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1 Pagina Introdutoria
Resumo

O domimio da Iingua portugnesa ¢ essencial para a maioria dos profissionais
da atualidade e ¢ frequentemente cobrado em concursos e exames. O ninmero de
usuarios de smartphones tem crescido consideravelmente ao longo dos anos. De
[ato. estima-se que até o final de 2017 o Brasil terd um smartphone por habi-
tante. lsse ammento no mimero de smartphones abrin um grande espaco para
utilizagao desse recurso a favor da educacio. O ensino através desses dispositi-
vos foge do tradicionalisimo e estimula a aprendizagem de forma mais divertida
¢ envolvente, Nesse contexto, o presente projeto tem como ohjetivo o desenvol-
vimento de nm jogo sério para o ensino da lIimgua portuguesa. O foco do projeto
seri 10s jovens e adultos. visto que ha uma earéncia de jogos educativos focados
nesse piiblico. A aplicagio encontra-se em estigio avangado de desenvolvimento,
Uma versao para testes est: disponivel em https://drive.google.com/file/
d/1Cp1KPhQgBdQEPGnog1L3SuYLos2pK5Yn/ view?usp=sharing; porén, conforine
previsto no cronograma. ainda restam algumas etapas para finalizar o projeto
o disponibilizar a aplicacao na loja virtual: (i) a adigio massiva de contendos
para compor os jogos; (ii) o refinamento das animacoes e artes dos jogos; e (iii)
a realizacio de testes extensivos,
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2 Avaliacao das acoes realizadas em 2018

1. A agao foi realizada conforme o cronograma? Justifique.

As etapas concluidas até o momento foram:

e Revisao bibliografica: inclui estudo sobre desenvolvimento de jogos
educativos, identificacdo das principais dificuldades de aprendizagem
e beneficios da utilizacao de jogos na educacao;

e Prototipagem dos jogos;

e Estruturagao do banco de dados: esta etapa estd sendo feita cons-
tantemente, pois é necessario um grande nimero de informagoes para
evitar repeticoes de exercicios nos jogos;

e Desenvolvimento dos jogos: atualmente o aplicativo conta com cinco
jogos finalizados.

De maneira geral, o trabalho estd sendo desenvolvido dentro do prazo
estipulado, a fase de revisao bibliografica foi fundamental para o planeja-
mento e desenvolvimento do aplicativo, além disso, a fase de prototipagem
foi indispensével, tornando o desenvolvimento do projeto muito continuo.

2. Objetivos geral e especificos foram alcangados? Justifique.

O objetivo geral da acao, conforme previsto no cronograma foi alcangado:
foi desenvolvido um conjunto de jogos educativos, cada qual com o foco
em um aspecto especifico da lingua portuguesa; entretanto, ainda sao
necessérios (i) a adi¢do massiva de contetidos para compor os jogos; (ii) o
refinamento das animagoes e artes dos jogos; e (iii) a realizacdo de testes
extensivos antes da publicagao na loja de aplicativos.

Com relagao aos objetivos especificos, temos:

e Obter um panorama dos erros mais recorrentes no uso da lingua
portuguesa. Status: este objetivo foi alcancado através de revisao
bibliogréfica,;

e Estruturar um banco de dados de duvidas recorrentes sobre a lingua
portuguesa estratificadas por nivel de dificuldade. Status: apenas
alguns conteudos de teste foram criados. Esta etapa estd prevista
para ser desenvolvida como continuagao do presente projeto a fim de
criar variedade de contetido aos jogos;

e Desenvolver um sistema de avaliagao e progresso do jogador no dominio
da lingua portuguesa. Status: este objetivo foi concluido - hd um
grafico de desempenho de cada jogo onde é possivel acompanhar o
desenvolvimento do jogador; entretanto, alguns ajustes finos ainda
devem ser feitos, como realizar ajusts finos no sistema de pontuagao
e melhorar a estética da exibicao dos graficos.



3.

O piblico estimado foi atendido (termos quantitativos)? Justi-
fique.

Conforme mencionado, até a presente data, a aplicacdo ainda nao estd
finalizada e nao foi disponibilizada na loja de aplicativos. Dessa forma,
0 publico alvo ainda nao foi atendido - apenas alguns alunos do ICEA
tiveram acesso & aplicacdo para realizacdo de testes. A divulgagdo do
aplicativo na loja - e, por conseguinte, alcance do publico alvo - estd
prevista para a préxima etapa do projeto.

Quais acgoes desenvolvidas contribuiram para o desenvolvimento
dos grupos sociais participantes? Como o processo aconteceu?

Conforme mencionado, até a presente data, a aplicagao ainda nao estd
finalizada e nao foi disponibilizada na loja de aplicativos. Dessa forma,
ainda nao se pode observar o desenvolvimento dos grupos sociais que sao
alvo da agdo - apenas alguns alunos do ICEA tiveram acesso a aplicagao
para realizacdo de testes. A divulgagdo do aplicativo na loja - e, por
conseguinte, desenvolvimento dos grupos sociais alvo - estd prevista para
a proxima etapa do projeto.

Quais areas de conhecimento foram integradas na execucao da
acao?

O desenvolvimento do projeto esta promovendo a integracao multidiscipli-
nar, neste sentido podemos citar em primeiro momento, o desenvolvimento
de software, integrado desde as areas de planejamento e gerenciamento
de projetos até a fase da programacao geral. Em segundo momento, foi
necessario o estudo da lingua portuguesa que foi essencial para o desen-
volvimento dos jogos. Por fim, realizagao de estudo aprofundado sobre
front-end, necessario para desenvolvimento de uma interface intuitiva e
atrativa.

. Explique como ocorreu a troca de saberes entre a Universidade

e 0s grupos sociais participantes.

Conforme mencionado, até a presente data, a aplicagao ainda nao esté
finalizada e nao foi disponibilizada na loja de aplicativos. Dessa forma,
ainda foi possivel observar a troca de saberes entre a universidade e os
grupos sociais. Essa divulgagao do aplicativo na loja estd prevista para
a préxima etapa do projeto, quando a troca de saberes se observara pela
transmissao de conhecimentos sobre a lingua portuguesa através dos jogos.



7. Descreva como a agao contribuiu para a formagao dos estudantes.

O desenvolvimento de aplicagoes é uma das principais competéncias en-
sinadas aos graduandos na area de computacao; assim, o projeto esta
contribuindo para com a formagao dos alunos participantes ao promover o
estudo e aprimoramentos das habilidades de desenvolvimento nas seguin-
tes areas:

e Programacao: visto que a aplicagao estd sendo desenvolvida para
Android na linguagem Java,;

e Engenharia de software: foram realizadas etapas de planejamento,
prototipagem, e aplicacao de metodologias dgeis que sao muito utili-
zadas no mercado de trabalho;

e Banco de dados: foi desenvolvido um banco de dados para armazenar
as palavras e frases de cada jogo.

8. Como se deu a articulagao entre o ensino e a pesquisa?

O uso de aplicativos méveis para apoio ao ensino ainda é pouco explo-
rado na literatura. De fato, os smartphones se popularizaram apenas na
ultima década. Assim, a avaliagao de como jogos recreativos podem apoiar
no ensino é um campo de pesquisa promissor e estd sendo abordado no
presente projeto. Além disso, o desenvolvimento de jogos proporciona o
conhecimento multidisciplinar, incluindo gerenciamento de projetos, pro-
gramagao, estudo e desenvolvimento do layout dos jogos, testes de funcio-
nalidade, englobando também a area de pesquisa do tema a ser abordado
pelos jogos.

9. Avalie a participagao da equipe considerando os critérios de en-
volvimento, pontualidade, iniciativa, crescimento pessoal/ pro-
fissional e tempo de permanéncia na agao.

Nathany Aparecida Sales A aluna bolsista se demonstrou muito com-
prometida e motivada com o desenvolvimento do projeto. A mesma
apresentou uma grande evolugao em suas habilidades de desenvolvi-
mento de software, em especifico com relacdo a (i) programacao para
dispositivos méveis; (ii) engenharia de software; (iii) banco de da-
dos; (iv) gestdo de projetos. A aluna foi sempre pontual, realizando
entrega de tarefas a cada ciclo de duas semanas.

10. Descreva os indicadores utilizados para acompanhamento e ava-
liacao, bem como os resultados obtidos.



Como a aplicacao ainda nao estd disponivel para os usudarios finais, foi uti-
lizada apenas a ferramenta de qualidade Kanban para acompanhar o pro-
gresso do desenvolvimento da aplicagao. O desenvolvimento da aplicagao
se deu de acordo com as etapas e entregas previstas.



Anexos

Avaliagao realizada pela equipe discente, respondendo a seguinte
pergunta: Como a participagao na agao impactou na sua formagao?

O proposito deste trabalho é o desenvolvimento de um aplicativo com-
posto por vérios jogos menores tendo como piiblico-alvo jovens e adultos
interessados em aprimorar seus conhecimentos sobre a lingua portuguesa.
O foco serd em uma interface atrativa, visando passar o conhecimento de
maneira recreativa, dinamica e ludica.

O projeto proporcionou integracao com diversas areas visto que o de-
senvolvimento de jogos é multidisciplinar envolvendo tanto areas de pro-
gramagao, como pesquisa, gerenciamento e no caso do presente projeto,
exigiu também estudo na area de lingua portuguesa.

No primeiro momento, foi realizado uma extensa pesquisa sobre as princi-
pais dificuldades na lingua portuguesa e como é a metodologia de ensino
atualmente nas escolas. Em seguida, fez-se uma anélise sobre a insergao
de tecnologia na educacao e como é o cenario em que o aplicativo desenvol-
vido estd sendo inserido. Percebeu-se a caréncia de aplicativos no ensino
de portugueés, fato que favoreceu a criagao do Portuga.

Na drea da computacao, o desenvolvimento do aplicativo foi extremamente
viavel e vantajoso, pois a partir dele foi possivel participar e aprender na
pratica todos as fases da criagao de software, que é o foco dos cursos desta
area. A primeira fase envolveu gerenciamento de projeto, utilizando con-
ceitos vistos na disciplina de Engenharia de Software. Na fase de desenvol-
vimento, aplicou-se conceitos das disciplinas de Programagao e Banco de
dados. Para criacao da interface, foram aplicados conceitos da disciplina
de Interagao Humano-Computador.

Por fim, a realizacao do projeto de extensao de maneira geral, proporcio-
nou uma carga de conhecimento muito grande, trazendo a oportunidade
de colocar em pratica toda teoria vista em sala de aula, fugindo do tradi-
cionalismo e o aprendizado se tornou dindmico e interativo assim como o
Portuga procura ser.



2. Avaliagao realizada pelo piiblico externo, respondendo a seguinte
pergunta: Quais beneficios esta agao trouxe para vocé? Sugere
melhorias para a agao?

Conforme mencionado, até a presente data, a aplicacdo ainda nao estd
finalizada e nao foi disponibilizada na loja de aplicativos. Dessa forma,
ainda foi possivel observar os beneficios que a agao trouxe ao publico
externo. Essa divulgacao do aplicativo na loja esta prevista para a proxima
etapa do projeto, quando sera possivel observar os beneficios através do
uso do aplicativo.
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4. Dados relevantes e nao inseridos no texto

Imagens da aplicacdo desenvolvida (porém ainda em fase de testes). Uma
versao Beta da aplicacao estd disponivel em https://drive.google.com/
file/d/1Cp1KPhQgBdQEPGnoglL3SwYLos2pK5Ym/view?usp=sharing.
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JOGOS
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Quem vai ao vento perde
o acento

Jogo 1

0O desafio é responder se as frases
a seguir estdo escritas da maneira
correta...

INSTRUGOES ~ JOGAR

Jogo 2

Descubra as palavras certas e acabe de
vez com a confuséo!

Figura 1: Tela inicial do Portuga. Figura 2: Dinamica do Jogo 1.
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Nivel 1

Irritar

Figura 3: Dinamica do Jogo 2.
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1

Figura 5: Dinamica do Jogo 4.
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Figura 4: Dinamica do Jogo 3.
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Figura 6: Dindmica do jogo 5.
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Dicas de Portugués!

o

* CACAR se refere ao ato de perseguir
e capturar animais, bem como ao ato
de procurar para prender.

* CASSAR se refere ao ato de

anular, invalidar, impedir que alguma
coisa acontega.

* SALDAR indica o ato de liquidar
uma divida.

* SAUDAR indica ato de
cumprimentar.

* CERRAGAOQ indica uma neblina
densa, em terra ou mar.

* SERRAGAO indica ato de serrar, ou
seja, cortar com serra.

* CONSERTO significa reparo,
restauragao, reforma.

* CONCERTO significa audigdo
musical.

Figura 7: Relatério sobre as respostas
ao final de cada jogo.
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Figura 8: Gréficos de desempenho.



4 Proposta de planejamento para o ano 2019

Titulo: Portuga - jogo sério para auxiliar na aprendizagem de lingua portu-
guesa

Modalidade: Projeto vinculado ao programa “Jogos sérios e gamificagao
como ferramentas de apoio & educagao”

Coordenador: George Henrique Godim da Fonseca

Setor: Departamento de Computagéo e Sistemas / ICEA

1. Cronograma de acgoes

A seguir sao definidas as etapas da proposta de continuidade da agao
de extensao. FEtapas riscadas foram concluidas no ano de 2018 e serao
revisitadas apenas se estritamente necessario.

(a) Desenvolvimento dos conteidos. Ampliagdo do banco de dados de
questoes gramaticais, de concordancia, sinénimos, itens de vocabulario,
etc.

(b) Finalizacao da versdo 1.0. Codificagdo, inicialmente para plataforma
Android do aplicativo, seguindo processo de desenvolvimento incre-
mental.

(c) Testes e validagao. Planejamento dos testes, avaliagdo de usabili-
dade e feedback junto a estudantes universitarios e do ensino médio.
Divulgagao do aplicativo na Play Store.

(d) Planejamento de novos contetidos e funcionalidades de acordo com
feedbacks recebidos de usudrios, regionais e da Play Store.

(e) Evolugao do aplicativo através da adi¢do de novas funcionalidades,
jogos, conteudos e atendimento de outras demandas levantadas na
etapa de planejamento. Lancamento da versao 2.0 do aplicativo.

(f) Escrita de relatérios e artigos. Elaboragao de artigos contemplando
as novas experiéncias e conclusoes obtidas sobre o aplicativo e seu uso
no processo de aperfeicoamento do dominio da lingua portuguesa.

Mes
Atividade 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Desenvolvimento dos conteidos X X X X X X X X X X X
Finalizacao da versao 1.0 X X
Testes e validagao X X
Plan. de novos conteidos/funs X X
Evolugao do aplicativo X X X X X

Escrita de relatérios e artis
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2. Objetivos especificos

Como objetivos especificos, cita-se:

e Obter apoio de professores ou estudantes da &drea de Letras para
auxiliar na populagao e revisao de informagoes do banco de dados;

e Desenvolvimento de mais jogos, abrangendo maior contetido da lingua
portuguesa;

e Realizagdo de testes com usudrios para verificar a usabilidade do
aplicativo;

e Avaliar a eficicia do uso de jogos no ensino da lingua portuguesa;
e Divulgacao e publicacao do aplicativo na PlayStore;

e Acompanhar e avaliar a utilizacdo do aplicativo em escolas.
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3. Plano de Trabalho dos discentes

A presente proposta de continuidade estd planejada com uma equipe de
dois bolsistas/ voluntérios de acordo com a disponibilidade de recursos da
PROEX:

Desenvolvimento O primeiro aluno esta focado no desenvolvimento do
aplicativo, correcoes de bugs, implementacdo de novas funcionalida-
des e melhorias.

Contetido O segundo aluno terd como principal fungao a ampliagao do
banco de dados com questoes de portugués a serem incorporadas nos
jogos. Esse aluno contribuird também com os testes e validagao da
aplicacao.

O plano de trabalho de ambos bolsistas é dado nas préximas paginas.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO - UFOP

MINISTERIO DA EDUCACAO

PRO-REITORIA DE EXTENSAO — PROEX

Titulo da Agdo:  Portuga - jogo sério para auxiliar na aprendizagem de lingua portuguesa

[ ] Projeto isolado

[ ] Curso isolado

Modalidade:
[ X Projeto vinculado [ ] Curso vinculado | Programa:
Coordenador:  George Henrique Godim da Fonseca Docente [ ]TA
Setor: Departamento de Computacéo e Sistemas / ICEA
Data Inicio ‘ ‘ Data Fim ‘ ‘ Atividade

01/01/2019 01/11/2019 Finalizacéo da versdo 1.0. Codificacdo, inicialmente para plataforma
Android do aplicativo, seguindo processo de desenvolvimento
incremental.

01/03/2019 31/04/2019 Testes e validagdo. Planejamento dos testes, avaliagdo de usabilidade
e feedback junto a estudantes universitirios e do ensino médio.
Divulgagao do aplicativo na Play Store.

01/05/2019 30/06/2019 Planejamento de novos contetidos e funcionalidades de acordo com
feedbacks recebidos de usuérios, regionais e da Play Store.

01/07/2019 30/11/2019 Evolucdo do aplicativo através da adicdo de novas funcionalidades,
jogos, contetidos e atendimento de outras demandas levantadas na
etapa de planejamento. Lancamento da versdo 2.0 do aplicativo.

01/12/2019 31/12/2019 Escrita de relatorios e artigos. Elaboracdo de artigos contemplando as
novas experiéncias e conclusdes obtidas sobre o aplicativo e seu uso
no processo de aperfeicoamento do dominio da lingua portuguesa.

Campus Universitario - Morro do Cruzeiro, s/n — Bauxita — CEP 35400-000 — Ouro Preto/MG — Brasil
Homepage: http://www.proex.ufop.br— E-mail: naproex@ufop.edu.br — (31) 3559-1836




UNIVERSIDADE FEDERAL DE OURO PRETO - UFOP

MINISTERIO DA EDUCACAO

PRO-REITORIA DE EXTENSAO — PROEX

PLANO DE TRABALHO DOS DISCENTES — ANO 2019

Titulo da Agdao:  Portuga - jogo sério para auxiliar na aprendizagem de lingua portuguesa

[ ] Projeto isolado

[ ] Curso isolado

Modalidade:
[ X Projeto vinculado [ ] Curso vinculado | Programa:
Coordenador:  George Henrique Godim da Fonseca Docente [ ]TA
Setor: Departamento de Computacéo e Sistemas / ICEA
Data Inicio | ‘ Data Fim | ‘ Atividade

01/01/2019 01/11/2019 Desenvolvimento dos contetidos. Ampliagdo do banco de dados de
questdes gramaticais, de concordancia, sindnimos, itens de
vocabulario, etc.

01/05/2019 30/06/2019 Planejamento de novos contetdos e funcionalidades de acordo com
feedbacks recebidos de usudrios, regionais e da Play Store.

01/07/2019 30/11/2019 Evolucdo do aplicativo através da adicdo de novas funcionalidades,
jogos, contetidos e atendimento de outras demandas levantadas na
etapa de planejamento. Lancamento da versao 2.0 do aplicativo.

01/12/2019 31/12/2019 Escrita de relatdrios e artigos. Elaboracdo de artigos contemplando as
novas experiéncias e conclusdes obtidas sobre o aplicativo e seu uso
no processo de aperfeicoamento do dominio da lingua portuguesa.
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4.

Estratégias de execugao

O projeto consiste essencialmente do desenvolvimento do aplicativo e sua
posterior divulgagdo junto a escolas e universidades. O desenvolvimento
serd feito nos laboratoérios de computagao do ICEA ou com o préprio no-
tebook do aluno caso seja mais conveniente. Ja a divulgacao do aplicativo
serd feita através de visitas a escolas da regiao e de redes sociais.

Indicadores de acompanhamento e avaliagao.

O projeto serd acompanhado pelo painel Kanban de atividades e a ava-
liacao do impacto do aplicativo serd feita através da andlise de dados do
mesmo na loja virtual, como nimero de instalacgoes, resenhas e avaliacao.
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