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“K- Hunters: Um Jogo Sério com Geolocaliza¢ao para Apoiar a
Aprendizagem de Crianc¢as com Autismo e Dificuldades de Aprendizado”

ORIENTADOR(A): PROF(A). Rodrigo Monteiro de Lima

O Centro de Estudos em Desenvolvimento Sustentavel-CEDS realiza por meio do
presente Edital o lancamento do Projeto de Pesquisa “K- Hunters: Um Jogo Sério com
Geolocalizacdo para Apoiar a Aprendizagem de Criancas com Autismo e
Dificuldades de Aprendizado” e convoca a comunidade académica interessada a
participar do processo seletivo de pesquisadores de_20 de fevereiro a 10 de marco,
nos termos abaixo dispostos.

| - APRESENTACAO DO PROJETO DE PESQUISA

O projeto K-Hunters tem como objetivo melhorar o processo de ensino-
aprendizagem de criangas e jovens com autismo e déficit de atencdo. A aplicacdo
apresentara objetos de aprendizagem (OA) que estardo geograficamente distribuidos
no mundo real. Cada objeto trara consigo informag6es pertinentes as mais diversas
areas de conhecimento. Através de um dispositivo computacional moével os usuarios
poderdo sair em busca desses objetos que serdo apresentados, em forma de
monstrinhos digitais, por meio de técnicas de realidade virtual e aumentada. Uma vez
que os objetos sdo capturados, as informacdes neles contidas serdo exibidas para o
usuario. O jogo levara em consideracdo as necessidades especiais das criangas
autistas, a fim de que elas sintam-se motivadas a utilizar o sistema. Além disso, serdo
utilizadas técnicas de gamificacdo para motivar os usuarios a usarem a aplicacao,
mesmo quando ndo estiverem capturando os OAs. O uso das caracteristicas de
gamificagdo também visa o desenvolvimento social dessas criangas, visto sua

dificuldade em se comunicar com outras pessoas.
Objetivos:
Objetivo geral:
e Desenvolver e apresentar uma ferramenta, com elementos de jogos, que

forneca conhecimentos para criangas autistas e com déficit de atencéo,
motivando-o0s na busca de conhecimento e em seu desenvolvimento social. (1)



e Tornar a UNDB referéncia na criagdo de jogos sérios na &rea da educacgdo
utilizando realidade virtual e aumentada. (2)

Objetivos especificos:

e Pesquisar, analisar e discutir sobre trabalhos relacionados disponiveis nos
principais meios cientificos da area do projeto. (1)

e Conhecer a atual situacdo das criancas autistas em Sao Luis — MA e conversar
com profissionais que trabalham com elas, a fim de conhecermos melhor a
situacdo de pessoas com o espectro do autismo. (1)

e Pesquisar técnicas de realidade virtual e aumentada para implementacdo dos
ambientes, objetos da aplicacdo e como podem ser usadas no processo de
ensino-aprendizagem para as criancas com autismo e déficit de atencdo. (1 e
2)

e Desenvolver uma aplicacdo que apresente objetos de aprendizagem (OA)
distribuidos geograficamente no mundo real. Pesquisar e aplicar técnicas de
geoprocessamento para distribuicdo e localizacdo dos OAs e do avatar do
usuario no mundo real. (1 e 2)

e Criar um site de divulgagdo do projeto mostrando 0s pesquisadores
envolvidos, telas da aplicagdo, entre outras aplicagOes acerca do projeto. (2)

e Utilizar técnicas de modelagem 3D para criacdo dos avatares dos usuarios e
ambientes da aplicacdo. (1 e 2)

e Aplicar técnicas de avaliacdo de conhecimento sobre o usuério, fornecendo
questionamentos sobre assuntos disponibilizados pelos OAs para avaliar o
nivel de aprendizado do mesmao. (1)

e Desenvolver um sistema de contagem de acertos das questdes para que a
pontuacgdo obtida seja utilizada para aumentar o nivel do OA, assim contetidos
mais avancados podem ser ofertados. (1)

e Desenvolver jogos sérios para que sejam ofertadas através da ferramenta, a
fim de incentivar a usabilidade do sistema pelas criangcas e jovens com
autismo. (1 e 2)

Justificativa e Relevancia:

Devido a grande quantidade de casos de criangas autistas e o despreparo de
algumas instituicbes de ensino em usar recursos que facilitem o processo de
aprendizado dessas criancas, pensou-se em desenvolver um sistema de informacao
que auxilie na aprendizagem de criancas e jovens com autismo ou com déficit de
atencdo e que desenvolva suas capacidades de comunicacdo social com outras
pessoas.

O ambiente virtual de caca mostrard monstrinhos digitais para captura no
mundo real, a fim de motivar e ajudar as criangas com autismo e déficit de atencdo em

elevar seus niveis de conhecimento em diversas areas. Os monstrinhos irdo ofertar



conhecimentos nas mais diversas areas, como matematica, portugués, geografia,
biologia, entre outras; e estardo dispostos virtualmente no mundo real.

Criangas com autismo ou dificuldades de aprendizado necessitam de formas
alternativas para obtenc@o e construgdo de conhecimento. No que diz respeito ao
auxilio da aprendizagem, a aplicacdo ird dispor da liberdade de interacdo com 0s
monstros capturados, de maneira que cada interacdo resultara na apresentacdo de mais
informacdo sobre o conhecimento a qual aquele ser estd associado. Os monstrinhos
digitais também ofertam objetos de aprendizagem para os alunos estudarem.

Para avaliar os conhecimentos adquiridos por estas criancas, a aplicacdo
regularmente lancard perguntas relativas aos dominios de conhecimento que 0s
monstros possuem. As questdes corretamente respondidas resultardo em pontos de
experiéncia para 0 usuério. Assim, sera possivel identificar que determinados
conteudos estdo fixados podendo entéo ser aprofundados.

De maneira semelhante, muitos erros sobre um conteddo podem demonstrar
que a aprendizagem ndo estd ocorrendo de maneira satisfatdria e que este contelido
deve ser mais explorado e oferecido para a crianga. Neste ambito, a ferramenta tera
importancia no que diz respeito a ajuda nas dificuldades de aprendizado. A mesma

pode detectar areas de falha na retencédo de conhecimento.

Outro fator determinante a qual o projeto busca alcancar s&éo melhorias, no que
diz respeito a questdo de interacdo social e isolamento que ocorre nas criangas autistas
ou com deficit de atencdo. A distribuicdo geografica dos objetos estimula estas
criancas a deixarem suas residéncias e explorar lugares afora. Possibilitando a
oportunidade de prover maior interacdo com demais pessoas para que as relacfes

sociais destas criangas se fortalecam.

O projeto visa fornecer uma aplicacdo que oferece as mais diversas
informacdes e conhecimentos, espalhados geograficamente, para que criangas com
necessidades especiais possam melhorar seus niveis de conhecimento de forma
dindmica e divertida, interagindo com outras pessoas, 0 que € essencial no
desenvolvimento de suas personalidades e aprendizados. Além disso, pessoas que ndo
possuem conhecimento sobre autismo, poderdo conviver com diferengas e assim

perceber que estas criancgas precisam de uma atencao especial.



Duracao:

14/03/2017 — 14/03/2019

Metodologia:

A metodologia de trabalho a ser utilizada se baseia na decomposicdo do
projeto em uma série de pequenos trabalhos, cada um deles centrados em um objetivo
concreto do projeto e na definicdo de um conjunto de marcos intermediarios que serdo
usados como elementos de verificagdo do cumprimento do plano de trabalho.

Para o conhecimento da situacdo atual das criancas autistas e como as IES
atuam no ensino, dessas criancas com necessidades especiais, sera realizada uma
pesquisa exploratéria visando descrever as caracteristicas dessas pessoas através de
questionarios ou entrevistas com profissionais de associacdes de apoio as criangas
com o espectro do autismo, bem como conversas informais com essas criancas, a fim
de conhecer a realidade e desafios individuais e conjuntos.

Do ponto de vista técnico, serd feito uma pesquisa bibliografica, a fim de se
conhecer 0 estado da arte até o presente momento. Para desenvolvimento da
ferramenta k-hunters sera utilizada a metodologia agil de desenvolvimento Scrum,
onde serdo definidas metas e a cada término de uma meta serdo discutidos os
resultados obtidos.

Os sujeitos do estudo serdo criangas e jovens autistas e normais. A populagao
sera dividida em amostras, de acordo com alguns critérios como faixa etéria,

necessidades especiais, entre outras variaveis.

I -PRODUTOS DECORRENTES DA PESQUISA

O Projeto de Pesquisa em comento apresentara ao final do seu ciclo de pesquisa 0s
seguintes produtos, fora outros que venham a ser pensados e produzidos no decorrer

da pesquisa:

a) Um Jogo Sério com geolocalizacdo para apoiar as criangas com autismo e
déficit de atencéo;
b) Artigos cientificos que serdo publicados em Revistas Cientificas, a exemplo da

Revista do CEDS e outras na area do artigo;



c) Apresentacdo dos artigos e/ou de outros resultados da pesquisa em eventos
académicos, como a Semana do CEDS, o Encontro Cientifico e as Semanas
Académicas de cada curso, todos estes eventos da UNDB, fora outros eventos

externos que sejam relevantes e compativeis com o tema da pesquisa.

111 — INSCRICAO, SELECAO, RESULTADO E INICIO DAS ATIVIDADES

As inscricdes para o processo seletivo de pesquisadores estardo abertas no periodo de
20 de fevereiro a 03 de marco de 2016, e se daréo por meio: 1) do preenchimento de

formulario anexo a este edital e disponibilizado em todas as Coordenacdes de Cursos
da UNDB e no site da instituicdo; 2) da entrega do referido formulario de inscricdo na

Coordenacdo do respectivo curso, no horario do seu funcionamento.

O processo seletivo de alunos pesquisadores consistira em ENTREVISTA, a ocorrer
no dia 07 de marco, as 18:00h, em uma das salas de atendimento préximo a sala dos
professores. O Resultado serd divulgado no dia 13 de marco no Mural de
Informagdes de cada Curso e no site institucional. As atividades relativas ao Projeto
serdo iniciadas no dia 14 de 2017 as 18:00h, na Sala 310.

IV - REQUISITOS PARA A INSCRICAO

Tendo em vista o carater transdisciplinar do CEDS, o_presente projeto esta

disponivel para os alunos dos sequintes cursos: Sistemas de Informacad,

Psicologia, Direito e Administracao.

Os alunos aprovados terdo que ter disponibilidade de tempo para reunides a serem
realizadas sempre as tercas-feiras, as 18:00, alem de disponibilidade para a geracao
dos produtos elencados no item Il deste Edital.

V -VAGAS
Estdo abertas 10 vagas para alunos pesquisadores.

Havendo desisténcia ap0s o inicio das atividades de pesquisa, poderdo ser chamados,
em ordem de classificacdo, os candidatos aprovados e ndo selecionados, até a segunda

semana apos o inicio das atividades.



Ao CEDS reserva-se o direito de ndo preenchimento do quantitativo anunciado na
auséncia de canditados aprovados, conforme avaliacdo do(a) Professor(a) Orientador

do projeto.

VI - DISPOSICOES GERAIS
1) Do resultado do processo seletivo ndo cabera recurso;

2) As atividades de Pesquisa sdo reconhecidas como Atividade Complementar,
conferindo ao aluno participante horas complementares caso 0 mesmo conclua o ciclo
de pesquisa, produzindo ao final os produtos obrigatérios mencionados no item Il
deste Edital.

3) O CEDS reserva-se o direito de alterar o calendario disposto no item Ill, diante de
circunstancias que assim o justifiquem, dando ciéncia aos interessados pelos meios de

comunicacdo institucionais.

Sao Luis, 20 de fevereiro de 2016

Prof. Rodrigo Monteiro de Lima

Orientador(a) do Projeto

Profa. Isabella Pearce de C. Monteiro
Coordenadora-Geral do CEDS

Profa. Marineis Mercgon
Assessora Pedagogica da UNDB
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FICHA DE INSCRICAO PARA PROJETO DE PESQUISA
“K- Hunters: Um Jogo Sério com Geolocalizagao para Apoiar a
Aprendizagem de Crianc¢as com Autismo e Dificuldades de Aprendizado”

Nome do aluno:

E-mail:

Celular:

Curso em que estd matriculado:

Periodo e turno:

Data:

Aluno Candidato

COMPROVANTE DE INSCRICAO

Projeto de Pesquisa do CEDS: “K- Hunters: Um Jogo Sério com Geolocalizagdo para
Apoiar a Aprendizagem de Crian¢as com Autismo e Dificuldades de Aprendizado”

Nome do aluno:

Data:

Secretaria da Coordenac¢do do Curso



