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RESUMO - Este presente tem como objetivo a
utilizacdo de um jogo desenvolvido em realidade
virtual, para auxiliar a inclusdo digital de criangas
no aprendizado de matérias do primeiro ano
(matematica, portugués, cores, geometria, etc.). O
Ensino de matérias curriculares nas series iniciais
vem sofrendo mudancas para maior rendimento por
ser uma fase de adaptacdo da crianca ao
aprendizado. O objetivo do trabalho € a utilizacdo
dos meios de realidade virtual para o auxilioao
interesse da crianga utilizando de um aprendizado
intuitivo, através de uma interacdo utilizando
computador, e uma ferramenta instalada; o Alice e a
ferramenta utilizada para ser programado no
ambiente onde o aluno ird participar de aprendizado
em telas do software onde também trard a opgoes
dos conteldos do primeiro ano, podendo ser
mesclado com o tema escolhido para estudo da
matérias parcial ou total. As criangas ndo sofreram
grande dificuldade de usabilidade e aprendizagem,
porque o computador faz parte do seu dia-a-dia seja
na escola, em casa, nas lanhouse. Na atualidade a
crianca ndo aprende computagdo somente nas
escolas especificas, elas aprendem por onde passam
em todos 0s momentos junto ao computador,
sozinha ou com os pais, irmaos, amigos, pessoas
gue sdo educadores, que auxiliam no conhecimento
das pessoas.
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INTRODUCAO

A realidade virtual teve inicio nos anos 40
0s primeiros estudos relacionados a computacéo
grafica, foi nos Estados Unidos, o exercito criou
aulas &udio visual para qualificar os alunos,
também na mesma época teve inicio a dois projetos,
o simulador de voo e radar aéreo contra ataque
nuclear.

O primeiro cenario da realidade virtual era
primitivo 2D, podia mover na vertical e horizontal,
com a demanda da cria¢do de jogos e aplicativos foi
desenvolvido as ferramentas: caneta Otica, com a
necessidade de realizar movimentos tridimensionais
3D, pode mover na vertical, horizontal e virar, teve
implementos de outras ferramentas que levavam a
uma realidade virtual imersa; quando o personagem

esta dentro do ambiente. Sensores, luva, 6culos e
som. Nesse trabalho busco a expor o método de
realidade virtual ndo imersa; fora do mundo virtual
e sensorial. Com o uso do mouse, som e monitor,
interagir com criangas que passam pela fase de
aprendizado.

A pergunta abordada foi: Serd alcancado maior
aprendizado com o uso da realidade virtual para
aprofundar o conhecimento da crianga?

Através dessa pergunta foi feito todo o trabalho
onde o primeiro passo é escolher uma ferramenta
para o desenvolvimento, que foi escolhido o Alice
2.2; seu critério é desenvolver um software que ira
gerar um jogo, video, animagdo, com programagdo
simples e os resultados softwares intuitivos ao
aprendizado do problema elaborado pelos
programadores, no caso foi feito um jogo
educacional, foi testado e aplicado no colégio
aplicacdo da Ulbra, posteriormente a aplicacéo, ou
seja, avaliagdo escrita e uma concluséo levantando
o resultado obtido.

Com objetivo geral é o alcance de um novo
método de ensino interativo para auxiliar os
educadores no seu processo de ensino. E o
especifico é verificar como a conclusdo da pesquisa
é valida ou ndo no aprendizado das criancgas.

O uso de realidade virtual € mais intuitivo
para 0 ensino de matéria escolares do dia a dia
aonde as criangas vem sendo desmotivadas pelos
métodos tradicionais de ensino como quadro negro,
ditado e etc.As criangas do cotidiano j& estdo aptas
em conceitos basicos de informatica da propria casa
ou escola onde criancas gostam muito de
computador éfazem empenho com dedicacéo e esta
sendo um 6timo aliado no ensino.

METODOLOGIA

Inicialmente foi realizado um levantamento
bibliogréafico na area de ensino aprendizagem, com
relevancia no ensino de matérias do primeiro ano
(matemética, portugués, cores, geometria, etc.),
para obter uma melhor compreenséo das técnicas e
processos pedagdgicos. Foi realizada uma pesquisa
sobre trabalhos relacionados ao  assunto,
principalmente no Brasil. Para tal, observaram-se
alguns  procedimentos  especificos ~ como,
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levantamento e cruzamento de dados,criticas
bibliograficas, relacionando as dificuldades
encontradas pelos alunos para com o ensino e
abordando como a realidade virtual pode melhorar
0 aprendizado.

Com a ferramenta e o problema levantado o
principal problema da programacéo do software era
com realizar o problema, com métodos, funcdes,
galeria de objeto, manipulacdo de ambiente gréafico
em fim todo. O software foi desenvolvido em
janelas com educagéo simples no processo de click
e resposta de video e audio,o objetivo é que o aluno
adquira conhecimento com manipulacdo num
ambiente virtual utilizado no alvo do estudo, com o
foco de uso de realidade virtual 3D foi criado o
senario (figura 1), e desenvolvendo as janelas
respectivas do jogo, cor, matematica, portugués e
geometria.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A tela inicial, oferece um menu para o
aluno escolher qual disciplina seré efetuado o jogo,
a interacdo é feita pelo mouse, sendo assim, diante
da tela de abertura ele escolher a disciplina de
estudo. Como a (figura 2).

Ao selecionar a categoria de estudo e
passado para outra janela, diante de pergunta o
aluno acertando retorna uma caixa de dialogo passa
para outra janela, mas no erro do aluno, uma caixa
de dialogo ira aparecer informando do erro por
mensagem e audio e dando outra chance para
acertar.

Um exemplo de uma fase: matemética o
aluno si depara em uma janela que tem a pergunta,
imagens e opcdes de resposta que sdo interagidas
com o mouse como a (figura 3).

O software trabalha o conceito 3D com
manipulacdo de camera para escolher o cenério que
tem como estudo. E néo avalia por nota para ndo ser
constrangedor para o aluno de maior dificuldade,
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fazendo todos chega a mesmo resulta e nivel de
aprendizado.

O ensino aprendizado é um processo dificil
de ocorrer, ndo ¢é algo que a pessoa domina é um
novo conhecimento presente na vida da pessoa,
onde gasta tempo, analise, interpretacdo para chegar
ao aprendizado. Ao aplicar esse conceito de ensino
aprendizado em criancas fica mais complexo por
terem disperséo constantemente.

A realidade virtual esta presente para fazer maior
interacdo homem/magquina para prender a atengdo
do usuério de forma imersiva ou ndo-imersiva.

A realizacdo de um software utilizando a
realidade virtual voltada para educacdo de criancas
ndo-imersiva, 0 objetivo é apoiar alunos do
primeiro ano, mais especificamente da disciplina
cores, matematica, portugués e geometria a
obtencdo do conhecimento de forma mais clara e
répida. E possivel constatar que este programa com
caracteristicas de Realidade Virtual consegue ajudar
& aprender a atencdo dos aprendizes por serem
intuitivos e atrativos com os graficos em
tridimensionais.

REFERENCIAS

BRAGA, Mariluci. Realidade virtual e
educacao.Volume 1. 2001.
CORDEIRO, D; VICENTE, S.Alice no ensino de
computacéo para criangas. Sdo Paulo: Anais, 2010.
CHARLES, W; Na introdution to programming using
alice.1° edicdo:Course Technology, 2006.

ZOTOVICI, A; EDUARDO, C. Tutorial para
l6gica de programacdo usando Alice. S&o Paulo:
Anais, 2010.

239

X1V Simposio de Pesquisa, Tecnologia e Inovacdo do ILES/ULBRA — ltumbiara-GO, 04 a 09 de
novembro de 2013.



A

> { Anais do XIV Simp6sio de Pesquisa, Tecnologia e Inovacgao do ILES/ULBRA, v. 14, 2013.

—  Janela das fases

—1 Fase cores
—  Fase MiatemAatica

Fase Portugués
— Fase Geometria

( v‘ Camera o eo
movimento 3D

Figura 1:funcionamento do sistema, Itumbiara-GO, 2011
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Figura 2:Tela de menu, Itumbiara-GO, 2011
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Figura 2:Tela matematica, Itumbiara-GO, 2011
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