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Resumo: Com o0 avanco da pandemia do SARS-Cov-2 e a repentina migragdo para o modelo de aulas remotas,
necessitou-se buscar outros meios para auxiliar no processo de ensino e aprendizado, como a utilizacdo de
jogos digitais e plataformas gamificadas. Entretanto, a maioria das op¢des do mercado ndo possuem adaptacdes
que possibilitem o seu uso por pessoas com mobilidade reduzida. Dessa forma, neste trabalho apresenta-se o
jogo digital Mundo do Quiz, é um jogo digital do tipo quiz projetado para facilitar o ensino em modalidades
presenciais e ndo presenciais, nas quais se deseja utilizar metodologias gamificadas para explorar, repassar ou
avaliar o conteldo estudado. O projeto baseou-se em uma pesquisa realizada com profissionais da educacao
para levantar dados e definir requisitos que seriam necessarios para o desenvolvimento do prot6tipo. Para que
pessoas com mobilidade reduzida possam utilizar a plataforma com maior facilidade, também foi elaborado,
um conjunto de controle para auxiliar na selecdo das alternativas do jogo, baseando-se na distancia entre o
utilizador e o controle. A plataforma e o conjunto de controle desenvolvidos sdo funcionais e podem ser
utilizados como ferramentas para a inclusdo de pessoas com mobilidade reduzida no acesso a metodologias de
ensino gamificadas.
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1. INTRODUGCAO

Nos ultimos anos, é notério que a educacdo esta sendo impulsionada pelos avancos tecnoldgicos, tornando-se
cada vez mais conectada. Com o surgimento da pandemia do SARS-Cov-2 que, no Brasil, se iniciou em fevereiro
de 2020 e se intensificou de forma répida, surgiram inimeros desafios & educacdo. Com a portaria N° 343 de 17
de margo de 2020 do Ministério da Educacdo (Mec), que autorizou em carater excepcional a substitui¢cdo do
modelo de ensino presencial pelo modelo remoto devido a pandemia, fez surgir desafios como a utilizagdo de
ferramentas digitais no processo de ensino que, anteriormente, era pouco utilizada.

Dessa forma, necessitou-se alterar as metodologias de ensino e adaptar os contetidos programaticos das
atividades presencias para 0 modelo remoto, sendo que, segundo os pesquisadores Williamson, Eynon e Potter
(2020) [1], a utilizagdo de midias e tecnologia na educacdo durante a pandemia é de suma importancia para
minimizar os impactos dos longos periodos sem aulas presenciais e da impossibilidade das aulas presenciais devido
as restricbes impostas por diversos paises no mundo.

Um caminho apresentado por Ramos e Cruz (2021) [2] para mitigar os efeitos do ensino remoto, é a utilizagao
de jogos digitais que pode ser Util para tornar o conteido atrativo para o aluno, além de implementar ludicidade
no processo de ensino. Contudo, poucas ferramentas do mercado séo adaptadas para a sua utilizacdo por pessoas
com necessidades especiais, principalmente, as com mobilidade reduzida.

Ainda segundo Ramos e Cruz (2021), jogos digitais apresentam importantes caracteristicas para criar
experiencias interativas enquanto no meio digital devido ao ensino remoto e que podem ser usadas para promover
a contextualizacdo e aprendizagem dos contetdos curriculares, a aplicagdo de conhecimentos adquiridos e 0
exercicio das habilidades cognitivas do aluno, contribuindo, ainda, de forma divertida, na reducdo do impacto da
mudanca da rotina escolar durante a pandemia.

No Brasil, é notavel o surgimento de softwares e jogos desenvolvidos em beneficio do aprendizado. Um
exemplo que foi apoiado e divulgado pelo MEC é o aplicativo GraphoGame?, que tem como objetivo ensinar de
forma divertida a relacdo entre letras e sons, tendo como publico alvo estudantes da pré-escola e dos anos iniciais
do ensino fundamental, o que indica o tamanho do potencial dessas ferramentas como forma de ampliar e
proporcionar 0 acesso a educacao.

Uma preocupacéo destacada por Marques e Amaral (2021) [3], esta relacionada ao acesso e inclusdo de todos
que compdem o contexto escolar aos recursos tecnolégicos propostos para o enfrentamento dos impactos da
pandemia no contexto educacional. Nesse sentido, necessita-se incluir e tornar essas tecnologias acessiveis para
pessoas com necessidades especiais, dentre essas, as que sdo caracterizadas por terem mobilidade reduzida, que,
de acordo com a lei N° 10.098, de 19 de dezembro de 2000, ¢ definida como “a [pessoa] que temporaria ou
permanentemente tem limitada sua capacidade de relacionar-se com o meio e de utiliza-10”.

1 O GraphoGame esta disponivel em: https://www.graphogame.com/jogo-gratis.html.




De acordo com Silva (2019) [4], mesmo com indmeros avangos em politicas publicas, ainda ha limites
materiais relacionados a inclusdo de pessoas com mobilidade reduzida no contexto educacional, referindo-se a
falta fisica de aparatos e equipamentos que possibilitem a inclusdo. Dessa forma, além de garantir por meio dessas
politicas a insercdo e acesso de pessoas com mobilidade reduzida as ferramentas educacionais, também, propiciar
meios e ferramentas para a real inclusdo dessas. Esse aspecto pode-se tornar mais nitido observando os dados do
Censo Demografico 2010, realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), na qual mostrou
que cerca de 24% da populacdo brasileira declarou ter alguma deficiéncia. Dentre esses, cerca de 2,3% apresenta
algum grau de deficiéncia motora, diante disso, é possivel perceber a importancia de se propiciar a incluséo desse
publico nos diversos aspectos envolvidos na educacéo.

Dessa forma, além de pesquisar sobre utilizacdo de jogos digitais como ferramenta auxiliadora no processo de
ensino, no presente trabalho apresenta-se uma viséo geral sobre a implementacdo de um protétipo de jogo digital
do tipo quiz e um conjunto de controle, que possibilitem a utilizacdo do jogo como ferramenta educacional em
salas de aula presenciais e virtuais, promovendo a inclusdo de estudantes que apresentem mobilidade reduzida nos
membros superiores do corpo com foco nas méaos.

O restante deste artigo esta organizado de forma que na Secéo 2 estdo relacionados os trabalhos relacionados
ao tema desta pesquisa, na qual estdo listados alguns trabalhos de relevancia encontrados na literatura, além de
plataformas existentes no mercado que ndo possuem adaptacdes necessarias para as pessoas com mobilidade
reduzida. Na Secdo 3, apresenta-se os Métodos e Procedimentos utilizados no desenvolvimento da ferramenta e
na Secdo 4 apresenta-se 0s Resultados e Discuss@es obtidos com esse trabalho.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Um mapeamento sistematico foi realizado por Borges et al (2013) [5] em 2013, em que se analisou publica¢des
relacionadas a gamificacdo aplicada a educacdo em diversas bases de dados. Na ocasido, foram analisados 357
trabalhos publicados, sendo que, dentre esses, 26 satisfizeram todos os critérios definidos para serem incluidos na
pesquisa, sendo 0 mais antigo publicado no ano de 2011. Como resultado, foi constatado que nenhum dos trabalhos
selecionados apresentou pesquisas voltadas para estudantes portadores de necessidades especiais. O que pode
indicar que o tema s6 comecou a ter relevancia recentemente. Contudo, foi possivel encontrar na literatura
publicacBes mais recentes relacionadas ao tema. Alguns desses trabalhos estéo listados a seguir.

Apresentado e desenvolvido por Alves, Hostins, Santos, et al (2014) [6], o jogo digital Dinobase tem o intuito
de promover de forma equitativa 0 acesso de criangas com necessidades especiais a recursos educacionais sobre
potenciacdo que antes s6 eram acessiveis aos demais alunos. Nesse contexto, um jogo nao digital que ja era
utilizado por professores do ensino basico foi adaptado para o formato digital, de modo a facilitar o acesso e
interacdo de alunos com limita¢Ges funcionais, cognitivas ou motoras que outrora ndo poderiam utilizar o jogo no
formato analégico. Entretanto, nenhum aparato foi desenvolvido de forma a facilitar o acesso ao jogo, buscando
somente ampliar 0 acesso por meio de tecnologias j& existentes, que ndo necessariamente seriam adaptadas a
pessoa com mobilidade reduzida.

Utilizando conceitos de mecatrdnica e aproveitamento de partes de equipamentos de impressoras que seriam
descartados, Alves e Manfio (2016) [7] buscou desenvolver uma ferramenta que pudesse ser utilizada em
atividades ladicas por pessoas com mobilidade reduzida a partir de comandos de voz. Entretanto, como citado
pelos proprios autores, a utilizacdo de comandos de voz pode apresentar obstaculos a utilizagdo do equipamento,
tendo em vista os problemas de reconhecimento de fala continua que podem ser causados pela variacédo linguistica
e ruidos externos, tornando-a menos eficiente no que se propde.

Existem ainda, no mercado, algumas aplicacbes que tem como objetivo promover a utilizacdo de metodologias
gamificadas como o Kahoot %e 0 WordWall ®que, eventualmente, sdo utilizadas em ambiente escolar para fomentar
o interesse do aluno pelo contetido estudado em sala, e que apresentam pouca ou nenhuma adaptacéo para pessoas
com déficit motor, evidenciando a necessidade de alternativas que contemplem esse publico.

Esses exemplos, embora expressem solucdes viaveis a inclusao digital na educacdo de pessoas com mobilidade
reduzida, apresentam limitacGes que podem ser minimizadas com a elaboragdo de um aparato que adapte de forma
mais eficiente 0s comandos necessarios para execucao das tarefas.

3. METODOS E PROCEDIMENTOS

Uma pesquisa foi realizada com profissionais das redes publica e privada de ensino, com o objetivo de verificar
a relevancia e utilizacdo de metodologias apoiadas por jogos, além de verificar se durante sua experiéncia
profissional o professor ensinou alunos com necessidades especiais.

A validacéo dos requisitos definidos com a ajuda dos profissionais da educacdo foi realizada por meio de um
protdtipo do projeto construido na ferramenta Figma®*, na qual pode-se definir uma base para o desenvolvimento

2 Kahoot encontra-se disponivel em: https://kahoot.com/.
3 WordWall encontra-se disponivel em: https://wordwall.net/pt.
* Figma encontra-se disponivel em: https://www.figma.com/.




de um prot6tipo da plataforma. Apds isso, estudou-se as linguagens e tecnologias que seriam utilizadas para o
desenvolvimento da plataforma e do conjunto de controle.

Os procedimentos seguidos estdo detalhados nas se¢des seguintes, na Subsecdo 3.1 esta apresentada acerca da
pesquisa realizada com os profissionais da educacdo. Na Subsecdo 3.2 a elaboragdo do protétipo no Figma
seguindo os requisitos definidos. Na Subsecéo 3.3 esta detalhado as linguagens e tecnologias estudadas e utilizadas
no desenvolvimento do jogo e do controle.

3.1. Pesquisa Com Profissionais Da Educacdo

Elaborou-se um formulério eletrénico que compartilhado com professores da rede privada e da publica por
meio de mensagens em redes sociais. Buscou-se pesquisar sobre a experiencia profissional, o ensino de pessoas
com necessidades especiais e sobre as metodologias utilizadas em aula. Ap6s aplicado o formulario®, coletou-se
0s dados para posteriormente serem analisados e utilizados para apoiar o desenvolvimento da plataforma.

Na din&mica projetada para o formulério, definiu-se que a se¢do “Necessidades Especiais” so seria exibida
caso o profissional respondesse de forma afirmativa a pergunta “VVocé leciona ou lecionou em turmas que
continham pessoas com necessidades especiais?”, contida na secdo “Experiéncia Profissional”. Caso a resposta
para essa pergunta fosse negativa, o formuldrio seria direcionado para a se¢do “Metodologias De Ensino”. Os
resultados da pesquisa junto com dialogos realizados com pedagogos e profissionais da educagdo, serviram como
base para definicdo de alguns requisitos necessario para o desenvolvimento e elaboracdo do projeto. Esses
requisitos estéo listados a seguir:

e A Interface deveria ser colorida para auxiliar na aplicacdo do ludico, além de chamar a atengdo dos
alunos para 0 que acontece na tela;
Os textos apresentados na tela deveriam ter tamanho suficiente para serem facilmente visualizados;
A navegacdo na aplicagdo deveria ser simples e féacil de ser utilizada;
Os questionarios deveriam ser faceis de ser elaborados por meio da interface do jogo;
Deveria haver facilidade na selecdo de alternativas pelos alunos, dessa forma, apenas quatro
alternativas deveriam ser apresentadas;
e Deveria haver como identificar os alunos na plataforma (autenticacdo) para facilitar o

acompanhamento do seu rendimento;

3.2. Validagéo Dos Requisitos

Como mencionado anteriormente, os requisitos foram definidos com ajuda de profissionais da educagéo e sua
validacdo foi realizada por meio da ferramenta Figma, que é uma ferramenta gratuita utilizada para prototipacao
de interfaces na qual desenvolveu-se as telas do jogo.

O usuario, seja ele aluno ou professor, ao entrar na plataforma necessita se autenticar, dessa forma elaborou-
se telas de login e cadastro. Caso ndo tenha uma conta criada na plataforma, podera se cadastrar na se¢do de
registro. Durante a etapa de cadastro, é necessario informar um e-mail, um nome de usuério e criar uma senha.
Apbs realizado o cadastro, devera selecionar a funcdo de aluno ou de professor e, apds isso, 0 usuario sera
redirecionado a tela de login, ilustrado pela Imagem 1(a), na qual podera efetuar o login com as credenciais (e-
mail e senha) recém criadas.

MEUS QUESTIONARIOS

REALZARLOGN

A) B)

o tem cadastro? Aeare se

SALA #0001 RESPOSTAS:2/10

Qual a cor do cavalo branco
de Napoleao?

C) Branco

Figura 1. Protétipo criado no Figma. Parte A: Tela de login. Parte B: Tela do professor.
Parte C: Tela do Quiz. (Autoria Propria)

% Formulario disponivel em: https://forms.gle/euUSjZP6VFBb8vX V6.



https://forms.gle/euUSjZP6VFBb8vxV6

Ao entrar na plataforma, dependendo se o cadastro foi feito como aluno ou professor, seréo apresentadas telas
distintas. Na tela do professor elaborada e ilustrada na Imagem 1(b), é apresentado os questionarios criados por
ele, com as opgdes de editar, criar um novo quiz ou iniciar um ja existente.

Para o aluno serd apresentado um campo para inserir o codigo do quiz, no qual o professor terd que ter
cadastrado o quiz e compartilhado o cddigo para que esteja acessivel para os alunos. Ao inserir um codigo valido,
o0 aluno serd redirecionado para a tela de espera, na qual aguardara a entrada dos outros alunos e o comando de
inicio por parte do professor, host da partida. Ao iniciar a partida, sera apresentado a pergunta com as alternativas
correspondentes. A tela do quiz esta ilustrada na Imagem 1(c).

Todas as telas foram desenvolvidas de forma a validar os requisitos definidos, dessa forma, as telas foram
exibidas aos professores, que aprovaram os resultados. Apds a validacéo utilizando o Figma, iniciou-se a etapa de
estudos das tecnologias e linguagens que seriam utilizadas para o desenvolvimento da interface do jogo e do
conjunto de controle.

3.3. Desenvolvimento Da Plataforma

A plataforma foi projetada com o objetivo de facilitar o ensino em modalidades presenciais e ndo presenciais,
em que se deseja utilizar metodologias gamificadas para explorar e repassar o conteldo estudado. Para que pessoas
com mobilidade reduzida possam utilizar a plataforma com maior facilidade, foi elaborado, neste trabalho, um
conjunto de controle que pode ser utilizado em casos em que seja necessario adaptar os comandos para estudantes
com essa necessidade. Dessa forma, foi desenvolvida utilizando a arquitetura cliente-servidor.

O backend da aplicacdo foi desenvolvido utilizando-se NodeJS com TypeScript. Para que todos os aparelhos
conectados interagissem em tempo real uns com os outros, foi utilizada a biblioteca SocketlO. Para o
gerenciamento e conex&o do banco de dados, utilizou-se o Prisma®, um Object-Relational Mapping (ORM) que
tem como objetivo facilitar a interagdo com o banco de dados. O banco de dados utilizado no projeto foi 0 MySQL.
Para autenticacdo foi utilizado o Firebase Authentication’, por se tratar de uma solucédo que fornece um backend
de autenticacdo pronto para integracdo no projeto, otimizando assim o tempo de desenvolvimento.

O funcionamento do sistema esta ilustrado na Imagem 2, na qual pode-se observar a forma de interacdo do
usuario com o controle e também a forma de conexdo dos aparelhos clientes e host com o servidor via biblioteca
SocketlO, que por sua vez recebe, envia e gerencia 0s eventos para todos 0s Usuarios conectados.

& .
ALUNO 1 ~3
(] .‘-‘\PARELHO 2 ——
ALUNO 2 —== SERVIDOR ""@

(NODEJS)

APARELHO 3

-
. < LEGENDAS

-
- R -
« APARELHO 4 === CONEXAO SOCKET.IO
PROFESSOR ——  INTERAGARO FISICA

HOST i A
------- INTERAGAD A DISTANCIA

Figura 2. Funcionamento do sistema Jogo-Controle. (Autoria propria)

O frontend da aplicacdo foi desenvolvido utilizando-se NextJS, um framework baseado na biblioteca React.
Bibliotecas de componentes como a AntDesign foram utilizadas de forma a aproveitar a implementacdo dos
componentes enquanto que a estilizacdo foi realizada utilizando-se Cascading Style Sheets (CSS) e a biblioteca
StyledComponents.

3.4. Desenvolvimento Do Controle

Como relatado por Lima (2021) [8], devido a pandemia houve a necessidades de inovar os processos de ensino
para alcancar novos espagos de aprendizagem, nesse sentido, devido a limitacdo que pode ser imposta pela
condicdo de mobilidade reduzida nos membros superiores do corpo e, para que se alcance a inclusdo desse publico
nos processos de ensino por meio de novas ferramentas que os auxiliem, faz-se necessario uma modificacéo de
comandos que normalmente seria através do toque em telas sensiveis ao toque ou por meio de teclas. Além disso,
os comandos de toque podem ser um obstaculo para a implementacdo de metodologias gamificadas em sala de
aula, se houver a necessidade de rodizio do aparelho utilizado entre os alunos e/ou houver decretos ou normas que
restrinjam, por motivos de salde publica, a utilizacéo de objetos compartilhados ou que impliquem em higienizar

¢ Documentacéo do Prisma disponivel em: https://www.prisma.io/docs/.
" Documentagdo do Firebase Autentication disponivel em: https://firebase.google.com/docs/auth.




os aparelhos ap0s o toque por outras pessoas.

Dessa forma, o conjunto de controle foi desenvolvido para que, durante o jogo, seu utilizador consiga selecionar
as alternativas sem que necessariamente precise utilizar as maos e que possa executar o comando a uma certa
distancia, selecionando a alternativa que aparece na tela posicionando algum objeto ou membro do corpo dentro
da faixa de distancia correspondente a alternativa. Além disso, faz-se necessario que o conjunto de controle seja
simples de implementar, montar e modificar, além de que seja viavel financeiramente, de forma que, sempre que
necessario, o professor ou responsavel consiga construir ou modificar o controle de acordo com a necessidade do
utilizador.

Durante a pandemia de coronavirus, precisou-se reduzir o contato fisico com objetos compartilhados, de forma
a conter a transmissdo viral. Assim, foi utilizado no projeto o sensor de distancia HC-SR04, conhecido como
sensor ultrassonico, que mede distancias entre 4 a 400 cm, de forma que os comandos no jogo possam ser
realizados a uma certa distancia e ndo necessitem do contato fisico do utilizador com o conjunto controlador, dessa
forma possibilitando o compartilhamento do controle, se necessario. A montagem dos componentes esta ilustrada
na Imagem 3 e uma imagem real do controle montado sera apresentada na secéo 4.2.

Para interpretar e executar as a¢oes de acordo com os dados capturados pelos sensores foi utilizado a plataforma
de desenvolvimento NodeMCU, baseado no chip ESP8266 (ESP-12E). Por ser de c6digo aberto, essa placa de
desenvolvimento torna mais simples as modificacdes e alteracfes no projeto. Além disso, esse microcontrolador
ja possui de forma nativa conexao via Wi-Fi, o que possibilita conexao com a internet e amplia as possibilidades
de modificacdo no desenvolvimento do conjunto.
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Figura 3. Montagem dos componentes. (Autoria prépria)

O NodeMCU funciona com tensGes de 3.3 V nas portas digitais enquanto que o sensor ultrassonico e o display
funcionam com tens@es de 5 V, dessa forma, para que se tivesse compatibilidade entre os componentes e a placa,
houve a necessidade de se utilizar um conversor de nivel 16gico, que converte os sinais de 5V para 3.3 V. No
quadro 1, esté disposto a lista de componentes utilizados, bem como o preco médio de cada componente.

Quadro 1. Prego médio por componente.
(Autoria prépria)

Componente Preco (R$)
NodeMCU ESP8266 25,00
Sensor HC-SR04 11,50
Conversor de nivel l6gico 7,00
Display 16x2 32,00
Total: R$ 75,50

Nota: Os precos podem variar de acordo
com a cotacao do dolar.

Durante a elaboragdo do projeto, cogitou-se utilizar a placa de rede presente no NodeMCU para enviar
diretamente para o servidor, via Socketlo, a informag&o da distancia entre o controle e 0 jogador. Entretanto, ao
decorrer do projeto, observou-se que isso traria demasiadas complicagdes ao projeto, uma vez que o protocolo ndo
apresenta boas bibliotecas escritas desenvolvidas para essa finalidade e os microcontroladores utilizados nao
apresentam boa compatibilidade com eventos assincronos, exigidos pelo protocolo.

Dessa forma, para possibilitar a conexao entre o controle e o servidor do jogo foi necessario escrever um script
em linguagem Python que funciona como um intermediério, atuando entre o controle, o computador do usuério e
o servidor, com a finalidade de ler os dados contidos na porta serial do microcontrolador e enviar para o servidor




via Socketlo. Vale destacar que ha a possibilidade de se utilizar a placa de rede do NodeMCU para essa
funcionalidade, porém, para o desenvolvimento desse projeto, ndo era viavel, no estado de desenvolvimento atual.

Python foi a linguagem utilizada para essa finalidade pois se trata de uma linguagem de alto nivel,
multiplataforma e que funciona muito bem com o hardware proposto, possuindo diversas bibliotecas com essa
finalidade. A biblioteca utilizada para a comunicag&o serial com o hardware do controle foi a pySerial®, que possui
boa documentacéo e é compativel com sistemas Windows, Linux e sistemas baseado em Unix como o Mac OS,
além de ser de facil utilizacdo.

O script de intermédio segue o ciclo apresentado pela Imagem 4, na qual, em um primeiro momento, aguarda
0 envio da informacdo da distancia (entre 0 membro do jogador e o controle) por meio da porta serial do
microcontrolador conectado via USB. Logo apo6s receber essa informag&o, o script envia um evento para o servidor
do jogo, por meio do Socketlo, informando a distancia. Apds isso, o script reinicia o seu ciclo.

g 4

=

Figura 4. Ciclo de funcionamento do script. (Autoria prépria).

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
4.1. Plataforma

Como resultado do desenvolvimento da plataforma obteve-se um protétipo funcional, que disponivel no
endereco quiz-world-student.vercel.app, no qual é possivel gerar um banco de questiondrio que podem ser
aplicados em sala de aula. Na Imagem 5 apresenta-se a tela de criagdo de questionarios do prototipo, possibilitando
o professor adicionar novas perguntas clicando no retangulo com o icone de adi¢do localizado na barra inferior e
inserindo os valores nos campos que aparecem na tela. Ao clicar em “adicionar”, a pergunta serd adicionada ao
questionério.

« C O O localhost: 3000 escher/r/15/add-quiz W o n @
SALA #3150 @ PONTOS: 150200

Criar Quiz

L 1

Figura 5. Tela de adigdo de perguntas. (Autoria propria).

Ao iniciar uma partida, os participantes que entrarem por meio do codigo do Quiz serdo redirecionados para
uma sala de espera, ilustrada na Imagem 6, na qual terdo seus nomes e a quantidade de participantes mostrados em
tela. Os participantes aguardarao até que o professor inicie a partida e, ao iniciar, os jogadores serdo redirecionados
para a tela do Quiz, ilustrada na Imagem 7. Nesta tela o aluno podera escolher as alternativas e, ao final, sera
exibido a resposta correta.

8 Documentagéo disponivel em: https://pythonhosted.org/pyserial/




¢ c O D locahost3000/eaches/1 by 4 ® =

sgaires

Seu nome esta aparecendo na tela?

marllef_qGBj mariana_Zj5| miqueias_kNSZ

Figura 6. Tela de espera. (Autoria propria).

« C ) @ localhosti her/t/1istart LU N

SALA #3350 e PONTOS: 0/200

Qual a cor do cavalo branco de napoleédo?

Figura 7. Tela do quiz. (Autoria prépria).

4.2. O Controle

O funcionamento do controle baseia-se na distancia entre 0 membro do utilizador e o sensor de distancia HC-
SR04, que emite frequéncias ultrassdnicas e, com base no tempo de retorno dessa frequéncia, pode-se calcular a
distancia entre o objeto e o sensor. Com isso, € possivel utilizar o conjunto ndo s6 com os membros superiores do
corpo, sendo necessario apenas posicionar um objeto ou membro do corpo a uma distancia pré-estabelecida para
selecionar a alternativa que aparece na tela. A utilizagdo do display LCD foi projetada para o utilizador do controle
recebesse um feedback sobre a faixa de distancia, a alternativa selecionada e o tempo que deve manter sobre essa
faixa para selecionar a alternativa. A alternativa selecionada é mostrada na parte de cima do display. Uma barra,
na parte de baixo, € preenchida ao longo do tempo ao se selecionar uma alternativa e, ao chegar ao final, é
confirmada a selecdo da alternativa sendo enviada o resultado para o script em Python que faz a conexdo com o
jogo. O funcionamento do controle esta ilustrado na Imagem 8.

Figura 8. Utilizagdo do controle. (Autoria propria)

Nesta versao do controle, a alimentacdo dos componentes € feita por meio da entrada USB do modulo ESP8266
que, além de alimentar a placa, fornece uma tenséo de 5 V para 0s médulos. Testes manuais foram realizados para
se determinar as melhores faixas de distancia que corresponderiam as alternativas que seriam selecionadas. Os
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intervalos de distancia encontrados e que correspondem as alternativas séo:
e Entre 5e 10 cm: Alternativa A,
e Entre 10 e 15 cm: Alternativa B;
e Entre 15 e 20 cm: Alternativa C;
e Entre 20 e 25 cm: Alternativa D;

4.3. Pesquisa Com Professores

Alguns resultados foram obtidos a partir da pesquisa realizada com pedagogos e professores. De forma geral,
31 pessoas responderam o formulrio aplicado. Quanto a escolaridade dos pesquisados, 48,4% indicaram ter pos-
graduagdo completa, 19,4% indicaram ter pds-graduacdo incompleta, ainda 29% indicou ter apenas a graduagdo,
enquanto apenas 1 dos que responderam indicou ter ensino superior incompleto. Dos 31 que responderam ao
questiondrio, 48,4% indicaram ter sua rea de formagdo no campo da pedagogia, enquanto que o restante ficou
distribuido nas areas de linguagem, ciéncias exatas, educacdo fisica e ciéncias humanas. Quanto ao tempo de
experiéncia como profissional da educacédo, 54,8% indicaram atuar a mais de 8 anos, enquanto que 29,1% indicou
atuar entre 4 e 7 anos e apenas 16,1% indicou atuar entre 1 e 3 anos.

No Grafico 1 é possivel observar que quando questionados se ja lecionaram em turmas que continham alunos
com necessidades especiais, um total geral de 87,1% responderam que ja trabalharam, evidenciando a importancia
de construir ferramentas computacionais que auxiliem no processo de ensino.

Voce leciona ou lecionou em turmas que continham pessoas com necessidades especiais?

31 respostas

® sSim
® Nao

Gréfico 1. Distribuicéo das respostas quanto a atuacéo
em turmas com alunos especiais. (Autoria propria).

Dos que responderam afirmativamente, um total de 48,1% indicou j4 ter trabalhado em turmas que continham
alunos com deficiéncia fisica ou motora e 96,3% também indicaram que j& lecionaram em turmas que tinham
alunos com deficiéncia cognitiva ou intelectual. No Gréafico 2 mostra-se que, do total geral, 85,2% indicaram ja
terem utilizado jogos digitais como ferramenta de auxilio no ensino de alunos com necessidades especiais.

Vocé ja utilizou jogos digitais para te auxiliar no ensino de alunos com necessidades especiais?
27 respostas

® sim
® Nao

14,8%

Gréfico 2. Utilizacdo de jogos digitais no ensino de alunos
com necessidades especiais. (Autoria propria)

Como pode-se observar no Grafico 3, quando questionados acerca dos desafios enfrentados no ensino de
pessoas com necessidades especiais, 51,9% responderam que a falta de ferramentas que auxiliem no processo de
ensino é um dos desafios e 63% indicaram que a auséncia de infraestrutura especializada também compde a lista




de desafios encontrados, que sdo justamente o que a elaborag&o desse trabalho busca suprir.

Na sua opinido, quais séo os desafios no ensino de pessoas com necessidades especiais?
27 respostas

A auséncia de infraestrutura
especializada

Falta de ferramentas que
auxiliem no processo de ensin...

17 (63%)

14 (51,9%)

A falta de materiais didaticos

o 15 (55,6%)
acessivels

O preconceito 6 (22,2%)

A Falta de politicas publicas
direcionada a esse publico
A dificuldade no acesso a
educacdo

0 5 10 15 20
Gréfico 3. Opinido dos entrevistados acerca dos desafios no ensino de pessoas
com necessidades especiais. (Autoria propria).

11 (40,7%)

Esses resultados dao indicios da necessidade de elaboragdo de novas tecnologias que facilitem a inclusao de
pessoas que possuem necessidades especiais. Mesmo com a ampliacdo de politicas publicas, é necessario promover
meios para que a incluséo seja efetiva. A criagdo da plataforma Mundo do Quiz e do conjunto de controle, mostra-
se uma boa alternativa. Além disso, o conjunto de controle elaborados neste trabalho pode ser facilmente
modificado para integrar outras solucdes.

5. CONCLUSOES

Por meio dos resultados obtidos com esta pesquisa é possivel concluir que o jogo Mundo do Quiz é uma
ferramenta que pode auxiliar no processo de incluséo digital de pessoas com mobilidade reduzida a metodologias
alternativas de ensino, como é o caso da gamificacdo, contribuindo de forma significativa para o processo de
aprendizagem dessas pessoas. As ferramentas utilizadas na elaboracgdo do conjunto de controle sdo de fécil acesso,
podendo este ser facilmente construido, modificado e atualizado de acordo com as necessidades do utilizador. O
prototipo de plataforma, em sua versdo atual, ja apresenta a possibilidade de criar questionarios que podem ser
aplicados em alguns casos com estudantes.

Uma limitacdo deste trabalho foi a falta de validacdo do conjunto de controle com alunos que possuem
deficiéncia motora, de forma que, como proposta para um trabalho futuro, deve-se realizar as validagdes
necessarias com esse publico. Além disso, melhorias devem ser feitas de forma a aprimorar ainda mais sua
utilizagdo, como por exemplo a inclusdo de um sistema de pontuagdo e ranqueamento, geracao de gréficos para o
acompanhamento do desempenho individual e um sistema de recompensas com medalhas, que sdo muito utilizados
em metodologias baseadas em gamificacdo. Ainda podem ser implementadas a execucdo de masicas e sons durante
a navegacdo, para tornar a utilizacéo da plataforma mais ladica.

Uma outra proposta de trabalho futuro é realizar todas as melhorias necessarias de forma a permitir, também,
a documentagdo da plataforma e do conjunto de controle, promovendo a disponibilizagdo do codigo fonte do
projeto como software livre de forma a possibilitar que qualquer pessoa crie, edite ou modifique a plataforma para
utilizar em qualquer contexto como forma de promover a inclusdo digital de pessoas com mobilidade reduzida.
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Universidade Federal Rural do Semi-Arido — UFERSA
Centro de Ciéncias Exatas e Naturais — CCEN

ATA DE DEFESA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

As 9:00 horas do dia dezessete de novembro de dois mil e vinte @ um por meio do google meet
https://meet.google.com/xvb-znod-myb, reuniu-se a Banca Examinadora de defesa de trabalho de
conclusao de curso de autoria do aluno Marllef Hyorrane Alves de Freitas, aluno do curso de
Bacharelado em Ciéncia e Tecnologia desta universidade, N° de matricula 2019023144, com o
titulo “MUNDO DO QUIZ: UM JOGO DO TIPO QUIZ PARA PESSOAS COM MOBILIDADE
REDUZIDA". A Banca Examinadora ficou assim constituida por trés membros: Prof. Dr. Paulo
Gabriel Gadelha Queiroz, presidente da banca e orientador do Trabalho de Conclusao de Curso;
Prof. Dr. Silvio Roberto Fernandes de Araujo e B.A Rodolfo Felipe Medeiros Alves, como
membros. Concluida a defesa, procedeu-se o julgamento pelos membros da banca examinadora,
em reuniao fechada, tendo o aluno sido considerado APROVADO. E para constar, eu, Paulo
Gabriel Gadelha Queiroz, lavrei a presente ata que, apos lida e aprovada pelos membros da
banca examinadora, sera assinada por todos.

Mossoro, 17 de Novembro de 2021.

Assinatura dos membros da Banca Examinadora.

D) Coliriad Grdidbe Gy

" Prof. Dr. Pauld’ Gabriel Gadelha Queiroz— UFERSA "
Presidente e orientador

(_"\ ,AA
t*xé’*
Prof. Dr. Silvio Robert Fernandes de Araujo - UFERSA
ro Membro
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Bel Rodo?lfo Felipe M]édelros Alves - UFERSA
Segundo Membro




