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Resumo:

Um jogo digital permite ao aluno uma apropriacdo do conteldo abordado, sendo o software o
potencializador do processo de ensino. Como afirma Dos Santos (2015), A Realidade Aumentada é a tecnologia
de introduzir objetos virtuais com as cenas reais. A Realidade Virtual (RV) é, antes de tudo, uma “interface
avancada do usuario” para acessar aplicagbes executadas no computador ou em dispositivos mdveis, tendo
como caracteristicas, a visualizacdo e movimentacdo em ambientes tridimensionais em tempo real e a interagédo
com elementos do mesmo (Tori, Kirner e Siscoutto 2006 apud. Silva, 2010). A escolha dos biomas da Caatinga
e da Mata Atlantica se ddo por suas caracteristicas significativas no espaco territorial do nosso pais, sua
exclusividade e degradacdo que vem sofrendo ao longo da historia. Assim, a criagdo de um software educativo
gue permita ao educando, visualizar, reconhecer e discutir a acdo antrépica no ambiente torna-se significativo na
educacéo basica.
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Introducéo:

As ferramentas informacionais ao longo da segunda metade do século XX, tornaram-se parte integrante
dos contextos sociais. As midias de comunicac¢do e informacéo, atreladas aos jogos digitais tornam-se, para 0s
jovens ferramentas comuns. Assim, atividades digitais com conteldo didatico, potencializados aos mecanismos
de interagdo virtual das midias informacionais, pode-se criar uma nova abordagem da Ciéncia Geografica. Como
afirma Dos Santos (2015), A Realidade Aumentada é a tecnologia de introduzir objetos virtuais com as cenas
reais. Ferramentas virtuais como ARToolKit (Augmented Reality Toolkit) (Kato et al., 2000), uma biblioteca, com
cddigo aberto e gratuita, apropriada para desenvolver aplicagBes de Realidade Aumentada, que faz uso de
técnicas de Visdo Computacional para o reconhecimento de padrdes e insercao dos objetos virtuais no ambiente
real, jA estdo em uso em varios ambientes educacionais.

A Realidade Virtual (RV) é, antes de tudo, uma “interface avangada do usuario” para acessar aplicagdes
executadas no computador ou em dispositivos moéveis, tendo como caracteristicas, a visualizacdo e
movimentacdo em ambientes tridimensionais em tempo real e a interagdo com elementos do mesmo (Tori, Kirner
e Siscoutto 2006 apud. Silva, 2010).

A abordagem assim, permite desenvolver, em sala de aula a pratica que eventualmente, s6 poderia ocorrer
em uma atividade de campo. Devido ao uso doméstico que os computadores alcancaram, a da facilidade na
utiizacdo de diversas ferramentas por parte dos jovens, o processo de ensino, ainda mais do ensino
fitogeografico, tornou-se local comum. Cabe ao educador apresentar elementos que possam, interagindo com os
educandos, motivar ao aprendizado.

A escolha de biomas alagoanos, atrelado a Realidade Virtual (RV), busca incentivar no aluno o
reconhecimento e o pertencimento do espaco geografico onde habitam. Visto que a Realidade Virtual é antes de
mais nada, como afirma Silva et al (2010), uma interface com mecanismos avancados de reconhecimento para
0 usudrio, o processo que relaciona a aprendizagem com a ferramenta virtual permite ao educando uma visao
mais sistematica do objeto a ser estudado.

A escolha dos biomas da Caatinga e da Mata Atlantica se ddo por suas caracteristicas significativas no
espaco territorial do nosso pais. A Caatinga sendo um bioma exclusivamente brasileiro, que passa por problemas
socioambientais ligados a desertificagdo, queimada e desmatamentos que agravam a reducdo da camada
vegetal (FREIRE; PACHECO, 2003). por varias vezes é esquecida, tanto pelo poder publico, quanto pela propria
comunidade local que continua o processo de degradacdo da mesma. Por sua vez, a Mata Atlantica, uma das
coberturas vegetais mais importantes do Brasil, ja perdeu 70% das suas espécies, ocupando hoje menos de 2%
da superficie terrestre, sendo classificada como uma das 25 hotspots de biodiversidade mundial (SIQUEIRA;
LEMES, 2006).



702 Reunido Anual da SBPC - 22 a 28 de julho de 2018 - UFAL - Maceid / AL
Metodologia:

Objetivo Geral: Desenvolver um software que possibilite ao estudante do ensino médio, através de um jogo em
realidade virtual aumentada voltada para o RPG, estudar, reconhecer e disseminar a importancia dos biomas da
Caatinga e da Mata Atlantica do estado de Alagoas

Objetivos Especificos: Identificar possiveis areas de degradacgéo dos biomas escolhidos mediante a utilizagéo do
software para RPG; construir um tabuleiro fisico e virtual em formato de RPG (Role Playing Game) que possibilite
a leitura e interpretac@o de agbes antropicas e naturais, que combinadas modificam o espago; Apresentar o
software como ferramenta alternativa e interativa para o ensino médio.

As equipes devem se organiza em torno de tabuleiro virtual, podendo ser um computador ou dispositivo movel.
As cartas, dados, cadernos de atuacédo e poder, roleta, Avatar das personagens, giram em torno do tabuleiro. A
movimentacao ocorre no sentido horario e cada equipe, representada por trés jogadores primarios, que podem
ser substituidos a qualquer momento ou mediante orientacdo do Mestre, podera lancar os dados e rodar a roleta.
Cabe ao Mestre e/ou Contramestre iniciar a atividade com questionamentos que venham a tangenciar os
conteddos seguindo os seguintes parametros: Conhecimento dos biomas selecionados no espago alagoano;
conhecimento cartografico e sua relagdo com os biomas selecionados para o projeto; atuacdo do homem na
transformagédo do espaco fisico e fitogeografico alagoano; reconhecimento da importancia do desenvolvimento
sustentavel para a manutengdo dos biomas; despertar o empreendedorismo financeiro diante e um olhar critico
a degradacdo do meio ambiente.

O tabuleiro virtual € composto de um mapa do estado de Alagoas, apresentando os biomas selecionados
para a pesquisa (Caatinga e Mata Atlantica), tento com base para referéncia o Kit Vuforia de desenvolvimento
software (SDK) de realidade aumentada criado pela empresa americana Qualcomm. O Vuforia permite o
desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moéveis trabalhando com realidade aumentada.

O tabuleiro fisico é composto de tecido, com dimensfes 2,10m X 1,40m. Neste tecido encontra-se pintado
0 mapa do estado de Alagoas com a representacdo dos biomas da Caatinga e Mata Atlantica em destaque. O
objetivo para o tabuleiro ser de tecido € permitir um melhor deslocamento no ambiente escolar. Atrelado ao
tabuleiro estara um marcador de danos ambientais, ferramenta que compde o tabuleiro.

Ele utiliza o rastreamento e reconhecimento de marcadores ou imagens pré configuradas para posicionar
um objeto 3D, em tempo real. Este SDK tem suporte as plataformas Android, 10S e Unity 3D.

As imagens pré configuradas sédo extraidas da plataforma google de imagens (Google Earth — Imagens de
satélites.), permitindo assim uma visualizagdo mais aproximada dos biomas.

Como o objetivo do jogo é trabalhar em uma perspectiva onde o educando possa aproximar-se dos
ambientes propostos para a pesquisa, integrada as cartas utilizadas para a realidade fisica sera inserido o modelo
QRCode [Mobile Augmented Reality + QR Code. Desta forma, a cada etapa ou mudanca de fase, o participante
pode identificar caracteristicas botanicas e cartograficas dos ambientes a serem estudados. O espago apropriado
a desenvolver o projeto é a sala multimedia. Em alguns casos, a sala de aula é o ambiente utilizado.

Resultados e Discusséao:

Como o objetivo do jogo consiste em fazer com que o discente tenha interesse pelo conteldo,
extrapolando o &mbito da sala de aula. A avaliagcdo, portanto, ndo pode ser conduzida de maneira tradicional em
todos os seus aspectos.

Os alunos estdo condicionados a trabalhar uma metodologia avaliativa baseada em provas de diferentes
pesos e trabalhos com pesos também variados. Contudo, para o Ensino Médio, ndo existe outra intervencao
avaliativa, quem nao venha a ser a prova fisica, com questdes objetiva, subjetivas ou dissertativas.

Conduzir o discente a um processo de aprendizagem, onde 0 mesmo, pelos mecanismos intuitivos da
realidade virtual, é ainda o maior desafio.

Com a apresentacdo de pontos e tarefas que cada equipe e membro da equipe deveriam ser
responsabilizados, as turmas amadureceram os contelidos e, a medida que as tarefas online sdo propostas,
davidas séo sanadas. Assim, os debates comeg¢am a ser constantes. A constru¢do do mundo global a comecar
do reconhecer o espaco social em que se vive (familia, escola, bairro, ambientes publicos) e como tais espagos
afetam a cada um e como cada ser humano transforma o espac¢o ganha significAncia para os discentes.

O software permite ao aluno produzir um debate no ambiente escolar, entre seus pares e continuar o
processo de avaliacéo e discussdo em sua residéncia e demais localidades.
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Conclusdes:

Ao todo, outras literaturas séo incorporadas ao projeto para contribuir com a formatacdo dos objetivos
desenvolvidos, podendo ser citadas: Sacristin com Educar e conviver na cultura global, Slootmaker, com
Developing Scenario-based Serious Games for Complex Skills Acquisition, possibilitam uma ampliagdo da
modalidade aumentada, quando interligada a educacdo ambiental e social, voltada para o reconhecimento do espago
fitogeografico, proporcionam significativamente um avango no processo de ensino e aprendizagem.

O educando ao criar ou estudar um mundo virtual, que vai sendo construido com a ajuda de ferramentas
de realidade aumentada, desenvolve um reconhecimento espacial dos ambientes onde a ocupag¢do humana
interfere de maneira direta ou indireta. E este o mecanismo central que norteia a utilizacdo da Realidade
Aumentada (RA) e da Realidade Virtual (RV). Assim, relata-se a origem da Ciéncia Geografica, os principais
conjuntos de biomas do Brasil, os biomas encontrados no estado de Alagoas e por fim o campo a ser estudado.
O ensino de Geografia até bem pouco tempo apresentava um carater meramente descritivo e propositalmente
alienante (CAVALCANTI, 1998). Assim sendo, é fundamental uma proposta dindmica no processo ensinar, para
gue os educandos atinjam a maturacdo esperada nos parametros curriculares.
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