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Resumo:

O uso de tecnologia moveis potencializam a aprendizagem movel e conectada. A partir
da aproximagdo com uma associagdo que atende criancas e adolescentes em
tratamento oncol6gico, percebemos que a principal dificuldade que estes sujeitos
enfrentam é de acompanhar os conteldos escolares durante e apos os periodos de
hospitalizacdo ou de baixa imunidade. Desta forma, entendemos que as acgles
voltadas ao reforco escolar desses sujeitos poderiam incluir tecnologias moveis e
jogos educativos. Assim, este artigo apresenta as experiéncias com o uso de tablets e
0s jogos educativos para dispositivos méveis desenvolvidos com foco no reforgo dos
conteudos do curriculo escolar de criangas e adolescentes em tratamento oncolégico.
A experiéncia de desenvolvimento tem apresentado aspectos positivos, como o
desenvolvimento de jogos voltados para as necessidades de criancas e adolescentes
em tratamento de céncer e a articulagdo de um grupo interdisciplinar para o
desenvolvimento de todos 0s aspectos que envolvem um jogo educativo.
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Abstract:

Educational games and mobile technologies, combined with virtual learning
communities, empower mobile and connected learning. From a research partnership
with an association that attends individuals in cancer treatment, we realize that these
individuals have difficulties in keeping up with school content during hospitalization or
low immunity periods. Because of this, the individuals often leave of school and of the
reinforcement activities school and basic computer course provided by the association.
Thus, this article presents the initial experiences with using games and mobile
technologies, linked to a virtual learning community, in this scenario. Our objectives are
strengthening the school’s content curriculum and the basic computer course issues
with children and teenagers in cancer treatment.

Keywords: Mobile learning. Educational games. Mobile devices.

Introducéo

O crescente uso das redes sem fio e de dispositivos moveis (como tablets,
smartphones, etc.), vem permitindo aos usuarios, portando dispositivos moveis,
terem acesso a servicos e dados, independente de sua localizacao fisica. A
possibilidade do sujeito levar consigo o objeto de estudo, ou poder acessa-lo
de qualquer lugar, potencializam o uso de dispositivos méveis na educacao, a
chamada Aprendizagem com Mobilidade (mobile learning) (ROSCHELLE,
2002; SACCOL, 2010).

Na regido do Vale dos Sinos, no Estado do RS, a Associagédo de Assisténcia
em Oncopediatria - AMO atende criancas e adolescentes em situacao de
vulnerabilidade social com cancer. A AMO oferece, dentre varios trabalhos que
envolvem os pacientes e seus familiares, oficina de informatica (no laboratorio
com 6 desktops que a ela possui) e atividades de refor¢co escolar. Uma das
principais dificuldades que o0s sujeitos enfrentam €& de acompanhar o0s
conteudos escolares durante e apés os periodos de hospitalizagéo ou de baixa

imunidade, bem como de acesso a atividades oferecidas pela AMO, como as
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Oficinas de Informatica Basica. Considerando este cenario, entendemos como
fundamental encontrar meios que auxilie este sujeito na retomada de suas
atividades de forma mais harmoniosa e Iudica, com instrumentos estejam
presentes no dia-a-dia do sujeito. Assim, surgiu nosso problema de pesquisa
que consiste em identificar como os dispositivos moveis e 0S recursos
educacionais digitais podem ser usados para auxiliar no reforco escolar e na
formacao de redes de colaboragédo de criancas e adolescentes em tratamento
oncologico? Em especial, atender a necessidade dos sujeitos de reforcar temas
relacionados ao Portugués e a Matematica entre o 4° e 9° ano do Ensino

Fundamental.

Assim, a partir de uma articulagcdo entre a AMO e nosso grupo de pesquisa
(Grupo de Pesquisa em Informatica na Educacao), estamos avaliando como as
tecnologias moveis (do tipo tablet), associadas aos jogos moveis, podem
auxiliar no reforco escolar e no acompanhamento das atividades pelos sujeitos
atendidos pela AMO.

Nosso objetivo é selecionar e desenvolver um conjunto de jogos moveis que
auxilie no processo de ensino e aprendizagem de sujeitos em tratamento
oncologico. Nosso foco esta em conteldos voltados ao reforco escolar,
articulado com o ensino de informatica oferecido pela AMO. Assim, este artigo
tem como objetivo apresentar nossas experiéncias no uso dos tablets e no
desenvolvimento de jogos moéveis com 0s sujeitos da pesquisa. Atualmente,
estamos na fase de execucdo do projeto, através de oficinas que integram os
tablets, a informatica basica e o reforco escolar, a partir de uma metodologia

que articula esses elementos.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: além desta introducéo, a
secdo 2 aborda conceitos envolvendo a aprendizagem com o0 uso de jogos

educativos moveis e com mobilidade. A secdo 3 apresenta nossa proposta. Na
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secdo 4 apresentamos as experiéncias iniciais com o nosso trabalho junto aos

sujeitos da pesquisa e, na secédo 5, as conclusdes preliminares do trabalho.

Aprendizagem com mobilidade e jogos educativos

Considerando a diversidade do cenario educacional, para que a construcao da
aprendizagem ocorra efetivamente, dois elementos sao importantes:
aprendizagem significativa e autonomia do sujeito na construgdo do
conhecimento (MOREIRA, 1999). As tecnologias associadas ao processo de
ensino e aprendizagem do sujeito pode favorecer esses elementos, uma vez
gque as mesmas permeiam a sociedade atual. Segundo Lemos (2004), as
tecnologias méveis e sem fio estdo transformando a relagéo entre as pessoas e
0S espacos urbanos em que elas vivem, criando novas formas de mobilidade.
Com isso, cada vez mais a sociedade vai ser tornar ubiqua, pois as tecnologias
estdo permitindo que esses espacos urbanos se tornem ambientes de
interconexdo, proporcionando ao usuario a plena mobilidade, envolvendo
objetos e pessoas. As novas tecnologias devem ser instrumentos e ndo o fim
do processo educacional, e a tecnologia facil de ser manipulada e
compreendida (ROSCHELLE, 2002). Esses aspectos fortalecem o uso das
tecnologias méveis nos processos educativos. O uso de dispositivos moveis na
educacado deve ser encarado como uma quebra de paradigma, e ndo apenas a
representacdo de um modelo tradicional, sé que agora usando ferramentas que
permitem mobilidade (SACCOL, 2010).

Entendemos, nesse sentido, que os diversos recursos possibilitados pelas
tecnologias moveis podem auxiliar nas atividades oferecidas pela AMO aos
pacientes e familiares. E importante ressaltar que os recursos digitais utilizados
no reforco escolar deste publico alvo precisam ser envolventes, abordarem
conteudos dos curriculos escolares vigentes nas escolas, possuirem aspectos

ergondmicos diferenciados (visto que muitas vezes o paciente esta debilitado),
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e ao mesmo tempo serem desafiadores e possibilitarem a colaboracdo e a

construcéo coletiva do conhecimento.

A partir disso, e considerando a faixa etaria dos sujeitos atendidos pela AMO,
entende-se que a abordagem de recursos e aplicativos do tipo games (jogos)
(Bittencourt et al, 2007; Branco, 2011) sdo mais apropriados como meio para
auxiliar nas necessidades dos sujeitos envolvidos na pesquisa. Os jogos, assim
como os dispositivos méveis, sdo uma nova forma de linguagem, aplicada com
sucesso para a comunicacdo com as novas geracfes. O dominio desta
tecnologia de linguagem permite associar conteudos tradicionais a acdes que
valorizam a experiéncia e experimentacdo. Desta forma, o projeto busca
desenvolver jogos educativos em uma perspectiva de “Construto Digital de
Aprendizagem”. Segundo Bez et al (2013), Construto Digital de Aprendizagem
€ qualquer entidade ou artefato inventado ou construido de maneira
multidisciplinar no formato de um game educacional, ajudando os jogadores a

construir ou re-elaborar seu conhecimento.

No Brasil j& existem algumas experiéncias no uso de dispositivos moveis na
educacdo, em seus diversos niveis ([5], [6], [7]). Os beneficios da vivéncia
escolar e de atividades que mantenham o sujeito com necessidade de
tratamento oncolégico assistido em suas necessidades sao reconhecidos [9].
Experiéncias com o uso de jogos [8] e dispositivos méveis [9] com crian¢cas em
tratamento oncolégico também estdo sendo desenvolvidas. Todas essas
iniciativas visam melhorar o cendrio da crianca e adolescente com cancer, em
especial as questbes cognitivas relacionadas a aprendizagem. Mas é preciso
fazer com que essas criancas e adolescentes se sintam participando do seu
meio social, mesmo que estejam afastadas. Assim, entendemos que através de
tecnologias apropriadas e de meios de interacdo e colaboracdo esses sujeitos
conseguirdo (re)significar sua aprendizagem e serem autdbnomos no Sseu

processo de aprendizagem.
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Com isso, percebemos que o uso integrado das tecnologias moéveis e 0s jogos
educacionais para dispositivos moveis, dentro de um contexto de
aprendizagem significativa, pode auxiliar no processo de ensino e de
aprendizagem de sujeitos em tratamento oncolégico atendidos pela AMO.
Portanto, este artigo tem como foco a experiéncia com o uso dos tablets e
jogos educativos, tanto jogos disponiveis nas lojas virtuais como 0S em

desenvolvimento pela equipe, com 0s sujeitos da pesquisa.

Aprendizagem com mobilidade e jogos educativos: primei-ras
experiéncias

A pesquisa envolve os pacientes e familiares entre 6 e 18 anos
atendidos pela AMO, residentes nas cidades de Novo Hamburgo, Séo
Leopoldo, Campo Bom, Dois Irméos e Portdo no estado do Rio Grande do Sul.
Os sujeitos vinculados a AMO permanecem até que possam ser considerados

curados do cancer infantil.

Metodologia de acédo da pesquisa

A metodologia de acdo do trabalho envolve a organizacdo dos recursos
tecnoldgicos, as oficinas tecnoldgicas como instrumentos para o estudo de

caso (execucao), a coleta e andlise e interpretacéo dos dados.

Os recursos tecnolégicos dizem respeito a preparacao dos dispositivos méveis
e a selecdo e desenvolvimento dos jogos educacionais para dispositivos
moveis que serdo utilizados. Quanto a selecdo dos jogos moveis disponiveis
nas lojas virtuais, temos como requisitos o fato dos mesmos abordarem
conteudos que possam ser usados no reforco dos conteudos escolares e
serem gratuitos, facilitando a obtencdo do aplicativo tanto pelo projeto como
pelo aluno em seu dispositivo préprio. Além disso, os aplicativos precisam

apresentar um contetdo e um design apropriado para os sujeitos da pesquisa.
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O projeto € executado através das Oficinas presenciais na sede da AMO
integrando os dispositivos moéveis e o curso de Informética Bésica. As oficinas
também serdo realizadas, posteriormente, na residéncia ou hospital, ficando a
criterio da AMO esta escolha. As Oficinas sédo desenvolvidas em trés fases
(Unesco, 2009), sendo elas: (1) Alfabetizacéo Digital: oficinas de apropriacdo e
entretenimento para uso dos dispositivos moveis; (2) Aprofundamento do
Conhecimento: oficinas direcionadas, com uso de aplicativos voltados para
ensino da informatica basica, matematica, portugués, raciocinio, artes,
atividades espaciais, jogos de tabuleiro, entretenimento, etc além dos temas
referente a informatica basica e ferramentas de escritorio; (3) Criacdo de
Conhecimento: explorar as ferramentas de comunicacéo do tipo Férum, Blog,
Chat e construcdo de sites/espacos individuais e de grupo. Também sera

incluido nesta fase técnicas de gamificacdo no desenvolvimento das atividades.

Durante as oficinas sédo realizadas as coleta de dados para dar subsidio a
andlise das informacfes obtidas, dividida em duas etapas: observacdo dos
sujeitos e aplicacdo de entrevistas ndo estruturadas. Esta fase ocorre junto
com as oficinas, onde se escolhem até dois sujeitos para as entrevistas. A cada
oficina fotos e videos sdo obtidos de forma a dar subsidio as observacoes.
Terminada a coleta, os dados sé&o analisados com o objetivo identificar se as
hipoteses estdo sendo comprovadas ou refutadas. Para isso as informacdes
obtidas sdo categorizados em grupos/subgrupos, abrangendo os dados quanto
ao reforco escolar, curso de informética basica e a articulacdo disso com os
jogos educacionais. Cada categoria vai considerar também a faixa-etaria, a
escolaridade e o tipo de cancer do sujeito, dentre outras informacoes.

Corrida Gramatical

No contexto dessa pesquisa foi desenvolvido um jogo intitulado Corrida
Gramatical, nesse jogo o jogador pode escolher entre dois personagens, um

menino e uma menina, sao cadeirantes e possuem acoplados a suas cadeiras

7



24 de maio de 2013

GAMEPAD w Universidade Feevale

Seminario de Games e Tecnologia Novo Hamburgo — Brasil

de rodas um foguete que permite voar, dessa forma o jogador pode desviar dos
obstaculos, coletar itens que pontuam, bem como, recolher outros itens que
multiplicam os pontos através de perguntas que abordam conhecimentos

gramaticais, a Figura 1 apresenta a tela de abertura da Corrida Gramatical.

Figura 1 — Tela de abertura

Durante os primeiros minutos do jogo vocé aprende utilizar o foguete e
familiariza-se com o ambiente que fica se movendo sempre para frente sem um
final estabelecido, o jogador deve desviar dos outros alunos, caso atingir trés
alunos a rodada é encerada. Em seguida, jogador aprende a coletar as estrelas

menores para pontuar, a Figura 2 demonstra o ambiente do jogo.

Figura 2 — Ambiente da Corrida Gramatical
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Na sequéncia, o jogador aprende a arrecadar as estrelas maiores, com
desafios gramaticais, conforme apresentado na Figura 3, quando o jogador
acerta o desafio ele multiplica os pontos ganhos até o momento. Caso erre,

uma breve explicacdo, associada a questao € apresentada.

“Apesar de ser feriado, hoje teremos aula normalmente”.
Qual o verbo presente nesta frase?

A) Normalmente

B) Teremos

C) Apesar

Figura 3 — Tela do Desafio Gramatical

O Desenvolvimento da Corrida Gramatical

A estratégia para a criagdo da Corrida Gramatical foi definida a partir de
discussbes dos requisitos em conjunto com o grupo de Pesquisa Grupo de
pesquisa em Informatica na Educacao e dos participantes do projeto de Ensino
Laboratdrio de Objetos de Aprendizagem e Laboratério de Desenvolvimento de
Jogos Digitais.

Durante as reunides, verificaram-se as caracteristicas presentes em jogos
previamente selecionados, bem como as necessidades levantadas pelo grupo,

ao final constatou—se que Corrida Gramatical deveria:
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o O jogo deveria ser casual e educacional,

o A ambientacdo conforme a estética arquitetdbnica das escolas da regiédo

do vale dos sinos;
o A jogabilidade desassociada do conteudo;

o Interface minimalista (simplicidade nos elementos e nos comando) de

interacdo com os elementos do jogo.

Para guiar a construcdo, utilizou-se o0 processo incremental de
desenvolvimento, baseado em prototipacdo, enquanto que 0 sistema
computacional do jogo era construido e validado, outra etapa acontecia

simultaneamente, concebendo e construindo as questdes artisticas.

No que tange a construcéo do sistema computacional utilizou-se a Engine Unity
3D, da Unity Technologies®, para a programacéo do jogo. J& para a concepgao
e criacdo artriticas utilizou-se dos seguintes softwares: Adobe lllustrator®
Adobe Photoshop™®

A utilizag&o da Unity 3D permite que o Corrida Gramatical possa ser executado
em diferentes plataformas, a partir de um mesmo codigo fonte. Além disso, a
Corrida Gramatical, conta com um editor que permite criar e alterar o

comportamento do jogo e adicionar novas questoes.

8 - http://unity3d.com
% http://www.adobe.com/br/products/illustrator.html|
10 http://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
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Primeiras experiéncias

A pesquisa teve inicio em 2012 com a aquisicdo' de 7 tablets Android". Esta
tecnologia foi escolhida pois esta crescendo no mercado de tablets e
smartphones, possui valor mais acessivel e o desenvolvimento de apps é

facilitado por ser uma plataforma aberta.

Criou-se um dominio” para o projeto e um site, estando este ainda em
processo de construgdo. Paralelamente, selecionamos e categorizamos jogos e
aplicativos gratuitos disponiveis na loja virtual Google Play (os tablets usam o
sistema Android da Google). Inicialmente utilizamos as categorias da loja
virtual, tais como Educacéo, Entretenimento, Raciocinio, Acdo e Aventura, etc.
Além desses, 0s apps nativos categorizamos como Geral (tais como o
Navegador, Camera, etc) e Colaboracdo. Na metodologia, 0s sujeitos também
participam da escolha dos apps que serdo utilizados e opinam sobre o0s
selecionados pela equipe da pesquisa. Os apps séo constantemente revisados
pela equipe de pesquisa, pois a cada dia surgem novos apps na loja virtual.

A execucao do projeto tem como base as Oficinas. Seréo realizadas em torno
de 20 oficinas durante o ano de 2013, além das 5 oficinas tecnoldgicas que ja
foram realizadas em 2012. Seguindo a nossa metodologia, realizamos a
Alfabetizacédo Digital com Oficinas livres de apropriacéo e entretenimento para
uso dos dispositivos moveis. De 2012 até margo de 2013 realizamos a “llha da
Tecnologia”, um espaco onde os tablets foram usados pelos pacientes e seus
familiares, durante eventos sociais na AMO, como o Dia da Crianca, Projeto de
Férias e a Pascoa. Todos os recursos foram usados de forma livre, com a
orientacdo da equipe de pesquisadores. Esses momentos foram importantes
para dar visibilidade ao projeto dentro da AMO, viabilizando a participacao dos

sujeitos na pesquisa.
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Atualmente, estdo ocorrendo as Oficinas de Apropriacdo de Conhecimento,
envolvendo 12 sujeitos, entre 8 e 16 anos, do 4° ao 9° anos escolares, onde 7
sujeitos sdo pacientes e os demais familiares. Foi estabelecido que em
algumas oficinas os tablets ndo serdo utilizados, para que as atividades nos
desktops também sejam privilegiadas. Nesses casos, alguma atividade no
desktop remete ao tablet ou a alguma tarefa que sera complementada usando
o tablet. Ocorreram até o momento 6 oficinas. O jogo desenvolvido pelo grupo

foi usado na sexta oficina, conforme pode ser observado abaixo.

Na primeira, foi apresentada a proposta da pesquisa aos sujeitos. Foram
estabelecidos alguns “contratos”, cujo principal deles é que nosso objetivo é
“‘aprender e se divertir’. Portanto, em cada oficina ocorrem atividades
orientadas com 0s jogos voltados para o reforco escolar e um tempo de uso
livre. Foram utilizados aplicativos em duas categorias: 1) Educacédo, para o
reforco de matematica e portugués; e, 2) Raciocinio, com jogos que envolvem
agilidade e desafios variados. Além disso, apresentamos como 0s aplicativos
sao selecionados e obtidos pelos pesquisadores.

O objetivo da segunda Oficina foi trabalhar a navegacédo e pesquisa na web
usando os desktops. A turma explorou entdo o site da loja virtual, onde cada
sujeito escolheu um jogo para ensino de portugués e/ou matematica, bem

como um para entretenimento, para serem utilizados na semana seguinte.

Na terceira Oficina, os sujeitos entdo utilizaram os tablets e os jogos por eles
escolhidos. Foi solicitado que eles escolhessem um para matematica e outro
para portugués, para uma competicdo entre eles, em duplas. A dupla que
obtivesse 0 maior nimero de pontos venceria. Apdés a competicdo os alunos
puderam explorar livremente os jogos de entretenimento escolhidos por eles.
Ao final foi solicitado que cada um capturasse uma imagem do jogo escolhido.
Usando um aplicativo para compartilhamento, as imagens foram enviadas para

um computador da rede e organizadas em pastas com o nome de cada sujeito.

12
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Na quarta oficina, usando os desktops, as imagens obtidas na semana anterior
foram utilizadas por eles para uma apresentacdo em PowerPoint explicando o
jogo escolhido. Os conteddos necessarios para a apresentacdo foram
explanados para o grupo na medida que os mesmos tinham necessidade,
dentro dos seus interesses e necessidades. Cada apresentacédo foi salva na

pasta da rede com o0 nome de cada sujeito.

Na quinta oficina os tablets e o desktop foram usados em conjunto. As
apresentacdoes salvas na rede foram enviadas para os tablets. Com um
aplicativo que manipula documentos em formato Microsoft Office (Pollaris),

puderam manipula-las diretamente da tela, com as méos.

Na sexta oficina os tablets foram utilizados para trabalhar o reforgo escolar em
Portugués. Neste momento, o jogo “Corrida Gramatical” foi usado pelo grupo.
Observamos que o jogo foi muito bem aceito pelos sujeitos, mesmo o0s
menores, que ainda ndo tinham conhecimento a respeito do nivel de
conhecimento para os desafios. O fato do jogo ter a identidade da AMO (a
estrela maior com os desafios) e se passar no ambiente de uma escola foi
positivo. Outro aspecto que eles gostaram muito € o fato do personagem estar
em uma cadeira de rodas que voa com um foguete. Isso foi muito interessante
pois uma das alunas é irma de uma paciente que, por causa do cancer, precisa
estar em uma cadeira de rodas. A paciente em questdo ndo participa das
oficinas, mas sugerimos para a irma falar sobre o jogo com ela.
Possivelmente, no segundo semestre, estaremos atendendo esta paciente na
sua residéncia. Portanto, a mesma podera usar o jogo para seus estudos.
Como o0 jogo ainda estd em desenvolvimento, os sujeitos identificaram
elementos que o grupo ja havia percebido, tais como: necessidade de uma
pausa, os pontos devem ser melhor estruturados pois mesmo que o sujeito hao
pegue nenhum desafio ele vai pontuando, aumentar o nimero de desafios e de

cenarios.
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Conclusodes

As criangas e adolescentes n&o encontram dificuldades com o uso do tablet.
Basta uma explicagéo inicial de como escolher e selecionar um jogo, bem
como voltar e ir para a area principal do tablet enquanto se estd em um
aplicativo. Apos isso, naturalmente eles vao descobrindo como funciona e

como interagir com o dispositivo.

Nas Oficinas que estdo sendo realizadas desde abril, podemos perceber que
0s sujeitos precisam passar por uma “alfabetizagdo digital para a
aprendizagem®, isto é, tanto o tablet como o desktop séo vistos como um
espaco onde aprender e se divertir sdo coisas diferentes. Com as oficinas
direcionadas, percebemos a necessidade de ora usar o tablet no laboratorio de
informatica ora fora deste, explorando a mobilidade permitida pelos
dispositivos. E preciso auxiliar o sujeito para que ele ndo desista do app em
funcdo da dificuldade do conteudo, pois eles mudam para outro app que
possibilite atividades mais faceis. Questionados sobre isso eles falam que é
dificil e que da “preguica“ de pensar. Nesses momentos um membro da equipe

senta com o sujeito e trabalha a dificuldade apresentada.

O uso do jogo “Corrida gramatical“ foi bem positivo. O fato dos conceitos e
termos do jogo estarem voltados para eles foi um aspecto motivacional. O jogo

ainda vai passar por melhorias e sera usado pois mais sujeitos.

Atualmente estamos dando continuidade as oficinas, ao estudo de jogos
disponiveis na loja virtual, a melhoria do jogo “Corrida Gramatical® e o
desenvolvimento de outros jogos. Com a forma com que estamos
desenvolvendo o jogo, sera possivel trabalhar diferentes conteddos com uma
mesma engine de jogo, o que vai facilitar para termos um bom portfélio para
uso pelos sujeitos. Assim, vamos disponibilizar aos sujeitos jogos mais

especificos as suas necessidades.
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