oo

UNIVERSIDADE ESTADUAL DO PIAUf-UESPI
CAMPUS PROF. ALEXANDRE ALVES DE OLIVEIRA
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

FABIANO DO NASCIMENTO COSTA

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCATIVO PARA O APOIO AO ENSINO-
APRENDIZAGEM INTERDISCIPLINAR DE JOVENS E ADULTOS
UTILIZANDO COMO MEIO DE INTERACAO O CONTROLE WIIMOTE.

Biklioteca YESPI Pna

5. LT R
GUTTER L. 24 R
v EX _M™) _
Dete_3% oA .

PARNAIBA
2015



FABIANO DO NASCIMENTé COSTA

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCATIVO PARA O. APOIG AC ENSINO-.
APRENDIZAGEM INTERDISCIPLINAR DE JOVENS E ADULTOS
UTILIZANDQ COMO MEIO DE INTERACAG O:CONTROLE WIIMOTE.

Monografia apresentada ao curso de Bacharelado em.

= Ciéncia-da Computagio da Universidade Estadual do
Piauf — UESP], Campus Prof. Alexandre Alves de
Oliveira, como parte das exigéncias da disciplina de
Estigio  -Supervisionado, requisito parcial para
obtengio ‘dd, titulo “de Bacharel -em Ciéncia da
Computagio. ’

Orientador: Prof. MSc. Dario Brito Calgada

PARNAIBA
2015



C837d
Costa, Fabiano do Nascimento

Desenvolvimento de um jogo educative para o apoio ao
ensino-aprendizagem interdisciplinar de jovens e adultos
utilizando como meio de interagdo o controle wiimote / Fabiano
do Nascimento Costa. — Parnaiba: UESP], 2015.

63 £ il

Orientador: MSc. Darjo Brito Calgada
Monografia {(Graduagiio em Ciéncia da Computagdo) -
Universidade Estadual do Piaui, 2015.

1. EJA 2. Jogos Educativos 3. Ensino-Aprendizagem 4.
Unity3D 5. Wiimote 1. Calgada, Dario Brito 1l. Universidade
Estadual do Piauf III. Titulo

CDD 371.307 8




FABIANO DO NASCIMENTO COSTA

DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO EDUCATIVO PARA O APOIO AO ENSINO-
APRENDIZAGEM INTERDISCIPLINAR DE JOVENS E ADULTOS UTILIZANDO
COMO MEIO DE INTERACAO O CONTROLE WIIMOTE.

Monografia apresentada ac Curso de Bacharelado em
Ciéncia da Computago da Universidade Estadual do
Piaui ~ UESPI, Campus Prof. Alexandre Alves de
QOliveira, como parte das exigéncias da disciplina de
Estdgio Supervisionado, requisito parcial para
obtengdo do titulo de Bachare] em Ciéncia da
Computagiio.

Orientador: M.Sc, Dario Brito Calgada

Monografia Aprovada em: 24 de julho de2015.

Banca Examinadora:

.

Prof. ll\%.Sc. Dario grito Calgada

UESPI/Parnaiba — Orientador

Aol il

&ref, Dr. Thiago Carvalho de Sousa
UESPI/Teresina — Avaliador

Prof. Esp. Antonio Santos de Sousa
IFP1/Parnaiba — Avaliador



l
i

y
)

DEDICATORIA

Dedico este trabalho em primeiro lugar, a Deus, pela for¢a e coragem
durante toda esta longa caminhada. A minha Mde, Maria do
Livramento, e ao meu Avd Jodo Gongalo, que entregaram parte de suas
vidas por mim, garantindo-me oportunidades que nfo tiveram, como

por exemplo, estudar.



AGRADECIMENTOS

A minha M3e, meu Av6 e minha Irm3, que com muito carinho e apoio, nfo mediram
esforgos para que eu chegasse até esta etapa de minha vida.

A minha namorada Luana Gaspar, que sempre estd a0 meu lado nos momentos bons
e ruins de minha vida.

Ao Professor e Orientador Dario Brito Calgada, pelo apoic e confianga.
Companheiro de caminhada ao longo de minha formag#o.

Aos Professores Atila Lopes ¢ Rodrigo Baluz pelas orientagdes nas disciplinas
Topicos Especiais I e II que foram de grande ajuda para concluir minha monografia.

A todos os professores que foram tdo importantes na minha vida académica.

Especialmente, aos amigos e membros do grupo IC-BIOTEC, Aline Marcia, Adrian
Chaves, Renan Fialho, Danielle Arruda e Evangelina Veras e a meus grandes parceiros Tomaz
da Luz e Cleivison Azevedo, pela colaborag3o, incentivo e apoio constante, nfio s6 na realizagiio
desse projeto mas também em todo o decorrer do curso.

A todos aqueles que, de uma forma ou de outra, colaboraram para a realizagdo deste
projeto.

Agradego, principalmente a Deus que iluminou o meu caminho durante esta
caminhada.



“Que os vossos esforcos desafiem as impossibilidades, lembrai-vos de
que as grandes coisas do homem foram conquistadas do que parecia
impossivel”.

(Charles Chaplin)



RESUMO

Este trabalho realizou o desenvolvimento de um jogo educativo para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem na alfabetizagdo de jovens e adultos, abordando um conteudo
interdisciplinar entre a alfabetizago ¢ a aprendizagem dos nimeros nas series iniciais do ensino
regular, estimulando a concentragéo e a coordenag@io motora do jogador, utilizando como modo
de interagdo com a aplicagdo o controle Wiimote. Pode-se observar que foi bastante relevante e
justificdvel a criagdo de uma ferramenta educacional que utilizasse a interagdo homem-
computador, por nfo ter sido encontrado na literatura uma ferramenta que aborde a
interdisciplinaridade dos contetidos abordados, utilizando o Wiimote. O objetivo da ferramenta
foi oferecer solugdes para alguns problemas identificados na alfabetizagfio de jovens e aduitos.
Como por exemplo a baixa motivagio e desinteresse demonstrados pelos alunos em relagfo aos
métodos de ensino-aprendizagens tradicionais adotados pela maioria dos professores nessa
modalidade de ensino; as dificuldade na compreenséo de certos conceitos tedricos; a falta de
jogos educativos abordando a interdisciplinaridade, e que estimule a coordenagéo motora, além
da dificuldade observada nos professores em realizar atividades interdisciplinares, devido entre
outros motivos, pela falta de ferramentas que abordem virias disciplinas. Por meio do ambiente
estimulante ¢ desafiador dos jogos, busca-se aumentar a motivagdo dos alunos para o estudo de
diversos assuntos. O jogo elaborado é executado em um ambiente 2D, onde as atividades foram
desenvolvidas utilizando métodos de alfabetizagio proprio para o publico alvo, a fim de que o
mesmo aprenda de uma forma mais atraente e significativa, utilizando palavras ¢ imagens
retiradas do cotidiano dos alunos. A ferrameénta foi desenvolvida por meio da unity 3D e
utilizado o programa Glove PIE para que ocorra a comunicagio com o Wiimote € este se torne
um periférico aceito pelos computadores em geral. Foram realizados testes praticos com alguns
alunos da Obras Sociais Luz da Esperanca, onde acontecem atividades de Educagéo de Jovens
e Adultos. E apos foi aplicado um questionério, onde os alinos validaram a ferramenta, de
acordo com os objetivos propostos. Assim sendo perceptivel sua contribui¢io no auxilio &
alfabetizagcZo do publico alvo.

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



ABSTRACT

This work has developed an educational game to help the process of teaching and learning in
youth and adult literacy, addressing an 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 very relevant and justifiable creating an 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; difficulty in understanding certain theoretical
concepts; the lack of educational games approaching interdisciplinary, and that stimulates the
motor skills; Apart from the difficulty observed 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 environment, where
interdisciplinary activities were developed using own literacy methods for the target audience,
so that the same learn in a more attractive and meaningful way, using words and images taken
the students’ daily lives. The tool was developed through 3D 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 Esperanca, which hosts activities of the 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 public literacy.

KEYWORDS: EJA. Educational Games. Teaching and Learning. Unity 3D. Wiimote.
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1. INTRODUCAO

A Educagio de Jovens e Adultos (EJA) é uma categoria especifica da Educaggo
Basica no Brasil, que propde-se a atender a um grupo de pessoas que nfo tiveram acesso ou nio
concluiram os estudos no ensino fundamental e no ensino médio. Um fator que colabora para o
indice de analfabetos desse publico no Brasil, segundo Duarte (2014) ¢ o direito negado a
educagfio durante a infincia e/ou adolescéncia seja pela oferta irregular de vagas, seja pelas
inadequag¢6es do sistema de ensino ou pela condigfes socioecondmicas desfavoraveis. De
acordo como os dados da PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios), divulgada
em setembro de 2014, pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas), o Brasil
registrouem 2013 aproximadamente 13,3 miilhGes de analfabetos com 15 anos oumais de idade,
representado 8,5% dessa faixa etaria (PNAD, 2015).

Na EJA um modelo citado por Martins (2013, p. 145), cuja a defini¢do creditada,
na década de 1970, a Malcolm Knowles, andragogia ¢ a arte ou ciéncia que estuda as melhores
praticas de orientar adultos a aprender. Segundo esse mesmo autor o tema andragogia ndo tem
sido muito explorado ou estudado no pafs, mas apresenta principios que atraem aqueles
educadores que buscam alternativas de ensino diferentes dos moldes de educagdo na EJA. Um
dos principios baseado nesse modelo, de acordo com Helena e colaboradores (2009), *¢€ que a
experiéncia dos adultos é de suma importincia para a aprendizagem”. Com isso é importante
que o educador esteja sempre atento aos saberes ja formado nas vivéncias desse publico e
utilizd-los em préticas pedago6gicas para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.

Como ¢ mencionado por Netto e Santos (2012, p. 26), “O processo de alfabetizagio
nas séries iniciais frequentemente ¢ desmotivador, pois é feito por meio de repetigBes e
associa¢des com cartilhas, figuras dos sinais graficos da lingua, entre outros recursos estaticos”™.
No decorrer do tempo as tecnologias se tornaram uma ferramenta importante para
aprendizagem. Atualmente professores utilizam recursos adicionais para simular fenémenos
que estdo sendo estudados em sala de aula. No entanto, esta prética normalmente se limita a
demonstragfo de fendmenos apresentados pelo professor. Esse pensamento € corroborado pelos
autores Monteiro, Neto ¢ Rodrigues (2012) ao afirmarem que o aluno geralmente continua
participando apenas como expectador e nio tem a oportunidade de realizar experimentos
diversos e individuais. A aula, com o auxilio desses recursos, continua sendo expositiva € os

alunos se mantém em uma posi¢io passiva no processo de aquisi¢do de conhecimento.
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Uma 4rea que vem chamando a atengéio de diversos profissionais atualmente sio os
Jogos Educativos (JE), que consistem em atividades que envolvem diversdo e interagio com
objetivos ¢ 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 lidica”. Nos wltimos anos,
inovagdes em sensores de movimento, como por exemplo o Kinect® da Microsaft e o Wiimote,
estdo sendo incorporadas em console de videogames onde os movimentos do corpo sdo usados
para controlar o jogo. O Wiimote, originalmente projetado para ser um controle do console Wii
da Nintendo, também pode ser utilizado pela conexdo a computadores por intermédio de uma
interface Bluetooth. Segundo Souza (2007), o Wiimote é manipulado com uma mio e transmite
ao console movimentos feitos pelo jogador. Para isso, ele conta com um acelerémetro, sensor
que mede a acelerag#o nas trés dimensdes espaciais. As principais caracteristicas que favorecem
o uso do Wiimote como ferramenta didatica sfo: interatividade, mobilidade, conectividade.

Durante a pesquisa foi levantado os seguintes problemas em relagéo a alfabetizacfio
de jovens e adultos: baixa motivagio e certo desinteresse demonstrados pelos alunos em relagéio
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
alfabetizag3o e a aprendizagem dos niimeros nas séries iniciais do ensino regular € que estimule
a coordenagdo motora; e a dificuldade observada nos professores em realizar atividades
interdisciplinares, devido entre outros motivos, pela falta de ferramentas que abordem ambas
as disciplinas.

E bastante relevante e justificivel a criagio de uma ferramenta educacional para o
auxilio no ensino-aprendizagem de jovens e adultos, tendo em vista que também nio foi
encontrado na literatura uma ferramenta que aborde a interdisciplinaridade entre a alfabetiza¢io
e a aprendizagem dos nimeros nas séries iniciais do ensino regular, utilizando como modo de
interagéio com o jogo o controle Wiimote. De acordo com Lopes e Santos (2010), “o jogo por
ser uma atividade Iidica carrega consigo uma natureza atrativa e estimulante.”; Outro motivo
€ que 0 Wiimote conta com uma acelerdmetro, onde detecta movimentos corporais, promovendo
assim o estimulo da coordenagio motora e a concentragéo do jogador. Segundo Canabrava
(2013), Kim ¢ colaboradores (2013) ¢ Leutwyler e colaboradores (2012), “Vérios estudos tém
demostrado que uma nova geragio de videogames, em fungio dos movimentos corporais
realizados, sdo capazes de estimular a coordenagfio motora de criangas, 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 interacdo o controle Wiimote. Para atender o objetivo geral, alguns
objetivos especificos so vilidos: (a) Analisar as necessidades pedagbgicas no processo de
alfabetizacdo de jovens e adultos; (b) Melhorar a compreensio da teoria das disciplinas, por
meio de atividades que ajudara o0 aluno aprender de uma forma mais significativa; (c)
Desenvolver uma interface simples e objetiva, nio infantilizada; (d) Desenvolver atividades
utilizando métodos de ensino proprio para o publico alvo; (¢) Estimular a coordenagio motora
e 0 raciocinio dos alunos (f) Gerar uma ferramenta que atenda todos os requisitos educacionais
pontuados durante o levantamento; (g) Contribuir com uma ferramenta que possa realizar
atividades interdisciplinares utilizando o controle wiimote, como instrumento de auxilio no
processo de ensino-aprendizagem; (h) Validar o protétipo desenvolvido.

Para que os objetivos propostos fossem alcangados, o projeto foi executado
mediante as seguintes etapas metodologicas: pesquisas bibliograficas sobre os jogos educativos
interdisciplinares, bem como a investigagio das principais ferramentas de desenvolvimento
nesta area. Foi definido o conjunto de caracteristicas, requisitos e contetido que estio presente
na ferramenta que foi elaborada. Em seguida fo1 feita a analise do sistema, onde o aplicativo foi
devidamente especificado e modelado por meio dos diagramas da linguagem UML, gerando
uma representacio grafica do comportamento de todo o sistema. A ferramenta utilizada para a
criagio da parte grafica das cenas e o ambientes do jogo foi a Unity 3D, sendo usada a
linguagem C# para implementacdo dos cddigos da aplicagfo. Por fim, foi efetuado testes e uma
pesquisa para avaliaggo do produto desenvolvido.

O trabalho encontra-se estruturado em S5 capitulos, incluindo esta
“INTRODUGCAQ”. No capitulo 2 “REVISAO DE LITERATURA”, & descrito um breve
histérico da educagfio de jovens e adultos no Brasil, os principais métodos de alfabetizagfo, as
ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo. Ao final sio demonstrados alguns
softwares educacionais usados em alfabetizagio. No capitulo 3, “MATERIAIS E METODOS”
mostrard todas as tecnologias utilizadas para a construgio do protétipo, destacando os métodos
para sua construgio. No capitulo 4, “RESULTADOS E DISCUSSOES” sera descrito todos
resultados adquiridos por meio de um questionario aplicado aos alunos, depois de ter sido
realizado os teste para a validagdo do prototipo. O 1ultimo capitulo, “CONSIDERACOES
FINAIS”, contém uma avaliacio quanto A contribuigio do estudo para a comunidade

académica, destacando as possibilidades para trabalhos futuros.
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2. REVISAO DE LITERATURA
2.1 EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS (EJA)

A Educagfio de Jovens e Adultos (EJA) € uma modalidade de ensino, ¢ também &
parte integrante da Educag#o Basica no Brasil. Essa modalidade esta destinada ao atendimento
de alunos que nfo tiveram acesso ou nfo-concluiram na idade propria os estudos no Ensino
Fundamental e Médio (MARQUES, 2012). Segundo as finalidades e objetivos propostos pela
Lei de Diretrizes e Bases da Educagiio Nacional (LDBEN 9394/96), a educago, direito de todos
e dever do Estado ¢ da familia, sera promovida e incentivada com a colaborag#io da sociedade,
visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagiio para o trabalho (CAMARA DOS DEPUTADOS, 2013, p. 14). Conforme se
constata no Capitulo IT, Se¢io V, da Lei N©9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes
¢ Bases da Educag@io Nacional (LDBEN)), que, assim, regulamenta:

Art. 37. A educacio de jovens e adultos serd destinada aqueles que ndo tiveram acesso
ou continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade prépria.

§ 1° Os sistemas de ensino assegurarfio gratuitamente aos jovens e aos adultos, que
ndo puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educacionais
apropriadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus interesses, condicbes de
vida e de trabalho, mediante cursos e exames.

§ 2° O poder pablico viabilizar e estimulara o acesso ¢ a permanéncia do trabalhador
na escola, mediante ages integradas e complementares entre si.

§ 3° A educacio de jovens e adultos deverd articular-se, preferencialmente, com a
educagdio profissional, na forma do regulamento (CAMARA DOS DEPUTADOS,
2013, p. 41-42).

De acordo como os dados da PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios), divulgada em setembro de 2014, pelo IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatisticas), o Br;sil registrou em 2013 aproximadamente 13,3 milhSes de analfabetos com 15
anos ou mais de idade, representado 8,5% dessa faixa etaria (PNAD, 2015).

O inicio dos programas voltados a educagio de jovens e adultos no Brasil comegou
no periodo colonial no ano de 1549, quando os jesuitas chegaram ao Brasil. E nesse perfodo
que se dainicio aos trabalhos de catequizag8o e ministragZo de aulas aos indios adultos (MELO,
2013). Com a saida dos jesuitas do Brasil em 1759, a educagdo de adultos entra em colapso e
fica sob a responsabilidade do Império a organizagfio € emprego da educagfo. A identidade da
educag@o brasileira fo1 sendo marcada, pelo elitismo que restringia a educacgfio as classes mais
abastadas (STRELHOW, 2010). Entretanto, foi a partir da década de 30, que comegou a se
organizar um sistema pUblico de educagfio elementar no pais, impulsionado pelo governo

federal, tragando diretrizes educacionais para todo o pais (DUARTE, 2014). Nesse periodo, o
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Brasil passava por grandes transformagbes devido ao processo de industrializacio e
urbanizagio, com isso, a oferta de ensino basico gratuito estendia-se, abarcando setores sociais
cada vez mais diversos e nio mais sé os burgueses. (GUILHERME, 2012).

A partir do Governo Vargas, em especial da promulgagio da Constituigio de 1934,
foi criado o Plano Nacional de Educac¢fio que previa o ensino primério integral obrigatério e
gratuito estendido as pessoas adultas (MELO, 2013). Esse foi o primeiro plano na histéria da
educagfio brasileira que previa um tratamento especifico para a educagfio de jovens e adultos
(STRELHOW, 2010). Com os apelos da UNESCO, em 1947 ¢ lancado a Campanha de
Educacdio de Adolescentes e Adultos (CEAA) que no primeiro momento pretendia que a
alfabetizacdo fosse realizada em trés meses e a formagdo do curso primério em dois periodos
de sete meses (MARQUES, 2012). Tal campanha foi idealizada por Lourengo Filho, educador
preocupado com a educagfo social, e agiu fortemente como movimento de mobilizagdo em favor
da educagio de jovens e adultos analfabetos do Brasil (BALSANELLI, 2012). Entretanto, ela ndo
chegou a produzir nenhuma proposta metodologica especifica para a alfabetizagdo de adultos,
nem um paradigma pedagodgico proprio para essa modalidade de ensino. Isso s6 iria 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
Alfabetizagio que previa a disseminagio de programas de alfabetizagdo por todo o Brasil,
orientado pela proposta Freire (DUARTE, 2014).

A proposta de alfabetizagio de Paulo Freire previa uma etapa preparatéria de imersio
do educador na realidade na qual iria atwar. Eram selecionadas as palavras desse
universo vocabular com maior densidade de sentide e que reunissem um conjunto
variado de padrdes sildbicos. As palavras geradoras_conformavam a base tanto do
estudo da escrita e leitura como da realidade (UNESCO, 2008).

No comego, mesmo com a sua agdo consciente no trabalho de alfabetizag¢do, houve
dificuldades, pois veio o golpe militar de 1964 que causou uma ruptura em seu trabalho, pois
toda a experiéncia do educador, a conscientizagdo e proposta para as possiveis mudangas, foram
vistas como ameaga pela “revolugiio” (COLAVITTO, 2014). Com o golpe militar, todos os
movimentos populares de Educaggo de Jovens e Adultos foram extintos, assumindo os militares
a responsabilidade pela escolarizagio. Criando assim no ano de 1967 o0 Movimento Brasileiro
de Alfabetizacio(MOBRAL) (MELO, 2013). Tinha forte influéncia do Método Paulo Freire,
pois utilizava “palavra geradora”, que consistia em palavras pesquisadas com os alunos, para
educar. Mas havia uma diferenga, as palavras eram definidas por tecnocratas que as escolhiam

a partir de estudo das necessidades humanas basicas (COSTA, 2005). Mas somente em 1985,
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com a redemocratizag@o do Brasil, o MOBRAL foi extinto, pois o investimento era muito alto,
¢ do modo como estava sendo realizado, ndo estava alcancando os objetivos desejados. Assim
o MOBRAL foi substituido pela Funda¢io Educar (TONN, 2014).

Com a constitui¢io da Fundagdo Educar o governo federal optou por abandonar a
execugiio direta dos servigos educacionais, passando a 6rgdo de fomento e apoio técnico
mediante a assinatura de convénios com 6rgfos estaduais e municipais de ensino, empresas ¢
entidades comunitarias (COSTA, 2006). A Fundag@o Educar teve o mérito de subsidiar
experiéncias inovadoras de educagio basica de jovens e adultos conduzidos por prefeituras
municipais ¢ instituigSes da sociedade civil que tinham como principios filoséficos dos
postulados “freirianos” (FURLANETTI, 2001).

O governo do Presidente Fernando Collor em margo de 1990 extinguiu a Fundagéo
Educar ¢ criou-se um enorme vazio, tendo alguns estados e municipios assumido a
responsabilidade de oferccer programas na area (MARQUES, 2012). A partir da exting8o da
Fundagfo Educar, de 1990 até 2002, pode-se perceber claramente a auséncia efetiva de politicas
publicas, com investimento no campo educacional (FRIGOTO, 2002). A partir desse ano, a
Educagio de Jovens e Adultos é retomada, nio como proposito do Ministério da Educagdo, mas
como projeto social da entdo primeira dama Ruth Cardoso (XAVIER, 2014). Sendo assim,
estados e municipios formaram escolas de educagfio basica para Jovens e Adultos, porém, as
deixaram um pouco de lado, por nZo receperem tanto “incentivo” do governo federal. No
governo seguinte, Governo Lula, o incentivo 4 educagfio de jovens e adultos continuou no
mesmo “ritmo” (BALSANELLI, 2012).

O MEC em janeiro de 2003 anuncia que a Educa¢io de Jovens e Adultos seria a
grande prioridade do Govermno Federal. Nesse periodo foi criado o Programa Brasil
Alfabetizado, do governo do Presidente Luiz Inicio Lula da Silva. (MARQUES, 2012). O
programa tem como proposta a erradicacdo do analfabetismo ne Brasil. A Secretaria
Extraordinaria Nacional de Erradicagfo do Analfabetismo — SEEA é a encarregada de organizar
e coordenar 0 programa (COSTA, 2005). Como o objetivo de reduzir as desigualdades
educacionais, entre os diversos segmentos da populagio, o Governo Federal cria a Secretaria
de Educacdo Continuada, Alfabetizacfio e Diversidade (SECAD), responsavel por articular
diversos programas, inclusive o Brasil Alfabetizado. Por ultimo, em 2006, a Educagio de
Jovens e Adultos é contemplada no Fundo de Manuteng3io e Desenvolvimento da Educagio
Basica e de Valorizagdo dos Profissionais da Educagfio (Fundeb) (DUARTE, 2014).
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2.1.1 Métodos de Alfabetizacio

Ao longo do tempo o conceito de alfabetizagdo sofreu modificagbes, e assim
definindo-se de modos diferentes. Pesquisas realizadas por meio de diversos censos
demograficos no Brasil nos ajudam a perceber alguns aspectos dessas alteragGes. Segundo
Colavitto e colaboradores (2014), até 1940, eram considerados alfabetizados os cidaddos que
declaravam saber ler e escrever, e que assinassem o seu proprio 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), alfabetizagio é um processo ativo por meio do qual
a criangas, 0os jovens ou os adultos nos primeiros contatos com a escrita constroem e
reconstroem hipdteses sobre a natureza e funcionamento da lingua escrita. Lucas (2010),
menciona a alfabetiza¢8o como um processo de aprendizagem de habilidades necessarias para
os atos de ler e escrever.

Identificar qual método de alfabetizagdo é a mais eficaz nio ¢ algo recente; ao
contririo, remete a uma discussdo antiga e constitui uma das malores disputas no campo da
pedagogia ¢ da educagdo (SEBRA, 2011). Durante muito tempo vém se estudando qual o
melhor método de alfabetizacio apropriado a um jovem ou um adulto que nio tiveram acesso
ao ensino na idade propria. Vérios estudos tentam obter resultados conclusivos sobre a
aplicabilidade destes métodos (SILVA, 2011).

No sentido amplo, método é um caminho que conduz & 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), 0 método de alfabetizagdo é:

Uma expressio que pode designar: um método especifico, como o sildbico, o fonico,
o global; um livro didatico de alfabetiza¢do proposto por algum autor; wm conjunto
de principios tedrico-procedimentais que organizam o trabalho pedagdgico em torno
da alfabetizagdo, filiado ou n#o uma vertente tedrica explicita ou fmica; conjunto de
saberes praticos ou de principios organizadores do processo de alfabetizagao, criados
ou recriados pelo professor em seu trabalho pedagogico.

Esses métodos costumam ser empregados em conjunto, devido a inexisténcia de um
método especifico para esta clientela (SILVA, 2011). Um aspecto importante a ser considerado
na empreitada de alfabetizar € a que cada aludo possui uma experiéncia de vida, inclusive as
proprias palavras alfabetizadas devem ser extraidas do universo vocabular dos educandos

(RODRIGUES, 2012). Nesta secfo relatam-se os principais métodos de alfabetizacio
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conhecidos e utilizados no Brasil, com ¢ 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 Soletragio

O método alfabético, também conhecido como método sildbico, ficou muito
conhecido no Brasil pelo uso de cartilhas. E 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 sequéncia alfabética e também salteadas, para depois trabalhar com as silabas e, em seguida,

com as palavras, frases, para, finalmente, chegar a textos inteiros (MAGALHAES, 2005).
2.1.1.2 Métodos Silabicos

Esse promovem o ensino, de modo que os alunos sio levados a memorizar padrdes
silabicos (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 ja apresentadas e formam-se, gradativamente, pequenas frases e textos, forjados para

mostrar apenas as combinagdes entre sflabas ja estudadas (FRADE, 2005).

2.1.1.3 Método Paulo Freire

O método Paulo Freire era voltado para a realidade vivenciada do individuo, onde
o aluno identifica-se com a aprendizagem. Prezava por uma alfabetizagdo que estimulasse a
cria¢o, o desenvolvimento psicolégico, emocional e social do atuno, levando em consideragdo
suas vivéncias (SOUZA, 2013, p. 24). O método nasceu em 1962 quando Freire era diretor do
Departamento de Extensdes Culturais da Universidade do Recife, onde formou um grupo para
testar 0 método na cidade de Angicos (RN), 14 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 sdo palavras integrantes da realidade social dos alunos, que tenham o costume
de usar em suas vidas. Estas palavras sfo definidas em conversas entre a turma acompanhada
pelo educador (COLAVITTO, 2014). Depois desse processo, as palavras geradoras sdo
utilizadas para estudo por meio de decomposigéo das silabas de forma semelhante ac método

tradicional. E, entdo, usando as familias silabicas, por intermédio de combinag8es para gerar
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outras palavras significativas. (MENDONCA, 2007). Essas palavras geradoras sdo

apresentadas aos alunos na forma de irhagens e discutidas na realidade daquela turma
(COLAVITTO, 2014).

2.1.1.4 O Modelo Andragdgico

De acordo com defini¢do creditada, na década de 1970, a Malcolm Knowles, Andragogia
€ a arte Ou ciéncia de orientar adultos a aprender, considerando a experiéncia como fonte maijs rica
de aprendizagem para adultos. Esses s@o motivados a aprender, conforme as experiéncias
vivenciadas, suas necessidades e interesses (MARTINS, 2013). A Educagio de Jovens e
Adultos, embasada em um modelo andragdgico, indica distingdes do ponto de vista da
aplicabilidade do conhecimento e do método de ensinar, tendo como principios:

A necessidade em saber a finalidade, o “porqué” de certos conteiidos e aprendizagens;
A facilidade em aprender pela experiéncia; A percepcfo sobre a aprendizagem como
resolugio de problemas; A motivagio para aprender ¢ maior se for interna
{necessidade individual) e se o conteiido a ser aprendido for de aplicagdo imediata;
As experiéncias trazidas pelos educandos (RONDONIA, 2013).

Enfim, ¢ um caminho educacional que busca compreender o adulto em todos os
componentes humanos, orientando-o na aprendizagem para a resolugio de problemas e tarefas
com que se confronta na sua vida cotidiana, visando potencializar habilidades e competéncias
(ABIO, 2010).

2.2 GAME DESIGN

Segundo Lima e Batista (2009) Game Design é uma extensfio da pratica do design
e projeto de game. O game design é de fundamental importincia para projetar qualquer tipo de
jogo, pois néo adianta a pessoa ter boas habilidades em programacio, engines e outros, mas néo
ter o habito de planejar para depois projetar os jogos.

No game design existem documentos para o planejamento do jogo, o nome do
mesmo € Game Design Document, que vem a ser toda a documentacéo 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 Game Design Document:

e Conceito: nome do game, descrigiio basica do game, género de game,

e Descrigdo do publico-alvo, estéria e regras principais do game.
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¢ [Especificagbes técnicas: hardware; sistema operacional; graficos e requerimentos de
software.

» Especificagbes do game: nimero de fases; nivel de dificuldade; descrigio dos modos de
se jogar; quantidade de vidas dos personagens; sistema de pontuagfo; sistema de
ranking; configuragfio disponivel; nimero de jogadores; recursos de carga e gravagio;
descrigiio bésica dos personagens; sistema de cAmera; itens do game; itens do cendrio;
tabela de itens; evolugdo de fases ¢ tabela de mensagens.

e Dispositivos de entrada: dispositivos de entrada para os menus ¢ de jogo; defini¢do de
teclas e botSes e suporte para mouse.

e Design grafico e arte: abertura; descrigdo de layout de menus e telas; descrigiio do layout
de fases; definigo de fases; defini¢fo do final do game.

e Sonorizagfio: definigio das misicas nos menus ¢ nas fases; defini¢do dos efeitos sonoros
de menu, nas fases e outros.

¢ Desenvolvimento: alocagfio de pessoal envolvido; cronograma e metas.

2.3 MODELOS DE CICLO DE VIDA

Os modelos de ciclo de vidg descrevem basicamente as principais etapas do
desenvolvimento de um software, abrangendo o levantamento de requisitos até sua manutengéio
(NETO, 2014). Isto porque ele descreve a “vida” de um produto de software desde a concepgdo
até a implementagfo, entrega utilizagéio ¢ manutengio. Todo processo de desenvolvimento de
software tem como entrada os requisitos do sistema e como saida um produto fornecido
(DESCHAMPS, 2014).

2.4 UML

UML (Unified Modelling Language — Linguagem de Modelagem Unificada)
surgiu, nos ultimos anos, da unifio de métodos anteriores para anilise e projeto de sistemas
orientados a objetos e em 1997 passou a ser aceita e reconhecida como um padrio potencial de
notagio para modelagem de miltiplas perspectivas de sistemas de informagdes pela OMG
(Object Management Group) (COSTA, 2001). Ao longo dos ultimos anos, tém sido feitas
pequenas modificages para a linguagem. A UML 2 foi a primeira grande revisio 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).
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Figura 2: Diagramas Comportamentais (VARGAS, 2008).

2.5 ENGINE UNITY 3D

Game engine, ou motor de jogo, pode ser definido como um conjunto de
funcionalidades reutilizdveis em alto nivel que auxiliam o desenvolvedor a implementar as
tarefas mais comuns de um jogo (LIMA, 2009). A engine unity 3D é um ambiente de criagfio
de um jogo, ou aplicagfio grafica, que utiliza uma interface grafica 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 criagio de jogos 2D e 3D, deve-se possuir recursos
de desenho que permitam a manipulagiio de camadas, imagens, animagéo de sprites, detecgio
de colisdo, entre outros. Uma das vantagens do engine é que ele faz com que o desenvolvimento
de jogos seja mais simples e mais 4gil (ENGERS, 2004).

O Unity 3D, € um motor de jogo extremamente poderoso para criagio de games de

todos os tipos, para vérias plataformas diferentes. Essa ferramenta permite a utilizacfio de
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scripts, tanto na linguagem C# como em JavaScript, para adicionar logica ao game. Atualmente,
o Unity estd em sua versio 5, que veio com algumas melhorias com relagéo ao Unity 4 (UNITY,
2015).

O motor de jogos Unity 3D possui uma interface bastante simples e amigéavel que
objetiva facilitar o desenvolvimento de jogos diversos géneros e outros sistemas de
visualizag#io. Sua area de trabalho é composta de varias janelas chamadas views, cada uma com
um proposito especifico (PASSOS, 2009).

Abaixo ser listado algumas vantagem sobre a utilizagio da Engine Unity 3D para
desenvolvimento de jogos (GASPAROTTO, 2015):

¢ Disponibilizagiio de ferramentas de aprendizado para o desenvolvedor. No site da
ferramenta (http://unity3d.com/learn) estdio disponiveis varios tutoriais, além de toda a
documentagfio necessaria para o desenvolvedor utilizar as classes do Unity em seus
scripts.

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

e O Unity permite o desenvolvimento de games para diversas plataformas, ¢ essa é a
principal vantagem da ferramenta. Com ele, € possivel criarmos games para iOS,
android, BlackBerry, Windows Phone ou Windows, Mac, Web Player, Xbox ONE,
PlayStation 4, etc. N&o € necessario nenhuma programag3o extra, apenas a reconstrugdo

do projeto com a plataforma-alvo selecionada,

2.6 LINGUAGEM C#

A linguagem C# foi desenvolvida desde o inicio tendo em vista uma 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 programagfo, como por
exemplo o Java e o Object Pascal. Ela ¢ fortemente tipada, o que contribui para evitar erros
oriundos de uma manipulagdo impropria de tipo ou atribuigSes. C# possui suporte & COM,
COM+ e entre outras DLLs escritas por linguagens de programagio que geram cédigos nio
gerenciado. E uma linguagem completamente orientada a objetos (NAVARRO, 2014).

Juntamente com o .NET framework é possivel desenvolver diversos modelos de
aplicac¢bes, proporcionando ainda um ambiente onde os desenvolvedores mantem o foco em
sua logica durante todo o tempo sem precisar se preocupar com a gerencia de recursos, pois o

framework ¢ quem se encarrega dessa fungio (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 #ii. O console Wii da Nintendo, juntamente com o Xbox 360 da Microsoft,
foram os precursores de uma nova geragio de videogames cuja interatividade nfo se limita
apenas a ag¢les disparadas por intermédio de botdes. 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 giroscopios e
acelerdmetros (SILVANO, 2011).

No caso do Wii, o reconhecimento dos movimentos realizados pelo jogador é feito
pelo controle Wiimote, que conta com um acelerdmetro responsivel pela detecgfio de
movimentos nos eixos X, Y e Z. Ele ¢ um controle (semelhante ao de uma 7%) que capta os
movimentos do comando quando o jogador o move, utilizando-se de trés acelerdmetros
embutidos e de um sensor de infra-vermelhos, funcionando como uma espécie de mouse aéreo.
Além disso, ele tem um sistema de vibragdo e um pequeno alto-falante que emite sons mais
simples ¢ proximos, como o bater da espada, o som de um tiro ou até raquetes de ténis ¢ é

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

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

O Wiimote pode ser conectddo a0 um computador, no caso com o sistema
operacional windows, por meio da op¢o de adicionar um novo hardware oferecida pelo proprio
sistema ou utilizando um software especifico para o gerenciamento de dispositivos Bluetooth.
Para transferir informagdes enviadas do Wiimote para o computador ¢é utilizado um aplicativo
GlovePI. O resultado ¢ uma integragfio tinica de tecnologia de games e funcionalidade do PC
(KILHEFNER, 2015).
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2.8 ANALISE DE JOGOS EDUCATIVOS

Segundo Komosinski (2000), o processo de ensino é um método muito complexo,
principalmente quando se usa meios tipicos, on 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 ¢ estd presente em fodos os momentos em que a uma troca de
experiéncia, nfio necessariamente entre professor € aluno, possa vir a acrescentar conhecimento
ao individuo (ALVES, 2012). Diferenciar é organizar as interagdes e as atividades, de modo
que cada aluno seja constantemente confrontado com as situagdes mais fecundas para ele, que
sejam do seu interesse ou que seja um obstaculo a construgfo do conhecimento. Assim, o ensino
diferenciado implica a utilizag8o de diversas estratégias didaticas (PERRENOUD, 2001).

De acordo com Monteiro e colaboradores (2012) e Machado e colaboradores
(2011), uma categoria que tem chamado a atengfio de profissionais de diversas areas sdo 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 sfo atividades que envolvem diverso e interagio com objetivo e
desafios motivadores. Sua principal caracteristica € a existéncia de regras pré-estabelecidas.
Estes elementos caracteristicos de qualquer jogo propiciam a aprendizagem, criatividade e
rapidez das respostas. Conforme Reis (2009), “[...] o uso de jogos na educagfio favorece o
desenvolvimento da logica, estratégia, andlise e algumas vezes da memodria, partindo-se da
tentativa e erro no vencer das fases do jogo™.

A utilizagfo de jogos em dmbito educacional traz uma série de vantagens. Grando
(2001), elaborou a uma lista de vantagens da inser¢io de jogos no contexto de ensino-
aprendizagem. Algumas vantagens sfo:

« Fixagdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aluno;

« Introdugfio e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensio;

« Desenvolvimento de estratégias de resolugio de problemas (desafio dos jogos);

* Propicia o relacionamento de diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

« O jogo requer a participagdio ativa do aluno na construgiio do seu préprio
conhecimento;

+ A utilizacdo de jogos € um fator de motivacdo 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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Terceira ligéio - Posicionamento da letra na palavra: Nela ele € informado que a
letra aprendida é usada em varias palavras. Simultaneamente sdo apresentadas trés palavras
com a letra da lig&o destacada e suas respectivas figuras (SILVA, 2011).

Quarta liciAo - Escrita da palavra: Na quarta ¢ tltima ligo o aluno completa a
letra que falta na palavra, utilizando a mesma da ligdo anterior. Nesta tela ¢ possivel ouvir ¢
parar a pronuncia da palavra clicando nos botdes de controle, ac lado do video com foco labial
(SILVA, 2011).

Exercicios: A principal atividade executada no mddulo exercicios € a escrita de
palavras utilizando o teclado, a partir do mimero de lacunas disponiveis na tela. Para assessorar
o aluno durante o processo existe uma imagem, que representa a palavra, no canto superior
esquerdo da tela (SILVA, 20]11).

Sendo assim, foram identificados os seguintes pontos fracos na ferramenta: Nio
promove a interdisciplinaridade entre a alfabetizag¢o e o conhecimento dos nimeros nas séries

iniciais e prende o jogador a utilizar apenas o teclado como meio de interagio com a aplicaggo.

2.8.2 AlfabetoKinect

No 23° Simposio Brasileiro de Informética na Educagio (SBIE 2012), publicaram
o artigo AlfabetoKinect: Um aplicativo para auxiliar na alfabetizagdo de criangas com o uso do
Kinect. Com o intuito de ser um facilitador na construgio do conhecimento, foi proposto, neste
trabalho, o aplicativo AlfabetoKinect, desenvolvido para auxiliar os alunos no processo de
alfabetizagfio, por meio de associa¢do simples entre Jetras e simbolos ao significado aos quais
os elementos gramaticais estdo relacionados. Utiliza os movimentos naturais do corpo e
elementos contidos em jogos, para diferenciar e diversificar as atividades idicas e, dessa forma,
se tornar atrativo para as criangas em fase de alfabetizagfio. O software desenvolvido possui
uma interface simples, que permite o reconhecimento dos movimentos do corpo do usuério por
meio do dispositivo Kinect (ALVES, 2012).

O jogador devera movimentar elementos principais, de forma a posicloné-los no
repositério correspondente, considerando cores e formas geométricas para associagfo. Os
elementos principais e os repositorios, como podem ser vistos na Figura 5, consistem de letras
do alfabeto, palavra e imagem associada, como também de elementos geométricos e cores para

distingfo.
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3. MATERIAIS E METODOS

3.1 MODELO EM ESPIRAL

O modelo de ciclo de vida utilizado foi 0 modelo em espiral que foi proposto por
Barry Boehm em 1988. Este modelo tem a vantagem de responder facilmente a erros em
iteragbes anteriores, ou a modificagdes nio projeto durante o processo de desenvolvimento.
Podemos fazer uma comparagio com o modelo em cascata: uma volta na espiral equivale &
execugdo 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 (analise), o projeto das partes que serdo
desenvolvidas (desenho), a codificag@io dessas partes (implementagio) e sua verificagio (teste).
Quando 1sso acontece temos o inicio de um novo ciclo e tudo se repete, até que tenhamos todo

o produto desenvolvido (NETO, 2015).

Ativagio Anilise

Operacdo Desenvolvimento

Figura 8 - Modelo em espiral (NETQ, 2015)

3.2 REQUISITOS EDUCACIONAIS

Os requisitos educacionais, que permeiam o jogo EDUC LUZ DA ESPERANCA,
foram pontuados a partir de entrevistas realizadas com professores das Obras Sociais Luz da
Esperanca ¢ pesquisas bibliograficas sobre os métodos de ensino na educagio de jovens e
adultos. Esse levantamento ocorreu durante as fases de levantamento de requisitos. Sdo eles:

e Como o processo de alfabetizagdo dos alunos inicia-se com o aprendizado de letras
maiusculas, deve-se utilizar caixa alta em todas as telas destinadas aos alunos;
e Que as atividades promova a interdisciplinaridade entre a alfabetizagiio e o

conhecimento dos niimeros nas series iniciais;



33

o A fonte Calibri deve ser utilizada amplamente no jogo, por se tratar de uma fonte
simples, sem muitos enfeites;

e As palavras e imagens trabalhadas nas atividades devem ser selecionadas, de forma a
serem significativas aos alunos. Todas elas aparecem nas atividades da vida diaria ou
estéo presentes no seu cotidiano;

¢ Orientou-se que a interface fosse enxuta e objetiva afim de nfo dispersar a atengéo do
aluno ou confundi-lo com muita informagéo;

e Determinou-se a criagdio de dudios que conduzam e auxiliem o jogador nas tarefas
propostas. Este elemento torna-se preponderante quando o aluno toma decisdes corretas
ou incorretas no jogo, ouvindo elogios e orientacoes;

¢ Que o jogo exiga atencdo do jogador para contribuir na capacidade de combinar
elementos € na concentracio;,

* Atividades que possa estimular a coordenagdo motora do aluno;

¢ Destinar-se a0 desenvolvimento de habilidades voltadas para leitura e escrita, por

intermédio de atividades hudicas e de carater educacional.

3.3 PROTOTIPO

Para o desenvolvimento de um jogo, assim como de um software tem que haver um
processo de planejamento. A fase de planejamento € essencial para que o jogo alcance seus

objetivos.

3.3.1 Utilizag¢io do Game Design

O game design foi de grande importincia para o desenvolvimento do jogo, pois a
partir da descrigfio, pode-se ter uma visfio geral de como funcionarad o jogo, além de uma

documentagdo. Segundo as recomendagdes do game design deve-se seguir algumas etapas.

3.3.1.1 Aldeia

A ideia do protétipo surgiu da necessidade de uma aplicagdio que auxiliasse no
processo de alfabetizagfio e conhecimento dos nimeros na educag8io de jovens e adultos do
ensino regular, aumentando a motivacic dos alunos em relagdo aos métodos de ensino

tradicional.
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3.3.1.2 Game Design Document

Nessa etapa fo1 feito um relatério que engloba todas as informag8es pertinentes ao
prototipo, informagdes essas que sdo os requisitos, a modelagem, os conceitos, especificagdes
técnicas, especificacbes do game, dispositivos de entrada, design grafico, arte, sonorizagdo e

desenvolvimento.

3.3.1.3 Descrigéo do Protdtipo

O EDUC LUZ DA ESPERANCA € um jogo educacional desenvolvido para
auxiliar no ensino aprendizagem de jovens e adultos em processo de alfabetizagdo. O jogo tem
como objetivo fazer com que o jogador aprenda de forma divertida contetdos relacionados a
Lingua Portuguesa ¢ Matemética passando por 5 desafios: Cortando Letras, Capturar Vogais,
Capturar Numeros, Interdisciplinarl, Interdisciplinarll. Os 4 ultimos desafios possuem
subfases, cujos objetivos visam desenvolver a memorizagdo das letras do alfabeto e dos
nameros de 0 a 10; o reconhecimento dos nimeros, vogais, consoantes € palavras; construir
palavras; associago de palavras; contagem; estimular o raciocinio; além de desenvolver
habilidades de manipulagéo do mouse ou do Wiimote, com isso desenvolvendo sua coordenaco

motora.
3.3.1.4 Pablico-alvo

O publico alvo para o protétipo séo os alunos da Educagfio de Jovens e Adultos
(EJA), referente ao assunto: alfabetizagio e a aprendizagem dos nimeros nas séries iniciais,

porém poderdo jogar também as pessoas que queiram se divertir.

3.3.1.5 Plataforma

O prototipo foi desenvolvido para a plataforma Windows, Linux e Mac, utilizando
como meios de interagdo com a aplicagio o mouse e teclado e para o Windows utilizando como

meio de interacio o Wiimote.

3.3.1.6 Modelagem

Para a modelagem do protétipo foi utilizada a ferramenta Astak UML. Usou-se 0

diagrama de caso de uso na figura 9 para um melhor entendimento do jogo.
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3.6 TESTES PARA VALIDACAOQ

Apds a etapa de desenvolvimento foi realizado um teste para validar o protdtipo
desenvolvido, ou seja, verificar a utilizagdo da ferramenta pelo pablico alvo em questio. Os
teste foram efetuados com 15 alunos das Obras Sociais Luz da Esperan¢a, onde acontece
atividades de Educagfio de Jovens e Adultos. A faixa etaria dos alunos foram de 15 a 70 anos
de idade. Os questionarios foram aplicados em modo de entrevista, pois o pablico atendido esta
em fase de alfabetizacio. Apos os teste da ferramenta foi aplicado um questionario misto
envolvendo questdes com resposta dicotdmicas, qualitativas e subjetiva (Apéndice A).

Foram apresentadas 7 questSes dicotdmicas, ou seja, questdes que admitem apenas
duas respostas (Sim/N&o). Essas questfes estéo relacionadas se o jogo apresenta contetdos e
fungdes interativas; se motiva a querer aprender; se o contetido abordado mantem a atengéo do
jogador; se as atividades interdisciplinares com palavras e imagens retiradas do dia-a-dia, ajuda
a aprender de uma forma mais significativa; a compreensio do assunto; método de persistir no
problema.

Em seguida foram apresentadas duas questdes qualitativas que tinham como
alternativas os valores de 1 a 5, onde a escala varia de p€ssimo a 6timo. As questdes estio
relacionadas & interface do jogo e & satisfacdo do jogador. Por fim, a tltima questdo foi

subjetiva, na qual procurou-se levantar sugestdes sobre o jogo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho demonstrou uma solugdo para minimizar as dificuldades
encontradas na alfabetizacHo de jovens e adultos nas séries iniciais. A proposta consistiu no
desenvolvimento de um protétipo de um jogo educativo utilizando como controle o Wiimote,
para auxiliar no processo educacional, que foi motivado pela escassez de recursos didaticos
similares, 0 que torna relevante por se tratar de uma contribuigfo inédita. Além de auxiliar no
desenvolvimento intelectual dos individuos, a aplicagdo estimula a coordenagio motora € a
concentragio dos alunos para resolver determinadas tarefas.

Por intermédio da engine unity 3D foi possivel criar um jogo estilo plataforma 2D,
que possibilita a representacio do conteddo de maneira grafica permitindo uma visualizaggo
mas atraente ¢ motivadora. Além do mais, é portavel, sendo possivel execucdo em diferentes
plataformas.

Os individuos tornaram-se mais motivados ao estudo € a continuar seu processo de
desenvolvimento estudantil, bem como percebeu-se a aceitacio total de wma ferramenta que
alia jogo e ensino. Por fim, esta ¢ uma ferramenta importante para o auxilio do ensino-
aprendizagem na alfabetizagdo 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 médulos de atividades referente a alfabetizacio ¢ a
matemética; ampliar o alcance para proximas sérics mais avangadas. Sendo que esse jogo foi
apenas para series iniciais; disponibilizar uma versdio web e validar a ferramenta com um
publico maior de jovens ¢ adultos.

Podem-se usar tecnologias atuais como: o Kinect® da Microsoft para que a
interagdo com o jogo fique de modo mais natural; 6culos de realidade virtual, para fazer com

que o jogador seja o protagonista real do jogo, € que possa se envolver no ambiente virtual.
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APENDICE A- Questionério de avaliagio do protétipo.

Questionario de Avaliacio do Protétipo do

Jogo EDUC Luz da Esperanca
Nome: Idade:
1) O jogo apresentar conteiidos e fungdes inferativas de modo a manter vocé motivado
a querer aprender?
{ )Sim Nio

2) Vocd aprenden melhor o fimcionamento de algum assuato abordado pele Jogo?
( )Sim ( )Ngo

3) Vocé acha gue o contetido abordado neste jogo mantem a sua atencdo?
{ )Sim ( )Nio

4 E mais utit aprender assuntos com o apxilio do jogo do que em sala de aula normal
apenas? (E melhor do que usar livro de estudos normal)
( )Sim ( )Nio

3} Voceé acha que a vtilizagio nas atividades interdisciplinares do jogo, de palavras
retiradas do sev dia-a-dia, lhe ajuda a aprender de uma forma mais significativa?
{ }Sim ( )Nao

6) Vocé acha que esse jogo estimnla a coordenagio motora do jogador?
{ )Sim -Nao

7) Vocé acha que méfodo de persistir no problema proporcionado pelo jogo até ser
efetnada 2 resposta correta, nas atividades interdisciplinares, ajuda aprender? (Eu
acredito que as pessoas apreandem por meio de seus eros).

( )Sim ( )Nao
8) Que nota vocé daria para interface do jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5
9) Que nota vocé daria em relagdo a sua satisfacio com o jogo?

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

10} Que sugestSes vocé daria para a segonda versio do jogo?




