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Resumo

O objetivo deste trabalho € apresentar um protdtipo de uma proposta de implementagio de uma
ferramenta de software voltada para o cenario ladico. Acredita-se que os jogos educacionais, no
contexto de ensino-aprendizagem, venham a enriquecer, recriar e atrair a aten¢do dos alunos para
suas aulas, auxiliando o trabalho dos professores. A lingua inglesa em si apresenta, além da
andlise visual, uma caracteristica sonora diferente para os seus aprendizes. Na sua apresentagao, o
estudo da lingua inglesa poderia ser enriquecido com o uso de ferramentas de audio tanto quanto
com o uso de informagdes visuais. Os jogos possibilitam a exploragdo de recursos multimidia
diversos, especialmente seus elementos visuais e de audio, para apresentar a informagdo de forma
mais criativa. Permitem ainda o desenvolvimento de atividades cooperativas, num ambiente

confortavel e interativo para as criangas.

Palavras Chaves: jogos educativos, multimidia, Educagdo.



Abstract

The objective of this work is to present a prototype of a proposal of software directed toward the
playful scene. It’s believed that the educational games, in the teach-learning context, comes to
enrich, to create and attract the student’s attention for the lessons, aiding the teachers” work. The
English language presents, beyond a visual analyzes, a different characteristic of sound for your
students. In your presentation, the English language’s study in such way could be enriched with
the use of tools from audio and visual information. The game makes possible the exploration of
diverse multimedia’s resources, especially with your visual element and audio, to present the
information in a creative way. The games permit the development of cooperative activities, in a

comfortable and interactive environment for the children.

Key Words: educational games, multimedia, education.



APRESENTACAO INICIAL

Este Capitulo apresenta uma introdugdo desta monografia, os objetivos gerais e
especificos, a problematica envolvida, as justificativas para a escolha do tema e, por fim, a

organizagdo do trabalho.

1.INTRODUCAO

O desenvolvimento e a presenga do computador em todas esferas da sociedade
criaram novas perspectivas para a educag¢do. O computador passou a ser um item complementar

nas atividades escolares, tanto de pesquisa como de elaboragdo de trabalhos.

A implementagdo de novas tecnologias na educagdo, visando um aprimoramento do
sistema de ensino, tem ocupado um grande espago nas discussdes educacionais, principalmente

no que diz respeito a inser¢do do computador no processo ensino-aprendizagem.

Essas tecnologias possuem potencialidades e caracteristicas de comunicagdo e
manipulagio de informagdo, que parecem adequar-se perfeitamente as atividades ligadas a
Educagdo, na medida em que o ato de ensinar/aprender consiste, sobretudo, em uma relagdo de

comunicagdo por exceléncia.

Uma das correntes de utilizagdio do computador como ferramenta de auxilio no
aprendizado foi estruturada inicialmente por PAPERT (1994), que elaborou uma metodologia
construcionista com bases nas idéias de diferentes pensadores contemporaneos como J. Dewey,
P. Freire, J. Piaget, L. Vigotsky. O construcionismo conduz o aprendiz a compreender como a

aprendizagem pode ser facilitada através da realizagdo de determinados tipos de atividade.

A dindmica moderna exige que as escolas se adaptem as novas tendéncias
pedagdgicas e novos caminhos que a tecnologia apresenta. Os jogos ofereceram ao professor
uma ferramenta computacional de facil uso, que enriquecera a relagdo ensino-aprendizagem. Ja a
escola tera a oportunidade de elevacdo da qualidade de ensino, aumentando o nivel de satisfagdo

dos alunos




Existem hoje, varios tipos de jogos que auxiliam o professor no processo de ensino-
aprendizagem. Os jogos permitem a disseminag¢do do conhecimento em um ambiente que, no
contexto infantil, € confortavel ao aluno. Com a utilizagdo dos jogos, as criangas constroem o seu
conhecimento através da discussdo, da reflexdo e tomadas de decisdes. Os recursos
computacionais atuam como mediadores deste processo, Ja que quando as criangas trabalham
colaborativamente numa atividade, trazem as suas pré-nogdes (conhecimento) para serem

expostas na atividade em conjunto.

Sendo assim, nosso projeto visa especificamente, a elabora¢do de uma ferramenta de
software educacional de apoio ao processo educativo, possibilitando a melhoria na fixagdo do

aprendizado da lingua Inglesa, utilizando jogos computacionais.
I.I PROBLEMA DE PESQUISA

Observamos que alguns problemas poderiam ser atenuados com a pratica dos jogos

inseridos no contexto tradicional do ensino-aprendizagem.

* Nao conscientizagdo dos docentes quanto a importincia da atividade ladica de

aprendizagem;

e Desconhecimento do potencial embutido nos jogos educacionais;

® Sub-utilizagdo dos laboratorios de informatica inseridos no dia-a-dia do ensino

tradicional:

» Nao utilizagdo da internet, mesmo dispondo de largura de banda necessaria, como

ferramenta complementar a pratica docente.
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1.2 OBJETIVOS.

A seguir serdo apresentados os objetivos deste trabalho, subdivididos em objetivo

geral e objetivos especificos.
1.2.1 Geral.

O objetivo principal deste trabalho ¢ a construgdo de um protétipo de jogo
educacional que permita, a crianga aprendiz da lingua inglesa, a construgdo do seu conhecimento,
explorando os recursos computacionais e de multimidia, especificamente o audio e a animagio

bidimensional.
1.2.1 Especificos.

Os objetivos especificos podem ser subdivididos em:

Elaborar uma proposta de jogo educacional para a aprendizagem da lingua

inglesa, utilizando a animagdo como principal midia de informagao:

e Demonstrar 0o quanto viavel inserir uma atividade liadica dentro do contexto

computacional, no processo de ensino-aprendizagem:

e Tornar a atividade do aprendiz mais proxima de sua linguagem ludica;

* Propiciar ao professor uma maneira diferente e alternativa para a exposi¢do do

contetido didatico e maior interagdo com os alunos;

* Inserir as ferramentas computacionais no contexto diario da sala de aula

tradicional;

e Despertar o interesse da academia para os jogos como atividade de ensino

complementar.




1.3 JUSTIFICATIVA.

Este estudo acerca do desenvolvimento de uma ferramenta computacional para uso na
educagdio, torna-se oportuno pelo crescente interesse geral (Governo, Escolas, Empresas, pais ¢

alunos) no uso da informatica no campo educacional.

A globalizagdo econOmica gera uma circulagio de produtos e bens (materiais e
culturais) e. a crescente necessidade do dominio do inglés (lingua oficial do comércio). Sabendo

que as criangas possuem certas facilidades. Algumas das razdes para isso sdo:
e Sabe-se que as criangas tém maior facilidade para assimilar a lingua ndo materna

do que os adultos.

e Comecando mais cedo, poderdo dedicar mas tempo ao aprendizado da lingua,

acumulando um conhecimento maior e mais solido;
e As criangas sdo curiosas, sendo este um grande fator de motivagao.

e Os jogos irdo ativar a curiosidade das criangas e estimular a busca através dos
erros, possibilitando ao usuario construir seus conhecimentos através das tomadas

de decisdes obtidas com o erro.

Por altimo. cabe-nos fixar a importéncia deste projeto para o curso de BSI da FARN,
7 que assim abre mas um campo de pesquisa, reflexdo e atuagdo profissional, reafirmando assim

seu compromisso com o desenvolvimento do RN.

1.4 ORGANIZACAO DO TRABALHO.

Este trabalho esta dividido em cinco Capitulos, descritos brevemente a seguir.




O Primeiro Capitulo traz a Apresentagdo Inicial, descrevendo brevemente o trabalho,

seus objetivos geral e especificos, a problematizagao, justificativas e organiza¢do do mesmo.

O Segundo Capitulo apresenta o Referencial Tedrico, trazendo uma pesquisa
bibliografica sobre os assuntos correlacionados, como: a importincia do aprendizado infantil,
uma visdo construcionista da informatica na educagdo e os recursos de multimidia Gteis para a

viabilizagdo do prototipo (dudio, animagdo e desenho).
O Terceiro capitulo traz a Metodologia seguida para a realizagdo deste trabalho.

O Quarto capitulo apresenta o desenvolvimento do prototipo, a ferramenta escolhida
para a implementagdo, as expectativas e os resultados obtidos através de questionarios, e ainda os

passos seguidos para a construg@o do jogo.

Finalmente, no Quinto Capitulo temos a conclusdo deste trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO.

Este Capitulo traz as principais leituras que contribuiram para o desenvolvimento

deste trabalho.
Primeiramente ¢ abordada a Educagdo Infantil e a importancia do aprendizado.

Em seguida, a informatica na educagdo inicialmente estruturada por Papert, com base
nas idéias de pensadores como Dewey, Freire, Piaget e Vigotsky, seguindo uma abordagem

construtivista.

Na seqiiéncia, tem-se os recursos de multimidia que, auxiliando o usudrio a ser muito
mais que um espectador, o incluem no processo. Sdo descritos os elementos de midia animagdo ¢

dudio, que contribuiram para a construgdo do prototipo.

Finalizando, aborda-se a aprendizagem e o entretenimento, mostrando que 0 processo

de ensino-aprendizagem pode ser divertido.
2.1 EDUCACAO INFANTIL.

Observamos que “Educagdo Infantil” é um tema que chama cada vez mais a atengdo
dos pais, educadores, 6rgdos publicos e privados. A propria LDB (Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo) reconhece o ensino infantil (1° a 4° série do ensino fundamental) como a primeira

etapa da educagdo basica.

Art. 29°. A educagdo infantil, primeira etapa da
educagdo basica, tem como finalidade o
desenvolvimento integral da crianga até seis anos
de idade, em seus aspectos fisico, psicoldgico,
intelectual e social, complementando a ac¢do da
familia e da comunidade. (LDB-Lei n® 9.394, de
20 de dezembro de 1996.)

O aprendizado na Educagdo Infantil vai muito além da sala de aula, porém o principal

objetivo e a principal responsabilidade da escola estio em promover as condi¢bes necessarias

4
1
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para que cada crianga desenvolva em alto nivel a sua capacidade de pensar, de interessar-se,
habilitando-a a aplicar esta capacidade no mundo atual. Um mundo que muda constantemente,
cujo conhecimento se renova a cada dia, que hoje parece atual e inovador pode se tornar obsoleto

no dia seguinte.
2.1.1 O Aprendizado

Aprender € um ato individual: cada um aprende segundo seu proprio metabolismo
intelectual. A ordem da aprendizagem € criada pelo individuo, de acordo com sua historia de vida

¢, raramente, acompanha passo a passo a ordem do ensino (Cagliari, 1999).

A aprendizagem € sempre um processo construtivo na mente e nas agdes do
individuo. O professor deve ir em busca da capacidade que cada aluno tem de assimilar o
conteido. Em vez de fazer avaliagdes coletivas — ditado, prova, etc. — o professor precisara
interagir com seus alunos, conversar com eles, deixar que cada um expresse o que sabe, a sua
maneira. Com a utilizagdo de jogos, o aluno ¢ estimulado a busca do aprendizado e,

paralelamente, sera avaliado pelo professor sem ter consciéncia disto.
2.1.2 O uso da memoria

O uso da memoéria, nas atividades escolares, ¢ muito importante e ndo deve ser

confundido com a pratica de promover o ensino baseando-se no ja dominado.

A memorizagdo € fundamental no processo de
aprendizagem, ela faz parte do processo de
reflexdo, trazendo para a pratica do aprendiz todos
aqueles conhecimentos necessarios para que ele

tome as decisoes corretas (Cagliari,1999).

2.1.3 A fixagdo da aprendizagem

A partir da etapa do aprendizadc que se pretende desenvolver, deve-se decidir quais

atividades por computador serdo mais eficientes para alcangar o objetivo educacional.

.
!
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Uma vez constatado que o aluno sabe algo, que ja dominou um certo contetido visto
em sala, é importante que se faga imediatamente a fixagdo da aprendizagem. A fixagdo da
aprendizagem ¢ um reforgo na atividade de ensino, cujo objetivo € fazer com que o conteudo ja
dominado fique sempre consciente na mente do aprendiz, como naquele momento da avaliagdo

(Cagliari,1999).
2.2 A INFORMATICA NA EDUCACAO

Os avangos da informatica tém provocado mudangas socioculturais as quais estamos
vivendo que podem ser percebidos no nosso cotidiano. Exemplo disso ¢ a forma como os
estudantes usam a internet para a realizagdo de trabalhos escolares, a interagdo que ela oferece
entre pessoas de todo o mundo. Os computadores possibilitam representar e testar idéias ou

hipoteses, que levam o estudante a criagdo do conhecimento.

Cada vez mais educadores tentam trazer essa maquina para o cotidiano dos
estudantes, ajudando-os a construir seus conhecimentos a partir das suas proprias agdes. A
facilidade com que uma crianga interage com o computador muitas vezes nos surpreende. Ela ndo

sente medo de manipular de forma inadequada, de errar.

Segundo PAPERT (apud Almeida, 2000) A atitude do professor pode, nido apenas
promover “a interagdo™ do sujeito com a maquina, mais sobretudo, possibilita a aprendizagem
ativa, ou seja permite ao sujeito criar modelos a partir de experiéncias anteriores, associando o

contetido novo com o visto anteriormente.

O processo de aprendizagem ganha, portanto, em organizagdo, autonomia e
autoconfianga, fazendo com que o aluno participe da construgdo do seu conhecimento. Utilizando
uma abordagem construcionista Papert (1994) fundamentou-se com base nas idéias de diferentes

pensadores contemporaneos: Dewey, Freire , Piaget e Vigotsky.

Papert e Piaget concordam quando se refere ao aprendiz como construtor do seu
proprio conhecimento, para piaget (apud Almeida 2000, p.61) “O desenvolvimento das estruturas

da inteligéncia ¢ analisado por Piaget por periodos denominados estagios ou estadios

AR e R, WS
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o [Estagio sensério motor: neste estagio a crianga desenvolve, a aquisi¢do da

capacidade simbdlica, e a aquisi¢do do objeto permanente.

e Estagio operacional: corresponde ao periodo da inteligéncia representativa e das

operagdes concretas de numeros, classes e relagdes.

e Estigio Formal: constituido pela utilizagdo da légica formal e do raciocinio

hipotético-dedutivo.

Ja a teoria formulada por Vigotsky (apud. Almeida 2000) demostra que a concepgao
do desenvolvimento ¢ feita através das “Interag¢des sociais™, porém essas interagdes sociais estdo
relacionadas com processos mentais do individuo. O aprendizado estd associado com o
desenvolvimento da crianga, ela aprende dentro de certos limites situados entre o
desenvolvimento e as suas possibilidades intelectuais denominados Zona Proximal de

Desenvolvimento — ZPD.

Observando que a aprendizagem pode ser facilitada através da realizagdo de
determinados tipos de atividades atraentes, destacamos a construgdo significativa do

conhecimento por intermédio da participagdo ativa nos jogos.

O fato dos alunos obterem uma idéia do seu conhecimento enquanto o processo ainda
estdi em desenvolvimento retoma a idéia de Dewey (apud. Almeida 2000) denominada de
testagem que para Papert assume a fungdo de feedback. A idéia de feedback surge no momento
em que o aluno langa a resposta para jogo, tanto o professor quanto o aluno podem ter o retorno

do contetido assimilado, no caso de erro o aluno tem a chance de ir em busca das informagdes.

Levado pela idéia de Freire (apud Almeida 2000) de que o aprendiz deve ser o sujeito
de seu proprio aprendizado, Papert explica que o aluno deixa de ser o consumidor de
informagdes quando atua como criador do conhecimento e desenvolve criticamente sua

alfabetizagio, com o uso de ferramentas informaticas, segundo seu proprio estilo de

aprendizagem .

/
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Analisando as idéias de Piaget, Papert acredita que com o uso dos recursos
computacionais o segundo estagio piagetiano deixa de ser obrigatdrio, por que o computador ira
formalizar as idéias do aprendiz facilitando a sua compreensio. Tais observagdes, Papert realizou
a partir dos trabalhos desenvolvidos no ambiente logo. O logo diferencia-se de outros softwares

educacionais devido as suas caracteristicas: Linguagem e Ambiente de Programagao juntas.

Suas bases filosoficas e tedricas uniram (conforme ja assinalado anteriormente),
tedricos educacionais de diferentes épocas e paises, visando estabelecer um ambiente que

favorece a aprendizagem.
23 MULTIMIDIA

Um dos pontos principais deste projeto € a interatividade, onde os recursos de
multimidia entram para oferecer ao usudrio que este ndo seja apenas um simples espectador, mas

sim um participante ativo da atividade.

Por multimidia entendemos todos os programas e
sistemas em que a comunicagdo entre o homem e
o computador se da através de multiplos meios de
representagdes de informagdo, como o som e
imagem animada, além da imagem estatica ja
usada nos aplicativos graficos. (Paula Filho, 2000,

p.3)

As aplicagdes desenvolvidas segundo técnicas multimidia estdo mais proximas do

que muitas vezes pode-se perceber. Dentre outras, estdo:

e caixa 24 horas.

e quiosque localizador de lojas e servigos do shopping center.

® jogos para computador.




e livros e revistas interativos.

e treinamentos e palestras.
e apresentacdo e catalogos de produtos.

A grande vantagem em adotar a multimidia consiste no aumento da receptividade
alcancada na mensagem passada para o seu cliente, ela permite que o usudrio, o visualizador do

projeto, controle quando e quais elementos serdo transmitidos, tornando-se assim interativa.

23.1 Tipos de Produtos Multimidia

Paula Filho (2000,p.7) classifica os produtos de multimidia segundo a sua

interatividade, observe as defini¢des abaixo:

e Titulos — ¢ usado para indicar um grau de comportamento mais rigido; esses
produtos se comportam mais como documentos do que como programas. A
flexibilidade estd embutida nos seus programas visualizadores ou navegadores
(viewers ou browsers), que sdo os meios de consulta e pesquisa desses

documentos digitais.

o Aplicativos — sdo aplicativos desenvolvidos em ambientes normais de
programagdo de aplicativos graficos, como Visual basic ou Delphi. Além dos
recursos graficos estaticos, eles utilizam recursos de animagdo e som para

enriquecer a comunicagdo com 0S USUArios.
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¢ Sitios — entendemos um titulo de hipermidia colocado em um servidor da www e
visualizado remotamente, em uma maquina cliente, através de um programa

navegador.

23.2 Elementos de Midia

Os elementos de midia, por sua vez, podem ser subdivididos em dois grandes grupos.
08 estdticos e os dindmicos, de acordo com a sua capacidade de modificagio dependente do fator

tempo. Enquanto os do primeiro grupo ndo sofrem qualquer modificagdo. os do segundo sim.

Estaticos

* Imagem — S@o figuras representadas internamente por matrizes de pixels (pontos).

® Desenho — Diferentes das imagens, os desenhos sdo figuras baseadas na

combinagdo de construgdes geométricas. Os desenhos sdo armazenados na forma

de arquivos vetoriais.

* Objetos Tridimensionais — descreve uma cena, provendo além dos eixos
tradicionais (altura e largura), também a percepgio de profundidade.

Dinamicos

e Animagio — E o uso de graficos de computador com movimento para divertir um
evento ou chamar a aten¢do do expectador para alguma informagdo importante.

e Audio — O 4udio é um sinal actstico capturado, codificado digitalmente e

representado, na sua forma mais simples, com uma onda senoidal.

* Video — O sinal de video é composto de cor, saturagdo, brilho, informagao,

sincronizagdo e pulsos.

== .
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24 ANIMACOES E COMPUTADORES

O computador esta facilitando bastante a vida dos desenhistas, automatizando tarefas

repetitivas, que compdem estas uma grande parte da carga de trabalho.

Animar um objeto ndo consiste simplesmente na defini¢io da sua trajetoria ou
comportamento ao longo do tempo. Os objetos que serdo animados devem ser representados
corretamente no computador, de modo a fornecer uma descrigao adequada e intuitiva, facilitando

assim a sua simulagdo

Existem diferentes formas de produgio de animagio por computador, segundo
(Costa, n° 5588).
e Animacio baseada em frames (frames based animation) — este processo baseia-se
no mesmo principio das formas mais elementares de produgdo de animagdo:
desenham-se tantos quadros (frames) quanto necessarios para produzir a
iluminagdo da animagdo. Enquanto os filmes de animagdo passam cerca de 30

frames por segundo (fps), uma animagao em computador pode funcionar com 12

a 16 fps.

e Animagio baseada em cels (cel-based animation) — uma evolugdo do processo
anterior, no sentido de aumentar a produtividade em termos da qualidade de
desenhos necessarios, a designagdo cel deriva da utilizagao de camadas de papel
de celuldide. Neste tipo de animagdo, pode-se representar as camadas (/ayers)
para cada plano. Enquanto algumas camadas permanecem fixas, outras podem

representar mais ou menos o movimento.

s m. WS

-



e Animagdo baseada em objetos — neste tipo de animagdo criam-se ou inserem-se
objetos com efeitos de animagdo em paginas (slides ou frames) de apresentagdo.
Esses efeitos de animagdo podem ser desde simples palavras a rolar, até objetos

tridimensionais em rotagdo ou transformagdo de uma imagem em outra.

24.1 Animagdo Bidimensional.

Nas formas mais simples de animagdo bidimensional, as cenas sdo construidas de
objetos, representados por entidades graficas simples ou compostas. Cada objeto € dotado de
capacidade independente de movimento e deformagdo. As entidades que compdem um objeto

podem ser transladadas, giradas ou deformadas como um todo.

242 Animacdo Tridimensional.

A animagdo tridimensional permite a visualizagdo de objetos 3D por todos os
angulos, simulando filmagens no mundo real. Ela desempenha um papel cada vez mais
importante em visualizagdo técnica e cientifica. Seu emprego requer técnicas avangadas de

computagdo grafica, juntamente com conhecimentos de geometria e de otica.

Para Paula Filho (Paula Filho, 2000, p.199). A animagao tridimensional ¢

genericamente descrita como sendo composta por:

e Modelagem de Objetos — Consiste na descricdo ou constru¢do de objetos

tridimensionais.
¢ Coreografia — Criagdo dos movimentos dos objetos.

* Elaboragdo — Compreende a producdo de seqiiéncia de imagens bidimensionais

animadas a partir dos modelos e coreografias.

* Pos-produgdo — Criagdo de arquivos e ou a gravagdo de video e audio




243 Processo para Construgio de Animagdes

Os movimentos e as deformagdes sdo representados por transformagdes que variam
incrementalmente quadro a quadro, transmitindo assim a ilusdo do movimento quando a
seqiiéncia de imagens é mostrada na taxa de reprodugdo de video (30 quadros por segundos) ou

de cinema (24 quadros por segundos).

A interpolagio é um recurso que pode facilitar ainda mais a vida dos programadores.
0s programadores criam seus desenhos estaticos em quadros chaves; em seguida os programas de
animacdo criam quadros intermediérios através da interpolagdo de quadros correspondentes de

dois quadros consecutivos.

As animagdes por scripts utilizam um script interpretado em tempo real para
conseguir alguns tipos de efeitos, como a troca de imagens em uma seqiiéncia animada, calculos

de movimento de objetos graficos, o acionamento de um determinado som, etc.
25 AUDIO

A audicdo ¢ o resultado da percepgdo de flutuagdes periodicas da pressdo em um
meio, que normalmente ¢ o ar. O ouvido percebe as vibragdes do meio, desde que os parametros

estejam na faixa de percepg¢do humana.

Os equipamentos modernos de captagdo, armazenamento, (ransmissdo,
processamento, sintese e reprodugdo do som sdo constituidos, na sua maior parte, por dispositivos
eletrnicos. Para serem tratadas dentro de um sistema eletronico de qualquer natureza, as
vibragdes sonoras devem ser convertidas em sinais elétricos por transdutores. Os transdutores de
sinal elétrico para sinal actistico sdo os alto-falantes, e os transdutores de sinal actstico para sinal

elétrico sdo os microfones.

O estudo de sinais periodicos utiliza resultados da trigonometria e do calculo. As

propriedades do som podem ser explicadas pelo estudo das propriedades dos sinais periédicos;

Uma forma simples é a onda senoidal, que soa como uma nota musical muito simples

¢ de sonoridade pobre. Ela é, entretanto, um conceito basico para a compreensdo dos sons de voz,
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misica e ruidos. Por isso, a decomposi¢do de um sinal em fungdes senoidais € um principio

fundamental para a anélise de sons complexos.
25.1 Pardmetros Perceptuais do Som

Esses parametros segundo Paula Filho (Paula Filho, 2000, p210) representam as

propriedades sonoras de forma como s@o percebidas pelo sentido da audigio.

* Intensidade: Qualidade que distingue sons fortes (de grande volume) de sons

fracos (de pequeno volume);
e Altura: Qualidade que distingue sons graves de agudos;

e Timbre: Qualidade que distingue sons da mesma intensidade e altura, quando

emitidos por instrumentos diferentes. .

25.2 Representagdo Digital do Som

Um microcomputador configurado para multimidia suporta pelo menos trés tipos de

som (Paula Filho, 2000 p231).

* Som analogico, produzido por dispositivos externos de som. Embora o disco laser
ou CD - dudio seja um equipamento que trata o som, internamente, de forma
digital, o sinal fornecido por dispositivos de CD de consumidor é um sinal
analogico. O computador limita-se a controlar o dispositivo de CD e a misturar

analogicamente o som produzido por este com o som gerado pelas outras.

e Som produzido pela reproducdo de arquivos de dudio, que contém amostras de

som. O padrio adotado pelo Windows € o dos arquivos WAV.
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e Som sintetizado a partir de arquivos de eventos de musicais, que no ambiente

Windows sdo os arquivos MID.

O mundo anal6gico do som € dito como continuo em tempo e amplitude. A amplitude
analogica do som pode ser medida em um grau arbitrario de precisdo e essas medidas podem ser
tiradas em qualquer ponto do tempo. Um sinal digital ¢ diferente; o sinal ¢ definido em certos

pontos do tempo e o sinal pode assumir s6 um nimero finito de valores.

Para amostrar o sinal, significa examina-lo em algum ponto do tempo. Normalmente
a amostra acontece em intervalos igualmente separados, a uma taxa chamada de freqiiéncia de

amostra.

Se um sinal possui componentes de alta freqiiéncia f, entdo a freqiiéncia de amostra
deve ser pelo menos 2f para reconstruir o sinal corretamente. Em sistemas praticos, a freqiiéncia
de amostra deve ser mais alta que 2f. Atualmente o audio digital, as freqiiéncias de amostra sdo

de 44.1Khz e 48Khz para controlar o 20Khz da audigdo humana. (Buford,1994 p.76)
253 Editores de Audio

Os editores de dudio sdo programas que permitem realizar operagdes simples de

processamento no dominio do tempo sobe arquivos de audio.

Entre estas operagdes, pode-se citar operagdes de recorte, copia e colagem,

visualizagdo grafica, conversdo de arquivos e efeitos simples, como amplificagdo e eco.

26 APRENDIZAGEM E ENTRETENIMENTO

Os Jogos e Simuladores demonstrando que o processo de aprendizagem pode ser
interessante ¢ agradavel, proporcionando ao aprendiz cenarios realisticos para a prética de

habilidades apresentadas de maneira abstrata e conceitual.




Os video games ensinam as criangas 0 que 0S

computadores estdo comegando a ensinar aos
adultos — que algumas formas de aprendizagem
sdo rapidas, muito atraentes e gratificantes.

(Papert,1994 p.12)

Acreditando que o lidico possa ser uma nova proposta educacional para combater as

dificuldade no processo de ensino-aprendizado da lingua Inglesa, utilizando os jogos para fixar o

aprendizado ja visto em sala de aula.

“Basicamente, jogos educacionais se constituem
por qualquer atividade de formato instrucional ou
de aprendizagem que envolva competigdo e que
seja regulada por regras e restrigdes.

(Botelho,2004)

Observa-se que 0s jogos possuem caracteristicas que estimulam a motivagao por

partes dos usuarios:

Oferecem desafios relacionados com objetivos e resultados incertos;

e Despertam a curiosidade através de técnicas audio-visual, humor e conteudos

novos/originais de informagdo;

e Possibilitam aos usuarios fantasiar situagdes ao se utilizarem de contextos

imaginativos e cenarios de aventuras.

¢ Os jogos parecem ter um grande potencial na area de aprendizagem afetiva, uma

vez que sdo percebidos como mais “afetivos ™ que os métodos tradicionais de

ensino no sentido de promover geragdo de empatia e potencializar a mudanga de

perspectivas, expectativas e atitudes;
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e O estabelecimento de metas e objetivos auxilia na criagdo de uma atmosfera de

desafio.

Considerando que 0s jogos sdo vistos como ambientes situacionais competitivos,
bascados em séries de regras, nos quais, sob certas condigdes, alguma meta ou estado de
atingimento de objetivo deve ser alcangado. Assim o aprendiz estara criando um ambiente de

desafio que o estimulara na busca do conhecimento.

Segundo Jacobs & Dempsey apud. Botelho (2004) comprovaram que 0S jogos

produzem uma ampla gama de beneficios educacionais, dentre eles a melhoria das habilidades de

raciocinio pratico e niveis elevados de motivagdo continua.




3. METODOLOGIA

O presente trabalho classifica-se como pesquisa bibliografica descritiva €
experimental. O objetivo € propor uma nova maneira para que o professor de Lingua Inglesa

venha enriquecer a sua aula, propondo aos seus alunos uma atividade ludica de ensino.

Para o desenvolvimento desde trabalho fazem-se necessarias varias etapas até o

alcance do seu objetivo final. Dentre elas, estdo:

Realizagio de uma pesquisa bibliografica a cerca do levantamento, selegdo ¢

documentagdo de todos os temas correlacionados como:

e A Educagio Infantil e como se da o processo de aprendizado;
e A Informatica na Educagao.

e " A Multimidia e seus recursos que poderdo ser explorados nos jogos educacionais,

como audio, video e animagao.

Em seguida, a realizagdo de uma etapa descritiva caracterizada por observar,
registrar, analisar e ordenar dados. A aplicagdo de um questiondrio para 0s professores de uma
escola de inglés, com o intuito de colher as expectativas e conteidos que possam ser utilizados

para elaboragdo dos jogos, faz-se necessaria.

Com base nos dados recolhidos por questiondrios € nas pesquisas feitas
anteriormente, segue entdo a elaboragio de um prototipo contendo animagdes visuais de imagens

bidimensionais e recursos de audio.

Em seguida, a aplicagdo do prototipo em um ambiente real e, finalmente, a anélise da

usabilidade do prototipo descrito anteriormente.




4 ANALISE DE RESULTADOS

INTRODUCAO

Este Capitulo apresenta, inicialmente, uma descrigio dos dados coletados na
aplicagdo do primeiro questionario. Em seguida, uma visdo geral da ferramenta utilizada para a
criagdo dos jogos, juntamente com 0s requisitos basicos de hardware e software necessarios para

que 0s mesmos possam ser executados nos computadores.

4.1 ANALISE DE EXPECTATIVAS

Foi elaborado um questionario a fim de colher informagdes com o objetivo principal
de delinear o cendrio propicio para aplicagio da proposta de implementa¢do dos jogos

educacionais.

O questionario foi aplicado no periodo compreendido entre 28/10/2004 a 30/10/2004,

na escola Open Doors, localizada 4 Avenida Rui Barbosa, 927.
Do seu quadro de docentes, 55% dos profissionais responderam ao questionario.
Foram observadas as seguintes respostas:

Dos professores que responderam ao questionario, 45,5 % utilizam a informatica

como ferramenta colaborativa no aprendizado.

A tabela a seguir mostra como os professores da Open Doors avaliam a insergao dos

jogos no processo de aprendizagem dos alunos.

-




TABELA 1- Jogos como ferramenta de auxilio no aprendizado.

Avaliagdo dos BOM REGULAR PESSIMO BRANCO —I
Professores
N° de Professores 11 0 0 9 |

Apesar de a maioria acreditar que os jogos poderdo ser uma ferramenta de auxilio no

aprendizado, o grédfico abaixo mostra o percentual de professores que elaboram suas aulas

prevendo a utilizagdo de algum software. Como mostrado, os professores ainda desconhecem o

potencial que os jogos educacionais oferecem.

| A possibilidade de utilizar jogos durante a
aula

55%

Figura | - Utilizagdo de Jogos Educacionais

O grafico abaixo mostra que o uso de jogos permite

ao usuario uma maior

produtividade do que seria se ndo o utilizasse. Os professores observam a melhora que os alunos

tém em sala de aula.

42 PLATAFORMA DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Como ja lido anteriormente, este trabalho visa a implementagdo de uma ferramenta

educacional que ajude ao professor na busca da aten¢do dos alunos para contetdo visto em sala

de aula.




Dentre outros editores de Animacdo 2D, como plataforma de desenvolvimento de

software, optou-se pelo Flash devido as suas caracteristicas principais:

e Produgdo de arquivos executaveis.

e O arquivo de publicagdo do flash o SWF possui o formato menor que o arquivo

de trabalho.

e O SWF pode ser executavel a partir do browsers que tenham o plugin — Flash

player instalado.

e Outros programas, como o Photoshop e o Swishmax possuem licengas da

macromedia para incorporar a publicagdo de SWF em seus produtos.

42.1 O Flash MX 2004.

O flash MX 2004 ¢é uma ferramenta que esta agradando tanto aos designer como aos
programadores. Esta versdao traz incorporado o ActionScript 2, uma linguagem baseada em

classes, tornando mais compreensivel o desenvolvimento orientado a objetos.

Ele também possui um painel de comportamentos, chamado behaviors. Eles
funcionam como macros que facilitam a execugdo de operagdes comuns, como carregar um MP3
ou abrir um video. Em vez de escrever o codigo para fazer isso, o usudrio escolhe um behavior e

ele insere os blocos de codigo que executam a tarefa.

O flash MX 2004 geram arquivos na versao 7 do Flash Player, mas também ¢
possivel produzem animagdes para a versdo anterior, inclusive usando novos componentes. Os
arquivos formados pelo flash MX 2004, usando o Flash Player 7, sdo seis vezes mas rapidos do

que quando usando a versdo anterior, Flash Player 6.

O Flash MX 2004 possibilita ainda a criagdo de um arquivo executavel, que podera

ser instalado em versdes anteriores do Windows.



422 Principais Componentes do Flash MX 2004.

Keyframe and Blank Keyframe: Keyframe é um tipo de frame usado em pontos
de alteragiio da animagdo. O Blank Keyframe é um keyframe vazio que marca um

ponto em que ha a¢des atribuidas a um frame sem contetido visual;

Camadas: permitem empilhar e ordenar os objetos de uma animagdo. Existem
também as camadas de mascara, usadas para revelar ou ocultar partes de um
cenario, e as guias de movimento, aplicadas apenas para definir a trajetéria de um

objeto na animagao;

Simbolos: Sdo objetos reutilizaveis que permitem deixar o arquivo mais

sofisticado sem aumentar o tamanho:

Botdo: E um tipo de simbolo usado para incorporar interatividade aos
documentos. Os botdes tém linha do tempo especiais, que contém trés estados

(Up, Down e Over);

Palco: Area em que se desenrola a cena, também conhecida como cendrio ou érea

de desenho;

Movie Clip: A principal caracteristica do movie clip é possuir uma linha do
tempo propria, independente da linha do tempo principal (Imagine algum do tipo:

Animagdo dentro do objeto a ser animado);

Animagdes quadro-a-quadro: Neste tipo de animagdo deve-se modificar

manualmente as variagdes dos objetos;

Animagdo com Interpolagdo: Neste tipo de animagdo, os quadros chaves sdo

editados; o flash se encarrega de preencher os quadros intermediarios:

Interpolagdo de movimento: E utilizada principalmente para mover objetos, sendo

necessario apenas definir o ponto de partida e chegada do mesmo e o flash




movimenta o objeto. A interpolagdo de movimento também altera alguns aspectos

visuais do objeto como cor, brilho e forma;

Interpolagédo de forma: Utilizada para alterar contornos dos objetos e ndo pode ser
aplicada a simbolos, grupos ou bitmaps. Ela atua somente sobre formas vetorias
editaveis, como desenhos gerados pelas ferramentas do flash. Esse tipo de
animagdo segue 0 mesmo principio da interpolagdo de movimento. Basta definir o

aspecto dos desenhos nos quadros chaves inicial e final e o flash faz todo o resto;

Agdes: Sao escritas na linguagem ActionScripts. Com ela podera ser criada toda
interatividade dos projetos. Podem ser aplicadas em simbolos e quadros, e ficam
armazenadas no painel Actions. Os cédigos podem ser digitados diretamente na

Janela ou solicitados pela biblioteca de fungdes e eventos fornecida pelo flash.

423 Hardware Minimo para Execugio

Processador Pentium 133

32 MB de memoria RAM

Monitor SVGA;

Periféricos (mouse, teclado e caixa de som)

Foram assumidas as seguintes op¢des durante o desenvolvimento do protétipo.

Sistema Operacional Windows XP: Escolhido por tratar-se do sistema

operacional predominante no mercado.

Flash MX 2004 Profissional versio 7.0.1;

Corel Draw 11 Windows versio 11.
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e Jet Audio 6.0.5

e Hardware: AMD Athlon XP 2400 + 1,99 GHz, 40 GB e 512 Mb de RAM.

43 SOLUCAO DE IMPLEMENTACAO PROPOSTA

43.1 Contetido da Aula do Prototipo

Os professores da Open Doors colaboram com vérios idéias para a construgdo do
protétipo. A escolha de cores como foco principal do jogo apresentado foi devido ao foto de estar

presente no contexto de sala de aula de todos os alunos em fase inicial.
432 Passos para a Construgio da Animagao

Sparky é o mascote da escola. Ele foi inserido no protétipo como objeto principal,
retomando as idéias de Paulo Freire de que a visdo do mundo deve ser incorporada ao processo

de aprendizagem, e fazendo com que o ambiente torne-se mais amigavel para o aluno.
O objeto foi criado no Corel Draw e exportado com SWF para o Flash MX 2004.

Apos ser importado para a biblioteca do flash, o objeto ¢ trazido para o palco e ¢

transformado em Movie Clip, para que a programagao seja criada dentro do proprio objeto.
Dentro do objeto foram criadas seis camadas:

Na primeira camada tém-se seis Blank Keyframe com a agdo “Stop ();” para que a

linha do tempo n3o mova sem a permissao do usuario.

Na segunda camada tera seis botdes que representaram as cOres (branco, vermelho,
azul, verde, rosa e amarelo). Cada botdo tem uma agdo para indicar a estrela qual foi a cor
escolhida pelo usuario. A estrela serd um Movie clipe ¢ dentro dela tem seis quadros, cada um

com uma cor pintada na estrela, e a agdo “Stop ()” em outra camada, para que a linha do tempo




ndo mova sem a permissdo do usudrio. Tém-se também um botao limpar para fazer com que o

objeto volte ao estado inicial do jogo.

v Actions - Butt
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A gotoAndPlay
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Figura 2 — Script do botdo Limpar
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Na terceira camada existe apenas o trago do objeto (Sparky), que possibilitara a

divisdo das partes do objeto.

Na quarta camada tém-se Movie clips que indicardo as partes do objeto a serem

pintadas. A programagio esta dentro de cada parte do objeto e chamar-se-do C1 — C2 —C3 — C4.

Dentro deles existem seis Keyframe, cada um com uma das cores pintadas no objeto, e seis blank

Keyframe, com a agdo “Stop ()" para que a linha do tempo ndo mova sem a permissdo do

usudrio.
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Figura 3 — Movie Clips “Partes do Objeto”

Na quinta camada tém-se botdes com a mesma forma dos Movie clip descritos acima,
fazendo com que cada botdo seja instincia de um Movie clip correspondente e seis Keyframes.
Em cada um dos seis Keyframes existem quatro botdes com a programagio abaixo. Sio agdes
para deslocar o Movie clip para o quadro seguinte, informando ao programa que aquela area ja

foi pintada. No estado Down de cada botdo possui um arquivo de dudio com a descri¢ao da cor.

On (release){ On (release){

with (C1){ with (C2){
gotoAndStop(1); gotoAndStop(1);
I ¥ 3

On (release){ On (release)!

with (C3){ with (C4){
gotoAndStop(1): gotoAndStop(1);
L i

Figura 4 — Scripts dos botdes




Na sexta camada tém-se textos e titulos para informar ao usuario o que fazer.

4.3.3 Interface da Animagao

O grafico abaixo mostra as varias etapas para a coloragao do abjeto.

Figura 5 — Interface do prototipo.

Visto que para as criangas sdo muito melhores reconhecer algo que lhe ¢ mostrado. A
interface € o mais simples possivel, assim a crianga ndo se preocupara com regras tendo em vista

o objetivo deste aula seja a memorizagdo das cores por parte das criangas.
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44 APLICACAO E RESULTADOS

O que se pdde analisar é que o aprendizado depois da utiliza¢do dos jogos torna-se
mais divertido; os alunos se sentem atraidos pelos computadores e a idéia de deixar a sala de aula

convencional para o laboratorio de informética os deixa animados.

Apbs a analise do protétipo os professores responderam outro questionario. E
Segundo os professores o aprendizado das criangas € melhor apds a utilizagdo de atividade

ludica.

Como os professores avaliam o aprendizado das criangas
com a utilizagdo dos jogos

@ Bom

0 40%

@ Ruim

B60% | 4 Nao responderam
o questionario

@ 0%

Figura 6 — Avaliagdo dos professores

Os professores da Open Doors analisaram o protétipo e fizeram uma comparagdo
com os demais jogos que a escola possui. Eles acreditam que, devido ao envolvimento emocional
que 0 mascote exerce sob as criangas, o prot6tipo tera uma receptividade maior que a dos demais

JOgos.

Quando questionamos os professores sob o que eles achavam do protdtipo, todos

responderam positivamente. Abaixo seguem os alguns pontos que eles gostaram mais:

e Versatilidade;

e Dinamica de funcionamento;
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e O som emitido ao clicar nas cores que propicia a memorizagdo das mesmas, além

do aperfeicoamento da pronuncia;
e As animagdes do olho e do titulo também foram citadas.

A interface com o usuario foi criada de forma simples. Cada elemento ¢ uma
informagdo extra colocada na tela representando uma coisa a mais para aprender, contendo

apenas informagdes relevantes para determinada tarefa.

Como ndo foram criadas regras para que o trabalho fosse desenvolvido pelas

criangas, o sistema permite que a crianga execute a tarefa num prazo mais curto.

A coordenadora da escola Open Doors analisou o prototipo e verificou que era |
possivel ser testado com seus alunos dos niveis de KIDS e PRIMARY STARTER (Faixa etéria
de 3 a 6 anos), por serem criangas ndo alfabetizados e que estdo desenvolvendo suas habilidades

de ouvir e falar.

O protétipo foi analisado pelos alunos das turmas das segundas/quarta-feira a tarde no
nivel KIDS. Os alunos sairam da suas salas de aula convencional para o laboratério de

informatica, onde possuiam um computador para cada aluno.

Figura 7 — A professora explicando o jogo




Foi observada a facilidade com que as criangas utilizavam o jogo apos o professor
explicar as regras. Observou-se também a interatividade e a cooperagio entre eles ao desenvolver
a tarefa, pois apesar de terem professores no laboratério de informatica, eles preferiam interagir

com seus amiguinhos de sala.

Figura 8 — criangas utilizando o jogo.

O que pode ser observar foi que o aprendizado, depois da utilizagdo dos jogos,
tornou-se mais divertido, principalmente por causa do envolvimento emocional que as criangas

desta escola possuem pelo seu mascote Sparky.



Além disso, observou-se a satisfagdio dos professores ao verem seu alunos

relembrando uma atividade feita em sala de aula e também o fato de ter sido agradavel para o
aluno, que deixou a sala de aula convencional para continuar a aula no laboratorio utilizando uma

forma ladica de aprendizado.
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CONCLUSOES

O desenvolvimento de pesquisas aplicadas a Informética na Educagio tem alcangado
cada vez mas espag¢o, tanto na educacdo quanto na informatica. Um exemplo disso sdo as

videoconferéncias, listas de discussdo, forum, jogos, entre outros.

O que pdde ser observado € que a aplicacdo dos jogos num ambiente coorporativo
dentro das escola Open Doors, proporcionaram as crian¢as uma maior interagio com seus amigos

de sala, possibilitando a construgido do conhecimentos.

As criangas se sentiram bastante estimuladas, principalmente ao verem o seu mascote
“SPARKY” como objeto de pintura. Elas receberam o contetido da aula de uma forma mais

criativa e ludica, tornando o processo de aprendizagem divertido.

O professor péde analisar o conhecimento dos alunos e assim providenciar mais

atividades caso fosse percebido algum tipo de dificuldade durante a usabilidade do protétipo.

Desta forma, conclui-se que os jogos podem ser uma grande ferramenta para atrair 0s
alunos para o contedo visto em sala de aula, proporcionando a eles uma aprendizagem mais

divertida.
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