Jaqueline Cabrera Vargas

AlfaBrinque: Desenvolvimento de jogo digital
movel enquanto ferramenta de auxilio para a

alfabetizacao

Corumba, MS
2016



Jaqueline Cabrera Vargas

AlfaBrinque: Desenvolvimento de jogo digital mével

enquanto ferramenta de auxilio para a alfabetizacao

Banca da disciplina de Trabalho de Conclu-
sao de Curso II, apresentada ao Curso de
Sistemas de Informacado da Universidade Fe-
deral de Mato Grosso do Sul, Campus do
Pantanal, como parte dos requisitos para a
obtencao do titulo de Bacharel em Sistemas
de Informacao.

Universidade Federal do Mato Grosso do Sul — UFMS

Sistemas de Informagao

Orientador: Me. Luciano Edipo Pereira da Silva

Coorientador: Ma. Daiani Damm Tonetto Riedner

Corumba, MS
2016



Jaqueline Cabrera Vargas

AlfaBrinque: Desenvolvimento de jogo digital mével
enquanto ferramenta de auxilio para a alfabetizacao

Banca da disciplina de Trabalho de Conclu-
sao de Curso II, apresentada ao Curso de
Sistemas de Informagao da Universidade Fe-
deral de Mato Grosso do Sul, Campus do
Pantanal, como parte dos requisitos para a
obtencao do titulo de Bacharel em Sistemas
de Informacao.

Trabalho aprovado. Corumbéa, MS, 23 de setembro de 2016:

Me. Luciano Edipo Pereira da Silva
Orientador

Ma. Daiani Damm Tonetto Riedner
Coorientadora

Professora Dra. Regiane Coelho
Pereira Reis
Convidado 1

Professora Ma. Lucineide Rodrigues
da Silva
Convidado 2

Corumba, MS
2016



Este trabalho é dedicado aos meus sobrinhos,

que quando pequenos, me fizeram sonhar.



Agradecimentos

Agradego, primeiramente, a Deus, sem Ele nada disso seria possivel.

Agradeco, especialmente, a minha mae, que sempre foi meu refigio e meu alicerce.
A ela também agradeco por me mostrar que podemos conquistar tudo na vida, por ser

minha inspiragao.

Agradego aos meus irmaos e meu pai, por estarem presentes em todos os momentos

que precisei.

Ao meu padrasto, que se tornou uma figura paterna para mim, sendo parte do

alicerce que sustenta minha familia.

Ao meu namorado e companheiro pela sua paciéncia, motivacdo e compreensao
nos momentos complicados, sobretudo, pelo constante apoio e ajuda. Sou grata por ter

estado ao meu lado em todas as fases que passei.
Aos meus sobrinhos, fonte de toda a minha dedicacao neste trabalho.

Aos amigos que conquistei no decorrer do curso, em especial, Douglas, Maurenn e

Bruno Marcos, que com suas esséncias se tornaram fundamentais nessa caminhada.
Ao professor Me.Artur Oliveira, por me incentivar e ser um bom amigo.

Sou grata, também, ao meu orientador Professor Me. Luciano Edipo e minha

coorientadora Ma. Daiani Damm, por me guiarem na elaboracao desse projeto.

Por 1ltimo, e, ndo menos importante, as professoras Marcia Sambugari e Regiane

Reis, que se prontificaram a me auxiliar quando precisei.

Um obrigada a todos vocés!



“Pela primeira vez num dado dominio,

os estudantes viraram professores e os professores, alunos.
A dindmica do poder alterou-se para sempre’.

(Tapcscott)



Resumo

Este trabalho teve como proposta desenvolver um jogo digital para dispositivos moéveis
a fim de auxiliar criancas em processo de alfabetizacao. O aplicativo utiliza-se dos jogos
educacionais méveis como meio para estimular a concentragao da crianga e melhorar
sua compreensao, aprimorando, assim, o seu conhecimento. O projeto apresenta a forma
tradicional de ensino e letramento e, também, a possibilidade de trabalhar com os jogos
educativos como forma de reduzir as dificuldades no ensino-aprendizagem, descrevendo
algumas vantagens e abordando a utilizacao de diferentes ferramentas para a elaboracao
do jogo. Diante disso, torna-se possivel o aprendizado por meio de um professor ou de
forma autodidata, pois jogos educativos permitem que o trabalho de alfabetizacao seja
“reinventado”, desde o ensino de letras e silabas até o reconhecimento visual do que esta

sendo proposto.

Palavras-chave: jogo. digital. educativo. alfabetizacao.



Abstract

This paper aims to develop a mobile application for supporting kids in the literacy process.
The application takes advantage of educational games to amuse kids’ concentration
and improve their comprehension. Therefore, improving their knowledge. The paper
presents the traditional form of teaching and literacy and also the possibility to work with
educative games as a way of reducing the teaching and learning difficulties, describing
some advantages and approaching the use of different tools to elaborate the game.Thus, it
is possible to obtain knowledge through a teacher or self-taught because educative games
allow the literacy to be “reinvented”, from the learning of letters and syllables to the visual

recognition of which is being proposed.

Keywords: game. digital. educational. literacy.
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Introducao

Segundo pesquisa realizada pela Khalaf (2015), com a chegada de novas tecnologias,
como o uso de computadores, de smartphones e de tablets tem se propagado por toda
a populacao. Esses e tantos outros aparelhos colocam a nossa disposicdo uma ampla

quantidade de aplicativos, de servicos e de utilitarios.

O mundo da informacao digitalizada nos oferece infinitas possibilidades e as criancas,
constantemente, tém acesso a elas. Gros (2003) afirma que jogos podem ser utilizados
no processo de aprendizagem, desde que promovam o desenvolvimento de capacidades e

estratégias importantes para o desenvolvimento cognitivo e intelectual dos alunos.

Mesmo com uma infinidade de recursos, o que se vé atualmente é a recusa vinda
das criancgas em realizar atividades teoricamente simples, fazendo com que a eficacia da
relacao entre a escola e o processo de aquisi¢cao da escrita venha, ao longo dos anos, a ser
questionada. Com isso, diversas explicagOes surgiram com o intuito de entender o real

motivo dessa barreira na aprendizagem.

Soares (2003) destaca que as causas desse fracasso sdo inconclusivas, pois dependem
de diversas perspectivas e areas de conhecimento, que sao abordadas de forma independente
e que, recai sobre o aluno, sobre o professor e, até mesmo, sobre os conceitos e métodos
conhecidos atualmente. Ainda afirma que, entre os anos de 1960 e 1980, menos de 50 %
das criancas brasileiras conseguiam passar da primeira série sabendo ler e escrever e que,
nessa época, a relagao fala/escrita era a especificidade no processo de alfabetizagao. Nesse
periodo, comega a surgir a necessidade de diferenciar o saber ler e escrever (alfabetizacao)

com o uso dessas habilidades no convivio social.

Com isso, surge o conceito de letramento, como o sentido que representasse o estado
de quem estd alfabetizado, de quem domina o uso da leitura e da escrita. E necessdrio
reconhecer que a alfabetizagao se difere de letramento e que, embora distintos, alfabetizacao
e letramento sdo interdependentes e indissociaveis: a alfabetizacao sé tem sentindo quando
desenvolvida no contexto social, ou seja, em um contexto de letramento; o letramento, por

sua vez, s pode desenvolver-se por meio da aprendizagem da escrita (SOARES, 2003).

Soares (2003) aponta como caminho a recuperagao da especificidade no processo
da alfabetizacao, ensinando a crianga, imersa em uma sociedade letrada, a ler e a escrever
a partir do contato com diferentes tipos de materiais. Além disso, que a escola deve ser
responsavel por criar situagoes para desenvolver essas habilidades tanto quanto priorizar o
uso de objetos impressos e digitais que satisfacam o ensino da escrita utilizada nas praticas

sociais.
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De acordo com Tarouco et al. (2004), computadores e jogos podem ser ferramentas
eficientes, pois facilitam e estimulam a natureza do aprendizado infantil, divertem e aumen-
tam a capacidade de acumulagao do que é ensinado, exercitando as fungoes fisicas e mentais
do jogador. A partir dessa perspectiva, o conteudo de livros e a capacidade do professor
sao necessarios para a formacgao do aluno, mas nao suficientes para garantir aprendizado.
Pois as praticas sociais exigem mais assimilacao, ampla utilizagao de conhecimentos e

habilidades de cada um.

Motivacao

Este trabalho teve como fonte de motivacao a experiéncia com criangas em diferentes
momentos. Devido a curiosidade das criancas com o mundo e a constante necessidade de
descobrir e de aprender novas brincadeiras, surgiu o interesse em procurar meios para

ajudé-los em sua diversao.

O jogo e a brincadeira sao as linguagens que a crianga possui para explorar,
comunicar, expressar, interagir com o outro, imaginar e aprender sobre o mundo que o
cerca. A partir de buscas de ferramentas que pudessem ser titeis ao desenvolvimento infantil,
identificou-se um evidente problema: a falta de mais jogos educacionais que fossem de facil
uso para criancas de diversas idades, que fossem divertidos, gratuitos e que, principalmente,

pudessem ser utilizados para suprir as necessidades dos educadores.

Surgiu, entao, a oportunidade de utilizar o conhecimento em criagdo e em desenvol-
vimento de softwares como forma de auxiliar criancas a aprender brincando. Com o avanco
da tecnologia, ¢ inegavel sua presenca em praticamente todos os setores da sociedade,
incluindo na educagao. Neste trabalho, é apresentado um jogo como recurso para estimular
as criancas e facilitar o inicio do processo de alfabetizacao. O jogo recebe caracteristica de

educativo ao associar o processo de alfabetizacdo com a ludicidade’.

Unir jogos educativos e recreacao em salas de aula estimula as criancas ao entre-
tenimento e a competicao saudavel. Isso reforca o aprendizado fornecido pelo adulto e
auxilia na interagao social dos alunos, de modo que esses comportamentos e ensinamentos

possam ser expandidos para fora do ambiente escolar.

Todos os avancos tecnoldgicos reforcaram a ideia de desenvolver um jogo edu-
cativo associado ao ludico?, com o intuito de auxiliar os professores no processo de

ensino/aprendizagem da crianga. Segundo Araujo (1992, p.14):

[...] quando a crianga brinca ela explora tudo a sua volta com esfor¢o
fisico e mental, sem sentir-se coagida pelo adulto, despertando

Qualidade do que é ludico (FERREIRA, 2009).

2 Relativo ao jogo ou divertimento. Que serve para divertir ou dar prazer (FERREIRA, 2009).
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entao na crianga sentimentos de liberdade e satisfagao pelo que faz,
dando maior atenc¢do as atividades vivenciadas naquele instante.

Dessa forma, as criancas se esforcam mais quando aprendem no contexto lidico,
ja que a facilidade de aprender é maior (ARAUJO, 1992). Como resposta, empregar um
jogo educativo surte um efeito maior, pois a crianca se sente livre para se empenhar no
aprendizado. Por outro lado, a escola deve ser o diferencial, o professor pode proporcionar

uma aprendizagem mais divertida e prazerosa aos alunos.

Vivemos um momento diferente na histéria das tecnologias digitais. O aumento
em conexoes provenientes de tecnologia mével tem resultado em um leque de novas
possibilidades. O desenvolvimento de aplicagoes moéveis, apesar de desafiador, ja esta se
tornando um grande negdcio para empresas e diversas tecnologias estao revolucionando
os setores empresariais e educacionais do mundo todo. Glauber (2015) acentua que a
Plataforma Android é lider absoluta no mercado de dispositivos mdveis e que as mudancas

trazidas pela tecnologia de informacao sdo exponenciais.

Segundo a pesquisa Google (2015a) encomendada pelo Google e realizada pela
TNS, 72% dos usuérios brasileiros acessam a Internet pelos seus smartphones todos os dias.
E 35% desses usudrios usam ao menos um aplicativo antes de sair da cama. Isso demonstra
como o acesso a aplicativos moveis tem gerado oportunidades para desenvolvedores e,
também, para a populagao, que usufrui dos seus beneficios a qualquer hora e em qualquer

lugar.

Objetivo geral

Nesse sentido, o principal objetivo deste trabalho é descrever, modelar e desenvolver
um jogo digital educativo para Android, que possa ser adotado por professores ou pais com
o intuito de proporcionar a crianca uma forma de entretenimento que, além de propiciar
diversao, ajude-o a fixar conceitos de alfabetizagdo. O jogo captura informacoes das agoes
realizadas enquanto o usuario interage com o jogo. As informacgoes sdo armazenadas em um
banco de dados e serao utilizadas para, enviar feedback ao professor e, consequentemente,

determinar as dificuldades dos alunos.

Objetivos especificos

Buscando atender ao objetivo geral especificado anteriormente, tem-se como objeti-

vos especificos:

1. Incentivar o desenvolvimento e o aprendizado das criangas através de suas vivéncias

ladicas;
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2. Desenvolver um jogo digital educacional para Android que consista em imagens de
diferentes tipos para que a crianga possa associar as letras e, assim, aprimorar seu

conhecimento;

3. Contribuir para a reflexao dos educadores e para a pratica pedagbgica que faz uso

de tecnologias digitais no processo de ensino de forma positiva.

Assim, pensando em alcangar e desenvolver os objetivos tracados, no Capitulo 1
é feito um levantamento dos pontos importantes para o entendimento dos principais
conceitos abordados no trabalho através de uma revisao bibliografica. Neste capitulo, sao
abordadas fases vivenciadas pela Educacao no processo de alfabetizacao ao longo dos anos,
bem como a diferenga de termos no conceito de jogo. Além disso, destaca-se a importancia
do uso de jogos educacionais na aprendizagem infantil e fez-se uma ligacdo entre educacao

e jogos educativos.

No Capitulo 2 é apresentada a metodologia do trabalho, os materiais e as ferramentas
que foram utilizados durante sua criacao e implementacao. E o Capitulo 3 mostra o
desenvolvimento do jogo desde sua prototipacao até a sua versao final, descrevendo as

funcionalidades de cada tela apresentada.

Ja o Capitulo 4 relata as contribuicoes esperadas com esse trabalho, assim como as

limitagoes vivenciadas e as possiveis melhorias em um projeto futuro.

Ao final do trabalho serdo apresentados as consideracoes finais, as referéncias e o
apéndice com artefatos elaborados no processo de desenvolvimento deste projeto e com

avaliacoes de especialistas quanto ao jogo.
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1 Referencial tedrico

Neste capitulo serao abordados os conceitos teodricos levantados durante a realizagao
do trabalho, assim como a ligacao entre os temas e alguns trabalhos relacionados que

foram observados no desenvolvimento do projeto.

1.1 Processos de alfabetizacdo e de letramento

O que temos, nos dias atuais no nosso pais, segundo diversas avaliacoes recentes
sobre a educagao, como SAEB (Sistema de avaliacao da Educagao Bésica) e Provinha
Brasil, sao iniimeros dados de que a qualidade da educacao da populacao brasileira atingiu
patamares pouco aceitéveis de analfabetismo. Segundo provas como a do ENEM (Exame
Nacional do Ensino Médio), o aluno formado nao usufrui do que foi ensinado de forma

adequada, ja que nao consegue fazer uso das habilidades de leitura desenvolvidas na escola

(SOARES, 2003).

Soares (2003) revela, através de estudos sobre alfabetizac¢do, que as praticas sociais
de leitura e de escrita emergiram no mesmo periodo em sociedades distanciadas geografica-
mente, socioeconomicamente e culturalmente. Em meados de 1980, tanto no Brasil como
em paises desenvolvidos (Estados Unidos e Inglaterra) se dé a invengao do letramento,
para nomear o que era distinto e posterior ao processo de alfabetizacdo, como reconhecer

habilidades que exigissem mais que saber ler e escrever.

Nos paises desenvolvidos, o problema estava no uso do dominio das habilidades de
leitura/escrita em praticas sociais letradas. Segundo Kleiman (1995), a escola se preocupa
apenas com a pratica da alfabetizacao necessaria para o sucesso escolar, sem se preocupar
com a dimensao social dos grupos que a crianca participa. Esse conceito se concretizou no
Brasil, ja que a dificuldade estava na aquisi¢cao da escrita, em ensinar as criangas a ler e a

escrever.

Segundo Soares (2003), a invengao de letramento no Brasil, diferentemente de como
ocorreu em paises desenvolvidos, se caracterizou pela forma enraizada no conceito de alfa-
betizacao e, ainda que propondo diferencas, os dois conceitos se mesclam e frequentemente

se confundem.

Até o censo de 1940, se caracterizou como alfabetizado aquele que soubesse ler e
escrever, que tivesse capacidade de escrever o préoprio nome. A partir do censo de 1950,
esse conceito sofreu algumas alteragoes, caracterizando-se como alfabetizado aquele que,
além de saber ler e de escrever seu nome, pudesse redigir um bilhete simples mesmo que

de forma trivial, exercendo a pratica da leitura e da escrita.
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No momento presente, as Pesquisas Nacionais por Amostragem de Domicilios
(PNAD) definem um sujeito como alfabetizado ou nao por meio do tempo de escolarizagao,
ou seja, quantos anos frequentou a escola, deduzindo que, apds alguns anos de aprendizado
escolar, o sujeito sabera, ademais de ler e de escrever, a exercer suas habilidades em

praticas sociais no cotidiano, classificando-se como um individuo letrado.

Soares (2003) enfatiza que alfabetizagao e letramento estao quase sempre associados.
Kleiman (1995) solidifica a aproximagao entre alfabetizacao e letramento, e afirma que,
apesar das diferencas, é inegavel que os dois termos se confundem e que, em alguns
momentos, se unem na area da educagao. Entretanto, é necessario tratar cada um de

acordo com suas especificidades.

1.1.1 A perda de especificidade da alfabetizacao

Nas ultimas décadas, avaliagoes internas a escola evidenciaram o insucesso no
processo de alfabetizacao, ou seja, na aquisicao de decodificar a escrita e de codificar a
fala na forma de texto. Segundo Soares (2003), esse insucesso se deu devida a excessiva
especificidade dada a alfabetizacao, que favorecia a relagao grafema - fonema em relagao

as demais areas de aprendizagem, resultando em altos indices de reprovacao e de evasao.

A especificidade excessiva citada por Soares (2003) refere-se ao destaque de apenas
uma das facetas da alfabetizacdo: a relacao grafema-fonema e a preocupacdo com os
métodos tradicionais e peculiares de alfabetizacao que caracterizavam aquela época. Nas
duas ultimas décadas, ao invés de a escola fugir disso, houve perda total da especificidade

no processo de alfabetizacao.

Soares (2003) aponta como causa para isso a reorganizagao de tempo escolar em
ciclos, resultando na dissolvéncia dos objetivos a serem alcancados. Outra causa apontada,
¢é a progressao continuada, que pode levar ao descompromisso com a alfabetizacao, de

forma que se estipula um tempo maior para a crianca ser alfabetizada.

Isto fez com que, em muitos casos, a crianca fosse aprovada para outras séries
sem conhecimento suficiente para aprovacoes futuras. Como consequéncia, os problemas
encontrados durante o ensino da escrita nao eram solucionados e os individuos eram
“empurrados” para as séries seguintes, agravando o quadro de concluintes que nao sabiam

de fato ler e escrever.

Além das causas citadas anteriormente, Soares (2003) também ressalta que as
ultimas trés décadas testemunharam a mudanca de paradigmas tedricos no campo da
alfabetizacdo no contexto norte-americano e que essas mudancas também ocorreram
no Brasil aproximadamente no mesmo periodo. A partir dos anos 1980, ocorreu no
Brasil a difusao do paradigma cognitivista para o construtivista, divulgada pela obra de

(FERREIRO, 1995), partindo de estudos sobre a psicogénese da lingua escrita.
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Conforme a visdo do construtivismo!, as criancas possuem um papel ativo de
aprendizagem, elas constroem o seu proprio conhecimento. Essa vertente educativa defende
que nao seria necessario ensinar as criancas a aquisicao do cédigo escrito, pois elas seriam
capazes de aprender através de interacoes com diferentes tipos de materiais didaticos,
como textos e literatura infantil, E ndao pelo método tradicional de aprendizagem, que
utilizava cartilhas “fabricadas”, Para Ferreiro (1995, p.7)“o processo de alfabetizagdo nada
tem de mecanico do ponto de vista da crianga que aprende. A crianca constroi seu sistema
interativo, pensa, raciocina e inventa buscando compreender esse objeto social complexo

que é a escrita.”

Soares (2003) defende que, no processo de aprendizagem, a crianga passa por etapas
de avancos e recuos e que a construcao do conhecimento se da a partir do erro, que nos
métodos tradicionais eram consideradas “deficiéncias”, e que passou a ser visto como erro
construtivo, com a presuncao de que as criancgas fariam reestruturagoes do sistema de

escrita adquiridos em dire¢cdo ao acerto.

Ainda que a mudanca paradigméatica tenha colaborado para a compreensao da
trajetoria da crianca em relagao ao sistema de alfabetizacao e a construcao do conhecimento,
o construtivismo sofreu falsas suposic¢oes, indicando o erro construtivo como nao suscetivel
de correcao por parte do professor, ja que se esperava que a crianca o identificasse por
si prépria, tirando o foco da aprendizagem. Soares (2003) acrescenta, também, o falso
pressuposto decorrente das interpretacoes erroneas, de que apenas o convivio intenso com

material escrito, ou seja, do convivio com a cultura escrita, a crianca seria alfabetizada.

Posto isto, vemos que os dois processos contém cada um a sua especificidade, sua
importancia e suas diferencas; e que sao inseparaveis e interdependentes, que devem ser

trabalhados simultaneamente.

1.1.2 A reinvencao da alfabetizacao

De acordo com Soares (2003), a solucao seria que fosse feita a “reinvengao” da
alfabetizacao, a recuperacao de sua especificidade. Devido aos riscos de que ela volte a
ser ensinada erroneamente aos alunos, isto nao é algo facil de ser feito. J& que como nos
paradigmas tradicionais de ensino muito se falava de método e pouco em uma teoria que
os apoiasse, focando o ensino apenas em cartilhas e como pressuposto inicial para que

depois o individuo chegasse ao nivel de utilizagdo das habilidades em contexto social.

Soares (2003) sugere que o ensino da aquisigao da escrita seja feito juntamente com

o letramento, sem perder, porém, a especificidade de cada um dos processos, o que implica

1 TInspirado nas ideias do suio Jean Piaget (1896- 1980), o método procura instigar a curiosidade, j& que

o aluno é levado a encontrar as respostas a partir de seus préprios conhecimentos e de sua interagiao
com a realidade e com os colegas. Virtuous (2008)
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em conhecer a diversidade de métodos de um e de outro. A partir do que a autora pontua

como uma importante contribuicao do construtivismo.

Os professores podem recorrer a muitas estratégias de ensino e diversos recursos
didaticos para promover os processos de alfabetizacao e de letramento. Neste trabalho,
abordaremos nossas consideragoes sobre os processos pedagdgicos que emprega jogos como
forma de ensinar criangas a ler e a escrever e a utilizar essa aprendizagem em seu contexto

social.

1.2 Consideracoes acerca de jogos

Kishimoto (2007) afirma ser dificil conceituar jogo, pois hd uma multiplicidade de
fendmenos incluidos na categoria e a aplicagao de termos como brinquedo e brincadeira
designados como sinénimos. Podemos encontrar uma variedade de significados aos termos,
que variam de cultura para cultura, como: faz de conta, de adultos, de animais, de politicos,

de intelectuais, entre outros.

Hé ainda, conceito de jogo e “nao jogo”, e para se entender a diferenca é necessario
que o contexto social onde ocorrem seja levado em conta. Para algumas culturas, por
exemplo, atirar com arco e flecha pode ser um preparo profissional e, para outras, apenas

um jogo.

Entre autores que discutem a natureza do jogo, Kishimoto (1994) descreve o jogo
como elemento da cultura quando apresenta caracteristicas como prazer, liberdade e o
carater ficticio. Quando o jogo se mune de ordens, deixa de ser jogo, perdendo o carater

de “nao sério” ao qual o jogador se envolveu buscando apenas seu entretenimento.

O carater “nao sério” apontado pelo autor nao diz respeito a brincadeira infantil
deixar de ser séria, e, sim, pelo fato desta caracterizar-se pelo comico, pela ludicidade,
que se opoe ao trabalho, considerado como atividade séria. Dai, segundo a autora, a
importancia de estabelecer contratos, fixar limites de espaco e tempo. Entende-se que o
jogo trata de uma acao voluntaria da crianca, que nao visa um resultado final. Quando
brincando, a crianca nao esta preocupada com a aquisicao de conhecimentos, mas somente

com o processo de brincar ao qual ela se impoe.

Kishimoto (1994) aponta que nos jogos existem regras explicitas e implicitas, que
os direcionam como jogar, como quando brincam de faz de conta, de casinha, em que
as criancgas “fingem” ser outra pessoa, reconstruindo o cotidiano e simbolizando a vida.
Representar, mesmo que em contexto de brincadeira, supoe envolvimento, construir um
modo de imitar, de jogar, de sonhar, de falar com o mundo. Nos jogos, é possivel repetir e

criar regras, errar e recomecar.
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1.2.1 Brinquedo, brincadeira e jogo

Crianga, brincando, brincadeira e jogo sao indissociaveis. Kishimoto (1994) define
as diferencas entre os termos: “Brinquedo sera entendido sempre como objeto, suporte de
brincadeira, brincadeira como a descricao de uma conduta estruturada, com regras, e jogo
infantil para designar tanto o objeto e as regras do jogo da crian¢a” (KISHIMOTO, 1994,
p. 7). A autora prioriza o emprego do termo jogo, quando se tratar de situagoes lidicas
que partem de algum brinquedo, que além de exigir que os jogadores tracem estratégias,

cumpram com as regras explicitas do jogo.

Piaget (1973) afirma que o brinquedo é a esséncia da crianga; é o veiculo do
crescimento; € um meio natural que possibilita a crianga explorar o mundo, entender-se,
conhecer suas ideias, seus sentimentos e sua forma de reagir. Através de atividades ludicas
e de jogos, a crianga, além de se divertir, forma conceitos, melhora sua capacidade motora

e se prepara para o aprendizado futuro.

Kishimoto (2007) mostra a importancia do emprego de jogo como recurso para
ensinar as criancas diferentes tipos de conteido e, ainda, enfatiza a importancia de sempre

respeitar a caracteristica ludica do jogo.

1.2.2 O papel do jogo na aprendizagem infantil

Os jogos sao importantes instrumentos de desenvolvimento infantil e até mesmo
da juventude. Além de servirem como meio de diversao, eles possibilitam situagoes que
podem ser exploradas de maneira educativa. Por essa especificidade, os jogos educativos

tendem a ocupar cada vez mais espago nos meios educativos.

Brougére (1993) enfatiza que o jogo para uma crianca constitui um fim: obter
prazer. Para os adultos, ¢ visto como um meio capaz de levar até a crianca uma mensagem
educacional. Todavia, varias dividas pairam entre os educadores ao tentar conceituar um
jogo dentro de sala de aula, como estratégia didatica pedagdgica, para fins de aquisi¢ao de

conhecimento. Esse fato fomentou discussoes de estudiosos acerca do conceito.

Desde a Roma e Grécia antigas, citacoes acerca de jogos sao encontradas aplicando
a imitagao da vida adulta como preparo para o futuro. Kishimoto (2007) aponta o uso
de pequenas guloseimas em formas de letras produzidas pelas doceiras de Roma, que
aparecem nos escritos de Horacio e de Quintiliano, no século XVI.

A partir dai, o jogo educativo surge da necessidade da crianca de brincar e da
tarefa de educar, fazendo com que seja entendido como “metade jogo, metade educacao”
(KISHIMOTO, 2007, p.17), assumindo como caracteristica a fungdo de ludicidade, que
propicia prazer e diversao somados a funcdo educativa, que sdo apontadas como um meio

facilitador de aprendizagem.
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O jogo contempla varias formas de representacao da crianca e de sua inteligéncia
que contribuem para o desenvolvimento e o aprendizado infantil. Entretanto, cabe ao
educador manter o equilibrio entre as fungdes citadas anteriormente na pratica pedagdgica,
visando nao s6 o espago escolar, mas também a selecao dos brinquedos e dos instrumentos,

de acordo com a relevancia que seu uso trara para o aprendizado infantil.

Ha sempre a necessidade de medigao entre as fungoes, para que uma nao elimine
outra e vice-versa. Segundo Kishimoto (2007), o professor, além de agente observador, deve
ensinar o aluno a utilizar o jogo corretamente e a participar dele com o intuito de favorecer
e propiciar o aprendizado através do estimulo a exploracao e solugao de problemas, sem

criar constrangimentos a crianca caso ela cometa algum erro.

Apropriar-se de jogos na educagao infantil significa ampliar o campo de construgao
de conhecimento, quebrando hierarquias existentes, aproximando mais os elementos envol-
vidos no processo. Mesmo valorizando o uso do jogo como finalidade educativa, Chateau
(1987) ressalta a importancia de nao basear todo o processo educativo somente por meio
de jogos, uma vez que a crianca cria um mundo ilusério e que direcionar as brincadeiras

para construgoes e aquisi¢oes de conhecimento é fungao do professor.

1.3 Jogos digitais educacionais

Gros (2003) relata que uma das principais formas de acesso ao mundo da tecnologia
para criancas é o jogo digital, pois, geralmente, o primeiro contato com equipamentos

eletronicos acontece por meio de um video game.

Jogos educacionais sdo responsaveis por estimular o aprendizado de criangas e
de adultos, através de um processo de socializacdo que contribui com a formacao da
personalidade do jogador. Os jogos visam estimular o impulso natural da crianca a

aprender.

Aspectos como desafio, fantasia e curiosidade fizeram com que os jogos digitais
se tornassem fonte de motivacao e de prazer. Eles ainda oferecem resultados educativos
que tem um papel fundamental na construcao do conhecimento. Oferecem, também, a
possibilidade de os alunos usarem suas habilidades para resolucao de questoes envolvidas
no jogo, como raciocinio e légica, de forma mais eficiente do que se colocados em uma

atividade didatica comum.

Segundo Tiellet et al. (2007, p.4): “Os jogos educacionais aumentam a possibilidade
de aprendizagem, pois, os aprendizes se envolvem na trama do jogo, fazendo o possivel
ara vencer determinados desafios, em consequéncia, aprendem os contetidos inseridos no
7 Y
jogo”. Dessa maneira, para que o jogo possa ser uma ferramenta no auxilio do processo de
9

ensino e de aprendizagem, ¢ funcao do professor aplicé-la de forma eficiente na construcao
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do saber. Assim, é de fundamental importancia aproveitar esse estimulo dos alunos pelos
)
jogos digitais, para poder introduzi-los em um ambiente com o qual se aprenda por meio

deles.

1.3.1 Jogos digitais na escola

Prensky (2012) observa a necessidade de se rever as teorias e as praticas educacionais,
para que estas estejam mais relacionadas aos novos estilos de aprendizado, em particular, as
que estao baseadas em jogos digitais, por condizerem com as necessidades e as preferéncias
da geracao atual; por motivar através da diversao e, por ser versatil, podendo ser adequada

a diferentes disciplinas e informagoes a serem aprendidas.

Nas escolas, os jogos educacionais digitais devem ser preparados como um recurso
didatico, no qual contenham caracteristicas que engajem as criancas em atividades sig-
nificativas, que agreguem valores e beneficios para as praticas de ensino. Tiellet et al.
(2007), em concordancia com essa ideia, diz que um jogo bem projetado envolve interagao,

mantendo o interesse do aluno enquanto desenvolve habilidades.

Além disso, um dos principais motivos para o uso de jogos digitais em ambientes
escolares é que eles servem como estimulo para o aluno na constru¢ao do conhecimento,
sobretudo através do liudico. Os jogos educacionais auxiliam a crianca na sua identificagao

com a realidade, além de incentivarem a sua imaginacao. Menezes (2003, p.3) afirma que:

O jogo digital acontece em ambientes como computador, celular, vide-
ogame, etc. Normalmente, possui desafios a serem vencidos através de
um conjunto de regras e situagdes dindmicas que vao sendo apresentadas
ao jogador. A atividade de jogar é exercida de maneira voluntaria e na
maioria das vezes proporciona um ambiente lidico, permitindo que o
usudrio brinque como se fizesse parte do préprio jogo. E naturalmente
motivador, pois, o jogador faz uso por prazer sem depender de prémios
externos. Além disto, brincar num ambiente digital em rede tem um
papel importante na aprendizagem e na socializacao, pois através dele o
jogador adquire motivacao e habilidades necessarias a sua participagdo e
ao seu desenvolvimento social.

Como podemos ver, o uso de jogos digitais se baseia numa abordagem autodidata,
ou seja, o individuo aprende por si sO, pela realizagao de descoberta e da interagao com
o software. Entretanto, deve-se destacar a importancia do professor como mediador na
construcao do aprendizado proporcionado pelos jogos. Na visao didatica, o jogo apresenta-
se como uma ferramenta auxiliar para o ensino, que ganha destaque devido ao interesse dos
alunos pelas novas descobertas e tecnologias; além de possibilitar o estimulo da criatividade

por intermédio da diversidade de narrativas encontradas.
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1.4 Educacdo digital: alfabetizacao e letramento no contexto dos

jogos digitais educativos

Segundo Valle, Mattos e Costa (2013) brincar é a atividade mais produtiva na
fase de aprendizagem. A alfabetizacao e letramento deve seguir a linguagem universal
da brincadeira, que da o sentido ao esforco aplicado pela crianca que brinca. Quando a
crianga aprende brincando, quando aplica seus diversos recursos intelectuais e motores,
ela deixa de ser apenas um ouvinte repetindo somente o que ouve. A aprendizagem da

escrita deve ser uma brincadeira levada a sério, ou seja, recreativa e proveitosa.

O material utilizado em seu aprendizado deve tornar possivel o aprender brincando
e, para isso, podem ser utilizados diferentes formas de ensino, como histérias, atividades
lidicas, musicas e recursos tecnologicos como smartphones, tablets e computadores. A
alfabetizacao e o letramento passam a ser a vontade da crianga, ndo uma imposicao escolar
(VALLE; MATTOS; COSTA, 2013).

Para Valle, Mattos e Costa (2013) qualquer que seja a abordagem de ensino, nao
se deve constranger a crianca com o medo de errar. Os jogos digitais educativos permitem
se tentar de novo, livremente, com vontade de melhorar cada vez mais, sem deixar de
valorizar o acerto. Por isso, eles sao mais do que apertar botdes ou movimentar icones
em uma tela, pois fazem sim com o que o aprendizado se volte para os pontos fortes da

criancas e nao somente para suas falhas ou dificuldades.

Como as tecnologias digitais sao bem aceita pelas criangas, se torna uma forte
aliada para a educacao, tanto quanto o ambiente escolar e os recursos tradicionais, sendo
um recurso que, se somado aos conhecimentos pedagogicos, permitem dar oportunidades

para todos transformando a inovagao em um alternativa para adquirir conhecimento.

1.4.1 Tecnologias também servem para fazer educacao

As tecnologias estao presentes a todo momento no processo pedagogico e sao utili-
zadas como auxiliar no processo educativo, se mostrando presente em varias etapas, desde
o planejamento das disciplinas, a elaboracao da proposta curricular, até a certificagao de
alunos que concluiram um curso. Kenski (2012) afirma que a presenga de uma determinada

tecnologia pode induzir profundas mudancas na maneira de organizar o ensino.

A insercao da tecnologia em sala de aula pode gerar mudancas em seu uso, a
organizacao do tempo, o nimero de alunos que compde uma turma e os objetivos sao
fatores que determinam como a tecnologia serd aplicada em sala de aula. Os recursos
que a tecnologia oferece acabaram ocasionando novas mediagoes entre a abordagem do
professor e o entendimento do aluno com o contetido transmitido. Os recursos didaticos,

se utilizados de maneira correta promovem alteracoes dos comportamentos de alunos e de
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professores, levando-os a melhor compreensao do contetdo estudado (KENSKI, 2012).

Os recursos tecnolégicos proporcionam as criangas, jovens e adultos diferentes
alternativas para que possam se relacionar com os conhecimentos e, consequentemente,

aprender.

1.5 Trabalhos relacionados

Com o crescimento da tecnologia mével e da popularizagao dos jogos digitais, tem-se
a possibilidade de educar por meio deles. Nesta secao, trabalhos relacionados a este tema

serao abordados, explicando suas funcionalidades e suas diferencas.

1.5.1 Jogo Caldeirdao da Bruxa

O jogo educacional Caldeirao da Bruxa ¢ desenvolvido por pesquisadores do Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo. E um jogo em flash desenvolvido com
a ferramenta Flash MX. De acordo com (TAROUCO et al., 2004, p.4), “o Flash MX é um
dos softwares mais utilizados e de maior aceitagao entre usuarios nos ultimos anos”. Por
ser um jogo em flash ele é armazenado em um site, tendo necessidade de acesso a internet

para jogar.

O jogo é voltado para criancas alfabetizadas ou pré-alfabetizadas, possui trés
categorias de objetos: frutas, brinquedos e natureza e cada categoria contém trés objetos.
Nele a atividade principal consiste em nomear os objetos que sao mostrados em sua tela. O
jogo apresenta uma interface simples, porém confusa, ja que a crianca precisa realizar agoes
que nao sao informadas ao decorrer da atividade, obrigando a crianca a fazer movimentos

que acabam tornando o jogo cansativo.

1.5.2 Tecnologia X3D

O jogo possui um ambiente tridimensional, onde as coordenadas sao usadas para
representar a posi¢do de cada um dos objetos do mundo virtual. Apenas um jogador pode
participar da partida, percorrendo o labirinto a procura da saida. O cenario do jogo é
composto por diferentes imagens, cada obstaculo desse jogo possui uma chave, essa chave
¢ uma expressao matematica que precisa ser resolvida para o jogador continuar o caminho,
caso tenha uma reposta errada, a expressao matematica retorna e o jogador a responde

novamente, até estar correta.

Para criar a aplicacao foi utilizada a tecnologia X3D, na qual é possivel criar
aplicagoes simples e leves. O X3D é uma linguagem de descricao de cenas 3D, que permite

criar uma conexao entre as cenas tridimensionais. Foi desenvolvido para que possa ser



Capitulo 1. Referencial tedrico 28

acessado através da internet, basta que os navegadores tenham os plug-ins corretos para

executéa-lo.

O jogo apresenta niveis que, para serem avancados, é necessario que a crianca se
esforce para resolver os problemas, semelhante ao jogo de alfabetizacdo, que exige que a

crianca realize um esfor¢co mental para formas as palavras.

1.5.3 Forma palavras

Foi desenvolvido pelo Escola Games com o intuito de estimular a leitura e a escrita
dos alunos em processo de alfabetizagao. Conforme descricao do jogo na Google Play
(loja de aplicativos), este tem como objetivo desenvolver e aprimorar a leitura e a escrita
do aluno; reconhecer as diferencas escritas e sonoras das palavras; fixar conhecimento

adquirido em sala de aula.

Consiste em organizar as letras que estao dentro de uma lampada no lugar (qua-
drado) correto, até formar o nome correspondente a imagem que se encontra na lateral da
tela. Na descricao encontra-se, também, uma sugestao de abordagem, recomendando o
professor a dividir a turma em duplas e estimula-las a jogarem e lerem a palavra depois

que estiver pronta para averiguar possiveis letras colocadas no lugar errado.

1.5.4 Alfabetizando

O jogo alfabetizando foi desenvolvido pelo departamento de tecnologia do Secretaria
Municipal de e Educacao: DITEC em parceria com a Instrutora Claudia Ferreira Pinheiro

da escola municipal Avelino Werner.

O jogo se assemelha a forca, ou seja, nele o aluno escolhe se deseja iniciar jogando
com vogais ou consoantes. As palavras sao mostradas de acordo com a opgao escolhida. Se
as vogais foram escolhidas, a palavra que devera ser formada estara preenchida somente

com as consoantes, fazendo com que o aluno movimente as vogais até o lugar correto.

Através de uma comparacao entre os jogos citados e o jogo desenvolvido neste
projeto, é possivel notar que se assemelham no quesito de movimentar as letras e organiza-
las até formar a palavra correta. Entretanto, no AlfaBrinque, os sons relacionados as
imagens de animais sdo emitidos e, como citado anteriormente, o mesmo gera um feedback

e a possibilidade de se ouvir uma histéria, tornando-o melhor que os jogo analisados.

Notou-se também que alguns deles possuem visual simples ou até mesmo pesado
demais e, muitas vezes, ndo remetendo ao cotidiano da crianca ou ao préprio contexto
com o qual o jogo esta inserido. Os jogos geram somente uma pontuacgao apos seu término

e nao possuem alguma fungdo que motive as criancas a jogarem a longo prazo.
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2 Metodologia

Neste capitulo, abordaremos os diferentes recursos disponiveis para o desenvolvi-
mento de um jogo Android. Diversas ferramentas serao utilizadas na implementacao do

projeto e estas serao detalhadas no decorrer do capitulo.

2.1 Processo unificado de desenvolvimento de software

O processo unificado, segundo Jr. (2010), divide o projeto em médulos, permitindo
a entrega modular, conhecida também como entrega por etapas. Esse modelo é iterativo,
ou seja, cada projeto é “quebrado” em varios mini projetos, cada qual com seu préprio

ciclo de vida.

Essa metodologia de desenvolvimento aumenta o feedback com o usuario devido
as entregas parciais do projeto e a equipe tem pontos intermediarios para medir a sua

evolucgao, além de ter os riscos antecipados nas primeiras iteragoes.

A aplicagdo dessa metodologia no desenvolvimento do trabalho visa garantir e
verificar continuamente a qualidade do software e a facilitar o controle das mudancas no

decorrer do projeto.

2.2 Tipo de pesquisa

O projeto foi embasado em um referencial de pesquisa do tipo tecnoldgica, tendo
como objetivo a materializacdo de um produto ou protétipo!. Segundo Jung (2004),
esse tipo de pesquisa parte de um conhecimento pré-existente, através da pesquisa e/ou
experiéncia pratica, utilizando conhecimentos e experiéncias adquiridas por estudiosos
na area onde a pesquisa se engloba. Para o projeto, estudos relacionados a educacao e a

Engenharia de Software foram necesséarios para o desenvolvimento do produto.

Este trabalho teve como ponto inicial o levantamento de um referencial teérico que
abordasse a problematica do uso de jogos educacionais em ambiente escolar. Para isso,
realizou-se o levantamento do processo de alfabetizacdo no contexto histérico, buscando

alternativas de recursos para auxiliar o atual processo de ensino/aprendizagem.

Os beneficios da utilizagao dos jogos foram ressaltados no decorrer do trabalho

de acordo com a visao de diferentes autores. A seguir, a metodologia, prototipacao e a

L “Podem ser entendidos como modelos funcionais construidos a partir de especificaces preliminares

para simular a aparéncia e a funcionalidade de um software a ser desenvolvido, ainda que de forma
incompleta” (SANTOS, 2006).
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implementacao foram realizados tendo em vista a criacao de um jogo digital que apoiasse o
processo de aquisi¢ao de escrita de forma lidica, reafirmando o pensamento dos autores de

que os jogos podem ser explorados para tornar a aprendizagem mais prazerosa as criancas.

2.3  Ferramentas utilizadas

Para o desenvolvimento do jogo, varias ferramentas foram utilizadas. A seguir,
iremos abordar topicos especificos sobre as ferramentas necessarias no processo de desen-

volvimento do projeto.

2.3.1 Astah Community

O Astah Commmunity é uma ferramenta de apoio para criacdo de diagramas.
Conforme definigao do site < (http://astah.net/editions/community)> “Astah modela os
diagramas de uma forma mais simples de entender e serve para quem realmente deseja
utiliza-los”. Além do Astah Community, existem outras versoes que disponibilizam outras
funcionalidades, porém sua licenga é comercial. No desenvolvimento do trabalho, a versao
gratuita foi suficiente para modelar os diagramas do jogo, ja que conta com todos os

recursos necessarios para tal.

2.3.2 Android Studio

Segundo definigao do site Google (2015b)“O Android é um sistema operacional
personalizavel e facil de usar que move mais de um bilhao de dispositivos ao redor do

mundo, desde smartphones e tablets a relogios, Tvs e carros”.

Damiani (2016) afirma que até o ano de 2014, o IDE oficial para desenvolvimento
Android era o Eclipse, no entando, no final daquele ano a Google decidiu parar de dar
suporte ao desenvolvimento Android com Eclipse, favorecendo o Android Studio, que é

uma versao customizada de um IDE chamado IntelliJ Idea?.

Dentre os motivos que levaram a escolha da plataforma, destacam-se o fato de
esta ser codigo aberto e altamente personalizavel. Segundo Glauber (2015), o Android
possui mais de dez (10) versoes e, a partir da versdo 4.0, reunificou-se a plataforma para
que a mesma versao de Android pudesse rodar tanto em smartphones quanto em tablets.
Além de ser codigo aberto, ela oferece diversas ferramentas para auxiliar o processo de

desenvolvimento de aplicagoes.

2 IntelliJ IDEA é um Java IDE por JetBrains para computadores e oferece suporte para todos os

desenvolvedores que querem trabalhar com Frameworks, servicos corporativos e dispositivos méveis.
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2.4 Bibliotecas e APlIs

As APIs definem formas de executar uma tarefa especifica e a maneira como o
codigo se relaciona com uma biblioteca. J& o termo biblioteca é dado ao conjunto de
fungbes elaboradas para um proposito definido. Existem intimeras bibliotecas e APIs criadas
para colaborar com o desenvolvimento de aplicacoes, algumas servem para utilizacao de
recursos disponibilizados por terceiros e outras para manter a compatibilidade. Nas se¢oes

seguintes, serao abordadas as bibliotecas usadas no projeto.

2.4.1 AppCompat

Diversos recursos do Android sao introduzidos por bibliotecas de suporte. Essas
bibliotecas permitem utilizar novos recursos em aplicativos designados a plataformas
Android atuais e a anteriores. Uma das bibliotecas responsaveis por compatibilidade é a

AppCompat.
Segundo Deitel, Deitel e Wald (2016, p.08) “Os tampletes de aplicativos do Android

Studio foram atualizados para utilizar a biblioteca AppCompat e seus temas, permitindo
a execugao de aplicativos novos na maioria dos dispositivos Android.” Com a criagao
de aplicativos, utilizando essa biblioteca desde o inicio da implementacao, nao é preciso
reescrever o codigo, caso seja necessario dar suporte a versdes mais antigas, a fim de

atender um publico maior.

2.5 Linguagens utilizadas

As linguagens que deram suporte ao desenvolvimento da aplicacdo médvel para

Android serao apresentadas nas préximas secoes do projeto.

25.1 Java

Java é uma linguagem de programacao orientada a objetos criada, inicialmente,
para dispositivos eletronicos embutidos pela Sun Microsystems, que precisava ser facilmente
transportada para uma grande variedade de dispositivos de hardware. Mais tarde, o foco
da linguagem mudou de utensilios eletronicos para programacao na Internet. Esta é uma
linguagem adequada para uma grande variedade de plataformas e de géneros, além de ser

a mais empregada por programadores ao redor do mundo inteiro.

Os aplicativos da plataforma Android sdo escritos utilizando Java, por ser a
linguagem oficial de desenvolvimento de aplicagoes e por ter, como forte caracteristica, o

paradigma de orientagao a objetos.
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Esse paradigma propoe que a programacao seja feita de uma forma diferente, que
seja feita de maneira a estar mais préxima da realidade humana (TURINI, 2014). Os
recursos da programacao orientada a objetos impulsionaram a escolha do paradigma, sendo

alguns deles: heranca, polimorfismo, correcdo e modificagao de codigos.

2.5.2 Extensible Markup Language

XML é um padrao para a formatacao de dados, ou seja, uma maneira de organizar
informacgoes. Os documentos XML podem ser facilmente compreendidos por programadores
facilitando o desenvolvimento de aplicativos compativeis. Todas as informagoes contidas

no XML estao dentro de tags.

2.6 Model, View e Controller (MVC)

O padrao arquitetural Model-View-Controller (MVC) é uma forma de fragmentar
uma aplicacao ou, até mesmo, um pedago da interface de uma aplicagao, dividida em trés
partes: o modelo, a visao e o controlador. Foi inicialmente desenvolvido com o objetivo de
mapear o método tradicional de entrada, processamento e saida que os diversos programas

baseados em GUI utilizavam.

Medeiros (2013) afirma que a principal ideia do padrao arquitetural MVC é a
separagao dos conceitos - e do cdédigo. O MVC é como a classica programacao orientada
a objetos, ou seja, este cria objetos que escondem as suas informacgoes e como elas sao
manipuladas e, entao, apresentam apenas uma simples interface para o mundo. Entre
as diversas vantagens do padrao MVC estdo a possibilidade de reescrita da GUI ou do
Controller sem alterar o modelo, a reutilizacao da GUI para diferentes aplicagoes com
pouco esforco, a facilidade na manutencao e na adi¢do de recursos, o reaproveitamento de

c6digo, a facilidade de manter o cdédigo sempre limpo, entre outros.

2.7 Android

A Open Handset Alliance (OHA) é um grupo formado por gigantes do mercado da
telefonia de celulares liberados pelo Google. Entre alguns integrantes do grupo, estao a
Intel, LG, Motorola, Samsung e muitos outros. A OHA ¢é formada por oitenta e quarto
(84) empresas integrantes que compartilham a visao de que construir um aparelho celular
superior pode mudar a experiéncia mével de todos os consumidores e é a responsavel por

revelar a plataforma Android <http://goo.gl/TkPFV>.

Para Ableson et al. (2012), o Android é uma plataforma de software que esté
revolucionando o mercado de aplicagdes para celulares. O Android inclui um sistema

operacional baseado em Kernel Linux, uma rica interface de usuario, aplicativos de usuério,
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bibliotecas de codigos e outros. Criado pelo Google, a plataforma tem diversos atrativos,

sendo alguns deles:

e Programacao utilizando Java;
e Gratuita;
o (Codigo-fonte aberto;

o Flexivel.

Destaca-se que pelo fato deste ser cédigo aberto, isso a torna altamente personali-
zével. E faz com que cada fabricante possua um “Android com sua cara”. Glauber (2015)
afirma que o Android possui mais de dez (10) versoes, sendo a primeira langada em 2008
e, de 14 para c4, foram lancadas varias versoes e, a cada uma, atribui-se o nome de um

doce e um nimero sequencial chamado de API level.

E importante saber a partir de qual versao o aplicativo serd desenvolvido, pois cada
versao possui recursos, classes e bibliotecas diferentes disponiveis para o desenvolvedor. A
partir da versao 4.0, conhecida como Ice Cream Sandwich, reunificou-se a plataforma para
que a mesma versao de Android pudesse rodar tanto em smartphones quanto em tablets e,
mais adiante, outras versoes possibilitaram que o Android fosse executado até em relégios

inteligentes.

2.7.1 Arquitetura

A arquitetura do sistema operacional Android é composta por programas que sao
agrupados em camadas Lecheta (2010). As camadas da arquitetura sdo Kernel GNU Linux,
bibliotecas, framework para aplicagoes e as proprias aplicagoes - além da porgao runtime,

necessaria para a execuc¢ao dos aplicativos no dispositivo, como mostrado na Figura 1:

Figura 1 — Arquitetura do Android

Fonte: eLinux (2011)
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Linux Kernel: é responsavel pelo gerenciamento dos processos, arquivos, pastas,

redes, entre outros do dispositivo

e Libraries Android RunTime: A camada biblioteca é um conjunto de instrucgoes
que dizem ao dispositivos como lidar com diferentes tipos de dados. Ja o runtime
é responsavel por criar e executar aplicagoes Android. Cada aplicagao é executada
em seu proprio processo e com a propria maquina virtual chamada AVD (Android
Virtual Device).

e Applications Framework: Essa camada inclui os programas que gerenciam as
fungoes béasicas do telefone, como aplicacoes do telefone, alocacao de recursos,

mudanca entre processos e localizacao do telefone.

e Applications: Nesta camada estao as aplicagdes em si, onde se encontram as fungoes

basicas do dispositivo, como realizar ligagoes por exemplo.

2.8 Android Virtual Device

E um emulador responsavel pela execucdo de aplicativos desenvolvidos a partir da
linguagem de programagao Java. Nele é possivel configurar a versao do sistema operacional,
o tamanho da tela, o espaco, etc. Ele ja vem no SDK, mas para utiliza-lo deve-se criar um

novo AVD definindo suas caracteristicas.

2.9 Activity e Intents

Nesta secao abordaremos o conceito de uma activity, seu ciclo de vida e os métodos
envolvidos nesse processo e, por fim, como manipular a classe intent para chamar telas da

propria aplicagao e de outras aplicagoes instaladas no dispositivo.

2.9.1 Activity

A classe activity (atividade) é responsavel por gerenciar a interface com o usudrio,
é quem recebe as requisigoes, as trata e as processa. Toda aplicagdo Android é formada

por uma ou mais atividades e s6 uma pode rodar por vez.

Quase todas as activities possuem interagdo com o usudrio. Desse modo, essa classe
cuida da cria¢do de uma janela na qual o desenvolvedor vai jogar sua interface grafica (UT)
com o método SetContentView(View). Para que uma outra activity seja iniciada, é
necessario criar um objeto Intent, que representa uma agao que o usuario deseja realizar e
entdo invocar o método startActivity(Intent) (GLAUBER, 2015).
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2.9.2 Ciclo de vida da activity

Abaixo segue um diagrama explicando o ciclo de vida de uma activity e, em seguida,

o funcionamento de cada um dos seus métodos.

Figura 2 — Ciclo de vida de uma activity

act Activity Diagramd

| anCresel]

[ A axctivity & reabara alravés do usuarno I

CnStart) 1 arResta)

O processe & destruido

A activity perde o foco

[ G programa precisa de mais memon a I

Activity 8 iniciada
Dutra achivity & incisda

OrPausal)

l A activity parda o foco I

Activity principal nda & meis visivel

anDestray()

Activity principal néo & destruida

Para entender o que acontece nesses cenarios, os métodos da figura 2 serao explicados

a seguir (MENDES, 2011):
1. onCreate() - Executado quando uma activity é criada. Geralmente é o método
responsavel por carregar layouts e outras operagoes de inicializagdo. S6 é executado

uma vez durante o ciclo de vida de uma activity.

2. onStart() - E chamado logo depois do onCreate() ou quando a activity que estava

em segundo plano volta a ter foco.

3. onResume() - Método chamado quando a activity vai comegar a interagir com o

usudrio ou quando retoma foco. Sempre vem depois do onStart().

4. onPause() - Ocorre logo antes da activity perder o foco, ou seja, quando for para
segundo plano, mas nao foi (ainda) destruida. Geralmente é usada para parar
animacoes e recursos que estejam consumindo processamento e persistir dados nao
salvos, desta forma, se (por falta de recursos) a activity for destruida, as informacoes

nao serao perdidas.
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5. onStop() - Ocorre assim que a activity deixa de aparecer totalmente. Pode ser seguida
por onRestart() caso a activity volte ao topo ou por onDestroy() caso ela seja

destruida.

6. onRestart() - E chamado quando uma activity que estava parada volta ao foco. Bem

antes do onStart().

7. onDestroy() - Esse método ocorre logo antes da activity ser destruida/finalizada.

Podemos ver que determinados métodos sao chamados em cada mudanca de estado,
possibilitando, assim, a manipulagao de sua aplicacao pelo desenvolvedor. Ele pode, por

exemplo, salvar dados antes da activity ser parada ou destruida.

2.9.3 Intents

Glauber (2015) define intent (intencdo) como a representacao de uma agao que o
usuario deseja executar. Sendo assim, ela representa uma “mensagem”, um pedido que é
encaminhado ao sistema operacional. O sistema “pega” a mensagem, verifica sua intencao
e toma uma decisao, podendo ser iniciar uma activity, abrir uma pagina na web ou realizar

uma ligacao telefonica.

2.10 Fragments

Devido a chegada dos tablets no mercado, o fragment surgiu logo apos a versao
Android 3.0 (Honeycomb) como uma grande novidade na API do Android, visando atender
o desenvolvimento de interfaces que pudessem aproveitar diferentes tamanhos de telas

disponiveis.

Basicamente, os fragments servem para representar uma parte da interface da tela
em particular. Sdo “mini-activities” que executam dentro de uma activity principal e
possuem um ciclo de vida bem definido, além de receberem os proprios eventos de entrada

e que podem ser adicionados ou removidos com a atividade em execucao Google (2014).

2.11 Armazenamento

Um dos principais pontos que devem ser levados em consideragao no desenvolvi-
mento de uma aplicacao é o armazenamento de dados. Em aplicacoes, faz-se necessario
algum mecanismo para persisténcia de dados, ja que, sem eles, os dados ficam disponiveis

apenas em tempo de execucao.

O Android disponibiliza algumas formas de persisténcia, cada uma com seu propo-

sito especifico. Nos préoximos topicos, algumas dessas formas serao abordadas.
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2.11.1 Banco de dados SQLite 3

O SQLite 3 é uma biblioteca cddigo aberto “que implementa um banco de dados
transacional, autocontido, sem necessidade de servidor e nem de configuragoes” Glauber
(2015, p.301). Essa biblioteca atua como um “mini-SGBD?”, capaz de controlar diversos

bancos de dados contendo variadas tabelas.

A seguir, se abordard um pouco sobre cada item de sua definigao.

e Suporte a transagoes - Permite executar um conjunto de operacoes que s6 serao
efetivadas se todas forem bem sucedidas. Caso alguma falhe, serd possivel desfazer o

que ja foi executado.
e Autocontido - Por ser minima a sua dependéncia do sistema operacional.

e Trabalha localmente - Acessa diretamente o sistema de arquivos, sem precisar se

comunicar com servidor via TCP /IP.

e Configuracgoes - Nao precisa ser instalado e nem configurado, pois ja vem incluido

no sistema operacional.

Para armazenar os dados, tanto do usuario quanto da aplicagao, sera utilizado o
SQLite 3.

2.11.2 Shared preferences

O Shared Preferences (Preferéncias compartilhadas) é um framework que permite
armazenar dados do tipo primitivo. No Android, essa classe salva as informacoes no
formato “chave/valor”. Como o nome sugere, sao ideias para armazenar as preferéncias e
as configuragoes de uma aplicacgdo (GLAUBER, 2015). Além disso, permite a facil leitura
e a escrita em arquivos. Os arquivos sao gerenciados pelo framework e podem ser privados

ou compartilhados.

2.12 Compatibilidade

A escolha pela versao na qual o jogo ird rodar é um processo de extrema importancia
que visa manter a compatibilidade entre as diferentes versoes do Android. A implementacao
partiu da escolha de desenvolver essa aplicacao na versao 6.0 (Marshmallow) que é a

ultima versao do Android. Isso se justifica por essa versao ter a sua disposi¢do os recursos

3 Um SGBD consiste em um conjunto de programas de computador (softwares) responsaveis pelo

gerenciamento de um banco de dados. O principal objetivo é retirar da aplicagdo cliente (aplicagdo que
utiliza recursos disponibilizados por uma aplicagdo servidora) a responsabilidade de gerenciar o acesso,
a manipulagdo e a organizacao dos dados.
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mais recentes do Android. O desenvolvimento de uma aplicacado Android leva em conta
a versao minima que a aplicagdo deve rodar. A escolha da versao minima foi o Android
4.2 (JellyBean), com base em um padrao que a google fornece para os desenvolvedores,
foi possivel chegar a essa versao minima. O padrao consiste em que a versao minima da

aplicacao deve atingir 90% dos dispositivos do mercado.

2.12.1 Support Library

A biblioteca Support Library é uma biblioteca que tem como objetivo integrar os
NOVOS Tecursos que surgem para as versoes mais recentes no Android com as mais antigas
do sistema. A Support Library oferece uma série de caracteristicas diferentes, as quais o
desenvolvedor pode incluir em suas aplicagoes. Caso o aplicativo precise de algum recurso,

a biblioteca irad atender a solicitagdo do aplicativo.

O Android SDK inclui inimeras bibliotecas que formam a Support Library. De
acordo com o site Android< (https://goo.gl/q5nvRb)>, ela oferece caracteristicas diferentes
como ser compativel com versoes anteriores e suporte para diferentes formatos, entre outras

caracteristicas.

A biblioteca surgiu para sanar os problemas de compatibilidade das diferentes
versoes do Android. Aplicativos que incorporam, por exemplo, a biblioteca appcompat
que esta presente dentro do conjunto de bibliotecas do Support Library, conseguem ter
acesso aos recursos que nao fazem parte de sua versao, ou seja, que tem um nivel de API
inferior ao que a aplicacao exige para rodar sem erros de execucao. Assim ao utilizar essa

biblioteca, a aplicacdo tem acesso aos recursos disponiveis na API e roda sem problemas.

2.13 Layouts

No desenvolvimento Android existe uma grande variedade de componentes dispo-
niveis e, um dos grandes diferenciais, é a forma com que se constréi a interface grafica.
No Android, ela é montada usando dois objetos: o View e ViewGroup. O Layout é uma
extensao da classe ViewGroup, responsavel por definir a estrutura da tela e controlar
os elementos que estarao visiveis para o usuario . Nesta secao, serd explicado como os
gerenciadores de layout ajudam a organizar os componentes visando atingir o design

desejado em um maior nimero de dispositivos possivel (GLAUBER, 2015).

2.13.1 Framelayout

De acordo com (GLAUBER, 2015), o FrameLayout é regularmente usado quando
se deseja colocar apenas um unico elemento dentro dele, além de ser o gerenciador de

layout mais simples. Caso se desenvolva uma aplica¢ao utilizando apenas o FrameLayout e


(https://goo.gl/q5nvRb)
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seja necessario adicionar mais componentes, ele tem como caracteristica a organizagao de
componentes em forma de pilha, ou seja, os componentes vao se sobrepor uns aos outros.

E também indicado para mostrar informacoes na tela que podem estar ocultas.

2.13.2 LinearLayout

O LinearLayout, como o préprio nome ja diz, organiza os componentes de forma
linear, ou seja, dispoe os componentes em uma Unica direcao, seja ela horizontal ou
vertical. A direcao é definida na propriedade android:orientation. J4 com as propriedades
android:layout__gravity e android:layout__weight, é possivel alinhar os componentes
verticalmente quando a dire¢ao for horizontal e, horizontalmente, quando a orientacao for
vertical, e definir como o espago restante do layout deve ser distribuido pelos componentes,
respectivamente (GLAUBER, 2015).

2.14 Seguranca

O Android é uma plataforma interessante com algumas caracteristicas que o
distinguem de outras plataformas méveis. Uma delas é a flexibilidade que esse sistema
operacional proporciona. Ele permite ao desenvolvedor que suas aplicagbes ocupem o lugar
de aplicacoes nativas do sistema operacional. Imagine que um desenvolvedor desenvolva um
navegador com alguma funcionalidade maliciosa e que vocé, usudrio, defina esse navegador
como o seu padrao para acessar conteidos na web. Conforme Six (2012), o Google é
responsavel por escanear e conduzir a analise dos aplicativos, buscando aplicativos que
facam “coisas ruins”. Quando algo escapa desse processo sem ser detectado, como o usudrio
se protegeria? E aqui que as permissdes do Android entram em jogo, por meio delas
é possivel permitir o acesso a recursos do dispositivo. Neste topico, sera analisado a

importancia das permissdes do Android.

2.14.1 Permissoes do sistema operacional Android

A plataforma Android disponibiliza variados recursos para troca de informacoes
entre aplicagoes e estes recursos sao protegidos pela arquitetura de seguranca na plataforma

e de seu sistema de permissoes que aceita ou nao o acesso a esses recursos.

Segundo Six (2012), o Android aplica um sistema completo de permissées para
servigos que sao fornecidos para uso de aplicativos instalados. Para fazer uso de servicos
de outro codigo, um aplicativo deve primeiro requisitar e receber permissao pelo usuario

do dispositivo.

O foco da arquitetura, em relagao a seguranca, do Android é que nenhuma aplicagao

possa executar qualquer operacao sem autorizagao do usuario e que, todos os recursos que
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a esta tenha que acessar devem ser estaticamente declarados em seu manifesto e deverao,

ainda, ser apresentados ao usuario no momento de sua instalagao.

No jogo desenvolvido, as permissoes solicitadas ao usudrio sao necessarias para
se ter acesso ao sistema de armazenamento interno do Android. Caso o usudrio rejeite o

acesso, 0 jogo nao ¢ instalado. A Figura 3 mostra a solicitacao de permissoes do Android:

Figura 3 — Solicitacao de permissoes do Android para instalacao do jogo.

AlfaBrinque

Deseja instalar este aplicativo? Ele tera
acesso a:

'_}l ler conteldo do armaz. USB

Cancelar Instalar

2.15 Gradle

Desde que o Android Studio tornou-se a ferramenta oficial do Google para desen-
volvimento de aplicagoes Android, o Gradle se uniu como dominante aliado para ajudar
no gerenciamento do projeto e de controle de dependéncias. Segundo defini¢ao do site Inc.
(2016), Gradle é uma ferramenta de automagao de compilagao de cédigo aberto, sendo
completamente independente do Android Studio, podendo ser utilizada em outros projetos.

Segundo Glauber (2015) a ferramenta tem como principais beneficios:

e Facilitar a reutilizacao de cédigo e recursos;

e Auxiliar a criagdo de variagoes do mesmo aplicativo ( pago e gratuito, por exemplo).
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2.15.1 Dependéncias

O Gradle tornou-se o principal aliado do Android Studio para ajudar no gerencia-
mento de projetos e no controle de dependéncias e o sistema de build do Android Studio é
responsavel por gerenciar as dependéncias do projeto, o modulo, as dependéncias locais e
as externas, que podem ser frameworks ou bibliotecas proprietarias. O sistema de build do
Android Studio suporta dependéncias externas a partir de repositorios, como o Maven.
Assim, quando algumas dependéncias estao disponiveis em um repositorio externo, nao é
necessario baixa-las ou copia-las para o projeto, o Maven permite que sejam adicionadas

ao projeto.

2.16 Documentacao

De acordo com a documentacao do Android <https://goo.gl/f9VSO> é necessario
externalizar resources (recursos) como imagens e strings do codigo da sua aplicagao,
para poder mante-los independentemente. Deve-se também fornecer recursos alternativos
para configuragoes especificas do dispositivo, agrupando-os em diretérios de resources
especialmente nomeados. Em tempo de execugao, o Android usa o recurso adequado com

base na configuragao atual.

As aplicagoes Android tem uma estrutura especial para aproveitar o uso de recursos
facilmente para a aplicacao. Deve-se sempre usar os arquivos e pastas de resource para
armazenar valores da sua aplicacdo, além das imagens. Dessa forma, é possivel manter e
atualizar o cddigo de sua aplicagao, além de poder definir alternativas para cada um deles,
de acordo com situagoes especificas, como diferentes idiomas, tamanhos e orientacoes de

tela.

2.16.1 Recursos de imagem

Os aparelhos disponiveis no mercado possuem telas que diferem umas das outras.
O tamanho de uma tela em um smartphone é medido em dpi (Dots per inch) e serve
para denominar a resolugdo de uma imagem, mostrando quantos pontos existem em
uma polegada. Um dispositivo com uma tela com maior dpi significa melhor defini¢ao e
qualidade de imagem. Logo, recursos sao necessarios para que imagens sejam mostradas
em alta resolucao e sem distor¢goes. O Android é responsavel por ajustar a interface de

usuario de cada aplicativo para a tela em que ele é exibido.

Embora o sistema utilize dimensionamento e redimensionamento para que o aplica-
tivo funcione em telas diferentes, é necessario otimizar a aplicacao para diferentes tamanhos
de telas e de densidades. Ao proceder desse modo, a experiéncia do usuario para todos os

dispositivos ¢ maximizada ao invés de ter imagens simplesmente esticadas para caber na


https://goo.gl/f9VSO
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tela dos dispositivos <http://goo.gl/Xdb3A>.

2.16.2 \Versoes

O Android é conhecido por sua variedade de versoes e cada dispositivo executa
uma determinada versao da plataforma Android. Visando o suporte ao maior ntimero
de versoes possiveis, é necessario lidar com as caracteristicas de cada versao, bem como
contornar as limitagoes de cada API, ji que versdes mais antigas nao suportam versoes
mais recentes e vice-versa. Na maior parte dos casos, o Support Library é responsavel por
levar novas funcionalidades para versdes mais antigas do Android, permitindo o suporte
e a compatibilidade em diferentes versoes, entretanto, as especificidades de cada versao

precisam ser tratadas separadamente.

2.16.3 Suporte a tablets

Assim como em smartphones, é possivel que jogos sejam executados em uma ampla
gama de tamanhos de tela, como os tablets, e o Android permite que um jogo ou aplicativo
seja criado e distribuido aos dispositivos desejados. Porém, é necessario que os layouts e
outros componentes de interface de usuario sejam otimizados para cada configuracao de
tela, j& que por padrao quando a execucao da aplicagao se inicia, o Android busca uma
pasta com os recursos configurados para executar a aplicagdo. Caso nao encontre nenhum

recurso adequado a execucgao, aplica o recurso configurado para a tela dos smartphones.

Adaptar o jogo a tablets maximiza a experiéncia do usuario e proporciona signifi-
cativamente mais espaco na tela para o jogo, proporcionando aos jogadores a possibilidade

de utilizar a area da tela adicional de forma mais eficiente.


http://goo.gl/Xdb3A

43

3 AlfaBrinque

A proposta deste trabalho foi desenvolver um jogo na plataforma Android, que
se dividiu em diferentes etapas, visando o aumento de recursos moveis disponiveis aos
professores no processo de ensino escolar. Neste capitulo, especificaremos as diversas etapas

de implementacao do projeto.

3.1 Etapas de desenvolvimento

Nesta secao, abordaremos o roteiro de desenvolvimento do projeto, especificando

as etapas de implementacao que possibilitaram a elaboragao do jogo.

O Apéndice D contém os passos a serem seguidos para que seja possivel realizar a

instalacdo do ambiente necessario para a criagdo do jogo.

3.1.1 Visao Geral

Este jogo Android foi desenvolvido para ser utilizado como um recurso extra no
processo de alfabetizacao e sua mecanica se baseia nos conceitos de educacao. O jogo
possibilitard o cadastro de até trés (3) usudrios por dispositivo e estd dividido por tipos
de imagens, tais como alimentos, animais e objetos. Cada vez que o jogador acertar o
nome de uma imagem, uma nova imagem sera gerada até que ele termine o acesso as
imagens disponiveis em cada categoria. Letras correspondentes ao nome da imagem serao
distribuidas de forma aleatéria na tela e o jogador devera organizéa-las, formando assim a

palavra.

Ao final de cada categoria, uma historia infantil é disponibilizada para que o jogador
ouca e, para isso, € necessario completar a categoria. Essa funcionalidade foi desenvolvida
objetivando incentivar a crianca a organizar e a responder todas as imagens das diferentes

categorias.

As imagens serao avancadas mesmo que o jogador erre, pois o histérico do desen-
volvimento do aluno sera armazenado e estara disponivel para consulta do professor ou
responsavel. Através desse historico, sera possivel visualizar o progresso do alunos nas
diferentes categorias, de acordo com a quantidade de acertos e erros em relagao a primeira
vez jogada, pois o jogo armazena os resultados do primeiro e do ultimo acesso de cada

jogador.
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3.1.2 Requisitos

Os requisitos de um sistema estdo na base de modelagem de um projeto e é
fundamental que durante o seu desenvolvimento saibamos quais as necessidades dos
envolvidos. Os requisitos do trabalho foram elaborados para dar base ao planejamento de
desenvolvimento e para testes apds sua implementacao. Alguns dos requisitos funcionais

coletados foram:

e Inserir apelido;

e Percorrer categorias;
e Movimentar as letras;
e Avancar as imagens;

e Jogar novamente.

J& os requisitos nao funcionais foram:

e Modo “tela cheia”;
e Icones ampliados;

e Instrugoes.

O Apéndice A contém o documento de requisitos completo deste projeto.

3.1.3 Modelagem de diagramas

A aprendizagem de conteido por parte dos alunos sera realizada por meio da
aplicacdo Android. O subsecao C.0.1 apresenta o jogo por uma perspectiva do usuario,
demonstrando os servigos e funcionalidades oferecidas e quais deles poderao utilizar cada
funcionalidade. Os demais diagramas que compdem este projeto estao disponiveis no
Apéndice C do trabalho.

3.1.4 Prototipacao

Para a criagao dos protétipos das telas da aplicagao, foi utilizado a ferramenta
Justinmind. Esses protétipos permitiram a projecao da interface grafica visando simular
a interagao real do usuario com o sistema. Os prototipos serao apresentados no decorrer

desta secao.
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Tela inicial

A primeira tela a ser exibida é a tela inicial, que é apresentada ao jogador antes da
tela com o jogo em si. Essa tela contém o nome do jogo e permite a navegacao para as

outras telas. A figura 4 mostra como a tela foi desenhada inicialmente.

Figura 4 — Protétipo da tela inicial do jogo.

IMAGEM DE FUNDO

Figura 5 — Tela inicial do jogo.

A Figura 5 mostra como ficou a tela inicial apos sua implementacao, com imagens associadas
a criangas e um botao para iniciar o jogo.
Efetuar cadastro

E a tela responsavel por pedir que o jogador insira seu apelido permitindo, assim,

o armazenamento de dados do jogador, como mostrado na Figura 6
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Figura 6 — Protétipo de tela de cadastro de jogador.

SELECIONE O USUARIO

- -

NOVO USUARID NOVD USUARIO NOVO USUARIO

Figura 7 — Tela de cadastro de jogador.

AU A P

Selecione o seu usuario

Novo Jogador Novo Jogador Novo Jogador

o6 m

A Figura 7 mostra a tela ap6s sua implementacao. Quando o jogo é iniciado, os
campos “Novo Jogador” estao vazios, por isso é necessario que um deles seja selecionado
para que possibilite o efetuar do cadastro. Os icones na parte inferior direita da tela serao

apresentados nas proximas secoes.

Conforme a Figura 8, na prototipagao do jogo, uma nova tela seria gerada para

que o jogador pudesse inserir seu apelido e, em seguida, salva-lo.
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Figura 8 — Prototipo de tela para inserir apelido do jogador.

CADASTRAR USUARIO

APELIDO

Figura 9 — Tela de inserir apelido do jogador.

Adicione um novo jogador

Entretanto, durante a implementacgao, optou-se por um componente mais objetivo:
o didlogo (Figura 9), visando a simplificagdo da UI, j& que nela sé era necessario o
cadastro de um texto curto. Nesse didlogo, um avatar é atribuido ao jogador, objetivando

a assemelhagdo de cada crianca com seu respectivo perfil.

Para efetuar o cadastro, o jogador deve:

1. Clicar no simbolo “+”;
2. Preencher o campo apelido;

3. Clicar no botao salvar.

Escolher jogador

Apos a realizagdo do cadastro, a tela de escolher usuario é mostrada com o apelido
do jogador, sendo possivel a visualizagao de até trés jogadores cadastrados, como mostrado

na Figura 10. Isso possibilita a socializacao das criangas em grupos, tornando-se um ponto

forte do jogo educativo.
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Figura 10 — Protoétipo de tela de jogador.

SELECIONE O USUARIO
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NOVD USUARIO

Figura 11 — Tela de escolha de jogador.
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Selecione o seu jogador

Apoés a implementagao, cores e efeitos foram adicionados a tela objetivando deixa-la
visualmente atraente ao jogador, como mostrado na Figura 11. Para ter acesso a conta do

jogador, é necessério que ele clique em seu avatar /nome.

Categoria

A tela de categoria exibe trés diferentes categorias, sendo elas: alimentos, animais e
objetos. Na Figura 12 é possivel ver que, na prototipagao, as categorias estariam organizadas

em forma de grade, ou seja, lado a lado.
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Figura 12 — Protétipo de tela de categorias.

SELECIONE A CATEGORIA

ALIMENTOS ANIMAIS OBJETOS

Figura 13 — Telas de categoria.




Capitulo 3. AlfaBrinque 50

Na Figura 3.1.4, podemos ver o resultado dessa tela. Durante sua implementacao,
algumas alteracoes foram feitas. A tela de categoria foi desenvolvida em funcao swipe!,
fazendo com que as categorias possam ser visualizadas por meio de gestos de deslizar ou
por clique no local indicado pela seta, levando a crianga a desenvolver sua coordenacao

motora.

Tela de acdo responder

Esta tela varia de acordo com a escolha da categoria. Nela uma imagem, vinculada
ao tipo de categoria, é mostrada e permite ao jogador realizar diferentes movimentos. E
possivel visualizar na Figura 14, que juntamente com a imagem, é mostrado o conjunto de
letras que formam o nome correspondente a imagem. A ordem das letras é desordenada,
pois é necessario que o jogador as organize para avancar para a préoxima imagem da

categoria.

Figura 14 — Protétipo da tela de acao.

ORGANIZE AS LETRAS

—
Imagem

Letras
organizadas
Letras B

desorganizadas RESPONDER

Gesto de toque na tela em forma de deslizar.

1
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Figura 15 — Tela de agdo do jogador.

Durante o desenvolvimento, o cenario da tela de agao foi criado contendo diferentes
imagens. Na Figura 15, visualiza-se a imagem de um gato, juntamente com as letras
correspondentes ao nome do animal. Podemos ver que essas letras estdo desordenadas na
parte superior da tela e que, na parte inferior, estdo os campos em que essas letras devem ser
posicionadas na ordem correta. E notério que, apés a implementacao, o local onde as letras
desorganizadas estariam se alterou. Inicialmente, elas estariam localizadas verticalmente
do lado esquerdo da tela. Posteriormente, foi observado que palavras maiores ndo seriam
bem distribuidas nesse local, por isso optou-se em colocar as letras horizontalmente na

parte superior da tela.

Para ordenar as letras é necessario que o jogador:

e Clique na letra desejada;

e Arraste a letra desejada para um dos campos (quadrados) posicionados na parte

inferior da tela;

e Solte a letra dentro do campo desejado.

Apo6s os movimentos necessarios para formar a palavra correta, a tela ficara como

como mostrado na Figura 16:
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Figura 16 — Tela de acao do jogador preenchida.

Funcao apagar

Quando as letras sao movimentadas para os campos vazios da tela, elas s6 podem
retornar a parte superior da tela separadamente e, apés a implementagao, viu-se que esse
método de mudar alguma letra de lugar em caso de erro, seria um pouco dificultoso para
criancas. Dai surgiu a necessidade de atualizar o prototipo da tela de acao responder e
acrescentar a este uma funcionalidade nova, identificado-a como uma borracha, como na

Figura 17, a seguir:

Figura 17 — Protétipo de tela de agdo com nova funcionalidade.

ORGANIZE AS LETRAS

s
Imagem

P

ugarnzad as
- CIEFR=

Letras

desorganizadas RESPONDER

Fungdo apagar

Apoés a implementacao da funcionalidade, quando necesséario reposicionar as letras,
basta clicar no icone da borracha (Figura 18), que as palavras serdo realocadas na parte

superior da tela, permitindo ao jogador recomecar a organizacao das palavras.

Figura 18 — Icone de funcionalidade apagar.

! 4

~
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Feedback ao jogador

Na etapa de prototipacdo, sempre que o jogador organizasse as letras na tela de
acao responder, uma resposta ao final de cada imagem seria dada ao jogador, fazendo com
que essas telas fossem responsaveis por mostrar ao jogador se a resposta submetida na

etapa anterior estavam corretas.

Figura 19 — Protétipo de tela de parabéns.

PARABENS !

VOCE ACERTOU !

No entanto, como as informagoes quanto a erros e a acertos seriam atualizadas
apos cada jogada, definiu-se que a tela de “Parabéns” seria exibida sempre que a crianga
completasse cada categoria, como revela a Figura 20 e que diferentes sons caracterizarim

os erros e os acertos da crianca.

Figura 20 — Tela de parabéns.

3.1.5 Histéria infantil

A funcionalidade de ouvir uma histéria infantil nao foi planejada no inicio do
desenvolvimento do projeto. A ideia surgiu posteriormente, visando uma forma de incentivar
a crianca a ter um momento de estimulo a escuta de historias e também a leitura entre as
categorias do jogo. Para encaixar essa funcionalidade no jogo, adaptou-se o prototipo da

tela de feedback ao jogador, como na Figura 21:
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Figura 21 — Protétipo de tela de ouvir histéria infantil.

PARABENS !

VOCE ACERTOU !

Que tal ouvir uma histéria? _

Apébs a implementacao, a tela ficou como mostrado na Figura 22. Para ouvir a

historia, a crianga deve:

e Completar a categoria escolhida;

e Clicar no botao “Play”, localizado ao lado inferior direito da tela.

Figura 22 — Tela de ouvir histéria infantil.
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Caso a crianga queira pausar a historia, basta clicar no icone de “Pause” e se

desejar voltar a jogar, clicar em “X”, conforme figura Figura 23.

Feedback ao professor

Para ter acesso aos dados de cada jogador, é necessario que o professor ou adulto,
clique no icone Figura 24, como mostrado na Figura 11 (p.49) e os dados de cada jogador

serao disponibilizados.

Figura 24 — Icone de acesso a feedback.

-,

Em caso do jogo néo ter jogadores cadastrados, na tela aparecera a (Figura 25), da

seguinte forma:

Figura 25 — Tela de feedback ao professor sem dados.

DADOS HA0 DISPOUIVEIS.

Posteriormente, quando os jogadores forem cadastrados e jogarem, respectivamente,
os dados de suas jogadas serdao armazenados e exibidos ao professor da seguinte forma
(Figura 26):
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Figura 26 — Tela do feedback ao professor.

No feedback ao professor, pode-se escolher o jogador do qual deseja visualizar as
informagoes. A escolha do jogador inicialmente foi distribuida de forma sequencial na
tela, como no protétipo da Figura 27. Posteriormente, viu-se que implementar uma tela
com demasiadas informagoes afetaria o design do jogo, por isso optou-se em disponibilizar
os jogadores em uma view spinner?, possibilitando ao professor ou ao adulto a selecao
do jogador ao qual deseja ter acesso. Essa mudanca resultou em uma tela menor com

informacoes Unicas de cada jogador, que pode ser visualizada na Figura 28.

Figura 27 — Protétipo de tela de feedback.

FEEDBACK PROFESSOR
Animais Alimentos Objetos
X X X

X X X

2 Componente que fornece uma maneira rapida de selecionar um valor a partir de um conjunto. Ao se

tocar em um spinner, um menu supenso é exibido contendo outros valores disponiveis.
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Instrucoes

As intrucoes do jogo estao disponiveis na tela do usuario. Para se ter acesso a
elas, basta clicar no icone mostrado na Figura 29. As instrugoes sao exibidas conforme a

Figura 30.

Figura 29 — Icone de acesso a instrugoes.

Figura 30 — Tela de instrugoes do jogo.

o Intrugoes

Inserir o nome de um Jogador

- 0 jogador de selecionar a opgdo Novo Jogador.
- Inserir o apelido que deseja utilizar.

- Clicar no botéo Salvar.

Inserir o nome de um Jogador

As instrucoes do jogo sdo:

Inserir o nome de um jogador

e O jogador de selecionar a op¢ao “Novo Jogador”, clicando no quadrado com um

simbolo de “+".
e Inserir o apelido que deseja utilizar;

e (Clicar no botao “Salvar”;

Selecionar uma categoria para jogar
O jogador pode escolher entre trés categorias (Animais, Alimentos e Objetos) para

jogar.

e Para selecionar a categoria, o jogador deve clicar nos indicadores que ficam nas

laterais da tela, podem ser identificados do lado esquerdo e direito da tela;

e Outro modo de alterar entre as categorias, pode ser por movimentos na tela para

passar pelas categorias;
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e Para selecionar uma categoria, o jogador deve clicar na imagem de cada categoria;

Iniciando o jogo

Apbs selecionar a categoria, o jogo sera iniciado com os objetos da categoria
selecionada. Na tela sao exibidos campos vazios que devem ser preenchidos com as letras
que estao localizadas no topo da tela. O jogador deve identificar o objeto no centro da

tela para, assim, realizar a tarefa.

e O jogador deve selecionar a letra que deseja mover e, mantendo a letra pressionada,

arrastar até o campo correto;
e O jogador deve preencher todos os campos com as letras disponiveis;

e Apos preencher os campos, o jogador deve selecionar o botao “Seguinte” que fica

localizado no lado direito da tela;

e Pressionando o botao seguinte, outro objeto sera exibido na tela para que o jogador

realize todos os movimentos para nomea-lo;

3.1.6 Sons

O AlfaBrinque emite diferentes sons durante sua execuc¢ao. Durante a etapa de
movimentacgao das letras, sons sdo emitidos sempre que uma letra for movimentada. Em
caso de erros ou acertos, sons diferentes sao emitidos, assim como sons caracteristicos dos
animais propostos no jogo. Quando se joga a categoria animais, o som de cada animal é

emitido visando a assimilacao das criangas com os mesmos.

A crianga pode, também, controlar o volume dos sons emitidos pelo jogo. O volume
pode ser controlado pelos botoes de volume que, geralmente, se encontram na lateral
de cada dispositivo e, também, pelo icone de volume (Figura 31), localizado na tela de

jogadores, como mostrado na Figura 11 (p.49).

Figura 31 — Icone de acesso ao volume.

Nome do jogo

Durante a escolha do nome do jogo, diversas opgoes diferentes surgirao. Por se

tratar de uma caracteristica forte do produto e visando fazer a melhor escolhe entre as
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opcoes, uma pesquisa foi realizada através do Google Formularios®.

Na realizagdo da pesquisa mostrada na Figura 32,oitenta e sete (87) pessoas
responderam que nome prefeririam para a aplicagdo. Vale ressaltar que cada pessoa
poderia responder apenas uma vez. Podemos ver que o nome mais votado foi “AlfaBrinque”,

consequentemente, sendo este o escolhido para nomear o jogo desenvolvido.

Figura 32 — Grafico de pesquisa de nome do jogo.

@ Playducando
@ Educalavra
¢ EduWord

@ AlfaBringue
@ AlfaPics

@ WordPlay
@ EduPlay

Logomarca do jogo

Para utilizar o icone em uma aplicacdo Android é necessirio que ele respeite
os parametros de recursos de imagens e, para seguir esses parametros, ¢ necessario a
utilizacao das métricas de alocagao dindmica de recursos de imagem, como mencionado na
subsecao 2.16.1. Para atender as diferentes resolugoes, a logomarca deve ser redimensionada
em diferentes resolugoes e, assim, designado ao seu diretério. O Android fica responsavel
por escolher a melhor logomarca para o dispositivo que roda a aplicacao. Para criar a

logomarca, foi utilizado a ferramenta Android Asset Studio (Apéndice B).

Na Figura 33, podemos ver o icone da logomarca do jogo em diferentes resolugoes.

3 O Google Formuldrios permite criar, a partir do Drive, formularios personalizados para pesqui-

sas, votagoes e questiondrios. A pesquisa realizada estd disponivel em: <https://goo.gl/forms/
SWDukkGULTznzAtJ3>


https://goo.gl/forms/SWDukkGULTznzAtJ3
https://goo.gl/forms/SWDukkGULTznzAtJ3
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Figura 33 — Logomarca do jogo AlfaBrinque.
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3.2 Avaliacao

Segundo Savi e Ulbricht (2008), o processo de avaliagao do progresso de aprendiza-
gem dos alunos é uma das questoes que intimida a utilizacdo dos jogos pelos professores,
em particular no ensino on-line ou quando a quantidade de alunos em classe é grande.
Inserir uma atividade com jogos dentro da sala de aula resulta, automaticamente, em um
feedback dos efeitos que a atividade estd gerando em sala de aula, assim, a inser¢ao dela
tem um objetivo claro para os professores. As funcionalidades que retornam o feedback das
turmas para o professor nem sempre sao encontradas nos jogos, contudo, os automatismos
podem ser auxiliares importantes, onde por exemplo eles fornecem relatérios para o pro-
fessor informando o nivel em que cada aluno alcancou, o tempo que levou para alcancgar

determinado nivel ou para resolver o problemas e as dificuldades obtidas.

Objetivando analisar o jogo movel digital AlfaBrinque, destinado a criancas que
estao em processo de alfabetizacao da Lingua Portuguesa, o jogo foi submetido a avaliagao
por especialistas da area de educacao. A avaliacao esta disponivel no anexo A e, por
meio desta, almejou-se comprovar que tal atende os objetivos propostos, tornando-o nao
somente um produto didatizado, e sim uma ferramenta de carater prazeroso e espontaneo.
Buscou-se, também, potencializar os pontos fortes e fracos de acordo com as areas da
Lingua Portuguesa e de Alfabetizacao. Evidenciou-se os campos, respectivos a cada area,

abrangidos e, algumas sugestoes e correcoes das especialistas.
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4 Consideracoes finais

De acordo com o estudo realizado, é evidente o surgimento de novos habitos
e, conforme citado, como os dispositivos mdveis tornaram-se uma peca fundamental
no cotidiano das pessoas. Atualmente, as criancas comecam muito cedo a ter acesso a
computadores, a smartphones e a diversos outros tipos de midias digitais. No entanto,
esse tipo de recurso é pouco explorado como meio de fixacao e auxilio de aprendizado em

ambientes escolares.

Este trabalho propos o desenvolvimento de um jogo para dispositivos Android que
servisse como uma ferramenta complementar na fixacao de contetidos de alfabetizacao,
viabilizando a utilizacdo de recursos diferentes aos empregados atualmente no ensino. E
importante ressaltar, também, que o jogo se diferencia por se tratar de um jogo educativo

e por ter passado por avalia¢oes junto a especialistas da area.

Durante o periodo de andlise de trabalhos relacionados, evidenciou-se o fato de que
poucos jogos educativos se destacam e cumprem a func¢ao lidica e educativa necessaria
para o processo de ensino/aprendizagem. Muitos dos jogos acabam eliminando alguma

das fungoes e perdem seu propédsito inicial: o de ensinar.

Também se tornou visivel a falta de avaliagoes por especialistas desses jogos durante
o seu processo de desenvolvimento e, inclusive, apds o seu término. Isso, consequentemente,
acarretou problemas quanto estrutura dos jogos, seu design e informacoes dispostas na

tela.

Os objetivos propostos foram alcangados no decorrer do desenvolvimento do traba-
lho. Para atingi-los , foi necessario a utilizacao de diferentes ferramentas, especificadas ao
longo do Capitulo 2. Além disso, houve, também, o levantamento de requisitos, modela-
gem de diagramas e a sua implementacgao. Para solidificar a proposta do ser educativo,
avaliagoes foram realizadas e estao disponiveis no anexo 4 no projeto. Os trabalhos futuros

e a possibilidade de modificagdo do jogo serao abordados a seguir.

Este trabalho pode contribuir com institui¢oes de ensino, professores e pais que
estejam interessados em fazer uso de uma ferramenta extra para auxiliar no ensino de
criancgas. O trabalho é codigo aberto e trabalha conceitos aprendidos em sala de aula sob
uma perspectiva diferente, utilizando os beneficios da mobilidade para atrair a atencao

das criancas.

Desenvolver um jogo educativo que sirva como ferramenta para auxiliar o professor
em ambientes escolares resulta em algo desafiador. Inicialmente, as limitagoes no desenvol-

vimento do trabalho se deram na area da educagao, pois foi necessario um estudo de outra
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area para atender aos requisitos educativos propostos pelo jogo.

Outra limitacao foi a de desenvolver na plataforma Android, ja que ela se atualiza
constantemente e é necessario que a aplicacao se adeque a todas essas atualizagoes. A
vasta gama de tipos diferenciados de dispositivos também resultou ser uma dificuldade, ja

que a aplicacao deve atender aos diferentes tamanhos de telas disponiveis no mercado.

Com base no jogo desenvolvido, é possivel realizar trabalhos futuros visando

melhorias aos jogadores. Alguns deles podem ser:

e Aprimorar funcionalidades existentes, como: permitir que o professor ou adulto
responsavel tenha acesso a camera do dispositivo e que adicione imagens desejadas e

o nome corresponde a elas;
e Expandir a lingua do jogo para LIBRAS;
e Expandir a disciplina do jogo tornando-o interdisciplinar.
e Aplicar avaliagbes juntamente com criancas;

e Aprimorar o feedback do professor por meio de técnicas que abordem o estudo
adaptativo e que possam retornar resultados detalhados sobre as dificuldades de

cada aluno.
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APENDICE A — Engenharia de requisitos de

software

Atender aos requisitos e objetivos para qual o software foi construido é uma das
principais medidas de sucesso do mesmo. A engenharia de requisitos de software é o
processo de identificar todos os envolvidos, os servigos oferecidos e as necessidades do
software, assim como o de documenta-los para anélise e implementacao. Neste apéndice
serao abordadas as descri¢oes das fungoes que o sistema deve incorporar, bem como as

restricoes que devem ser satisfeitas e suas limitagoes.

A.1 Regra de negocios

As regras de negbcio definem as diretivas de uma organizacao, estabelecem as
condi¢oes em que os fatos sdo validos ou as restrigcoes a serem observadas.As regras de
negocio refletem os passos a serem seguidos para os resultados esperados pela organizacao
em todas as etapas do processo e nao somente a implementacao de um software.Regras
de negdbcio tornam-se requisitos que governam o sistema operacional da empresa. Neste

trabalho, foram levantadas as seguintes regras de negdcios:

A usuério deve formar a palavra correta para passar para a proxima imagem;

e O jogo nao pode ter mais de 3 usuérios;

O professor ou responsavel pode verificar o desenvolvimento de qualquer usuério;
e O usudrio s6 podera jogar em uma categoria por vez.
A.1.0.1 Para acessar o jogo, o usudrio deve:

e Inserir e salvar seu apelido no jogo;

A.1.0.2 Para acessar o seu desenvolvimento, o usuario deve:

e Estar devidamente inserido no jogo;

e Ter jogado e completado alguma imagem do jogo.
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A.2 Lista de requisitos

A lista de requisitos apresenta a descricao dos servicos e fungoes que o jogo deve
atender, bem como suas restri¢oes a fim de ilustrar detalhadamente as caracteristicas do

projeto e auxiliar no processo de analise, implementacao e testes.

A.2.0.1 O jogo Android devera:

e Executar em dispositivos Android com versao acima da 4.2;
e Salvar dados de entrada;

e Validar dados de entrada;

e Mostrar desempenho do usuério;

e Agrupar as imagens disponiveis por categoria;

e Salvar o estado atual;

e Utilizar cenario familiar ao tipo de categoria;

e Apresentar diferentes fases;

e Apresentar sequéncia;

e Apresentar tela de resultado apds cada categoria;
e Executar em modo tela cheia;

e Estimular o usudrio a identificar imagens e letras;
e (Carregar imagens e palavras previamente;

e Apresentar instrugoes de uso;

e Apresentar icones ampliados;

A.2.0.2 O jogador podera:

Inserir apelido ou nome do seu gosto, para salvar informagoes futuras do seu desen-

volvimento no jogo;
e Acessar icones de menu;

e Percorrer menu de categorias e escolher uma;

Controlar o volume do som emitido pelo jogo;
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e Avancar imagens em caso de acerto ou erro;

Jogar novamente;

Sair do jogo.

A.3 Documento de requisitos

Movimentar as letras até o lugar correto para formar palavras.

Nesta secao sera levantado o documento de requisitos, responsavel por delimitar o

escopo do conjunto de funcionalidades do sistema, descrevendo seus atributos, limitacoes

e restricoes.

A.3.1 Escopo

O escopo da aplicagdo demarca o que esta e o que nao esta incluso no projeto.

Tabela 1 — Escopo funcional da aplicagao

Escopo

Desenvolvimento de jogo Android para acesso de criangas em processo de alfabetizacao

Disponibilidade de desempenho de cada usuario no menu do jogo

Intensificar possibilidade de ensino fora das salas de aula

Tabela 2 — Fora do escopo da aplicagao

Fora do escopo

Desenvolver aplicagao para outras plataformas de dispositivos madveis

Nao sera utilizado criptografia de dados no processo de login

Implementacao de mecanismos de Back-up em caso de perda de dados

A.3.2 Restricoes

As restrigoes do aplicativo consistem em condigoes sobre a forma com que o sistema

deve ser concebido e construido. Essas restricoes podem ser requisitos legais, normas

técnicas e até mesmo tomada de decisdo.

Tabela 3 — Restricoes do projeto

Restricao

Impacto

O jogo Android devera ser acessado por dispositivos moveis

Arquitetura do sistema

O jogo Android devera utilizar Java

Design do sistema
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A.3.3 Dependéncias

Objetiva identificar qualquer dependéncia que esteja relacionada a fatores externos.
A dependéncia consiste em ter diferentes recursos disponiveis necessarios para o jogo

funcionar.

Tabela 4 — Dependéncias do projeto

Dependéncia Restricao
Conta na Play Store(loja oficial do Android) | Arquitetura do sistema

A.3.4 Descricao geral do sistema

Nesta secao sera feita uma descrigdo das caracteristicas que devem contemplar o
sistema e de suas finalidades, definindo os requisitos em itens no documento para melhor

assimilagdo dos mesmos.

A.3.4.1 Visdo geral do produto

Este projeto visa a criacao e implementacao de um jogo Android que auxilie no
processo de alfabetizacao infantil, tentando evidenciar a associacao de aprendizagem ao
ludico. O jogo Android seré desenvolvido utilizando o paradigma de orientacao a objetos e

alguns padroes de desenvolvimento.

A.3.4.2 Ambiente de operacao

O jogo sera desenvolvido na plataforma Android Studio, utilizando linguagem de
programacao Java e deverd ser executado somente em dispositivos moéveis com versao

Android superior a 4.2.

A.3.4.3 Caracteristicas dos usuarios

O jogo devera ter inicialmente como usudrios individuos em processo de alfabetizacao
que queiram aprimorar seus conhecimentos fora de sala de aula, além de conhecimento

béasico com o sistema Android.

A.3.5 Requisitos

Os requisitos refletem a necessidade dos clientes para um sistema, além de descrever

suas funcionalidades, os servicos que deve oferecer e suas restri¢oes.
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A.3.5.1 Requisitos funcionais

Descrevem o que o sistema deve fazer e dependem do tipo de software desenvolvido,
de seus possiveis usuarios, entre outros. Eles devem detalhar as fungoes do sistema, suas

entradas e saidas, prioridade, excecoes e mais.

Tabela 5 — Requisito funcional RENO1

Inserir apelido ou nome do seus gosto, para salvar

RFNO1 informacgoes futuras do seu desenvolvimento no
jogo

Prioridade Alta

Descricio Per.m.it.ir que o jogador insira um nome ou apelido
ao iniciar o jogo
1- Pressionar icone “novo jogador”

Entrada 2- Nome ou apelido do tipo String contendo a

identificagdo do jogador

Operagoes executadas

Validagao de dados conforme o tipo de dado.

Saida

Interface do jogo é apresentada para escolha de categoria.

Tabela 6 — Requisito funcional RFN02

RFNO02 Acessar menu inicial
Prioridade Alta
i Permitir que o jogador acesse o menu inicial clicando
Descricao . : .
nas opgoes situadas na parte inferior da tela
Entrada Pressionar icone desejado

Operagoes executadas

Obter interacao do jogador com o clique

Saida

Abrir menu selecionado na interface do jogo

Tabela 7 — Requisito funcional RFN03

RFNO3 Percorrer menu de categorias e escolher uma
Prioridade Alta
Permitir que o jogador percorra o menu de categorias
Descricao e escolha a que deseja jogar, sendo elas: alimentos,
animais e objetos
Entrada 1- Escolher o usuario que ira jogar

2- Clicar em uma das categorias disponiveis

Operagoes executadas

Iniciar o jogo com imagens de acordo com a categoria
selecionada

Saida

Interface do jogo contendo imagens e letras para
organizagao
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Tabela 8 — Requisito funcional RFN04

RFNO04 Controlar o volume do som emitido pelo jogo

Prioridade Média

Descricao Permitir que o jogador controle o volume do jogo no menu
1- Clicar no icone de volume

Entrada

2- Ajustar o volume ao desejado

Operagoes executadas

Capta interacao do jogador com a tela

Saida

Interface atualizada com o volume desejado

Tabela 9 — Requisito funcional RFN05

Movimentar as letras até o lugar correto para

RFNO05
formar a palavra
Prioridade Alta
Permitir que o jogador movimente as letras dispostas na
Descricao tela para formar a palavra referente a imagem mostrada
na interface
1- Clicar na letra desejada
Entrada 2- Arrastar a letra até seu lugar correto

3- Formar a palavra com todas a letras

Operagoes executadas

1- Disparar evento de toque na tela

2- Disparar evento de arrastar e soltar

3- Identificar posicao em que o objeto foi liberado
4- Posicionar objeto na nova posicao

Palavra formada pelo jogador é mostrada na tela indican-

Saida do erro ou acerto
Tabela 10 — Requisito funcional REFN06
RFNO06 Avangar imagens
Prioridade Alta
. Caso o jogador complete a sequencia de letras mostrada ns

Descricao , .. .

tela, ele podera avancar para a proxima imagem.

1- Completar o nome da imagem mostrada
Entrada

2- Clicar no botao de “play” na tela

Operagoes executadas

Validagao de gramatica no banco de dados

Saida

Nova imagem ¢é mostrada na interface

Tabela 11 — Requisito funcional REFN0O7

RFNO7 Jogar novamente

Prioridade Alta

Descricio A opgao “jogar novamente” deve permiFir ao jogador jogar
novamente em caso de erro ou caso queira

Entrada Recomecar a categoria

Operagoes executadas

A tela sera recarregada

Saida

O jogo é reiniciado
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Tabela 12 — Requisito funcional RFNOS8

RFNOS8 Sair do jogo
Prioridade Média
Descricao Permitir que o jogador saia do jogo a qualquer momento

1- Clicar no botao “voltar”

2- Confirmar que deseja sair do jogo

1- Identificar os dados do usuario

Operacoes executadas | 2- Remover os dados do arquivo de preferéncia
3- Fechar a aplicagao

Saida O jogo é encerrado

Entrada

Tabela 13 — Requisito funcional RFN09

RFNO09 Salvar mais de um jogador
Prioridade Média

- O ambiente deverd permitir salvar mais de um perfil de
Descricao

usuario, bem como as caracteristicas e dados de cada um
1- Clicar em icone de “novo jogador”

Entrada 2- Inserir apelido do tipo String

3- Clicar em “salvar”

Operagoes executadas | Salvar no banco de dados o novo jogador

Saida O perfil do novo jogador é criado

Tabela 14 — Requisito funcional REFN10

RFN10 Salvar o estado atual
Prioridade Alta

O jogo devera salvar, em qualquer momento, a fase atual
Descricao em que o usuario estd para que, posteriormente os dados

de desempenho estejam salvos

1- Clicar no botao “voltar”

2- Confirmar que realmente deseja sair
Operagoes executadas | Salvar no banco de dados o estado atual

Saida O jogo é salvo sempre que o usuario precisar sair.

Entrada

Tabela 15 — Requisito funcional REN11

RFN11 Cenarios

Prioridade Alta

Utilizacao de cenarios que sejam familiares ao cotidiano dg
jogador de acordo com a categoria selecionada

Entrada Imagens pré inseridas no banco de dados

Operagoes executadas | Iniciar o jogo

Saida Imagens sao carregadas quando o jogo for iniciado

Descricao
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Tabela 16 — Requisito funcional RFN12

RFN12 Resultado
Prioridade Alta
- Apresentar, apos cada categoria concluida, o resultado de
Descricao .
sua jogada
Entrada 1- Clicar na opcao "play”’em todas as imagens

respondidas.

Operagoes executadas

1-Validagao de dados
2- Verificacao de dados com o banco de dados para ver
os jogadores existentes.

Saida A préxima imagem serd carregada até o término da cate-
goria.
Tabela 17 — Requisito funcional RFN13
RFN13 Gerar pontuacgao
Prioridade Alta
- Conforme o usuério for passando as imagens, uma
Descricao N ,
pontuacao de erros e acertos sera gerada
Entrada Jogar pelo menos uma categoria do jogo

Operagoes executadas

Dados do jogador atualizados a cada imagem jogada

Saida

Informagoes do jogador

Tabela 18 — Requisito funcional RFN14

RFN14 Acessar pontuacgao

Prioridade Média

Descricio A pontuacao gerada para cada usudrio estara disponivel
para acesso no menu do jogo

Entrada Clicar em pontuagdao no menu de opgoes

Operagoes executadas

Carregar informagoes acerca dos usudrio cadastrados no
dispositivo mével

Saida

Interface com detalhes de cada jogador

Tabela 19 — Requisito funcional RFN15

RFN16 Emitir sons

Prioridade Média

Descricao Emissao de efeito sonoro durante a execucao do jogo e o
mesmo mudard quando o usuario escolher a categoria de
animais, fazendo que o sons de animais sejam tocados de
acordo com a imagem da interface

Entrada Iniciar o jogo

Operagoes executadas

Efeito sonoro é executado juntamente com o jogo

Saida

Diferentes sons sdo emitidos
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Tabela 20 — Requisito funcional RFN16

RFN17 Ouvir histéria infantil

Prioridade Alta

Narrar um historia infantil sempre que o jogador completar
uma categoria.

1 - Escolher categoria

Entrada 2 - Completar categoria

3 - Clicar no botao “Play”

Operagoes executadas | Histéria € iniciada para o jogador

Descricao

Saida Audio referente a histéria comeca a ser tocado

Tabela 21 — Requisito funcional REN17

RFN18 Apagar

Prioridade Alta

Permitir que o jogador tenha mais de uma opg¢ao em
caso de erro de posicionamento. A opcao apagar permite
ao jogador voltar as letras a parte superior da tela com ape-
nas um clique.

1 - Escolher categoria

Entrada 2 - Movimentar letras

3 - Clicar no botao “Apagar”

Operagoes executadas | Letras sdo retornadas a posicao inicial

Saida Letras aparecem novamente no local iniciado e campos
preenchidos sao apagados.

Descricao

A.3.5.2 Requisitos ndo funcionais

Os requisitos nao funcionais identificam requisitos que nao estao relacionados com
servigos especificos do sistema, que nao sao abrangidos pelos requisitos funcionais. Eles
estao relacionados ao processo que avalia o funcionamento do sistema e alguns podem
incluir requisitos como disponibilidade, desempenho e confiabilidade. Os requisitos nao
funcionais sao responsaveis por caracterizar e delimitar as propriedades de um sistema

como todo.

A.3.5.3 Usabilidade

Determina os requisitos de usabilidade, como perfil do usuério e principios gerais
de design, que descrevem o design do projeto, cores, formatos, navegacao, entre outros. A

tabela 22 mostra os requisitos de usabilidade.
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Tabela 22 — Requisitos nao funcionais de usabilidade

Req. # Descrigao
RNFO1 Apresent'ar em seu menu/ 1'n101a1 instrugoes de uso, ex,p1.1—
cando o jogo para o usuario quantas vezes for necessario

fcones de tamanho ampliado, para facilitar a manipulacio
dos mesmos

Modo “tela cheia” ativado durante a execucao do jogo,
centralizando a concentragao do usuario em sua aprendiza
gem, sem que sua atencao seja dispersada por outros
aplicativos

RNF02

RNF03

A.3.5.4 Performance

Descreve requisitos especificos para o desempenho do jogo, como volume de dados
maximo, tempos de resposta, entre outros. Um requisito de performance devera ser atendido

no projeto do jogo, sendo ele:

RNFO05 - Retornar dados de desempenho de cada jogador em até 3 segundos.

A.3.5.5 Disponibilidade

Refere-se aos periodos em que o jogo estard disponivel para os jogadores. Neste

projeto, apenas um requisito devera ser atendido, como mostrado a seguir:

RNFO06- O jogo Android devera estar disponivel offline 24 horas por dia.

A.3.5.6 Seguranca

Determina as premissas e restricoes para controle e seguranca a serem cumpridas

na implementacao do software.

RNFO07- Validar os dados de entrada pelo usuario.

A.3.5.7 Banco de dados

O banco de dados utilizado serd o SQLite 3, nativo da plataforma Android.

A.3.5.8 Sistema Operacional

Para execucao do jogo digital mével utilizara o sistema operacional Android.
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APENDICE B - Ferramentas utilizadas

Diferentes ferramentas foram utilizadas para personalizar o jogo em diversas eta-
pas. Nesta secao, estao listadas as ferramentas que auxiliaram no processo de criacao e

desenvolvimento do jogo.

B.1 Android Asset Studio

Android Asset Studio <http://goo.gl/RqUGUu> é uma ferramenta que ajuda
a gerar icones e imagens personalizadas para aplicagoes Android a partir de imagens
existentes. Essa ferramenta gera um conjunto de imagens com a resolugdo adequada para

cada densidade de tela suportada.

B.2 Freepik

Freepik é uma plataforma web <http://www.freepik.com/> que oferece vetores
graficos de alta qualidade que podem ser utilizados livremente. Atraves do Freepik, foi

possivel selecionar e utilizar diferentes imagens na criagao do jogo.

B.3 Justinmind Prototyper

Justinmind Prototyper ' é um software disponivel para Windows e Mac e possui
versao gratuita e versao paga. Esta ferramenta possui diversos recursos e por meio dela foi
possivel criar um prototipo do jogo, adicionando interatividade para as imagens. A versao
utilizada para criagao dos prototipos foi a versao gratuita, baixada diretamente do seu

site.

L Disponivel em:<http://www.justinmind.com/>


http://goo.gl/RqUGUu
http://www.freepik.com/
http://www.justinmind.com/
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APENDICE C - Diagramas

C.0.1 Casos de uso

O diagrama de casos de uso deste projeto descreve as principais funcionalidades

do sistema e a interagao delas com os usuario. As funcionalidades dos usuérios estao na

tabela 34.

Figura 34 — Diagrama de caso de uso da aplicacao

)

Inserir apelido
Escolher
categoria Visualizar
jogadores

Acessar Menu
de opgoes
/ /
: desenvolvimento
Movimentar e
/ \

\\
Ouvir historia

Limpar campos de
preenchimento

Jogador

7l

Adulto

Jogar
Novamente

Controlar
volume
Sair do jogo

C.0.2 Diagrama de classe

O diagrama de classes desta aplicagao permite a visualizagao das classes do pro-
jeto, seus atributos e métodos, mostrando como elas se relacionam, se complementam e

transmitem informacoes entre si. A tabela 35 mostra tais classes.
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Figura 35 — Diagrama de classes da aplicacao.

pkg

Categoria

+ selecionarCat(idCategoria - int) : void

Alimentos

D\

- idAlimentos - int
- nomeAlimentos © String

+verificarOrtografia() : Boolean

Animais

Jogar

- idJogadorFK : Integer

|||||||||||||||||||||||||||||||||||| +iniciarJogo() : Void

+sairdogo() : Void
+ pausarJogo() . Void
+ salvarJogo() : Void

- idAnimais : int
- nomeAnimais . String

+ verificarOrtografia() - Boolean

Objetos

- 1dObjetos : int
- nomeQObjetos : String

+verificarCrtografial) : Boolean

Jogador

- idJogador : Integer
- apelido : String

Pontuagao

- idJogadorFK : Integer

+ addApelido() : void
+escolherCat() . void

+ controlarVolume() : void
+ jogarhovamente() : void
+avancar() - void

+ apagarCamposPreenchidos() . void

+ gerarPontuagéo() : Integer

Adulto

- idJogadorFK : Integer

+visualizarDesempenho() : void

N

Desempenho

- idJogadorFK : Integer

+ mostrarPontuagao() - void

C.0.3 Pacotes do projeto

Quando criamos um projeto na plataforma Android, ele gera uma estrutura de

pacotes com diversas pastas e arquivos. A Figura 36 mostra os pacotes do projeto, sendo

eles divididos por categorias: Java (c6digo) e res (Recursos da aplicagdo). A pasta res

contém arquivos importantes para a aplicacdo, como imagens, menus e telas. Na pasta

res existem diretérios que se iniciam com drawable que servem para alocar as imagens
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com tamanhos e resolugoes diferentes. Ja os pacotes java incluem activities, fragments,

preferéncias, etc utilizados na aplicacao.

Figura 36 — Pacotes do projeto da aplicacao

v Ojava v CRres
v [ combook.app » [EJanim
» B adapter b [ drawable
> B1d » [2] drawable-hdpi
ata » [ drawable-mdpi
» [ pojo > [E] drawable-xhdpi
» 3 swipes » 51 drawable-xxhdpi
» Blui »  [E1 drawable-xxxhdpi
> B uti > [ layout
) ut > [2] layout-sw600dp
© & EscolherUsuario B layout-sw720dp
© B MainActivity » [ menu
© & Organizarimagens > B3 mipmap-hdpi
» [ mipmap-mdpi

©%
\: PopularQuestoesTask B mipmap-xhdpi
c

{;

) & ResponderQuiz [£7 mipmap-xxhdpi

[£ mipmap-xxchdpi
[21 raw

1 values

[ values-sw600dp
[ values-sw720dp
[ values-v21

21 values-w820dp

& AndroidManifest.xml

vV vV vV vV vy vy Y Y Y
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APENDICE D - Instalacdo do ambiente

Uma vez que conhecemos um pouco da histéria da plataforma (subsecao 2.3.2),
partiremos para a instalacdo do ambiente de desenvolvimento para que seja possivel
implementar aplicativos e jogos. Para desenvolvimento deste trabalho, foi feito o download
e a instalacdo do pacote de desenvolvimento Android disponivel pelo Google *. O pacote
de instala¢do do AS vem com o Android SDK (Software Development Kit), que inclui
todas as ferramentas e as bibliotecas necessarias para o desenvolvimento, a compilagao e
a depuracao de aplicagoes Android. Ademais, é necessario ter o JDK(Java Development
Kit)? instalado.

Apos realizar a instalagao da IDE, é possivel utilizar um aparelho real para sentir
como ficara sua aplicacdo no dispositivo e como ficara sua usabilidade durante o seu
desenvolvimento. Entretanto, é possivel também executar sua aplicagdo em um emulador,
conhecido como AVD (Android Virtual Device) e para isso é preciso baixar os componentes
necessarios para a criagdo do AVD, por meio do SDK Manager, que ¢é a ferramenta de
gerenciamento do SDK do Android. Nele pode-se configurar a versao do sistema operacional,
o tamanho da tela, entre outros. Através do emulador, é possivel também criar dispositivos
virtuais de diferentes versoes, permitindo a analise do desempenho do jogo em diferentes

ambientes, principalmente no que diz respeito a tamanhos e resolugoes de telas.

Figura 37 — Tela de configuracao do SDK Manager.

1q | Appesrance & Behavior » System Settings » Android SDK
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Systern Settings. Each Andrald S0 Platform padkoge neludes the Ancrold platfarm and
Passwords zourcas pertairing o an APl leval by default. e installed, Android
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Stuclio will automatically check for upelates. Check “show package details®
HTTP Prary o digpdzy indhidusl S0K companents.
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- & Andioid 7.0 (Nowgat] e H nstalled
Usage Statktics B Androad £.0 (Marshmalow) 22 g Ipdate available
[ Android 5.1 {Lofipop) 2 H Not installad
: [ Android 5.0 {Lelipop) 1 L Hetinstalled
eNtoN [ Android 4.4W (KtKat Wear) 20 2 Nat installed
Cusick Lists [ Androkd 4.4 (KeKat] 14 4 et inatallad
. [ Androad 4.3 (halty Baan) 18 E) Mot installad
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E [ Androad 3.1 {Horeycomb) 12 3 Mat ingtalled
SINe e Hcr epioment [ Android 3.0 (Honaycomibl 11 H] Mot installad
Tools |_) Android 2 3.3 (Gingarbraad) 10 2 Motinstalled
|| Androad 23 {Gngerbread) @ ) Mot installed
) Androad 2.2 {Froyo) a k] Wt ingtallad
! Androad 2.1 {Echair) 7 3 Wot installad

] show Package Details

Launch Standalons SOK Manager

Disponivel para download neste endereco: <http://goo.gl/b930eB>.

2 Disponivel para download em:<http://oracle.com/java>.


http://goo.gl/b93OeB
http://oracle.com/java
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O SDK Manager deve ser similar a Figura 37 e, pode ser acessado em Tools>
Android > SDK Manager, disponivel na barra de menu do Android.

Por padrao, sua lista de emuladores estard vazia, entretanto, caso exista algum
emulador criado, ele serd exibido nessa lista. Para criar um novo emulador, vocé precisa

acessar a op¢ao Tools > Android > AVD Manager e clicar na op¢ao Create Vitual
Device, como mostra a Figura 38, a seguir.

Figura 38 — Tela de criar novo emulador.

-t

A Your Virtual Devices

Type Name Resalution AP Target CPU/ABI Size on ..| Actions
Nexus 10 API 23 2560 =16 23 Android 6.0 (Goo.. %86 168 | e 4

| Create Virtual Desics.., | | & | S

Ao clicar nesta opc¢ao, uma lista com possiveis configuracoes é mostrada, sendo

possivel escolher a imagem do sistema que é pretendido atribuir ao emulador, como
mostrado na Figura 39.

Figura 39 — Configuracoes disponiveis de diferentes aparelhos Android.
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Apods escolher o tipo de dispositivos, deve-se indicar a versao que se utilizara na

criagao do emulador. A Figura 40 exibe as op¢oes disponiveis para escolha. Apés escolher
a versao, basta clicar na op¢ao Next.

Figura 40 — Imagens do sistema disponiveis para uso.

Salect 8 pystam image
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System Image
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fastest and include support for Google APz

Questions on AP level?
See the APl level distribution chart

@ |

Preslaus. Maxt | Carcel Firesh Help

Na proxima tela (Figura 41), as configuragoes selecionadas anteriormente estarao
visiveis. Nela, pode-se alterar o nome do seu emulador e definir a orientacao de sua AVD.
Para finalizar, basta clicar em Finish.

Figura 41 — Finalizar a criagdo do emulador.
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ANEXO A - Avaliacoes

Servigo Publico Federal
Ministério da Educagao

Fundagao Universidade Federal de Mato Grosso do Sul Ms

De: Profa. Dra. Regiane Coelho Pereira Reis?!
Para: Jaqueline Cabrera Vargas

Assunto: Avaliacdo Diagnéstica voltada para o Trabalho de Concluséo de Curso (TCC) intitulado
“Jogo Digital Mével: um auxilio para a alfabetizagdo. ”, vinculado ao curso de Sistemas de
Informacao (CPAN/UFMS), sob orientacéio do Prof. MSc. Luciano Edipo Pereira da Silva.

Do ponto de vista da ciéncia da linguagem, sobretudo, em termos de
ensino de lingua materna? e de processos de aquisicdo de linguagem?, procedo a avaliacéo
diagndstica do Jogo Digital Movel elaborado como auxilio para a alfabetizacéo, voltada para
as sérias iniciais, que abrange falantes do portugués como lingua materna. Nesses termos,

elenco os seguintes pontos:

i) O jogo foi elaborado de modo a respeitar a norma padréo da lingua em um aspecto
fundamental: o uso de repeticdo voltado para as préaticas ortograficas (escrita
adequada/acentuacao);

i) Por meio da busca manual do fonema que forma a palavra, em lingua portuguesa, ha

0 exercicio de coordenacao motora adequada a faixa etaria (04-07 anos).

iii) O elemento didatico, citado anteriormente, também reforga, por repeticdo, as questdes
citadas no item i;

iv) Do ponto de vista semidtico®, as imagens que compdem o jogo educativo, numa
sobreposicdo de linguagens, no caso, a sincrética®, estimulam a memoéria e a
criatividade da crianga;

V) Os sons associados as imagens, na categoria animal, contribuem para o
desenvolvimento dos critérios citados no item iv;

Vi) No que diz respeito a aquisicdo da linguagem escrita, no contexto tedrico referente
aos signos linguisticos, o reconhecimento do animal (referente), por exemplo, somada
a forma escrita (imagem acustica) contribui, por meio de assimilagdo linguistica, para
0s processos de ensino-aprendizagem da lingua escrita;

vii) E, por fim, o jogo, ao inserir a histéria narrada em audio, contribui para o
desenvolvimento de habilidades educacionais voltadas a leitura, ja que instiga o prazer

! Docente vinculada a Universidade Federal de Mato Grosso do Sul, Campus do Pantanal (UFMS/CPAN). Doutora em
Estudos da Linguagem pela Universidade Estadual de Londrina (UEL).

2 Cléo Vilson ALTENHOFEN. O conceito de Lingua Materna e suas implicagdes para o bilinguismo. In: Martius-Staden-
Jahrbuch. Sdo Paulo, n? 49, p. 141-162, 2002.

3 MARTELOTTA, Mario Eduardo. Aquisi¢do, Processamento e Ensino. In: MARTELOTTA, Mério Eduardo et al. Manual
de Linguistica. Sdo Paulo: Contexto, 2008, p. 205-215.

4 Diana Luz Pessoa de BARROS. Teoria Semidtica do Texto. Sdo Paulo: Atica, 2005.

5 Associacdo da linguagem verbal mais a ndo-verbal).
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por histérias, o que podera, de modo indireto, contribuir para a formagéo de futuros
leitores.

Como docente que discute os processos de escrita e de leitura, sugiro o
aprimoramento do programa voltado também para a formagédo de frases, o que auxiliaria
educandos, num momento posterior aos dos processos de aquisi¢cdo da linguagem escrita,
no desenvolvimento de habilidades de producao textual.

Situo como diferencial do programa, o feedback dado ao educador, em
termos de contagem de “acertos”/”erros” do educando, que pode ser recuperado no final do
uso da ferramenta digital. Essa ferramenta, por certo, funcionara como instrumento de apoio
pedagdgico no ensino-aprendizagem de criancas.

Em termos de critica construtiva, aponto o tempo das histérias como
demasiado longo para a faixa etaria proposta, por isso, sugiro a insercao de histérias mais
curtas, além da insercdo de sons ligadas as demais categorias elencadas. Sem mais a

acrescentar.

Atenciosamente,

W ’k"-ﬁ}\,(;w&/ UA

Profa. Dra. Regiane Coelho Pereira Reis

SIAPE: 2143787

Corumba, MS, 02 de setembro de 2016.
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Servigo Pablico Federal
Ministério da Educagéo
Fundagdo Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

UFMS
Corumba, MS, 02 de setembro de 2016.

Ao conhecer 0 jogo elaborado pela académica Jaqueline Cabrera Vargas, como
professora da area de alfabetizagdo verifiquei que é interessante para criangas que estdo na
fase silabico-alfabética, ou seja, que ja sabem ler, pois conhecem as silabas, sdo capazes de
construir palavras simples e algumas complexas.

No jogo ha palavras do cotidiano das criangas que terdo o contato com palavras
com silabas simples (ovo, uva, cenoura, banana, gato, jacaré, vaca, panela), bem como com
silabas complexas (sorvete, cachorro, mochila, lanterna, bicicleta). Ao final poderdo ouvir
uma histéria, agucando a criatividade das criancas.

Como professora alfabetizadora recomendaria 0 uso do jogo aos meus alunos,
futuros professores por propiciar o contato com a construcdo das palavras a partir das imagens
de forma interativa.

Para trabalhos futuros sugiro a elaboracao de jogos que também atendam criangas
no estagio inicial do processo de alfabetizacdo (pré-silabico) que poderia apresentar a palavra
junto a imagem para que ela possa completar, observando a palavra. Também para o nivel
silabico, no qual as palavras poderiam ser formadas em silabas. Por exemplo: GA-TO; BI-Cl-
CLE-TA.

Por fim agradeco a oportunidade e coloco-me a disposicao.

Atenciosamente,

Proft Dr2 Marcia Regina do Nascimento Sambugari
Siape: 3356332

CAMPUS DO PANTANAL
CURSO DE PEDAGOGIA
Av. Rio Branco, 1270 - CEP 79304-020 - Corumbé (MS)
Fone: 67-3234-6860
http://www.cpan.ufms.br/
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