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INTRODUCAO

Nos dias de hoje, professores ndo sdo apenas aqueles que transferem conhecimento,
mas, principalmente, aqueles que auxiliam o aprendiz no processo de construcdo do
conhecimento. Para isto, é fundamental ser um profissional que domine ndo somente o
conteddo da sua area especifica, mas, igualmente, metodologias e didaticas eficazes na
missdao de organizar o acesso dos estudantes as informacgdes e construcdo de
conhecimentos.

O procedimento educacional do sujeito sempre foi um grande desafio na vida dos
professores. Definir a melhor maneira e um meétodo eficaz para expor um conteddo
exige esforcos para que a formacdo do conhecimento ocorra de forma satisfatdria.
Tendo como exemplo um individuo com deficiéncia visual (DV), que precisa de
acompanhamento educacional e social mais préximo, para conseguir desenvolver, com
éxito, suas habilidades e obter, com isso, uma condicdo de vida mais condizente com a
realidade que necessita e que deseja, é ainda mais importante refletir sobre como incluir
este cidadao e que recursos oferecé-los. Nesse contexto, é indispensavel que o professor
reveja e amplie, constantemente, seus conhecimentos, visando a atualizacdo da maneira
e do método de como lidar com essas pessoas.

Para auxiliar os professores nesse campo, surgem os Objetos de Aprendizagem (OA),
que se apresentam como uma proposta de ensino-aprendizagem auxiliada pelas TIC e
que tem a finalidade de estimular a capacidade e o desenvolvimento das habilidades do
educando, por meio da utilizacdo de diversas midias como: jogos (eletrdnicos ou néo),
videos, simulac@es, etc. O principal agente dos OA e o mais responsavel pela sua
utilizacdo e difusdo € o computador, funcionando como instrumento lddico e de auxilio
no processo de ensino-aprendizagem dos educandos (CUNHA, 2007). Aradjo (1997)
afirma que uma proposta pedagdgica séria e intermediada por jogos computacionais
pode contribuir ndo s6 para o processo de inclusdo dos DV, como também para
aquisicdo de conhecimento.

A partir desse contexto, foi desenvolvido o jogo BEM (Blinds, Education and
Mathematics) por DANTAS, PINTO e SENA (2013), em seu trabalho de concluséo de
curso. Rafael Macédo, bolsista FAPESB 2014/2015 e CNPQ 2015/2016, vem dando
continuidade a esse trabalho, no sentido de fazer correcGes de erros e falhas existentes,
além de adicionar novas funcionalidades, como reconhecimento de voz.

Nesse sentido, este trabalho teve como principal objetivo o desenvolvimento de testes
de funcionalidades do jogo BEM, durante a fase de desenvolvimento, visando garantir a
qualidade do produto final, assim como testes de usabilidade e navegabilidade
(CARVALHO, 1994; PEREIRA, 2002). Além disso, com o resultado dos testes e com o
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auxilio de técnicas especificas, foram propostas e realizadas alteragdes nas interfaces
(vocal e visual) do BEM, visando, desta forma, uma nova dinamica para o jogo.

MATERIAL E METODOS OU METODOLOGIA (ou equivalente)

O desenvolvimento do projeto ocorreu durante um ano, na Universidade Estadual de
Feira de Santana, no curso de Engenharia de Computacdo, juntamente ao grupo de
pesquisa GICE (Grupo de Informaética, Conhecimento e Educacdo), do qual os
pesquisadores fazem parte, cadastrado no CNPQ, e que utiliza 0s recursos
disponibilizados pelo NIS (Nucleo de Informatica e Sociedade).

Em relacdo ao material utilizado, foram utilizados softwares especificos para a
elaboracdo e o planejamento dos casos de teste, além do préprio jogo BEM no momento
destes testes, de um computador com acesso a internet e de softwares destinados a
pessoas com DV. Alguns dos recursos utilizados foram disponibilizados pelo Ndcleo de
Informatica e Sociedade, espaco no qual, atualmente, trabalha o Grupo de Informatica,
Conhecimento e Educacao (GICE).

O projeto foi dividido, basicamente, em cinco etapas: (1) referencial teorico; (2)
elaboracdo dos casos de testes; (3) aplicacdo de testes; (4) estudo sobre gamefication;
(5) sugestdo de modificacbes no jogo BEM, utilizando conceitos do gamefication e
resultados dos testes. Todas as etapas possuem dependéncia, porém ndo foram
desenvolvidas apenas uma Unica vez durante a vigéncia do projeto. As fases foram
desenvolvidas em ordem, sendo necessario, desta forma, comprometimento da
estudante em realiz&-las em seus devidos prazos.

RESULTADOS E/OU DISCUSSAO (ou Analise e discussio dos resultados)
Ao final das atividades desenvolvidas durante o projeto, os resultados esperados
descritos no plano de trabalho foram alcancados. Entre os resultados obtidos estdo:

e Construcao/elaboracdo de uma lista de funcionalidades
Para essa construcdo, identificaram-se os quatro tipos de jogos no BEM (soma,

subtracéo, divisdo e multiplicacdo) e o mecanismo de funcionamento de cada um deles.
Dentre as funcbes do jogo, destacam-se as seguintes acOes: escolher o tipo de jogo,
escolher o nivel do jogo (que define a quantidade de células no tabuleiro), e, logo apos,
iniciar uma partida; o usuario também pode acessar as informac@es gerais do jogo.

e Construcgdo/elaboracédo de uma lista de falhas, dificuldades e restri¢es
Foram encontradas algumas falhas no cronémetro do jogo, na faixa de valores do

tabuleiro e em determinados momentos na sintese de voz, que ja foram corrigidas pelo
bolsista responsavel pela implementacéo e corre¢cdes no BEM.

Estes dois resultados preliminares foram possiveis, primeiramente, a partir de leituras
do referencial tedrico sobre pessoas com deficiéncia visual, e com a visita ao centro de
apoio pedagogico ao deficiente visual de Feira de Santana (CAP-DV), da Fundacéo
Jonathas Telles de Carvalho, para a familiarizagdo com o universo de pessoas com
deficiéncia visual. Além disso, foi feito um levantamento das funcionalidades do jogo
através do uso continuo da ferramenta, conhecendo suas funcionalidades e realizando
testes com os olhos vendados para uma maior aproximacao com a realidade de uma
pessoa com deficiéncia visual, aléem das reunides com a orientadora e o grupo de
estudantes envolvido neste projeto.



e Construcgao/elaboracéo de casos de testes
Também para a elaboracdo dos casos de testes, foi necessaria a aproximagdo com o

referencial tedrico sobre engenharia de software, em especial sobre testes, mais

especificamente aqueles voltados a verificacdo e validacdo de software.

e Elaboracgdo de questiondrios e entrevistas (instrumentos) para aplicacdo com as
pessoas com DV e Construcdo de uma lista de critérios de avaliacdo de
interfaces de voz

Foram elaborados seis questionarios diferentes, com questbes abertas e fechadas
(multipla escolha). Os questionéarios desenvolvidos abordaram assuntos como: perfil do
usudrio, operacOes basicas de matematica, utilizacdo de computadores, utilizacdo do
objeto de aprendizagem (BEM) e avaliacdo das interfaces visual e a auditiva. Neste
momento, também foi criada uma lista de critérios para avaliar interfaces de voz,
utilizando e redefinindo alguns critérios de uma taxonomia sugerida por Pereira (2002),
que avalia interfaces graficas.
e Planejamento e execugdo dos testes com 0s Usuarios
Apds a construcdo dos gquestionarios, houve o planejamento e a execucao dos testes com
0s usuarios, com a aplicacdo dos casos de testes elaborados anteriormente. Alguns
desses testes foram realizados e aplicados pela prdpria estudante. Os testes de aceitacdo
foram feitos com o grupo envolvido na pesquisa e, posteriormente, com usuarios
videntes e ndo videntes. A avaliacdo de resultados possibilitou a reflexdo sobre os
dados apresentados nos questionarios, assim como a correlacdo destes com as
observacOes e sugestdes dos sujeitos. Como resultados dos testes aplicados, foi
desenvolvido o artigo intitulado de “Analise do uso do Objeto de Aprendizagem BEM
no processo educacional de pessoas com deficiéncia visual e videntes”.

A Ultima atividade foi o estudo sobre Gamification, objetivando propor melhorias na

dindmica e ludicidade do jogo. Para tanto, foi necesséria a leitura do referencial tedrico

sobre Gamefication, e de posse dos resultados dos testes aplicados no BEM, foram
propostas modificagdes que fazem uso desses conceitos e das sugestdes dos usuarios.

CONSIDERACOES FINAIS (ou Concluso)

O projeto seguiu o planejamento do plano de trabalho, com isso foi possivel a realizacdo
de todas as etapas previstas, além das atividades adicionais. Contudo, ainda ha novas
funcionalidades idealizadas a serem implementadas, tais como novas modificacdes
utilizando as técnicas de gamification, que ficara como atividade futura.

A iniciacdo cientifica desenvolvida foi muito importante, pois possibilitou a bolsista
estudar novos conceitos ndo aprendidos em sala de aula, além de relaciona-los com
outros mais especificos que estdo presentes na matriz curricular do curso de Engenharia
de Computacdo da UEFS, que envolvem a computacdo e a sociedade. O projeto ainda
possibilitou a elaboracdo de artigos cientificos, vinculado ao projeto, apresentados na
ERBASE 2015 (MACEDO et al., 2015), e de outros trés na ERBASE 2016 (SANTOS
et al, 2016), (SANTANA et al., 2016) e (MACEDO et al., 2016).

Ao final de todas as atividades, fica convicto de que o projeto é de suma importancia
tanto para a formagdo académica do bolsista, quanto para a sociedade em geral,
especialmente para criangas com deficiéncia visual, trazendo, assim, beneficios ao
desenvolvimento educacional e cognitivo de criangas com deficiéncia visual e também



aos videntes. Nesse sentido, percebem-se resultados educacionais e também
tecnoldgicos advindos desse trabalho colaborativo, que envolveu, ndo s6 a bolsista
deste plano, como outros bolsistas com trabalhos correlacionados.
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