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RESUMO 

Este trabalho realizou o desenvolvimento de um jogo educativo para auxiliar no processo de 
ensino e aprendizagem na alfabetização de jovens e adultos, abordando um conteúdo 
interdisciplinar entre a alfabetização e a aprendizagem dos números nas series iniciais do ensino 
regular, estimulando a concentração e a coordenação motora do jogador, utilizando como modo 
de interação com a aplicação o controle Wiimote. Pode-se observar que foi bastante relevante e 
justificável a criação de uma ferramenta educacional que utilizasse a interação homem-
computador, por não ter sido encontrado na literatura uma ferramenta que aborde a 
interdisciplinaridade dos conteúdos abordados, utilizando o Wiimote. O objetivo da ferramenta 
foi oferecer soluções para alguns problemas identificados na alfabetização de jovens e adultos. 
Como por exemplo a baixa motivação e desinteresse demonstrados pelos alunos em relação aos 
métodos de ensino-aprendi72gens tradicionais adotados pela maioria dos professores nessa 
modalidade de ensino; as dificuldade na compreensão de certos conceitos teóricos; a falta de 
jogos educativos abordando a interdisciplinaridade, e que estimule a coordenação motor; além 
da dificuldade observada nos professores em reali7ar atividades interdisciplinares, devido entre 
outros motivos, pela falta de ferramentas que abordem várias disciplinas. Por meio do ambiente 
estimulante e desafiador dos jogos, busca-se aumentar a motivação dos alunos para o estudo de 
diversos assuntos. O jogo elaborado é executado em um ambiente 21), onde as atividades foram 
desenvolvidas utilizando métodos de alfabetização próprio para o público alvo, a fim de que o 
mesmo aprenda de uma forma mais atraente e significativa, utili72ndo palavras e imagens 
retiradas do cotidiano dos alunos. A ferraménta foi desenvolvida por meio da unity 3D e 
utilizado o programa GlovePIE para que ocorra a comunicação com o Wiimote e este se tome 
um periférico aceito pelos computadores em geral. Foram realizados testes práticos com alguns 
alunos da Obras Sociais Luz da Esperança, onde acontecem atividades de Educação de Jovens 
e Adultos. E após foi aplicado um questionário, onde os alunos validaram a ferramenta, de 
acordo com os objetivos propostos. Assim sendo perceptível sua contribuição no auxílio à 
alfabetização do público alvo. 

PALAVRAS-CHAVE: EJA. Jogos Educativos. Ensino-Aprendizagem. Unlly 3D. Wiimote. 



ABSTRÂCT 

This work has developed au educational game to help the process of teaching and learning in 
youth and adult literacy, addressing au interdisciplinary content between literacy and learning 
of numbers in the initial series of regular education, stimulating concentration and motor 
coordination Player, using as a mode of interaction with the application the Wiimote control. It 
can be seen that' was ver-y relevant and justifiable creating au educational tool that uses human-
computer interaction, as it was not found in the literature a tool to address the interdisciplinary 
nature of the content addressed using the Wiimote. The purpose of the tool is to offer solutions 
to some problems identified in literacy for youth and adults. Such as, low motivation and lack 
of interest shown by the students over traditional teaching and learning methods adopted by the 
majority of teachers in this type of education; difliculty in understanding certain theoretical 
concepts; the lack of educational games approaching interdisciplinary, and that stimulates the 
motor skills; Apart from the difficulty okserved  in teachers to conduct interdisciplinary 
activities, due among other reasons, by the lack of tooLs that address various disciplines. 
Through games of stimulating and challenging environment, we seek to increase students' 
motivation to study different subjects. The elaborate game runs on a 2D enviromnent, where 
interdisciplinary activities were developed using own literacy methods for the target audience, 
80 that the sarne learn in a more attractive and meaningfiul way, using words and images taken 
the students' daily lives. The tool was developed through 313 unity and used GlovePIE program 
for communication to take place with the Wiimote and this becomes a peripheral accepted by 
computers in general. Practical tests to performed with some students of the Obras Sociais Luz 
da Esperança, which hosts activities of We Youth and Adult Education. In addition, a 
questionnaire was applied where students validated the tool, according to the proposed 
objectives. So noticeable contribution in helping to target publie literacy. 

KEYWORDS: EJA. Educational Games. Teaching and Learning. Unity M. Wiimote. 
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1. INTRODUÇÃO 

A Educação de Jovens e Adultos (EJA) é uma categoria específica da Educação 

Básica no Brasil, que propõe-se a atender a, um grupo de pessoas que não tiveram acesso ou não 

concluíram os estudos no ensino fundamental e no ensino médio. Um fator que colabora para o 

índice de analfabetos desse público no Brasil, segundo Duarte (2014) é o direito negado à 

educação durante a infância e/ou adolescência seja pela oferta irregular de vagas, seja pelas 

inadequações do sistema de ensino ou pela condições socioeconômicas desfavoráveis. De 

acordo como os dados da PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios), divulgada 

em setembro de 2014, pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatísticas), o Brasil 

registrou em 2013 aproximadamente 13,3 milhões de analfabetos com 15 anos ou mais de idade, 

representado 8,5% dessa faixa etária (PNAD, 2015). 

Na EJA um modelo citado por Martins (2013, p. 145), cuja a definição creditada, 

na década de 1970, a Malcohn Knowles, andragogia é a arte ou ciência que estuda as melhores 

práticas de orientar adultos a aprender. Segundo esse mesmo autor o tema andragogia não tem 

sido muito explorado ou estudado no país, mas apresenta princípios que atraem aqueles 

educadores que buscam alternativas de ensino diferentes dos moldes de educação na EJA. Um 

dos princípios baseado nesse modelo, de acordo com Helena e colaboradores (2009), "é que a 

experiência dos adultos é de suma importância para a aprendizagem". Com isso é importante 

que o educador esteja sempre atento aos saberes já formado nas vivências desse público e 

utilizá-los em práticas pedagógicas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. 

Como é mencionado por Netto e Santos (2012, p. 26), "O processo de alfabetização 

nas séries iniciais frequentemente é desmotivador, pois é feito por meio de repetições e 

associações com cartilhas, figuras dos sinais gráficos da língua, entre outros recursos estáticos". 

No decorrer do tempo as tecnologias se tomaram uma ferramenta importante para 

aprendizagem. Atualmente professores utilizam recursos adicionais para simular fenômenos 

que estão sendo estudados em sala de aula. No entanto, esta prática normalmente se limita à 

demonstração de fenômenos apresentados pelo professor. Esse pensamento é corroborado pelos 

autores Monteiro, Neto e Rodrigues (2012) ao afirmarem que o aluno geralmente continua 

participando apenas como expectador e não tem a oportunidade de realizar experimentos 

diversos e individuais. A aula, com o auxilio desses recursos, continua sendo expositiva e os 

alunos se mantêm em uma posição passiva no processo de aquisição de conhecimento. 
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Uma área que vem chamando a atenção de diversos profissionais atualmente são os 

Jogos Educativos (SE), que consistem em atividades que envolvem diversão e interação com 

objetivos e desafios motivadores para promover a aprendizagem. Conforme Machado e 

colaboradores (2011), "os jogos educativos, cujo objetivo vai além do entretenimento, visam 

transmitir algum conhecimento ao jogador de forma mais atraente e lúdica". Nos últimos anos, 

inovações em sensores de movimento, como por exemplo o Kinect® da Microsoft e o Wiimote, 

estão sendo incorporadas em console de videogames onde os movimentos do corpo são usados 

para controlar o jogo. O Wiimote, originalmente projetado para ser um controle do console Wii 

da Nintendo, também pode ser utilizado pela conexão a computadores por intermédio de uma 

interffice Bluetooth. Segundo Souza (2007), o Wiimote é manipulado com uma mão e transmite 

ao console movimentos feitos pelo jogador. Para isso, ele conta com um acelerômetro, sensor 

que mede a aceleração nas três dimensões espaciais. As principais características que favorecem 

o uso do Wiimote como ferramenta didática são: interatividade, mobilidade, conectividade. 

Durante a pesquisa foi levantado os seguintes problemas em relação a alfabetização 

de jovens e adultos: baixa motivação e certo desinteresse demonstrados pelos alunos em relação 

aos métodos de ensino-aprendizagens tradicionais adotados pela maioria dos professores nessa 

modalidade de ensino; a falta de jogos educativos abordando a interdisciplinaridade entre a 

alfabetização e a aprendizagem dos números nas séries iniciais do ensino regular e que estimule 

a coordenação motora; e a dificuldade observada nos professores em reali72r atividades 

interdisciplinares, devido entre outros motivos, pela falta de ferramentas que abordem ambas 

as disciplinas. 

É bastante relevante e justificável a criação de uma ferramenta educacional para o 

auxílio no ensino-aprendizagem de jovens e adultos, tendo em vista que também não foi 

encontrado na literatura uma ferramenta que aborde a interdisciplinaridade entre a alfabetização 

e a aprendizagem dos números nas séries iniciais do ensino regular, utilizando como modo de 

interação com o jogo o controle Wiiinote. De acordo com Lopes e Santos (2010), "o jogo por 

ser uma atividade lúdica carrega consigo uma natureza atrativa e estimulante."; Outro motivo 

é que o Wiimote conta com uma acelerômetro, onde detecta movimentos corporais, promovendo 

assim o estimulo da coordenação motora e a concentração do jogador. Segundo Canabrava 

(2013), Kim e colaboradores (2013) e Leutwyler e colaboradores (2012), "Vários estudos têm 

demostrado que uma nova geração de videogames, em função dos movimentos corporais 

realizados, são capazes de estimular a coordenação motora de crianças, bem como de jovens e 

adultos". 
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A principal finalidade deste trabalho foi desenvolver um jogo educativo 

interdisciplinar, para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de jovens e adultos, 

utilizando como modo de interação o controle Wiimote. Para atender o objetivo geral, alguns 

objetivos específicos são válidos: (a) Analisar as necessidades pedagógicas no processo de 

alfabetização de jovens e adultos; (b) Melhorar a compreensão da teoria das disciplinas, por 

meio de atividades que ajudara o aluno aprender de uma forma mais significativa; (e) 

Desenvolver uma interface simples e objetiva, não infantiizada; (d) Desenvolver atividades 

utilizando métodos de ensino próprio para o público alvo; (e) Estimular a coordenação motora 

e o raciocínio dos alunos ( Gerar uma ferramenta que atenda todos os requisitos educacionais 

pontuados durante o levantamento; (g) Contribuir com uma ferramenta que possa reali7-2r 

atividades interdisciplinares utilizando o controle wiimote, como instrumento de auxilio no 

processo de ensino-aprendizagem; (h) Validar o protótipo desenvolvido. 

Para que os objetivos propostos fossem alcançados, o projeto foi executado 

mediante as seguintes etapas metodológicas: pesquisas bibliográficas sobre os jogos educativos 

interdisciplinares, bem como a investigação das principais ferramentas de desenvolvimento 

nesta área. Foi definido o conjunto de características, requisitos e conteúdo que estão presente 

na ferramenta que foi elaborada. Em seguida foi feita a análise do sistema, onde o aplicativo foi 

devidamente especificado e modelado por meio dos diagramas da linguagem UML, gerando 

uma representação gráfica do comportamento de todo o sistema. A ferramenta utilizada para a 

criação da parte gráfica das cenas e o ambientes do jogo foi a Unity 3D, sendo usada a 

linguagem C# para implementação dos códigos da aplicação. Por fim, foi efetuado testes e uma 

pesquisa para avaliação do produto desenvolvido. 

O trabalho encontra-se estruturado em 5 capítulos, incluindo esta 

"INTRODUÇÃO". No capítulo 2 "REVISÃO DE LITERATURA", é descrito um breve 

histórico da educação de jovens e adultos no Brasil, os principais métodos de alfabetização, as 

ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo. Ao final são demonstrados alguns 

softwares educacionais usados em alfabetização. No capítulo 3, "MATERIAIS E MÉTODOS" 

mostrará todas as tecnologias utilizadas para a construção do protótipo, destacando os métodos 

para sua construção. No capítulo 4, "RESULTADOS E DISCUSSÕES" será descrito todos 

resultados adquiridos por meio de um questionário aplicado aos alunos, depois de ter sido 

realizado os teste para a validação do protótipo. O último capítulo, "CONSIDERAÇÕES 

FINAIS", contém uma avaliação quanto à contribuição do estudo para a comunidade 

acadêmica, destacando as possibilidades para trabalhos futuros. 



2. REVISÃO DE LITERATURA 

2.1 EDUCAÇÃO DE JOVENS E ADULTOS (EJA) 

A Educação de Jovens e Adultos (EJA) é uma modalidade de ensino, e também é 

parte integrante da Educação Básica no Brasil. Essa modalidade está destinada ao atendimento 

de alunos que não tiveram acesso ou não ,,concluíram na idade própria os estudos no Ensino 

Fundamental e Médio (MARQUES, 2012). Segundo as finalidades e objetivos propostos pela 

Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDBEN 9394/96), a educação, direito de todos 

e dever do Estado e da família, será promovida e incentivada com a colaboração da sociedade, 

visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercício da cidadania e sua 

qualificação para o trabalho (CÂMARA DOS DEPUTADOS, 2013, p. 14). Conforme se 

constata no Capítulo II, Seção V, da Lei N°9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes 

e Bases da Educação Nacional (LDBEN)), que, assim, regulamenta: 

Art. 37. A educação de jovens e adultos será destinada àqueles que não tiveram arrLsso 
ou continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade própria. 
§ 1° Os sistemas de ensino assegurarão gratuitamente aos jovens e aos adultos, que 
não puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educacionais 
apropriadas, consideradas as características do alunado, seus interesses, condições de 
vida e de trabalho, mediante cursos e exames. 
§ 2° O poder público viabilizará e estimulará o acesso e a permanência do trabalhador 
na escola, mediante ações integradas e complementares entre si. 
§ 3° A educação de jovens e adultos deverá articular-se, preferencialmente, com a 
educação profissional, na forma do regulamento (CÂMARA DOS DEPUTADOS, 
2013, p. 41-42). 

De acordo como os dados da PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de 

Domicílios), divulgada em setembro de 2014, pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e 

Estatísticas), o Brasil registrou em 2013 aproximadamente 13,3 milhões de analfabetos com 15 

anos ou mais de idade, representado 8,5% dessa faixa etária (PNAD, 2015). 

O início dos programas voltados à educação de jovens e adultos no Brasil começou 

no período colonial no ano de 1549, quando os jesuítas chegaram ao Brasil. É nesse período 

que se dá início aos trabalhos de catequização e ministração de aulas aos índios adultos (MELO, 

2013). Com a saída dos jesuítas do Brasil em 1759, a educação de adultos entra em colapso e 

fica sob a responsabilidade do Império a organização e emprego da educação. A identidade da 

educação brasileira foi sendo marcada, pelo elitismo que restringia a educação às classes mais 

abastadas (STRELROW, 2010). Entretanto, foi a partir da década de 30, que começou a se 

organiznr um sistema público de educação elementar no país, impulsionado pelo governo 

federal, traçando diretrizes educacionais para todo o país (DUARTE, 2014). Nesse período, o 
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Brasil passava por grandes transformações devido ao processo de industrialização e 

urbanização, com isso, a oferta de ensino básico gratuito estendia-se, abarcando setores sociais 

cada vez mais diversos e não mais só os burgueses. (GUILHERME, 2012). 

A partir do Governo Vargas, em especial da promulgação da Constituição de 1934, 

foi criado o Plano Nacional de Educação que previa o ensino primário integral obrigatório e 

gratuito estendido às pessoas adultas (MELO, 2013). Esse foi o primeiro plano na história da 

educação brasileira que previa um tratamento específico para a educação de jovens e adultos 

(STRELHOW, 2010). Com os apelos da UNESCO, em 1947 é lançado a Campanha de 

Educação de Adolescentes e Adultos (CEAA) que no primeiro momento pretendia que a 

alfabetização fosse realizada em três meses e a formação do curso primário em dois períodos 

de sete meses (MARQUES, 2012). Tal campanha foi idealizada por Lourenço Filho, educador 

preocupado com a educação social, e agiu fortemente como movimento de mobilização em favor 

da educação de jovens e adultos analfabetos do Brasil (BALSANELLI, 2012). Entretanto, ela não 

chegou a produzir nenhuma proposta metodológica especifica para a alfabetização de adultos, 

nem um paradigma pedagógico próprio para essa modalidade de ensino. Isso só fria ocorre na 

década de 60 com o trabalho de Paulo Freire (DIAS, 2010, p. 18). 

Nesse panorama, em janeiro de 1964, foi aprovado o Plano Nacional de 

Alfabetização que previa a disseminação de programas de alfabetiz2ção por todo o Brasil, 

orientado pela proposta Freire (DUARTE, 2014). 

A proposta de alfabetização de Paulo Freire previa uma etapa preparatória de imersão 
do educador na realidade na qual iria atuar. Eram selecionadas as palavras desse 
universo vocabular com maior densidade de sentido e que reunissem um conjunto 
variado de padrões silábicos. As palavras geradoras conformavam a base tanto do 
estudo da escrita e leitura como da realidade (UNESCO, 2008). 

No começo, mesmo com a sua ação consciente no trabalho de alfabetização, houve 

dificuldades, pois veio o golpe militar de 1964 que causou uma ruptura em seu trabalho, pois 

toda a experiência do educador, a conscientização e proposta para as possíveis mudanças, foram 

vistas como ameaça pela "revolução" (COLAVITTO, 2014). Com o golpe militar, todos os 

movimentos populares de Educação de Jovens e Adultos foram extintos, assumindo os militares 

a responsabilidade pela escolarização. Criando assim no ano de 1967 o Movimento Brasileiro 

de Alfabetização(MOBRAL) (MELO, 2013). Tinha forte influência do Método Paulo Freire, 

pois utilizava "palavra geradora", que consistia em palavras pesquisadas com os alunos, para 

educar. Mas havia uma diferença, as palavras eram definidas por tecnocratas que as escolhiam 

a partir de estudo das necessidades humanas básicas (COSTA, 2005). Mas somente em 1985, 
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com a redemocratização do Brasil, o MOBRAL foi extinto, pois o investimento era muito alto, 

e do modo como estava sendo realizado, não estava alcançando os objetivos desejados. Assim 

oMOBRAL foi substituído pela Fundação Educar (TONN, 2014). 

Com a constituição da Fundação Educar o governo federal optou por abandonar a 

execução direta dos serviços educacionais, passando a órgão de fomento e apoio técnico 

mediante a assinatura de convênios com órgãos estaduais e municipais de ensino, empresas e 

entidades comunitárias (COSTA, 2006). A Fundação Educar teve o mérito de subsidiar 

experiências inovadoras de educação Nisica de jovens e adultos conduzidos por prefeituras 

municipais e instituições da sociedade civil que tinham como princípios filosóficos dos 

postulados "freirianos" (FURLANETTI, 2001). 

O governo do Presidente Fernando Coilor em março de 1990 extinguiu a Fundação 

Educar e criou-se um enorme vazio, tendo alguns estados e municípios assumido a 

responsabilidade de oferecer programas na área (MARQUES, 2012). A partir da extinção da 

Fundação Educar, de 1990 até 2002, pode-se perceber claramente a ausência efetiva de políticas 

públicas, com investimento no campo educacional (FRIGOTO, 2002). A partir desse ano, a 

Educação de Jovens e Adultos é retomada, não como propósito do Ministério da Educação, mas 

como projeto social da então primeira dama Ruth ('.Rrdoso (XAVIER, 2014). Sendo assim, 

estados e municípios formaram escolas de educação básica para Jovens e Adultos, porém, as 

deixaram um pouco de lado, por não receberem tanto "incentivo" do governo federal. No 

governo seguinte, Governo Lula, o incentivo à educação de jovens e adultos continuou no 

mesmo "ritmo" (BALSANELLI, 2012). 

O MEC em janeiro de 2003 anuncia que a Educação de Jovens e Adultos seria a 

grande prioridade do Governo Federal. Nesse período foi criado o Programa Brasil 

Alfabetizado, do governo do Presidente Luiz Inácio Lula da Silva. (MARQUES, 2012). O 

programa tem como proposta a erradicação do analfabetismo no Brasil. A Secretaria 

Extraordinária Nacional de Erradicação do Analfabetismo - SEEA é a encarregada de organizar 

e coordenar o programa (COSTA, 2005). Como o objetivo de reduzir as desigualdades 

educacionais, entre os diversos segmentos da população, o Governo Federal cria a Secretaria 

de Educação Continuada, Alfabetização e Diversidade (SECAD), responsável por articular 

diversos programas, inclusive o Brasil Alfabetizado. Por último, em 2006, a Educação de 

Jovens e Adultos é contemplada no Fundo de Manutenção e Desenvolvimento da Educação 

Básica e de Valorização dos Profissionais da Educação (Fundeb) (DUARTE, 2014). 
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2.1.1 Métodos de Alfabetização 

Ao longo do tempo o conceito de alfabetização sofreu modificações, e assim 

definindo-se de modos diferentes. Pesquisas realizadas por meio de diversos censos 

demográficos no Brasil nos ajudam a perceber alguns aspectos dessas alterações. Segundo 

Colavitto e colaboradores (2014), até 1940, eram considerados alfabetizados os cidadãos que 

declaravam saber ler e escrever, e que assinassem o seu próprio nome. A partir de 1950 e até o 

censo realizado no ano de 2.000, passaram a considerar alfabetizados quem conseguisse ler e 

escrever um texto simples. 

De acordo com Esteves (2012), alfabetização é um processo ativo por meio do qual 

a crianças, os jovens ou os adultos nos primeiros contatos com a escrita constroem e 

reconstroem hipóteses sobre a natureza e funcionamento da língua escrita. Lucas (2010), 

menciona a alfabetização como um processo de aprendi7agem de habilidades necessárias para 

os atos de ler e escrever. 

Identificar qual método de alfabetização é a mais eficaz não é algo recente; ao 

contrário, remete a urna discussão antiga e constitui uma das maiores disputas no campo da 

pedagogia e da educação (SEBRA, 2011). Durante muito tempo vêm se estudando qual o 

melhor método de alfabetização apropriado a um jovem ou um adulto que não tiveram acesso 

ao ensino na idade própria. Vários estudos tentam obter resultados conclusivos sobre a 

aplicabilidade destes métodos (SILVA, 2011). 

No sentido amplo, método é um caminho que conduz a um fim determinado. O 

método pode ser compreendido também como maneira determinada de procedimentos para 

ordenar a atividade, a fim de se chegar a um objetivo (MORAIS, 2005, p. 17). Conforme 

Marques e colaboradores (2012), o método de alfabetização é: 

Uma expressão que pode designar: um método específico, como o silábico, o fônico, 
o global; um livro didático de alfabetização proposto por algum autor; um conjunto 
de princípios teórico-procedimentais que organizam o trabalho pedagógico em tomo 
da alfabetização, filiado ou não uma vertente teórica explícita ou única; conjunto de 
saberes práticos ou de prinipios organizadores do processo de alfabetização, criados 
ou recriados pelo professor em seu trabalho pedagógico. 

Esses métodos costumam ser empregados em conjunto, devido à inexistência de um 

método especifico para esta clientela (SILVA, 2011). Um aspecto importante a ser considerado 

na empreitada de alfabetizar é a que cada aludo possui uma experiência de vida, inclusive as 

próprias palavras alfabetizadas devem ser extraídas do universo vocabular dos educandos 

(RODRIGUES, 2012). Nesta seção relatam-se os principais métodos de alfabetização 
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conhecidos e utilizados no Brasil, com o objetivo de compreender melhor a metodologia 

existente, e como os diversos métodos podem contribuir para lidar com o desafio do ensino de 

jovens e adultos. 

2.1.1.1 Método Alfabético ou de Soletração 

O método alfabético, também conhecido como método silábico, ficou muito 

conhecido no Brasil pelo uso de cartilhas. É o método mais conhecido e mais utilizado 

tradicionalmente. Este método se baseia em decompor as palavras até suas estruturas mais 

simples: as letras (SILVA, 2011). Em que primeiro se ensinam os nomes e as formas das letras, 

na sequência alfabética e também salteadas, para depois trabalhar com as sílabas e, em seguida, 

com as palavras, frases, para, finalmente, chegar a textos inteiros (MAGALHÃES, 2005). 

2.1.1.2 Métodos Silábicos 

Esse promovem o ensino, de modo que os alunos são levados a memorizar padrões 

silábicos (partindo dos mais simples, com estrutura consoante-vogal) e, depois, a uni-los em 

palavras (MORAIS, 2005). O método permite que se formem novas palavras apenas com as 

silabas já apresentadas e formam-se, gradativamente, pequenas frases e textos, forjados para 

mostrar apenas as combinações entre sílabas já estudadas (FRADE, 2005). 

2.1.1.3 Método Paulo Freire 

O método Paulo Freire era voltado para a realidade vivenciada do indivíduo, onde 

o aluno identifica-se com a aprendizagem. Prezava por uma alfabetização que estimulasse a 

criação, o desenvolvimento psicológico, emocional e social do aluno, levando em consideração 

suas vivências (SOUZA, 2013, p. 24). O método nasceu em 1962 quando Freire era diretor do 

Departamento de Extensões Culturais da Universidade do Recife, onde formou um grupo para 

testar o método na cidade de Angicos (RN, lá alfabetizou 300 cortadores de cana em apenas 

45 dias (SILVA, 2011). O processo proposto neste método se inicia com o conceito de "palavras 

geradoras", que são palavras integrantes da realidade social dos alunos, que tenham o costume 

de usar em suas vidas. Estas palavras são definidas em conversas entre a turma acompanhada 

pelo educador (COLAVJTTO, 2014). Depois desse processo, as palavras geradoras são 

utilizadas para estudo por meio de decomposição das sílabas de forma semelhante ao método 

tradicional. E, então, usando as famílias silábicas, por intermédio de combinações para gerar 
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outras palavras significativas. (MENDONÇA, 2007) Essas palavras geradoras são 

apresentadas aos alunos na forma de irfiagens e discutidas na realidade daquela turma 

(COLAVITTO, 2014). 

2.1.1.4 O Modelo Andragógico 

De acordo com definição creditada, na década de 1970, a Malcolm Knowles, Andragogia 

é a arte ou ciência de orientar adultos a aprender, considerando a experiência como fonte mais rica 

de aprendizagem para adultos. Esses são motivados a aprender, conforme as experiências 

vivenciadas, suas necessidades e interesses (MARTINS, 2013). A Educação de Jovens e 

Adultos, embasada em um modelo andragógico, indica distinções do ponto de vista da 

aplicabilidade do conhecimento e do método de ensinar, tendo como princípios: 

A necessidade em saber a finalidade, o "porquê" de certos conteúdos e aprendizagens; 
A facilidade em aprender pela experiência; A percepção sobre a aprendizagem como 
resolução de problemas; A motivação para aprender é maior se for interna 
(necessidade individual) e se o conteúdo a ser aprendido for de aplicação imediata; 
As experiências trazidas pelos educandos (RONDÔNIA, 2013). 

Enfim, é um caminho educacional que busca compreender o adulto em todos os 

componentes humanos, orientando-o na aprendizagem para a resolução de problemas e tarefas 

com que se confronta na sua vida cotidiana, visando potencializar habilidades e competências 

(ABIO, 2010). 

2.2 GAME DESIGN 

Segundo Lima e Batista (2009) Gume Design é uma extensão da prática do design 

e projeto de game. O gume design é de fundamental importância para projetar qualquer tipo de 

jogo, pois não adianta a pessoa ter boas habilidades em programação, engines e outros, mas não 

ter o hábito de planejar para depois projetar os jogos. 

No gume design existem documentos para o planejamento do jogo, o nome do 

mesmo é Gume Design Documeni, que vem a ser toda a documentação do jogo e seu andamento 

durante toda a fase do desenvolvimento. Segundo Perucia e colaboradores (2005), os itens a 

seguir podem ser definidos e detalhados em um Guine Design Document: 

• Conceito: nome do gume, descrição básica do gume, gênero de gume, 

• Descrição do público-alvo, estória e regras principais do gume. 
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• Especificações técnicas: hardware; sistema operacional; gráficos e requerimentos de 

software. 

• Especificações do game: número de fases; nível de dificuldade; descrição dos modos de 

se jogar; quantidade de vidas dos personagens; sistema de pontuação; sistema de 

ranking; configuração disponível; número de jogadores; recursos de carga e gravação; 

descrição básica dos personagens; sistema de câmera. itens do game; itens do cenário; 

tabela de itens; evolução de fases e tabela de mensagens. 

• Dispositivos de entrada: dispositivos de entrada para os menus e de jogo; definição de 

teclas e botões e suporte para mouse. 

• Design gráfico e arte: abertura; descrição de layout de menus e telas; descrição do layout 

de fases; definição de fases; definição do final do game. 

• Sonorização: definição das músicas nos menus e nas fases; definição dos efeitos sonoros 

de menu, nas fases e outros. 

• Desenvolvimento: alocação de pessoal envolvido; cronograma e metas. 

2.3 MODELOS DE CICLO DE VIDA 

Os modelos de ciclo de vid4 descrevem basicamente as principais etapas do 

desenvolvimento de um software, abrangendo o levantamento de requisitos até sua manutenção 

(NETO, 2014). Isto porque ele descreve a "vida" de um produto de software desde a concepção 

até a implementação, entrega utilização e manutenção. Todo processo de desenvolvimento de 

software tem como entrada os requisitos do sistema e como saída um produto fornecido 

(DESCFIAMPS, 2014). 

2.4 UML 

UML (Unified Modelling Language - Linguagem de Modelagem Unificada) 

surgiu, nos últimos anos, da união de métodos anteriores para análise e projeto de sistemas 

orientados a objetos e em 1997 passou a ser aceita e reconhecida como um padrão potencial de 

notação para modelagem de múltiplas perspectivas de sistemas de informações pela OMG 

(Object Management Group) (COSTA, 2001). Ao longo dos últimos anos, têm sido feitas 

pequenas modificações para a linguagem. A UML 2 foi a primeira grande revisão da linguagem, 

composta por treze diagramas, classificados em diagramas estruturais (Figura 1) e diagramas 

de comportamento (Figura 2). 
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Figura 1: Diagramas Estruturais (VARGAS, 2008). 

Figura 2: Diagramas Comportamentais (VARGAS, 2008). 

2.5 ENGINE UNTTY 3D 

Game engine, ou motor de jogo, pode ser definido como um conjunto de 

funcionalidades reutilizáveis em alto nível que auxiliam o desenvolvedor a implementar as 

tarefas mais comuns de um jogo (LIMA, 2009). A engine unity 3D é um ambiente de criação 

de um jogo, ou aplicação gráfica, que utiliza uma interface gráfica e muitos recursos, sem a 

necessidade de se programar. Os recursos oferecidos pelo engine se baseiam no tipo de jogo 

que se deseja desenvolver, ou seja, para a criação de jogos 2D e 3D, deve-se possuir recursos 

de desenho que permitam a manipulação de camadas, imagens, animação de sprites, detecção 

de colisão, entre outros. Unia das vantagens do engine é que ele faz com que o desenvolvimento 

de jogos seja mais simples e mais ágil (ENGERS, 2004). 

O Unily 3D, é um motor de jogo extremamente poderoso para criação de games de 

todos os tipos, para várias plataformas diferentes. Essa ferramenta permite a utilização de 
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scripts, tanto na linguagem C# como emfavaScript, para adicionar lógica ao game. Atualmente, 

o Unity está em sua versão 5, que veio com algumas melhorias com relação ao Unity 4 (UNITY, 

2015). 

O motor de jogos Unity 3D possui uma interface bastante simples e amigável que 

objetiva facilitar o desenvolvimento de jogos diversos gêneros e outros sistemas de 

visualização. Sua área de trabalho é composta de várias janelas chamadas views, cada uma com 

um propósito especifico (PASSOS, 2009). 

Abaixo será listado algumas vantagem sobre a utilização da Engine Unity 3D para 

desenvolvimento de jogos (GASPAROTTO, 2015): 

• Disponibilização de ferramentas de aprendizado para o desenvolvedor. No site da 

ferramenta (http://unity3d.com/learn)  estão disponíveis vários tutoriais, além de toda a 

documentação necessária para o desenvolvedor utilizar as classes do Uniiy em seus 

scripts. 

• Possui uma versão open source que pode ser baixada gratuitamente no site da Unity 3D. 

• O Unity permite o desenvolvimento de games para diversas plataformas, e essa é a 

principal vantagem da ferramenta. Com  ele, é possível criarmos games para iOS, 

android, BlacicBerry, Windows Phone ou Windows, Mac, Web Player, Xbox ONE, 

PlayStation 4, etc. Não é necessário nenhuma programação extra, apenas a reconstrução 

do projeto com a plataforma-alvo selecionada. 

2.6 LINGUAGEM C# 

A linguagem C# foi desenvolvida desde o início tendo em vista urna total 

compatibilidade com a plataforma .NET, a sintaxe da linguagem foi baseada no C, C++. No 

entanto a mesma possui também influencias de outras linguagens de programação, como por 

exemplo o Java e o Object Pascal. Ela é fortemente tipada, o que contribui para evitar erros 

oriundos de uma manipulação impropria de tipo ou atribuições. C# possui suporte à COM 

COM+ e entre outras DLLs escritas por linguagens de programação que geram códigos não 

gerenciado. É uma linguagem completamente orientada a objetos (NAVARRO, 2014). 

Juntamente com o .NETframework é possível desenvolver diversos modelos de 

aplicações, proporcionando ainda um ambiente onde os desenvolvedores mantem o foco em 

sua lógica durante todo o tempo sem precisar se preocupar com a gerencia de recursos, pois o 

framework é quem se encarrega dessa função (NAVARRO, 2014). 
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2.7 WIIMOTE 

O Wii Remote, apelidado também de Wiimote, é o controle principal do Console 

da Nintendo, o Wii. O console Wii da Nintendo, juntamente com o Xbox 360 da Microsoft, 

foram os precursores de uma nova geração de videogames cuja interatividade não se limita 

apenas a ações disparadas por intermédio de botões. Nestas plataformas, a jogabilidade se 

estende aos movimentos efetuados pelo corpo do jogador que pode ser capturado por meio de 

recursos como processamento de imagens ou dispositivos equipados com giroscópios e 

acelerômetros (SILVANO, 2011). 

No caso do Wil, o reconhecimento dos movimentos realizados pelo jogador é feito 

pelo controle Wiimote, que conta com um acelerômetro responsável pela detecção de 

movimentos nos eixos X, Y e Z. Ele é um controle (semelhante ao de uma TV) que capta os 

movimentos do comando quando o jogador o move, utilizando-se de três acelerômetros 

embutidos e de um sensor de infra-vermelhos, funcionando como uma espécie de mouse aéreo. 

Além disso, ele tem um sistema de vibração e um pequeno alto-falante que emite sons mais 

simples e próximos, como o bater da espada, o som de um tiro ou até raquetes de tênis e é 

alimentado por meio de duas pilhas comuns AA (NINTENDO, 2015). A Figura 3 apresenta o 

Wiimote. 
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Figura 3: Controle Wümote da Nintendo (ACTIONGAME, 2015). 

O Wiimote pode ser conectado ao um computador, no caso com o sistema 

operacional windows, por meio da opção de adicionar um novo hardware oferecida pelo próprio 

sistema ou utilizando um software especifico para o gerenciamento de dispositivos Bluetooth. 

Para transferir informações enviadas do Wiimote para o computador é utilizado um aplicativo 

(JlovePi O resultado é uma integração única de tecnologia de games e funcionalidade do PC 

(KILHEFNIER, 2015). 
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2.8 ANÁLISE DE JOGOS EDUCATIVOS 

Segundo Komosinski (2000), o processo de ensino é um método muito complexo, 

principalmente quando se usa meios típicos, ou seja, giz, lousa, livro, etc. As ferramentas educativas 

buscam a facilidade no entendimento do aluno. O processo de aprendizagem vai além do 

ambiente da sala de aula e está presente em todos os momentos em que a uma troca de 

experiência, não necessariamente entre proféssor e aluno, possa vir a acrescentar conhecimento 

ao indivíduo (ALVES, 2012). Diferenciar é organizar as interações e as atividades, de modo 

que cada aluno seja constantemente confrontado com as situações mais fecundas para ele, que 

sejam do seu interesse ou que seja um obstáculo à construção do conhecimento. Assim, o ensino 

diferenciado implica a utilização de diversas estratégias didáticas (PERRENOUD, 2001). 

De acordo com Monteiro e colaboradores (2012) e Machado e colaboradores 

(2011), uma categoria que tem chamado a atenção de profissionais de diversas áreas são os 

jogos educativos (educational games) ou jogos sérios (serious games), cujo objetivo vai além 

do entretenimento, visando a transmitir algum conhecimento ao jogador. Segundo Valdir e 

colaboradores (2013), jogos são atividades que envolvem diversão e interação com objetivo e 

desafios motivadores. Sua principal característica é a existência de regras pré-estabelecidas. 

Estes elementos característicos de qualquer jogo propiciam a aprendizagem, criatividade e 

rapidez das respostas. Conforme Reis (2009), "[ ... ] o uso de jogos na educação favorece o 

desenvolvimento da lógica, estratégia, análise e algumas vezes da memória, partindo-se da 

tentativa e erro no vencer das fases do jogo". 

A utilização de jogos em âmbito educacional traz uma série de vantagens. Grando 

(2001), elaborou a uma lista de vantagens da inserção de jogos no contexto de ensino-

aprendinigem. Algumas vantagens são: 

• Fixação de conceitos já aprendidos de uma forma motivadora para o aluno; 

• Introdução e desenvolvimento de conceitos de difícil compreensão; 

• Desenvolvimento de estratégias de resolução de problemas (desafio dos jogos); 

• Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade); 

• O jogo requer a participação ativa do aluno na construção do seu próprio 

conhecimento; 

• A utilização de jogos é um fator de motivação para os alunos; 

• As atividades com jogos permitem ao professor identificar, diagnosticar alguns erros 

de aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos alunos. 
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Existem vários softwares educativos com o intuito de auxiliar o processo de 

alfabetização, embora a maioria seja voltada ao público infantil, há alguns voltados ao público 

adulto, os quais poderemos citar os Jogo Participar, o AlfabetoKinect e o Jogo Alfabetizando. 

2.8.1 Jogo Participar 

O PATICIPAR é um software educacional de apoio à alfabetização de Jovens e 

Adultos com Deficiência Intelectual. O aplicativo foi submetido aos educadores da APAE/DF 

e jovens e adultos com deficiência intelectual para validação. Foi desenvolvido com a 

ferramenta Adobe Flash®, para a plataforma operacional Windows (SILVA, 2011). 

O Participar possui três módulos de atividade: Explorar Teclado, Lições e 

Exercícios. Cada um deles com uma função específica dentro do contexto educacional do 

software (SILVA, 2011). A seguir, cada um desses módulos encontra-se detalhado: 

O módulo Explorar Teclado tem como finalidade associar a tecla pressionada à 

pronúncia correspondente da letra, apresentando simultaneamente seu desenho, em caixa alta, 

no centro da tela (Figura 4). 
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Figura 4: Explorar Teclado (SILVA, 2011). 

Lições: Neste módulo o professor seleciona uma letra do alfabeto para trabalhar 

com o aluno em forma de lições. Para cada letra existem quatro lições. 

Primeira lição - Ensino da letra: Na primeira lição o guia propõe um estudo da 

letra corrente, apresentando-a em seguida. O desenho da letra aparece na tela e, então, o guia 

pede que o aluno localize a letra no teclado e a aperte (SILVA, 2011). 

Segunda lição - Escrita da letra: Tem como objetivo demonstrar ao aluno como 

se escreve a letra que está sendo trabalhada por meio de vídeo (SILVA, 2011). 



29 

Terceira lição - Posicionamento da letra na palavra: Nela ele é informado que a 

letra aprendida é usada em várias palavras. Simultaneamente são apresentadas três palavras 

com a letra da lição destacada e suas respectivas figuras (SILVA, 2011). 

Quarta lição - Escrita da palavra: Na quarta e última lição o aluno completa a 

letra que falta na palavra, utilizando a mesma da lição anterior. Nesta tela é possível ouvir e 

parar a pronúncia da palavra cicando nos botões de controle, ao lado do vídeo com foco labial 

(SILVA, 2011). 

Exercícios: A principal atividade executada no módulo exercícios é a escrita de 

palavras utilizando o teclado, a partir do número de lacunas disponíveis na tela. Para assessorar 

o aluno durante o processo existe uma imagem, que representa a palavra, no canto superior 

esquerdo da tela (SILVA, 2011). 

Sendo assim, foram identificados os seguintes pontos fracos na ferramenta: Não 

promove a interdisciplinaridade entre a alfabetização e o conhecimento dos números nas séries 

iniciais e prende o jogador a utilizar apenas o teclado como meio de interação com a aplicação. 

2.8.2 AlfabetoKinect 

No 23° Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2012), publicaram 

o artigo AlfabetoKinect: Um aplicativo para auxiliar na alfabetização de crianças com o uso do 

Kinect. Com  o intuito de ser um facilitador na construção do conhecimento, foi proposto, neste 

trabalho, o aplicativo AlfabetoKinect, desenvolvido para auxiliar os alunos no processo de 

alfabetização, por meio de associação simples entre letras e símbolos ao significado aos quais 

os elementos gramaticais estão relacionados. Utiliza os movimentos naturais do corpo e 

elementos contidos em jogos, para diferenciar e diversificar as atividades lúdicas e, dessa forma, 

se tornar atrativo para as crianças em fase de alfabetização. O software desenvolvido possui 

uma interface simples, que permite o reconhecimento dos movimentos do corpo do usuário por 

meio do dispositivo Kinect (ALVES, 2012). 

O jogador deverá movimentar elementos principais, de forma a posicioná-los no 

repositório correspondente, considerando cores e formas geométricas para associação. Os 

elementos principais e os repositórios, como podem ser vistos na Figura 5, consistem de letras 

do alfabeto, palavra e imagem associada, como também de elementos geométricos e cores para 

distinção. 



b  

30 

Figura 5: Elementos principais do jogo e respectivos repositórios para posicionamento (ALVES, 2012). 

Na Figura 6 abaixo, demostra a criança interagindo com elemento no mundo virtual, 

utilizando movimentos naturais das mãos e posicionando os elementos correspondentes em seus 

devidos repositórios, exibindo a mensagem de parabéns (ALVES, 2012). 

Figura 6: Criança interagindo com elemento no mundo virtual (ALVES, 2012). 

Os problemas identificados nessa ferramenta são: Não promove a 

interdisciplinaridade entre a alfabetização e o conhecimento dos números nas séries iniciais, 

não possui recursos autoexplicativos para conduzir o jogador pela aplicação, além de melhorias 

na interface gráfica, para tornar a aplicação visualmente agradável e despertar curiosidade e 

interesse dos alunos em utilizá-la, assim como melhorias no nível de dificuldade de fases para 

o jogo. 

2.8.3 O Jogo: Alfabetizando 

O Software Educativo Alfabetizando foi desenvolvido em linguagem de 

programação Java utilizando a IDE NeiBeans. O Jogo foi desenvolvido para a plataforma 

Linux. O software seguiu algumas características como: Uso de letras maiúsculas; fonte Anal 

de tamanho grande; palavras representadas por fotografias reais; as palavras trabalhadas nos 

exercícios e nas lições foram selecionadas de forma a serem significativas aos estudantes; 

interface enxuta e objetiva a fim de não dispersar a atenção do estudante ou confundi-lo. Cada 

tipo de jogo possui dois níveis de dificuldade; no nível 1 foram separadas 92 palavras mais 

simples e no nível 2 foram separadas 154 palavras mais complexas. 
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No Jogo "dique nas Letras" a interface sorteará aleatoriamente 12 letras do 

alfabeto (inclusive acentuadas) e o usuário deverá selecionar as letras para a formação da 

palavra. 

No Jogo "Digite as Letras" serão exibidas as mesmas imagens do jogo anterior mas 

agora a interface sorteia algumas letras que serão retiradas aleatoriamente da palavra para que 

o usuário digite no espaço em branco a respectiva letra para a formação da palavra correta. 

No Jogo "Digite a Palavra" serão exibidas as mesmas imagens do jogo anterior mas 

agora a interface apresenta apenas um campo para que o usuário digite no espaço em branco a 

respectiva palavra completa (Figura 7). 
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Figura 7 - Interface do Jogo "Digite as Letras" 

Os problemas identificados nessa ferramenta são: Não promove a 

interdisciplinaridade entre a alfabetização e o conhecimento dos números nas séries iniciais, 

não possui recursos autoexplicativos para conduzir o jogador pela aplicação e prende o aluno 

apenas a um único modo de interação com a aplicação por meio do teclado e mouse. 
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3. MATERIAIS E MÉTODOS 

3.1 MODELO EM ESPIRAL 

O modelo de ciclo de vida utilizado foi o modelo em espiral que foi proposto por 

Barry Boehm em 1988. Este modelo tem a vantagem de responder facilmente a erros em 

iterações anteriores, ou a modificações fio projeto durante o processo de desenvolvimento. 

Podemos fazer uma comparação com o modelo em cascata: uma volta na espiral equivale á 

execução do modelo em cascata para uma pequena parte do software. Durante essa volta na 

espiral, deve ser realizado o levantamento de requisitos para a pequena parte do software que 

desejamos abordar, a modelagem desses requisitos (análise), o projeto das partes que serão 

desenvolvidos (desenho), a codificação dessas partes (implementação) e sua verificação (teste). 

Quando isso acontece temos o início de um novo ciclo e tudo se repete, até que tenhamos todo 

o produto desenvolvido (NETO, 2015). 

Ativação Análise 

Operação 	 Desenvolvimento 

Figura 8- Modelo em espiral (NETO, 2015) 

3.2 REQUISITOS EDUCACIONAIS 

Os requisitos educacionais, que permeiam o jogo EDUC LUZ DA ESPERANÇA, 

foram pontuados a partir de entrevistas realizadas com professores das Obras Sociais Luz da 

Esperança e pesquisas bibliográficas sobre os métodos de ensino na educação de jovens e 

adultos. Esse levantamento ocorreu durante as fases de levantamento de requisitos. São eles: 

• Como o processo de alfabetização dos alunos inicia-se com o aprendizado de letras 

maiúsculas, deve-se utilizar caixa alta em todas as telas destinadas aos alunos; 

• Que as atividades promova a interdisciplinaridade entre a alfabetização e o 

conhecimento dos números nas series iniciais; 
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• A fonte Calibri deve ser utilizada amplamente no jogo, por se tratar de uma fonte 

simples, sem muitos enfeites; 

• As palavras e imagens trabalhadas nas atividades devem ser selecionadas, de forma a 

serem significativas aos alunos. Todas elas aparecem nas atividades da vida diária ou 

estão presentes no seu cotidiano; 

• Orientou-se que a interface fosse enxuta e objetiva afim de não dispersar a atenção do 

aluno ou confundi-lo com muita informação; 

• Determinou-se a criação de áudios que conduzam e auxiliem o jogador nas tarefas 

propostas. Este elemento toma-se preponderante quando o aluno toma decisões corretas 

ou incorretas no jogo, ouvindo elogios e orientações; 

• Que o jogo exiga atenção do jogador para contribuir na capacidade de combinar 

elementos e na concentração; 

• Atividades que possa estimular a coordenação motora do aluno; 

• Destinar-se ao desenvolvimento de habilidades voltadas para leitura e escrita, por 

intermédio de atividades lúdicas e de caráter educacional. 

3.3 PROTÓTIPO 

Para o desenvolvimento de um jogo, assim como de um software tem que haver um 

processo de planejamento. A fase de planejamento é essencial para que o jogo alcance seus 

objetivos. 

3.3.1 Utilização do Game Design 

O game design foi de grande importância para o desenvolvimento do jogo, pois a 

partir da descrição, pode-se ter uma visão geral de como funcionará o jogo, além de uma 

documentação. Segundo as recomendações do game design deve-se seguir algumas etapas. 

3.3.1.1 Aldeia 

A ideia do protótipo surgiu da necessidade de uma aplicação que auxiliasse no 

processo de alfabetização e conhecimento dos números na educação de jovens e adultos do 

ensino regular, aumentando a motivação dos alunos em relação aos métodos de ensino 

tradicional. 



3.3.1.2 Gane Design Document 

Nessa etapa foi feito um relatório que engloba todas as informações pertinentes ao 

protótipo, informações essas que são os requisitos, a modelagem, os conceitos, especificações 

técnicas, especificações do game, dispositivos de entrada, design gráfico, arte, sonorização e 

desenvolvimento. 

3.3.1.3 Descrição do Protótipo 

O EDUC LUZ DA ESPERANÇA é um jogo educacional desenvolvido para 

auxiliar no ensino aprendizsgem de jovens e adultos em processo de alfabetização. O jogo tem 

como objetivo fazer com que o jogador aprenda de forma divertida conteúdos relacionados a 

Língua Portuguesa e Matemática passando por 5 desafios: Cortando Letras, Capturar Vogais, 

Capturar Números, Interdisciplinarl, Interdisciplinaril. Os 4 últimos desafios possuem 

sub&ses, cujos objetivos visam desenvolver a memorização das letras do alfabeto e dos 

números de O a 10; o reconhecimento dos números, vogais, consoantes e palavras; construir 

palavras; associação de palavras; contagem; estimular o raciocínio; além de desenvolver 

habilidades de manipulação do mouse ou do Wiimote, com isso desenvolvendo sua coordenação 

motora. 

3.3.1.4 Público-alvo 

O público alvo para o protótipo são os alunos da Educação de Jovens e Adultos 

(EJA), referente ao assunto: alfabetização e a aprendi7agem dos números nas séries iniciais, 

porém poderão jogar também as pessoas que queiram se divertir. 

3.3.1.5 Plataforma 

O protótipo foi desenvolvido para a plataforma Windows, Linux e Mac, utilizando 

como meios de interação com a aplicação o mouse e teclado e para o Windows utilizando como 

meio de interação o Wiimote. 
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3.3.1.6 Modelagem 

Para a modelagem do protótipo foi utilizada a ferramenta Astah UML. Usou-se o 

diagrama de caso de uso na figura 9 para um melhor entendimento do jogo. 
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Figura 9: Diagrama de caso de uso do protótipo 

Fonte: Autor (2015) 

3.3.1.7 Definição dos Personagens 

A Tabela 1 aborda todos os personagens que foram criados e a descrições completas 

dos objetos. 

Tabela 1 - Definições dos personagens 

Personagem Função 

Livro 

- 

Personagem das atividade Capturar Vogais, 

Capturar Números e Cortando Letras. Pode 

se movimentar para direita e esquerda com o 

objetivo de capturar objetos que surgem na 

cena. 

Mão de seleção(Cursor) Objeto utilizado para clicar em botões nos 

menus, selecionar palavras, letras e números 

nas atividades. 
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Letras Maiúsculas 

A B C D E F G 
H 1 J K L M N 
O P Q R S T U 
V W X Y Z 

São objetos utilizados em todos os 5 desafios: 

Construção de palavras, Objetos que caem na 

cena para o Livro capturar, Objeto que surge 

na cena para serem destruída no game 

Cortando Letras. 

Números 

O1 2 3 
6 7 8 9 

4 
io 

5 
Utilizados 	para 	o 	jogador 	escolher 

quantidade de letras possui uma determinada 

palavra exibida na tela; 	Escolhe quanto 

objetos se repetem na cena; Objetos que caem 

na cena para o Livro capturar. 

Figuras do Cotidiano 

* 	-. .- 

4 	( 

São 	imagens 	utilizadas 	nos 	desafios 

Interdisciplinarl 	e 	Interdisciplinarli, 	como 

referência para: Construção e identificação 

de palavras contagem de letras referente a 

imagem, 	contagem 	de 	objetos 	que 	se 

repetem. 

Quadrado para Letras Espaço vazios para colocar letras no desafio 

Interdisciplinarl, com objetivo de construir 

palavras de acordo com a imagem. 

Letra e número a Capturar 

A1. 

São objetos que ficam localizados com canto 

superior à esquerda da tela, indicando qual 

objeto deve ser capturado na fase. 

Vidas 

vUU 
Representa a quantidade de erro que o jogo 

tolera em cada fase nos desafios Capturar 

Vogais e Capturar Números. 

Pontuação 

Pontos: x 

Indica quantos objetos foram capturados. Se 

o 	jogador 	conseguir 	capturar 	10 	letras 

referente ao objetivo da fase, passa para o 

próximo nível. 

Animação de conclusão de fase 

y 
Exibido quando o jogador consegue atingir o 

objetivo pedido na fase. 
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Animação de fim de jogo 

Dia qJ(D GID 

Exibido quando o jogador não consegue 

atingir o objetivo pedido na fase. Só para os 

desafios Capturar Vogais e Capturar 

Números. 

   

3.3.1.8 Definição dos Cenários 

A tabela 2 demonstra todos os cenários do jogo com suas descrições de cada cena. 

Tabela 2 - Definições dos cenários e descrição das cenas 

Cenários Descrição 

Cenário de entrada Cenário inicial contendo o nome da aplicação e um 

botão para direcionar ao menus de atividades. 	É 

acionado um áudio explicativo do que deve ser efetuado 

na cena. Possui também a logomarca da Obras Sociais 

Luz da Esperança. 

EDUIC 
ESPERA NÇA 

Escolher Jogo 

Menu de atividades Cenário aonde pode ser efetuada a escolha da atividade 

desejada ou sair da aplicação. No total são 5 botões de 

atividades e 1 para finalizar o jogo. : 	... 

Capturar Números Cenário da atividade Capturar Números. Essa atividade 

é subdividida em 11 fases onde cada uma possui o 

objetivo de capturar com o Personagem Livro, o 

símbolo que está representado na parte superior à 

esquerda da cena. Quando é capturado qualquer número 

é acionado um áudio com o respectivo som da mesmo. 

Possui uma interface enxuta e objetiva. 

o - 

4 



38 

Capturar Vogais Cenário 	da 	atividade 	Capturar 	Vogais. 	Ela 	é 

subdividida em 5 fases onde cada uma possui o objetivo 

de capturar com o Personagem Livro, o símbolo que 

está representado na parte superior à esquerda da cena. 

Quando é capturada qualquer letra é acionado um áudio 

com o respectivo som da mesma. Se for capturado 3 

letras diferente do objetivo, a atividade é voltada para o 

início. Mais caso seja capturado 10 letras referente ao 

objetivo, passa de fase. Do mesmo modo, funciona para 

a atividade Capturar Números. 

- 

T 

Interdisciplinar! Cenário da atividade Interdisciplinarl que se divide em 

2 tipos de assuntos abordados. No início da fase é 

executado um áudio de explicação sobre o objetivo da 

fase 	Essa cena aborda a construção da palavra de 

acordo com a imagem a esquerda da tela O jogador 

deve mover as letras para suas posições correta. Quando 

a palavra for construída corretamente é acionado uma 

animação e um áudio parabenizando o jogador. Possui 

uma interface simples para não desviar a atenção. 

• 
<t 

.Jh 

TGOA  
• •.. 

Interdisciplinar! Nesta cena o assunto abordado é em relação a contagem 

e a identificação dos números. No início da atividade é 

executado um áudio explicando o que deve ser feito. O 

objetivo e contar quantas vezes algo se repete na 

imagem e identificar esse número clicando em cima. Só 

muda de nível quando o jogador efetuar a escolha 

correta. Essa atividade é dividida em 24 subfases: 12 

para construção de palavras e 12 para contagem e 

identificação de números. 

34 5 6 7  
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Interdisciplinar!! Cenário da atividade Interdisciplinaril que se divide em 

2 tipos de assuntos abordados. No início da fase é 

executado um audio de explicação sobre o objetivo da 

fase. Essa cena aborda a Identificação da palavra de 

acordo com a imagem à esquerda da tela. Quando a 

palavra for identificada corretamente é acionado uma 

animação e um áudio parabenizando o jogador. Possui 

uma interface simples para não desviar a concentração 

do usuário em relação a atividade. 

GATO 
PATO  
RATO 

Interdisciplinar!! Nesta cena o assunto abordado é em relação a contagem 

e a identificação dos números. No início da atividade é 

executado um áudio explicando o que deve ser feito na 

mesma. O objetivo é contar quantas letras possui a 

palavra na cena e identificar esse número clicando em 

cima do valor. Só muda de nível quando o jogador 

efetuar a escolha correta. Essa atividade é dividida em 

10 subfases: 5 para identificação de palavras e 5 para 

contagem 	e 	identificação 	de 	números. 	Tanto 	na 

Atividade Interdisciplinarl como na Interdisciplinarli é 

utilizada imagens e palavras que estão contidas no dia-

a-dia do aluno. 

 • 
 

GATO 
- 
	3

--  
3_i6 - - 

Cortando Letras A atividade Cortando Letras tem como objetivo cortar 

as letras que surgem na cena com o cursor. Possui uma 

interface simples e a representação da quantidade de 

letras cortadas no canto superior à esquerda da cena. 

3.3.1.9 Dispositivos de Entrada 

Para que o jogador possa interagir com o game, foi definido como dispositivos de 

entrada a utilização do teclado e mouse ou o Wiimote. No caso do Windows, por meio da opção 

de adicionar um novo hardware oferecida pelo próprio sistema ou utilizando um software 

específico para o gerenciamento de dispositivos Bluetooth. 
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O Windows oferece diferentes formas para realizar o procedimento de sincronismo 

entre o sistema e os dispositivo de entrada, porém como o Wiimote não possui teclado, a única 

forma para reali72r a conexão é pela opção "Emparelhar sem usar código". Apesar da facilidade 

para reconhecer os controles, foram observados alguns problemas de comunicação entre 

Wiimote e Windows. Para correção da comunicação entre Wiimote e sistema operacional foi 

utilizado um software específico para o gerenciamento de dispositivos Bluetooth, o Toshiba 

Bluetooh Stack, que pode ser encontrado gratuitamente junto com o pacote de soflwares 

distribuído por alguns fabricantes de adaptadores Bluetooth. O processo de identificação do 

Wiimote por meio do Toshiba Bluetooh Stack é muito parecido com o do Windows. 

3.4 GlovePIE 

O GlovePIE, ou Glove Programmable Input Emulator, é um programa destinado a 

emular o hardware de entrada do computador como teclado, mouse e joystick a partir de 

comandos de voz, gestos de mouse, luvas e trackers, entre outras possibilidades (SOUZA, 

2007). Como o próprio nome sugere, a sua intenção original era para o uso de luvas de realidade 

virtual, mas há algum tempo ele foi atualizado para incluir scripts para o controle de Nintendo 

Wii (DIAS, 2015). O emulador pode ser baixado gratuitamente no site da glovepie.org,  e junto 

com ele já vem scripts prontos para poder sincronizar o Wiimote para emular o hardware de 

entrada do computador, como por exemplo o mouse e o teclado. 

Após o Wiimote estar conectado ao computador foi iniciado o programa GlovePIE 

a partir de sua pasta e selecionado o script Mouse.PJE. Foi adicionado ao algoritmo, como pode 

ser visto na figura 17, algumas linha de código para adicionar algumas funcionalidades que 

serão utilizadas para que o jogador possa interagir com o jogo utilizando o controle Wiimote. 

  

19 GlovePIE .-  Programmable Input Emulator 0.45 (Free) 

File Edit Search V,ew Run! CP-Settings Language TroubleShooter HeIp [ .) 

MouseGuiJ  NA~  j 	 R. 

      

        

   

var.MoveButton  -  wiimote.B 

keyboard.Left = wiimote.Left 
keyboard.Right = wiirncteRight 

rnouse.LeftButtci = wiimcte.A 

keybcard.Ecape =  wixrncte.. 

    

       

       

        

        

Figura 10: Adicionando funcionalidades do teclado e mouse para emular o Wiimote 

Fonte: Autor (2015) 
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3.5 DESENVOLVIMENTO DO GAME 

Para o desenvolvimento do protótipo foi utilizado a engine Unily 3D, na sua versão 

5.0. A linguagem utilizada para codificação dos scripts para adicionar funcionalidades foi 

a linguagem C#. Depois que todos os objetos foram definidos, iniciou-se o desenvolvimento da 

aplicação. 

3.5.1 Unity3D 

A figura 18 demostra todos os componentes do personagem principal das 

Atividades Capturar Números e Capturar Vogais, como a gravidade (Rigidbody 213) que atua 

sobre ele, a largura, altura, posicionamento, Colisores (Coilider 2D) para identificar colisões 

com outros objetos e script para adicionar funcionalidades ao objeto. 

Figura 11: Propriedades do Personagem Livro 

Fonte: Autor (2015) 

Foi utilizado dois modos de como o jogador pode interagir com o jogo. Na listagem 

1 apresenta uma parte do algoritmo codificado em C# no MonoDevelop que é o editor de script 
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que vem instalado por padrão com Unily 3D. Demonstrando como as propriedades direcionais 

são definidas. O personagem principal Livro é movimentado por meio do teclado de acordo 

com as teclas lefi ou "a" para esquerda e right ou "d" para direita. Essa teclas são definidas no 

inspector InputManager. 

Listagem 1: Função Movimentar 

void Movimentar() 

if (Ir.put.GetxisRaw (' 	:iI') > ) 

tran5form.Trar.1ate(Vector2.right 	velocidade 1  Time.deltaTime); 
transform.eulerrglea = new Vector2(,); 

if (Irput.GetAxisRaw  

tran3form.Trar.alate(Vector2.right  1  velocidade  1  Time.deltaTime); 
trar.form.eu1er2r.gles = r.ew Vector2(,.); 

Fonte: Autor (2015) 

A figura 19 demostra todos os componentes de uma das cenas da atividade 

Interdisciplinarl. Na coluna Hierarchy é aonde são adicionados todos os objetos que compõem 

a cena. 

Figura 12: Modulo 1 - Atividade Interdisciplinarl 

Fonte: Autor (2015) 
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Como podemos observar na listagem 2, para movimentar a letra por meio do 

cursor do mouse foi utilizada a função MonoBehaviour OnMouseOver() que é chamada frame 

a frame, enquanto o mouse está sobre o GUJElemeni ou Co/líder. Dentro dessa função foi 

criada uma condição para identificar quando for clicado com o botão esquerdo do mouse. Se 

essa condição for verdadeira a variável clicou vai receber true, assim ativando uma condição 

que esta implementada dentro da função lvdateO. 

Listagem 2: Identificar o dique esquerdo do mouse 

7oid On o..eeCvr() 

if(Input.GetMoueButtonDown( 
clicou = true; 

Fonte: Autor (2015) 

O MonoBehaviour. Update O é uma função chamada a cada frame do jogo. Após 

ter identificado o pressionamento do dique esquerdo do mouse, a listagem 3 demostra um 

trecho de uma condição, que verifica qual o nome da tag (palavra que conecta-se a um ou 

mais GameObjecis para identificá-la) do objeto que o mouse está clicando sobre ele. Assim o 

objeto identificado terá sua posição alterada a cada frame do jogo para a posição do cursor do 

mouse enquanto o dique esquerdo estiver pressionado sobre o objeto. 

Listagem 3: Movimentar o objeto letra 

:ilcou) { 

if gareObect.tag = 
po3ition = Caxnea .airi.SceeriTcWc:1dPcint 
new Vectcr3 :Input.Itcu9ePc3iticr1.x, Iput cuaePitici.y, : 

trar13fcrn.pc3itior1 = new Vectcr3 pciticn.x, pc9iticny, 

} e13e 
if gaineDbject.tag 	Letra2)  { 

pegitien = Cariea .main - ScreeTcWc1dPoint 
?r ,new Vectcr3 :Iiput.mcuePcsiticn.x, Input.xncu3ePc9iticn.y, O)); 
trafcrçcitic = - 	c3iti.x, pcsiticn.y, 

Fonte: Autor (2015) 

Como é mostrado na listagem 4, para detectar colisões entre objetos, foi utilizada a 

função OnTriggerEnter2D(Collider2D) da unily. Quando a letra colide com um dos retângulo 

reservados para posicionar as letras, será verificado se a letra colidiu com o retângulo que 
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representa sua posição correta na palavra. Se for verdadeiro, a letra se posicionará centralizada 

no retângulo, após isso será desabilitada a propriedade Collider2D para que não possa mais 

modificar o estado desse objeto, pois ela já está na sua posição correta e será chamada uma 

função para verificar se a palavra já está construída corretamente. Caso a letra colida com um 

retângulo incorreto, foi criada uma função Audio (AudioClip) que dispara um áudio 

representando erro e a letra voltara para sua posição anterior. 

Listagem 4: Verificação e posicionamento das letras 

void OnTriggerEnter2D(Coilider2D coiiiaor) 
if (collizor.tag == "Setang1i' && gameobject.tag  

contador += 1; 
transform.po3ition = new Vector3  
GetConiponent<Collider2D> ().enabled = false; 
clicou = falze; 
Verificar ; 

1 else if (collisor.tag = 'Petarg11' && gameOject.tag 	"Lera2") 

tranaforni.poaition = new Vector3 (5.E7f,  
Audio (clipErro); 
clicou = false; 

Fonte: Autor (2015) 

Foi criado uma classe GerenciarO aonde foi codificada uma função RespCorretaO 

para ser utilizada quando a palavra for completada corretamente. Essa função habilitara uma 

animação e um áudio de parabenização por concluir a atividade pedida e após 5 segundo será 

iniciada a próxima fase. Como é mostrado na listagem 5. 

Listagem 5: Chamar o Próximo Levei 

public clasr Gerer.ciar MoroBehaviour 

public GarneObect Parabena; 
public GaiueObect Narrador; 
public int proximoLevel; 

public void ReapCorreta{ 

Narrador.SetActive (false); 
Parabens.SetActive (true); 
Invoke ( 	xLevi', 5f); 

void ProximoLe7el () 
App1ication.LoadLee1 (proximoLevel); 

Fonte: Autor (2015) 

No desenvolvimento do segundo modulo da atividade Interdisciplinar! (figura 20) 

baixo, que é em relação a contagem e identificação de números, foram utilizados objetos para 

compor a cena como: números, imagens, e uma mão representado o cursor do mouse. Foi criado 
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um objeto Narrador aonde foi adicionado uma propriedade Audio Source no seu inspector para 

executar um áudio quando iniciar a cena para auxiliar o jogador, explicando qual o objetivo da 

atividade. 

t 	Unity Personal - ConstruirP&avraleve11-2.unity - ProjEduc20 - PC. Mac & Linux Standatone <Dxli> 

Fite Edit Assetx GameObject Component Window Help 

Figura 13: Modulo II - Atividade Interdisciplinari 

Fonte: Autor (2015) 

Para identificar o dique esquerdo do mouse sobre os objetos, foi utilizada uma 

função do unity OnMouseUpButtonO. Dentro da função foram implementada duas condições: 

a primeira se o objeto clicado corresponder como a resposta correta será chamada uma função 

para direcionar para a próxima atividade, explicado na listagem 6. Caso não seja correta a 

resposta, será chamada a função Audio(AudioClip clip), acionando um áudio representando 

erro. 

Listagem 6: Função para verificar se está correta ou não a escolha 

vcid Oc.seUçA33uttcn () ( 
if (Tixr.e.tirceScale 	_) 

if (gaxcedbject.tag 
gerenciar.ResçCcrreta ; 

} e1e if (gazteobject.tag 
Audio (clipMens); 

void Audio(AudicClip clip){ 
GetCoztponent<AudicSource>() .cliç = clip; 
AudlcScurce.PlayClipAtPcint(clip,tranzforrn.po3ition,O .2f); 

Fonte: Autor (2015) 
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Para compor o cenário da atividade Cortando Letras, (Figura 21) foi utilizado 

alguns sprites criados como livro, um quadro como background e letras para serem instanciadas 

durante a execução da cena. Foi criado um GameObject Instanciador, onde foi adicionado no 

mesmo um script para manipular a invocação das letras na cena. 

4 	Unity Personal - Co ndoLets.unty Proj€duc2t) PC, Mac & Lnux StandaIone <Dxli> 

File Edd Assetç GameObject Component Window HeIp 

Figura 14: Cenário Atividade Cortando Letras 

Fonte: Autor (2015) 

Para instanciar os objetos letras na cena foi implementado um algoritmo, como é 

demostrado um trecho na listagem 7, após ser chamada uma função RandomltemO, para 

verificar se existe algum objeto no vetor e depois armazenar um índice sorteado em uma 

variável. Depois foi utilizado uma função Instantiate O do unily. Essa função faz uma clonagem 

do GameObjeci, assim podendo especificar a sua posição e rotação (este será o padrão 

para Vector20 e Quaternion.EulerO respectivamente). Depois será aplicada uma força e para 

qual direção será lançado o objeto. Isso dependerá da posição aonde será instanciado o Objeto 

Letra em relação ao eixo x. 

Listagem 7: Instanciar o GameObject 

if (Randoroltem 	) ( 

item = Intantiate(Itenz[index],new Vectcr2(Randcn-..Range(rninx,itaxX), tranofcrm.position.y), 
Quaternion.Eu1er(C,C',Randcn. Range (-6C,6))) az Garr.eObject; 

if(itern.transform.poition.x > ) 

itezr..GetCcrnpcnent<Rigdbcd2D>() .ccidForce (na-a Vectcr2(-leftFcrce,upFcrce)); 

}else{ 

itern.Getcornçonent<Rigidbody2D>() .AddForce(new Vector2 (leftForce,upForce)); 

Fonte: Autor (2015) 
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Para poder efetuar a ação de cortar o objeto no meio, corno é demonstrado na figura 

22, foi utilizada uma função OnTriggerEnter2D (Collider2D coilisor) para detectar a colisão 

entre o objeto play e o objeto letra na cena. Para poder detectar essa colisão tiveram que ser 

adicionados no inspector dos objetos uma propriedade Coilider 2D para poder mapear a área 

de detecção de colisão nesses objetos. O objeto play segue as coordenadas do posicionamento 

do mouse. 

Figura 15: Cortando Letras 

Fonte: Autor (2015) 

Em cada objeto letra foi adicionado mais dois objetos que representam a letra 

dividida em duas partes. Quando o objeto letra entra em colisão com o play, é chamada uma 

função que destrói o objeto letra e insere na cena outros dois objetos representando suas 

metades. Também foi criado uma função para marcação de pontuação e adicionado um áudio 

para representar um som de corte no momento da colisão dos objetos (Listagem 8). 

Listagem 8: Detecção de colisão entre os objetos 

id CnTriggerEiter2D(Cc1U.der2D cc11icr) { 
lf(cclll3cr.tag == 

pontos. it ; 
cclU.scr.GetCcrnpcnent<Iterr> () .IntanciarDeztxur ; 
Audio (c1iç:etr); 

o1d Audic(AudicClip clip)( 
GetCoztonent<AudicScurce>() .clip = clip: 
AudicSce.P1ayC1ipAtPoint(c1ip,tranfcrrr.poieion, 

Fonte: Autor (2015) 

A figura 23 demostra todos os componentes de uma das cenas do primeiro módulo 

da atividade Interdisciplinarll. Na coluna Hierarchy foram adicionados todos os objetos que 

compõem a cena. Foi criado um objeto Narrador aonde foi adicionado uma propriedade Audio 

Source no seu inspector para executar um áudio quando iniciar a cena para auxiliar o jogador, 

explicando qual o objetivo da atividade. 
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'E 	Unity Personal - Game1nterDiocievel3-2.unrty - ProjEduc21) - PC. Mac & Unuo Standalone' < DX11 
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Figura 16: Modulo 1 - Atividade Interdisciplinarli 

Fonte: Autor (2015) 

A figura 24 demostra todos os componentes de uma das cenas do segundo módulo 

da atividade Interdisciplinarli. Foi criado um objeto Narrador aonde foi adicionado uma 

propriedade Audio Source no seu inspector para executar um áudio quando iniciar a cena para 

auxiliar o jogador, explicando qual o objetivo da atividade. Para identificar o dique esquerdo 

do mouse sobre os objetos retângulos no modulo 1 e II da atividade Interdisciplinarli, foi 

utilizada uma função demonstrada anteriormente na Listagem 6. 
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o 
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Fonte: Autor (2015) 
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Para o jogador escolher o jogo desejado foi criado um menu de atividades (Figura 

25). Foram criadas 5 opções de acordo com as atividades e um botão caso o jogador deseje sair 

da aplicação. 

4  UntyPeesonal Escolheriogo  nly PtoiEduc2D PC Mac& Linux Stand&o-re < DX11> 

File Ed;t Asseto GameObject Comporient Window Help 

II E 
O Inspector 

Interdisciplinar 1 

Tag Interdisciplinar! * 

Á Transform 
Position 	 X 3.5 

Rotation 

Scale 

YO,74 
x 	Y 	zõT 
X 1.15 	Yi.2 	Z 1 

• . 

Static 

Layer DefauIt 

Y 	LSprtte Renderer 	 L  0. 

Sprute 	 Interdisciplinar 1 	 O 

	

Color   j9 
Material 	 4.jSprites-Default 	 O 

Sort*ng Layer 	foi9round 	 * 	j 
Order in Layer 	O 

í  Box Coilider 211) 	 0. 
A 1 Edit Colllder 

Material 	 None (Physics Material 20) O 

Is Trigger 	0 
Uaed By Effector O 
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Fonte: Autor (2015) 

Em cada objeto foi adicionado um propriedade Box Coilider 2D para detectar a 

colisão do dique esquerdo do mouse. Foi adicionado um script em cada GameObject que estão 

representando os botões das atividades para direcionar para suas respectivas atividades. A 

função utilizada foi a OnMouseUpO do unity, como é demonstrado na listagem 9, que é 

acionada quando um dique do mouse é detectado em cima do GameObjeci. 

Listagem 9: Função Escolher Atividade 

Fonte: Autor (2015) 
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3.6 TESTES PARA VALIDAÇÃO 

Após a etapa de desenvolvimento foi realizado um teste para validar o protótipo 

desenvolvido, ou seja, verificar a utilização da ferramenta pelo público alvo em questão. Os 

teste foram efetuados com 15 alunos das Obras Sociais Luz da Esperança, onde acontece 

atividades de Educação de Jovens e Adultos. A faixa etária dos alunos foram de 15 a 70 anos 

de idade. Os questionários foram aplicados em modo de entrevista, pois o público atendido está 

em fase de alfabetização. Após os teste da ferramenta foi aplicado um questionário misto 

envolvendo questões com resposta dicotômicas, qualitativas e subjetiva (Apêndice A). 

Foram apresentadas 7 questões dicotômicas, ou seja, questões que admitem apenas 

duas respostas (Sim/Não). Ess1ls questões estão relacionadas se o jogo apresenta conteúdos e 

funções interativas; se motiva a querer aprender; se o conteúdo abordado mantem a atenção do 

jogador; se as atividades interdisciplinares com palavras e imagens retiradas do dia-a-dia, ajuda 

a aprender de uma forma mais significativa; a compreensão do assunto; método de persistir no 

problema. 

Em seguida foram apresentadas duas questões qualitativas que tinham como 

alternativas os valores de 1 a 5, onde a escala varia de péssimo a ótimo. As questões estão 

relacionadas à interfàce do jogo e à satisfação do jogador. Por fim, a última questão foi 

subjetiva, na qual procurou-se levantar sugestões sobre o jogo. 
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4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

A partir dos resultados obtidos nos questionários aplicados foi feita uma análise dos 

mesmos gerando as seguintes discussões: 

Foi detectado que 93% dos participantes concordaram que as funções interativas do 

jogo trouxeram motivação para continuarem seu processo de aprendizagem (Figura 26), 

demonstrando a viabilidade e aplicabilidade do protótipo gerado. 

1) O jogo apresenta conteúdos e funções interativas de 

modo a manter você motivado a querer aprender? 

SSim UNao 

Figura 19: Gráfico sobre a tabulação do resultado da primeira pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 

A figura 27, demonstra que 87% dos avaliados relataram que aprenderam ou 

esclareceram alguma dúvida, devido principalmente ao método utilizado de persistência na 

atividade até concluí-Ia corretamente, ajudando a aprender a partir do erro. Assim constatando 

que o jogo desenvolvido auxilia no processo de ensino-aprendizagem. 

2) Você aprendeu melhor o funcionamento de algum assunto 

abordado pelo jogo? 

USim  UNo 

Figura 20: Gráfico sobre a tabulação do resultado da segunda pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 
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Todas as pessoas avaliadas (Figura 28) concordaram que o conteúdo abordado na 

aplicação, utilizando palavras e imagens do cotidiano dos alunos foram de suma importância 

para chamar a atenção dos mesmo para as atividades. 

3) Você acha que o conteúdo abordado neste jogo mantem a 
sua atenção? 

USim •Nao 

Figura 21: Gráfico sobre a tabulação do resultado da terceira pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 

Foi constatado, que 87% dos participantes da pesquisa (Figura 29) concordaram 

que é de grande importância utilizar jogos para auxiliar no ensino-aprendizado em sala de aula, 

devido a ferramenta possuir recursos como letras maiores, atividades que mantem sua atenção 

e concentração para resolvê-las e funções interativas que proporcionam ao aluno a possibilidade 

de aprender de uma forma mais divertida do que em relação aos métodos tradicionais do ensino 

regular. 

4) É mais útil aprender assuntos com o auxílio do jogo do que 
apenas em sala de aula normal? 

IR  Sim 	No 

Figura 22: Gráfico sobre a tabulação do resultado da quarta pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 
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Os resultados mostraram que 100% dos indivíduos avaliados (Figura 30) 

concordaram que o aprendizado com palavras retiradas do cotidiano, de acordo com suas 

experiências, é mais significativo, pois são utilizadas em tarefas ou estão presentes 

constantemente no seu dia-a-dia. Assim demostrando que a ferramenta proporciona um 

aprendizado mais atraente e motivador. 

5) Você acha que a utilização nas atividades interdisciplinares 

do jogo, de palavras retiradas do seu dia-a-dia, lhe ajuda a 
aprender de uma forma mais significativa? 

USim •Nao 

Figura 23: Gráfico sobre a tabulação do resultado da quinta pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 

Foi detectado que 93% (Figura 31) dos entrevistados concluíram que a ferramenta 

possui funções interativas que estimulam a coordenação motora, devido os movimento 

realizados para poder interagir com a aplicação por meio do Wiimote, nas atividades 

interdisciplinares. 

6) Você acha que esse jogo estimula a coordenação motora 
do jogador? 

• Sim •Nao 

Figura 24: Gráfico sobre a tabulação do resultado da sexta pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 
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O gráfico da figura 32 demonstra que 80% dos entrevistados acreditam que podem 

adquirir conhecimento a partir de seus erros, decorrentes das tentativas, e após isso efetuar a 

resposta correta. E os 20% restantes, preferiram que a atividade fosse alterada após o erro ser 

cometido. Deste modo, pode-se deduzir que o método utilizado teve um resultado satisfatório. 

7) Você acha que método de persistir no problema 

proporcionado pelo jogo até ser efetuada a resposta correta, 

nas atividades interdisciplinares, ajuda aprender? 

Sim zo Não 

Figura 25: Gráfico sobre a tabulação do resultado da sétima pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 

Foi detectado que todos os componentes da pesquisa classificaram a interface como 

ótima (87%) ou boa (13%) (Figura 33) devido a interface possuir recursos como letras grandes 

em comparação aos livros, imagens retiradas do cotidiano dos alunos, e por ser uma interface 

simples e objetiva e de fácil navegação, constatando a usabilidade do protótipo desenvolvido. 

8) Que nota você daria para interface do jogo? 

	

14 
	

Ótimo; 87% 

12 

10 

8 

6 

4 

2 

	

o 
	Péssimo; 00/0 	Ruim; 0% 	Regular; 00/6 

Péssimo 
	

A Ruim 	 A Regular 
	

A Bom 
	

A Ótimo 

Figura 26: Gráfico sobre a tabulação do resultado da oitava pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 
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Em relação a satisfação, 93% dos alunos entrevistados consideraram o seu 

aproveitamento como bom (13%) ou ótimo (80%), servindo então como indicativo da 

aplicabilidade do jogo, bem como do grau de motivação gerado pelo mesmo. 

9) Que nota você daria em relação a sua satisfação 

com o jogo? 

14 

Figura 27: Gráfico sobre a tabulação do resultado da nona pergunta. 

Fonte: Autor (2015) 

Na última pergunta do questionário foi pedido sugestões para a segunda versão do jogo, 

onde foram obtidas excelentes recomendações dentre elas, destacam-se: Acrescentar mais fases nas 

atividade interdisciplinares; Colocar palavras maiores nas atividades de identificação e formação 

de palavras, além de aumentar o nível de dificuldade nas atividades. 

Em vista dos resultados alcançados pode-se perceber que a ferramenta teve um retorno 

positivo quando testada por alunos. Assim sendo perceptível sua contribuição no auxílio a 

alfabetização do público-alvo. 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O presente trabalho demonstrou uma solução para minimizar as dificuldades 

encontradas na alfabetização de jovens e adultos nas séries iniciais. A proposta consistiu no 

desenvolvimento de um protótipo de um jogo educativo utilizando como controle o Würnote, 

para auxiliar no processo educacional, que foi motivado pela escassez de recursos didáticos 

similares, o que torna relevante por se tratar de uma contribuição inédita. Além de auxiliar no 

desenvolvimento intelectual dos indivíduos, a aplicação estimula a coordenação motora e a 

concentração dos alunos para resolver determinadas tarefas. 

Por intermédio da engine unity 3D foi possível criar um jogo estilo plataforma 2D, 

que possibilita a representação do conteúdo de maneira gráfica permitindo uma visualização 

mas atraente e motivadora. Além do mais, é portável, sendo possível execução em diferentes 

plataformas. 

Os indivíduos tornaram-se mais motivados ao estudo e acontinuar seu processo de 

desenvolvimento estudantil, bem como percebeu-se a aceitação total de uma ferramenta que 

alia jogo e ensino. Por fim, esta é uma ferramenta importante para o auxilio do ensino-

aprendi'agem na alfabetização de jovens e adultos, uma vez que proporciona uma forma de 

aprendizado do assunto de forma mais atraente e motivadora. 

Como trabalhos futuros ficam como propostas algumas melhorias tais como: 

acrescentar mais fases; adicionar novos módulos de atividades referente a alfabetização e a 

matemática; ampliar o alcance para próximas séries mais avançadas. Sendo que esse jogo foi 

apenas para series iniciais; disponibilizar uma versão web e validar a ferramenta com um 

público maior de jovens e adultos. 

Podem-se usar tecnologias atuais como: o Kinect® da Microsoft para que a 

interação com o jogo fique de modo mais natural; óculos de realidade virtual, para fazer com 

que o jogador seja o protagonista real do jogo, e que possa se envolver no ambiente virtual. 
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APÊNDICE A- Questionário de avaliação do protótipo. 

Questionário de Avaliação do Protótipo do 
Jogo FDUC Luz da Esperança 

Nome: 	 Idade: 

1)0 jogo apresentar conteúdos e funções interativas de modo a manter você motivado 
a querer aprender? 
( )Sim 	 Não 

2) Você aprendeu melhor o ftmcionamento de algum assunto abordado pelo Jogo? 
()Sim 	 ()Não 

3) Você acha que o conteúdo abordado neste jogo mantem a sua atenção? 
()Sim 	 ()Não 

4) Ê mais útil aprender assuntos com o aj'4lio do jogo do que em sala de aula normal 
apena&' (E melhor do que usar livro de estudos normal) 
()Sim 	 ()Não 

5) Você acha que a utilização nas atividades interdiscip1ituves do jogo, de palavras 
retiradas do seu dia-a-dia, lhe ajuda a aprender de urna forma mais significativa? 
()Sim 	 ()Nâo 

6) Você acha que esse jogo estimula a coordenação motora do jogador? 
( )Sim 	 Não 

7) Você acha que método de persistir no problema proporcionado pelo jogo até ser 
efetuada a resposta correta, nas atividades interdiscip1inares ajuda aprender? (Eu 
acredito que as pessoas aprendem por meio de seus erros). 
()Sim 	 ()Não 

8) Que nota você daria para interface do jogo? 

( ) 1 	()2 	()3 	()4 	oS 

9) Que nota você daria em relação a sua satisfação com o jogo? 
()2 	 0 

10) Que sugestões você daria para a sezunda versão do jogo? 
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