¢ uma linguagem de programacdo, multiparadigma, de tipagem forte, desenvolvida pela
Microsoft como parte da plataforma .NET. A sua sintaxe orientada a objetos foi baseada no C + +
mas inclui muitas influéncias de outras linguagens de programacgdo, como Object Pascal e,
principalmente, Java.

O C# ¢ uma linguagem de programacao visual dirigida por eventos e totalmente orientada a
objetos. O C# tem raizes em C, C + + e Java, adaptando os melhores recursos de cada linguagem e
adicionando novas capacidades proprias. Ele fornece os recursos que sdo mais importantes para os
programadores, como programacao orientada a objetos,strings, elementos graficos, componentes de
interface com o usuario grafica (GUI), tratamento de excec¢des, multiplas linhas de execucao,
multimidia (audio, imagens, animacado e video), processamento de arquivos, estruturas de dados
pré-empacotadas, processamento de banco de dados, redes cliente/servidor com base na Internet e

na World Wide Web e computagao distribuida.

8 APRESENTACAO DO JOGO

Como mencionado nos topicos anteriores contidos nesse artigo, a proposta baseia-se na
criacdo de um jogo, voltado para criangas de 5 a 6 anos, com o foco na aprendizagem da leitura e
escrita com a utilizagdo de realidade aumentada, para trazer uma experiéncia inovadora e ludica
para criangas. Abaixo mostra-se o diagrama criado para um entendimento mais macro sobre o

game.
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Figura 5 - Overview do jogo.
Fonte: Elaborado pelo autor.

A imagem acima contém vdarios pontos em que o jogo “Lingoo” se encontra, ¢ uma forma
visualmente mais fécil de ver e compreender o mesmo. Com isso pode-se dizer que o jogo € para
uma plataforma Mobile, onde tem 14 cenas mais a dindmica que ¢ possivel criar. O publico alvo ¢
Livre, sendo para criancas de 6 a 8 anos. E um jogo educacional com tematica lidica que usa
realidade aumentada. Para o uso ¢ necessario a camera do smartphone onde o proprio usudrio

controla o posicionamento dos targets.
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Figura 6 - Fluxo do Processo do Jogo.
Fonte: Elaborado pelo autor.

A imagem acima contém o fluxo de transi¢des de cenas do jogo. Como demonstra, o jogo
comecga na cena inicial onde segue para as instrugdes € vém logo em seguida o menu. A partir do
menu pode-se ir para o resumo, entrar em uma cena para jogar ou criar uma cena personalizada.
Caso entre em uma cena, pode-se concluir ela e voltar ao menu a qualquer momento. Na parte de
criacdo personalizada também tem as predefini¢des e da mesma forma, depois de criar ou entrar na

cena, pode-se concluir ela e voltar ao menu a qualquer momento.

Nos proximos topicos demonstra-se as interfaces internas do jogo desenvolvido.



8.1 INICIO E INSTRUCOES

O primeiro contato do jogo, o jogador se depara com a tela inicial tendo um tnico botdo

para iniciar o jogo, apertando nele iniciamos o game. E apresentado primeiramente uma breve

contextualizagdo sobre o jogo.

Lingoo

Aprenda se divertindo

Figura 7 - Tela inicial.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Lingoo

O Lingoo & um aplicativo didéatico para
a aprendizagem de leitura e escrita.
Com o auxilio da tecnolégica de

realidade aumentada, torna a
experiéncia de aprendizagem ainda
mais dindmica e divertida.

Vamos nessa It

Figura 8 - Tela de contextualizacido do game para o usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foi adicionado um breve tutorial para pais ou educadores saberem como utilizar a aplicacao

devidamente, como mostrado nas imagens a seguir.



Como usar

Monte a palavra usando as cardes
do alfabeto

Figura 9 - Tutorial de como utilizar o aplicativo.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Comeo usar

Aponte a cdmera e verifique se
vocé acertou :)

Vamos nessa Il

Figura 10 - Tutorial parte 2.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Escolha um animal
que voceé queira escrever

Figura 11 - Tutorial parte 3.
Fonte: Elaborado pelo autor.



8.2 MENU

Na tela de menu, contém as palavras de jogo pré-cadastradas, tocando em uma delas leva
para o jogo daquela palavra. O botdo verde a esquerda retorna para a tela anterior, enquanto o botao

azul a direita leva para a tela de resumo de informagoes.

ESCO“!O uma palaw-a

Figura - 12 Interface do menu.
Fonte: Elaborado pelo autor.

8.3 RESUMO

Na tela de resumo contém algumas informagdes que servem para os responsaveis obterem
algumas métricas de uso das criangas. Nesta tela € possivel ver os a quantidade de dicas utilizadas e
0 tempo em que a crianga passou em cada palavra. Também mostrard os dados referente a ultima
cena dindmica caso tenha sido usada. No canto superior esquerdo € possivel voltar para a tela de

menu e no canto superior direito resetar os dados.



RGSUHBJOS

Gato Cabra Vaca
Dicas utilizadas 6 Dicas utilizadas 8 Dicas utilizadas 5
Tempo 26.97 Tempo 3.34 Tempo 4.4

Zebra
Dicas utilizadas 3
Tempo 1.25

PN Pato Porco
L Dicas utilizadas 10 Dicas utilizadas 31
Tempo 3.53 Tempo 17.14

Figura - 13 Interface do resumo de informacdes.
Fonte: Elaborado pelo autor.

8.4 MONTAGEM DA PALAVRA

No menu de selecionar uma palavra pré-cadastrada, ird para a cena de jogo onde vai ser
possivel inserir os cards para concluir com o objetivo. Nessa tela contém o botdo de dica onde ¢
possivel ver a proxima letra necessaria para continuar escrevendo a palavra. Ao inserir os targets
validos para a cena, o mesmo ¢ inserido na tela, podendo visualizar na tela todas as letras
registradas at¢é o momento. Ao concluir o objetivo, ¢ apresentado a modelagem do animal, a

pontuacdo conforme o numero de estrelas e o botdo de som do animal.

Figura 14 - Exemplo de letra identificada.
Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 15 - Exemplo de letra errada.
Fonte: Elaborado pelo autor.

s Vo * "

Figura 16 - Exemplo de palavra completa.
Fonte: Elaborado pelo autor.

8.5 CRIAR PALAVRAS

Esta tela permite criar palavras além das ja pré-cadastradas na tela de menu onde elas
contém modelagem, nela ¢ possivel cadastrar uma nova palavra, podendo também inserir uma
imagem representativa, onde a mesma sera exibida ao concluir a montagem da palavra. Para ir para
a cena de jogo basta clicar no botdo de criar. Esta tela é para que tanto pais ou docentes possam
ensinar a escrever palavras mais complexas para as criangas. Quando criado, o usudrio ¢ levado
para a tela de montagem da palavra criada. E possivel também clicar no botdo de mais palavras,

onde ir4 para uma tela com palavras definidas.



Adicionar novo patae

[Lingoo

Figura 17 - Criar nova palavra.
Fonte: Elaborado pelo autor.

8.6 PALAVRAS PRE-DEFINIDAS
Nessa tela € possivel escolher uma das palavras pré-definidas para jogar, quando clicar na

imagem de uma, o usudrio ¢ levado para a tela de montagem da palavra selecionada. Essa palavras

pré-definidas ndo tem modelagem ao finalizar a cena, apenas a imagem.

pr-éde(inigﬁ es

[Lingoo

Figura 18 - Predefini¢oes.
Fonte: Elaborado pelo autor.

9 RESULTADOS E DISCUSSOES

9.1 TESTES



Com uma versao finalizada da aplicacdo, foi iniciada a fase de teste, utilizando 3 criangas
com idade de 5 a 12 anos. Os testes iniciais foram feitos tanto com um professor, quanto com as
criancas, porém foi dado mais aten¢do para os resultados para o publico alvo, a quem era destinado
a aplicagdo.

No primeiro contato, as criangas nao demonstraram algum estranhamento ou dificuldade
tanto com o dispositivo, quando com a as telas iniciais, sabendo até quando tinham que esperar
enquanto estava na transi¢do de uma tela para outra. Como era previsto , elas ignoravam as telas de
introdugdo, j4 que elas eram destinadas para os pais ou professores conhecerem os objetivos do
aplicativo. As imagens grandes e bem posicionadas das palavras, deixaram claro, as areas de
interacdo, sendo bem rapido a passagem das criangas para a tela de identificagao das letras.

Ao entrar na tela de montagem da palavra, o inicio do 4dudio, auxilio que elas entendessem o
objetivo da tela. Porém nesse momento foi preciso o auxilio de um adulto para que elas soubessem
que precisavam escolher as palavras. Claramente as criancas tinham algumas dificuldade com
algumas palavras, e claro com algumas letras. Por exemplo, na faixa etdria dos cinco aos seis anos,
elas costumam trocar muito b por p, v com f, entre outros erros comuns entre as criangas. Porém,
como foi aplicado um feedback para as palavras erradas, as criangas puderam perceber o erro sem
que um adulto interviesse na experiéncia.

Observasse que quando as criangas erravam, elas pediam ajuda para o responsavel que
estava com ela, porém, no processo de criacdo da aplicacdo, foi analisado o processo de
aprendizagem das criangas, ¢ acompanhado as agdes mais comuns, € observando que sempre era
necessario que o professor estivesse ao lado, para sanar algumas davidas e corrigir erros na
montagem das palavras. Sendo assim foi implementada a “fun¢@o” na aplicacdo, e, através de um
botdo de ajuda, as criangas podem receber uma dica de qual letra ela precisa para montar a palavra.
Estes elementos ajudam para que a criancga possa utilizar do game, sem ter que depender muito de
terceiros para completa-lo, tendo assim um retorno satisfatério em sua experiéncia.

Dentro dos testes efetuados, observasse como foi gratificante para a crianga poder completar
as fases do jogo, sem ter que depender da ajuda continua de um adulto. Sendo assim pode-se
afirmar que os objetivos trazidos neste artigo, puderam ser alcancados, desenvolvendo uma
aplicagdo, que através da tecnologia, pudesse trazer um estimulo tecnologico para criangas, e que
por meio dela pudéssemos aplicar metodologias educacionais, com o intuito de proporcionar uma
experiéncia agradavel, intuitiva e divertida, sozinhas, através do jogo, as criangas testadas puderam

concluir as fase e aprender através de uma tecnologia imersiva e em crescimento atualmente.

9.2 PONTOS FORTES



Durante os testes pudesse observar os pontos fortes do game, entre eles destacamos os

seguintes;

e Intuitivo: Como mencionado no decorrer deste artigo, o desenvolvimento do game foi
pensado para que elementos visuais pudessem auxiliar na experiéncia de usabilidade da
crianca, sem necessitar de auxilio de um adulto durante a jogabilidade;

e Dinamico: Desenvolvido para o jogo uma modalidade para que usudrios com pais e
professores, pudessem criar e adicionar ao jogo outras palavras. Esse modo, proporcional
que pais e professores, praticassem junto a crianga palavras, com niveis mais dificeis.

e [Eficiente: Pode se notar que as criangas depois de conhecer o game e habituadas com a
usabilidade, podiam entender sozinhas quais letras elas estavam errando, e através do botdo

de dicas, ndo ficavam perdidas durante a jogabilidade.

9.3 PONTOS FRACOS

Conforme comentado anteriormente, foram realizados teste e também definido alguns

pontos fracos como;

e Camera: Alguns aparelhos ndo possuem uma camera de qualidade boa, o que dificulta no
reconhecimento dos targets, fazendo com que demore um tempo na identificacdo da letra,
essa demora acaba confundindo a crianga.

e Cards: Na utilizagdo de realidade aumentada, para identificar as letras que estdo sendo
verificadas foi necessario os cards, onde eles sdo identificados pela camera, esses cards
precisam ser impressos, como ¢ um alfabeto e contando com letras com acentos, ¢
necessario a impressdao de algumas folhas e também que recorte eles para que serva como
letras. Porém prezando pela atividade motora da crianca e ndo deixar todas as fungdes

dentro de um smartphone, foi decidido dessa maneira.
11 CONCLUSAO
Apresentou-se por meio deste artigo a criagdo de uma proposta educacional que utiliza a

realidade aumentada. O game proposto serve como uma de varias novas técnicas que unificam a

tecnologia a metodologias educacionais. Trazer um ambiente que seja possivel a pratica motora de



buscar as letras, compara-las uma a outra, trazer o auto questionamento, entre outras habilidades
que sdo essenciais para criangas no periodo de aprendizagem. Pode-se afirmar que os objetivos
propostos foram atingidos com resultados satisfatorios. Criangas puderam aprender em uma
ambiente virtual, de maneira pratica e didatica, sem necessitar repetidamente da ajuda de algum
adulto.

A utilizacdo da plataforma de desenvolvimento Unity, juntamente com a biblioteca de
realidade aumentada, forneceu recursos que proporcionaram a implementacdo de técnicas de
realidade aumentada em um aplicativo médvel. A combinacdo entre Unity Vuforia, permitiu criar
targets que representassem letras, que possibilitam a montagem das palavras criadas. Com objetos
tridimensionais, os estimulos visuais das criangas puderam ser aproveitados, com objetos coloridos
e animados.

Vale enfatizar, que o game desenvolvido trouxe, assim como muitas novas tecnologias,
formas de tornar mais atrativa e dindmica a aprendizagem, por meio da utilizagdo da realidade
aumentada, contribui para o desenvolvimento psiquico e motor das criangas, que estdo em uma fase
de experimentagdo, em que lidam com o estimulo de todos os sentidos, contribuindo para a suas

praticas diarias de aprendizagem.
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