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RESUMO

TRINDADE, Mauricio. Jogo interativo para o ensino da leitura e escrita. 2016. 39 f.
Monografia (Trabalho de Conclusdao de Curso) — Curso Superior de Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Universidade Tecnologica Federal do
Parana, Campus Pato Branco. Pato Branco, 2016.

Atualmente, as tecnologias digitais vém demonstrando que € possivel o
desenvolvimento de um novo paradigma educacional. As criangas estdo tendo
contato com as novas tecnologias cada vez mais cedo. Este fator pode trazer
mudang¢as nos modos de interacdo e de ensino. Este trabalho tem como objetivo
desenvolver um jogo interativo para dispositivos modveis, voltado aos sistemas
operacionais Android e 10S, que auxilie o professor na aplicacdo do ensino da leitura
e da escrita, para criancas em fase de alfabetizacdo nas escolas de ensino
fundamental. Este aplicativo podera ser utilizado em sala de aula, bem como fora
dela, possibilitando ao aluno praticar e assimilar o conteudo aprendido nas aulas.

Palavras-chave: Aplicativo Movel. Educacéo. Leitura. Escrita.



ABSTRACT

TRINDADE, Mauricio. Jogo interativo para ensino da leitura e escrita. 2016. 39 f.
Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso) - Curso Superior de Tecnologia em
Analise e Desenvolvimento de Sistemas, Universidade Tecnoldgica Federal do
Parana, Campus Pato Branco. Pato Branco, 2016.

Currently digital technologies have shown that is possible to develop a new
educational paradigm. Children are having contact with new technologies
increasingly early. This factor can bring changes in modes of interaction and
education. This work aims to develop an interactive game for mobile devices,
oriented to operating systems Android and iOS that assists the teacher in the
implementation of teaching, reading and writing to children in literacy phase on
elementary schools. This application can be used in the classroom, as well as her
forums, allowing the student to practice and assimilate the content learned in class.

Keywords: Mobile Application. Education. Reading. Writing.
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1 INTRODUGAO

Este capitulo apresenta as consideragbes iniciais, os objetivos e a
justificativa da realizacdo deste trabalho. A apresentacdo dos capitulos é feita

subsequentemente.

1.1 CONSIDERAGCOES INICIAIS

Cada vez mais cedo as criangas estdo tendo contato com as novas
tecnologias, como tablets e smartphones, isso resultou na necessidade de se utilizar
esses dispositivos como ferramenta pedagdgica. O que antes ndo era recomendado
utilizar em sala de aula, agora se torna um interessante mecanismo de auxilio ao
ensino.

A plataforma escolhida para o desenvolvimento desta aplicagao foi o Adobe
Animate CC/AIR (Creative Cloud/Adobe Integrated Runtime), pois dispde de todas
as funcionalidades necessarias para a realizagdo da aplicagdo proposta. A
codificacao foi realizada por meio da linguagem de programagao ActionScript 3.0.

Neste trabalho foi desenvolvido um jogo interativo para dispositivos moéveis,
contemplando os sistemas operacionais Android e 10S, a fim de auxiliar o professor
na alfabetizacdo de criancas do terceiro ano do ensino fundamental. O aplicativo
consiste em formar corretamente frases utilizadas no cotidiano dos alunos. Palavras
serao dispostas de forma aleatéria e o jogador devera organiza-las para formar
corretamente a frase solicitada.

O jogo sera classificado em dois niveis de dificuldade, “Iniciante” e
“‘Avancado”. Para o primeiro nivel as frases terdo no maximo cinco palavras e no
segundo nivel as frases terdo entre cinco e dez palavras. O jogo possui um
personagem animado na forma de um sapo, o qual tem a fungdo de estimular o
jogador a praticar as tarefas.

O professor podera configurar o tempo que o jogador tera para formar cada
frase, e podera habilitar a utilizacdo de elementos distratores. Caso o jogador
ultrapasse o tempo estabelecido para completar a frase, uma tela de correcédo das
respostas sera exibida e o jogador tera novas chances de formar corretamente a

frase solicitada. Em caso de acerto, o jogador ganha pontos e avanga para a
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proxima frase. Se errar, o0 mesmo permanece na frase atual até acertar e a
pontuagdo diminui. Ao final do jogo os resultados poderdo ser consultados, como

total de acertos e de erros, pontuagao e numero de tentativas.

1.2 OBJETIVOS

A seguir serdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos deste

trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo interativo para dispositivos moveis contemplando os
sistemas operacionais Android e 10S, que auxilie o aprendizado da leitura e da

escrita aos alunos do terceiro ano do ensino fundamental.

1.2.2 Objetivos Especificos

Com o desenvolvimento do aplicativo sera possivel:

* Auxiliar no processo de aprendizagem da leitura e da escrita;

» Criar desafios para a formulagao correta de frases;

» Agregar uma nova ferramenta de ensino aos dispositivos mdveis que ja
estao sendo utilizados em sala de aula;

 Instigar o aluno a praticar as tarefas por meio da ludicidade.

1.3 JUSTIFICATIVA

Os dispositivos eletrébnicos como smartphones e tablets, oferecem diversos
recursos que podem facilitar a visualizacdo de conteudos, estimular atividades
cooperativas e o desenvolvimento de projetos e, assim, contribuir para a realizagao
de diversas atividades pedagdgicas (SEABRA, 2012).
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Para a efetivagcdo deste trabalho sera desenvolvido um jogo interativo para
dispositivos moveis, fornecendo aos professores do ensino fundamental, uma
ferramenta que possa contribuir no ensino da leitura e da escrita aos alunos do
terceiro ano do ensino fundamental.

A realizacdo deste trabalho possibilitara a pratica do ensino por meio da
ludicidade, proporcionando um maior envolvimento dos alunos com as atividades
realizadas, tornando o processo de alfabetizagdo mais atraente para o aluno e mais

efetivo para o professor.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta organizado em cinco capitulos. Neste capitulo foram
apresentadas as consideragdes iniciais, os objetivos e a justificativa do trabalho. O
Capitulo 2 relata o referencial teérico que fundamenta esta proposta de trabalho. O
Capitulo 3 apresenta os materiais e métodos utilizados no desenvolvimento deste
trabalho. O Capitulo 4 contém os resultados finais deste trabalho, como a
modelagem do sistema com seus requisitos (funcionais e nao funcionais), diagrama
de caso de uso, fluxograma sobre o funcionamento do jogo, assim como as telas

que compdem o aplicativo. O Capitulo 5 apresenta a conclusao do trabalho.
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2 EDUCAGAO E TECNOLOGIA

Este capitulo apresenta os conceitos que fundamentam a proposta deste

trabalho.

2.1 EDUCACAO INFANTIL NO BRASIL

Alguns dados sobre o indice de analfabetismo de adolescentes e adultos no
Brasil s&o importantes para compreender a atual situagéo educacional.
A Figura 1 exemplifica a taxa de analfabetismo dos brasileiros com idade igual ou

superior a 10 anos, classificados por sexo, no periodo de 2007 a 2014.

10,0
2014
Total: 7,7
7.5
& 50
25
0.0

2007 2008 2009 2011 2012 2013 2014
B Total B Homens [l Mulheres

Figura 1 - Taxa de analfabetismo das pessoas com 10 anos ou mais de idade
Fonte: INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA (2016)

Os dados mostrados na Figura 1 sdo do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) (INSTITUTO, 2016) e se referem até o ano de 2014, quando foi
coletada a ultima amostra de analfabetismo por idade no Brasil, e revelam que:

a) Total de analfabetos — Cerca de 7,7% das pessoas com 10 anos ou mais

de idade, sdo analfabetas;

b) Homens — 8,0% dos homens com 10 anos ou mais, sdo analfabetos;
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c) Mulheres — No sexo feminino este numero € ligeiramente menor, ficando
com 7,4%.

Segundo Mandelli e Kesley (2015), na ultima edigdo do Pnad (Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios), publicada em novembro de 2015 pelo IBGE, é
possivel verificar um aumento na taxa de criangas entre 4 e 5 anos nas escolas
brasileiras. “Enquanto em 2013 esse percentual era de 81,4%, em 2014 subiu para
82,7%, maior aumento ja registrado pela pesquisa” (MANDELLI e KESLEY, 2015).

O grupo que possui idade entre 6 a 14 anos, € a faixa considerada mais

escolarizada de toda a populagao brasileira.

2.2 O LUDICO E A ALFABETIZACAO INFANTIL

“O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer “jogos” e
“brincar”. Neste "brincar" estdo incluidos jogos, brinquedos e divertimento, e isto
oportuniza a aprendizagem do individuo” (SALOMAO, 2007).

Segundo Ferreiro (1992), as criangas s&o facilmente alfabetizaveis, desde
que descubram, por meio de contextos sociais funcionais, que a escrita € um objeto
interessante que merece ser conhecido (como tantos outros objetos da realidade
aos quais dedicam seus melhores esforgos intelectuais).

O ludico é um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do imaginario,
como um meio de expressao de qualidades espontaneas ou naturais da crianga. Um
momento para observar a crianga que, expressa por meio do ludico, sua natureza
psicologica. Além disso, este colabora com a aprendizagem de valores importantes,
e possibilita a socializagao e a internalizacdo de conceitos de maneira significativa e
prazerosa (KISHIMOTO, 1994).

Ainda segundo Kishimoto (1994), por meio de uma aula ludica, o aluno é
estimulado a desenvolver sua criatividade e nao a produtividade, sendo sujeito do
processo pedagoégico. Por meio da brincadeira o aluno desperta o desejo do saber, a
vontade de participar e a alegria da conquista. Quando a crianga percebe que existe
uma sistematizagdo na proposta de uma atividade dindmica e ludica, a brincadeira
passa a ser interessante e a concentragdo do aluno fica maior, assimilando os

conteldos com maior facilidade e naturalidade.
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Ao utilizar os jogos no processo de alfabetizagdo das criangas, € possivel
alcangar inumeras agdes que possibilitam uma aprendizagem eficaz, como denotam
as pesquisas de Queiroz (2003), que mostram que o jogo pode ser extremamente
interessante como instrumento pedagogico, pois incentiva a interagdo e desperta o

interesse pelo tema estudado, além de fomentar o prazer e a curiosidade.

2.3 TECNOLOGIA MOVEL EM SALA DE AULA

As tecnologias moveis estdo em constante evolugdo e vém ganhando cada
vez mais destaque no ambito escolar.

A Organizacédo das Nacdes Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO, 2014, p.7) acreditam que:

“As tecnologias moveis podem ampliar e enriquecer oportunidades
educacionais para estudantes em diversos ambientes. Atualmente, um
volume crescente de evidéncias sugere que os aparelhos moveis, presentes
em todos os lugares — especialmente telefones celulares e, mais
recentemente, tablets — sdo utilizados por alunos e educadores em todo o
mundo para acessar informagdes, racionalizar e simplificar a administragéo,
além de facilitar a aprendizagem de maneiras novas e inovadoras”.

Segundo Seabra (2012), o uso pedagodgico dos tablets ira requerer um
professor preparado, dinamico e investigativo.
O alcance de resultados satisfatérios passa diretamente pelas maos dos

educadores, Seabra (2012) ainda enfatiza que:

“E esse é o papel insubstituivel do professor: elaborar estratégias que deem
significado a essa porta que se abre para o universo do conhecimento. Sem
isso, equipamentos e software podem apenas ser modismos adestradores
de um mercado consumidor, perdendo-se a oportunidade de promover uma
efetiva mudanga na area do ensino”.

Alguns o6rgaos tentam desmistificar o uso da tecnologia em favor da
educacéo, é o caso da ABT (Associagéo Brasileira de Tecnologia Educacional) que
atua nesta frente e tem como objetivo principal a ampliagdo do uso das tecnologias
educacionais no ensino de todo o pais. Segundo a ABT (2016), ainda ha resisténcia
por parte de alguns profissionais da educacado, que temem ser substituidos pela
tecnologia. Mas € preciso saber que "tecnologia é apoio e nado substituta da acao".
Aliar tecnologia educacional a bons professores € a solugdo para o ensino, tanto da

rede publica, quanto da rede particular.
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2.4 TECNOLOGIAS E PLATAFORMAS

Esta secdo apresenta as tecnologias e plataformas utilizadas no

desenvolvimento deste trabalho.

241108

De acordo com a Apple (2016), o sistema operacional mével I0S é o “mais
avancado do mundo e é a base do iPhone, iPad e iPod touch”. Possui um conjunto
de aplicativos e recursos para a realizagado das tarefas mais simples, e “as fora do
comum também, de um jeito intuitivo, simples e divertido” (APPLE, 2016).

O IOS é um sistema operacional derivado do Mac OS X, desenvolvido pela
Apple. Sua primeira versdo foi apresentada em janeiro de 2007, inicialmente
desenvolvido para o smartphone Iphone, posteriormente foi adaptado aos demais
produtos da empresa como iPod Touch, iPad e Apple tv, por ser um software
proprietario o mesmo so6 funciona em aparelhos da Apple (SENAC, 2016).

A versado mais recente do I0S até o fechamento deste documento € a 10.0,

e foi langado em 13 de setembro de 2016.

2.4.2 Android

O sistema operacional Android, segundo Lecheta (2013, p. 22), “consiste em
uma nova plataforma de desenvolvimento para aplicativos méveis, baseada em um
sistema operacional Linux, com diversas aplicagbes ja instaladas e, ainda, um
ambiente de desenvolvimento bastante poderoso, ousado e flexivel”.

Para aperfeicoar a utilizagdo da bateria, o Android foi desenvolvido para
gerenciar a memoria, suspendendo aplicagdes que estao inativas ha algum tempo e
deixando-as rodando em background até que sejam acionadas novamente. Essa
acao permite que os recursos, como processamento e energia, sejam poupados e o
sistema tenha uma resposta mais rapida (MATOS, 2013).

Atualmente o Android é a plataforma mdvel mais popular do mundo, com

uma estimativa de aumento de usuarios na casa de um milhdo por dia, fortemente



18

beneficiado pela gama de aparelhos disponiveis atualmente no mercado
(DEVELOPER, 2015).

A versdo mais recente do Android é a 7.0 com o codinome Nougat, langada
em 22 de agosto de 2016.

2.4.3 ActionScript 3.0

De acordo com a Adobe Systems (2016), o ActionScript é a linguagem de
programacgao dos ambientes de tempo de execugdo Adobe Flash Player e Adobe
AIR. Ele permite interatividade, manipulacdo de dados e muito mais no conteudo e
nos aplicativos do Flash, Flex e AIR. O ActionScript é executado com a AVM
(ActionScript Virtual Machine), que faz parte do Flash Player e do AIR. O cdédigo do
ActionScript em geral é compilado no formato de codigo de bytes (um tipo de
linguagem de programacao escrita e entendida por computadores) por um
compilador, como o criado no Adobe Flash CS4 Professional ou no Adobe Flex
Builder ou como o disponivel no Adobe Flex SDK (Software Development Kit). O
coédigo de bytes é incorporado aos arquivos SWF (Shockwave Flash), que séo
executados pelo Flash Player e pelo AIR.

ActionScript € uma linguagem de programacao orientada a objetos. A versao
3.0 foi langada em junho de 2006, juntamente com o reprodutor multimidia Adobe
Flash Player 9, posteriormente disponibilizados pela Adobe Systems. Uma eficiente
linguagem de criagédo de scripts do Flash, desde simples aplica¢gdes com imagens a
complexas animagdes.

A ActionScript 3.0 consiste na linguagem central do ActionScript e na API
(Application Programming Interface) do Adobe Flash Player. A linguagem principal é
a parte do ActionScript que define a sintaxe da linguagem, assim como os tipos de
dados de nivel superior. A ActionScript 3.0 oferece acesso programatico ao Flash

Player.
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3 MATERIAIS E METODO

A énfase deste capitulo estd em reportar o que e como sera feito para
alcancar o objetivo do trabalho. Este capitulo € subdividido em duas se¢des, sendo
uma para os materiais que representam as ferramentas e tecnologias utilizadas no
desenvolvimento deste trabalho e outra para o método que expde os processos e

iteracdes utilizados desde o levantamento de requisitos até a fase de testes.

3.1 MATERIAIS

O Quadro 1 apresenta as ferramentas e as tecnologias que foram utilizadas

para desenvolver e implementar o sistema proposto.

Ferrament.a / Versao Referéncia Finalidade

Tecnologia
Adobe http://www.adobe.com/br/products/an Ferramental de chagao e -

) CcC : programacao em ActionScript

Animate CC imate.html 30
Adobe AIR 24.0 http://labs.adobe.com/downloads/air. Ferramenta de compilao.
SDK html
Adobe http://www.adobe.com/br/products/ph .
Photoshop CC CcC otoshop.html Tratamento de imagens.
Sublime Text 3 https://www.sublimetext.com/3 Editor de texto.
Astah 6.8.0 http://astah.net/editions/professional E(K/IrrLamenta para modelagem

Quadro 1 - Ferramentas e tecnologias

3.1.1 Adobe Animate CC

O Adobe Animate CC foi desenvolvido pela Adobe Systems, langado em
janeiro de 2016 em substituicdo ao Adobe Flash Professional CC. Segundo a propria
Adobe Sistems (2016), o Adobe Animate CC permite criar animagdes vetoriais,
propagandas, conteudo multimidia, experiéncias envolventes, aplicativos, jogos e
muito mais, tudo em um ambiente de criagcdo baseado em uma linha do tempo. O
Animate oferece suporte nativo para varias saidas, como HTML5 Canvas e WebGL.
A flexibilidade do Animate com os formatos de saida garante que o conteudo seja
exibido em qualquer lugar, sem a necessidade de plug-ins. O Animate também
oferece as melhores ferramentas de desenho e ilustracdo do mercado, assim como

uma integragao eficiente com o Adobe CreativeSync.
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E como o Animate CC é parte da Adobe Creative Cloud, vocé tem acesso a
todas as atualizacbes mais recentes e lancamentos futuros assim que ficarem

disponiveis.

3.1.2. Adobe AIR SDK

Segundo a Adobe Sistems (2016), o tempo de execugdo do Adobe AIR
permite que desenvolvedores compilem o mesmo cddigo em aplicagbes nativas e
jogos para computadores desktop com Windows e Mac OS bem como dispositivos
iOS e Android, alcangando mais de um bilhdo de sistemas desktop e lojas de
aplicativos moveis para mais de 500 milhdes de dispositivos. Permitindo que sejam

feitos testes com as aplicacdes antes da instalacao.

3.1.3 Adobe Photoshop CC

De acordo com a Adobe Systems (2016), Adobe Photoshop CC é o software
de imagem digital mais avancado do mundo, usado por fotografos, designers,
profissionais da web e de video. O aplicativo da a vocé maximo poder e controle
criativo para manipulagdo e composi¢gdo de imagens 2D e 3D, edigdo de video e
analise de imagem. E como a Photoshop CC faz parte da Adobe Creative Cloud,
vocé obtém acesso a todas as atualizagdes mais recentes e futuros langamentos no
momento em que estdo disponiveis. O Photoshop pode ser instalado em varios
computadores independentemente do sistema operacional. No entanto, a ativacao

sera limitada a dois computadores por associagao individual.

3.1.4 Sublime Text

De acordo com Furtado (2016), o Sublime Text € “um editor de texto leve,
possui uma interface limpa e facil de usar, mas é altamente flexivel, podendo se
adaptar a diferentes tipos de profissionais”. Por meio de plugins a IDE (Integrated
Drive Electronics) disponibiliza varios recursos exclusivos tornando a programagéao

produtiva.
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O Sublime Text é um editor de texto, que contempla diversos formatos de
codigos. Alguns deles s&o: HTML, SQL (Structured Query Language), XML

(Extensible Markup Language), JavaScript dentre outros.

3.1.5 Astah

O Astah é um software para modelagem UML, anteriormente denominado
JUDE. Apesar de ser proprietaria, ela possui uma versao gratuita, denominada
“‘Astah Community” a licenga da versdo Professional pode ser obtida gratuitamente

para fins académicos. E considerada uma ferramenta flexivel, a ponto de permitir a

construcéo de plug-ins que podem complementar sua funcionalidade.

3.2 METODO

A modelagem e a implementacédo deste sistema tem como base o modelo

sequencial linear descrito em Pressman (2011). O modelo sequencial foi utilizado

para denominar oS processos.

O Quadro 2 apresenta os processos (fluxos de trabalho) e as iteracdes

desenvolvidas.

Processos 1° iteragao 2° iteragao 3°iteragao
o Elaboragéo dos Complemento dos Revisao dos
Requisitos o N o
requisitos. requisitos. requisitos.
. . Definicao de estrutura da | Definicdo do ciclo de Revisao da estrutura
Analise do sistema LT . S . .
aplicacao. vida da aplicacéo. e do ciclo de vida.
. Definigao do banco de Ajustes no banco de .
Projeto z ~ Revisao do Banco.
questoes. questoes.

Implementagéo

Analise das tecnologias
disponiveis, para o
desenvolvimento do
sistema.

Implementacgédo da
aquisicao dos dados
cadastrados no banco
de frases.

Implementagéo do
sistema do sistema.

Testes

Realizado testes iniciais.

Realizado testes de
cédigo,

Realizado testes de
cédigo e de
interagcbes do
sistema em
aparelhos reais.

Quadro 2 - Os processos e as iteragoes

A seguir estdo descritas as etapas que compdéem o desenvolvimento do

aplicativo.
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a) Requisitos

Os requisitos foram levantados com o objetivo de desenvolver um aplicativo
movel para os sistemas operacionais Android e 10S, a fim de auxiliar professores na
alfabetizacao de alunos que frequentam o terceiro ano do ensino fundamental.

Em um primeiro momento foi conversado pessoalmente com a coorientadora
deste projeto Prof.2 Ma. Ivete Turmena Guidolin, que possui vasta experiéncia no
ensino da Lingua Portuguesa e a partir disso, pesquisaram-se artigos e aplicativos a
fim de descobrir se ja existia algum jogo igual ao proposto neste trabalho. Como
resultado das buscas, os aplicativos encontrados eram pouco semelhantes e
nenhum reproduzia as caracteristicas desejadas para esta aplicagdo, o que vem a
tornar o jogo proposto uma aplicacdo exclusiva. A partir disso foi gerada uma
primeira versao dos requisitos do sistema.

b) Analise do sistema

Com base nos requisitos estabelecidos foi definida uma estrutura base para
o sistema, o ciclo de vida foi documentado a fim de auxiliar a implementacéo do
sistema.

c) Projeto

Com base na analise do projeto foram definidos elementos importantes para
a composicao do sistema. Foi elaborado um banco de questdes pré-definidas a ser
utilizado pelo jogo.

d) Implementagao

A implementacao foi realizada utilizando a ferramenta Adobe Animate CC. A
interface foi desenvolvida exclusivamente para este sistema, bem como a concepcéao
do banco de frases. Implementou-se a jogabilidade da aplicagao, juntamente com as
telas que a compdem, dentre elas a de ajuda, de ajustes, de correcédo e de
resultados. Também foram elaboradas as animagdes e gravados os audios que
estao disponiveis no sistema.

e) Testes

Em um primeiro momento os testes foram realizados a medida que as
iteracbes ocorriam. Posteriormente se utilizou das funcionalidades associadas as

ferramentas disponibilizados para desenvolvedores Apple/IOS.
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4 RESULTADOS

Este capitulo apresenta o resultado obtido como este trabalho, que é o
desenvolvimento de um jogo interativo para o ensino da leitura e escrita. No capitulo
constam trechos de codigos que visam demonstrar como a implementagao foi

realizada.

4.1 ESCOPO DO SISTEMA

Este trabalho propde o desenvolvimento de um jogo para dispositivos
moveis, a fim de auxiliar professores em praticas de alfabetizagcdo de alunos que
frequentam o terceiro ano do ensino fundamental. O principal objetivo deste trabalho
€ possibilitar a utilizagao do aplicativo como uma ferramenta pedagdgica, pois o jogo
permite a interagdo por meio da formulagcdo de frases. O jogador tera acesso a
varias palavras dispostas aleatoriamente na tela para que sejam organizadas
visando formar uma frase.

Algumas funcionalidades e regras foram criadas a fim de tornar o jogo mais
interativo, dentre elas, pode-se citar:

e O jogo tem como personagem principal um sapo, o qual pula sobre as
plantas que flutuam em um lago, a fim de coletar as palavras que irao
formar uma frase.

e Ao iniciar o jogo pela primeira vez, o sapo executa uma jogada de
demonstracao, exemplificando o processo que devera ser executado pelo
jogador.

e O personagem ¢é responsavel por fornecer incentivos, em forma de
animacgoes e audios, que venham a estimular o jogador na execucgao da
tarefa.

e O jogador tera um tempo pré-determinado para concluir a tarefa. Por
padrao o tempo € iniciado com 20 segundos, mas podera ser alterado
para mais ou para menos na tela de ajustes, conforme a necessidade de
cada aluno.

e E opcional ao jogador utilizar a opcdo de marcacdo de tempo, podendo

acessar a tela de ajustes para desabilitar esta opgao.
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Também ¢é opcional ao jogador a utilizagao de elementos distratores,
podendo acessar a tela de ajustes para desabilitar esta opgao.

Sempre que o jogador formar corretamente uma frase, uma nova frase
sera gerada e a pontuagao aumenta dez pontos.

Em caso de erro, o jogador tera uma segunda chance para formar a
frase.

Em caso de um segundo erro consecutivo para formar a frase, o jogador
perde dez pontos.

Sempre que o jogador cometer um segundo erro para a mesma frase, o
personagem mostra as opgdes corretas de frases que poderiam ter sido
formadas com as palavras que estavam dispostas em tela, e reinicia a
rodada com mesma frase, a fim de fixar o conhecimento adquirido.
Porém, a ordem das palavras na tela sera alterada.

Ao finalizar a tarefa, os resultados obtidos durante o jogo estarao
disponiveis para analise, contendo os dados de acertos e erros, bem
como o0 numero de tentativas e a pontuacao.

Os resultados de cada jogador serdo armazenados em portal web a ser
desenvolvido em trabalhos futuros, o qual disponibilizara outros jogos

voltados ao ensino.

O aplicativo podera ser utilizado por professores e alunos que desejarem

treinar as tarefas fora do ambiente escolar. O jogo podera ser utilizado de forma off-

line, ou seja, sem precisar acessar a Internet.

4.2 MODELAGEM DO SISTEMA

O Quadro 3 apresenta a listagem dos requisitos funcionais identificados para

0 sistema proposto.

Identificacao

Descrigao

[RF-01] A tela de jogo deve conter um botdo a fim de parar a reprodugédo dos sons de
Sons ambiente do jogo, sempre que o jogador desejar.
[RF-02] O sistema deve permitir que o jogador possa selecionar um nivel de dificuldade
Nivel para o jogo.
[RF-03] O sistema deve permitir que o jogador possa habilitar a utilizagdo de distratores,
Distratores antes de iniciar uma tarefa e durante a sua execugao.
[RF-04] A qualquer momento do jogo, o ambiente devera permitir que o jogador possa
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Tempo voltar a tela de ajustes, sempre que desejar.

[RF-05] Sempre que o jogador errar a formulagdo de uma frase por duas vezes
Erros consecutivas, o sistema devera mostrar uma tela com a (s) resposta (s) correta

(s).

[RF-06] O sistema devera gerar uma nova frase sempre que o jogador acertar uma

Acertos resposta.

[RF-07] O sistema devera possuir um personagem. Neste jogo sera um sapo, o qual tem a

Personagem fungdo de estimular o jogador por meio de audios e animagoes.

Quadro 3 - Requisitos funcionais

O Quadro 4 apresenta a listagem dos requisitos nao funcionais identificados

para este sistema.

Identificacao

Descrigao

[N.F‘.O” O jogo devera ser de facil manuseio e intuitivo.
Objetivos
[NF-02] Os botdes presentes no jogo deverado ser de tamanho ampliado, para facilitar a
Botbes manipulagado dos mesmos.
[NF-03] O jogo deve ser apresentado exclusivamente na forma horizontal, para um melhor
Orientagao aproveitamento da tela do dispositivo.
[NF-04] O jogo nado devera possuir animagdes exageradas, a fim de nado atrapalhar o
Animacgdes jogador na execucgao da tarefa.

Quadro 4 - Requisitos nao funcionais

O diagrama de casos de uso representado pela Figura 2 mostra as

atividades do personagem dentro do ambiente de jogo.

ol

Jogador

Configurar jogo

-
Aesponsével
/ /

//

Visualizar resultados

Solicitar ajuda Coletar palavras

Pular sobre as plantas

Personagem

Figura 2 - Diagrama de casos de uso
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A Figura 3 apresenta o fluxograma do sistema, o qual demonstra a légica do

funcionamento do jogo.

»|  Iniciar jogo

>| Menu principal

>»| Fazer ajustes

ar

Obter ajuda

Nao

> Escolher nivel

A

EAs

Iniciar nova ¢

Registra
acerto

rodada

\‘/

Respondeu
corretamente?

E a primeira

S

Corrige a frase

Registra erro

Reinicia a

Tentativa?

Libera nova
chance

rodada

Figura 3 - Fluxograma do sistema

4.3 APRESENTACAO DO SISTEMA

Sim

Visualizar
resultados

Sim

s

Deseja
continuar?

Este capitulo visa apresentar as funcionalidades e o uso de recursos

tecnolégicos do sistema por meio de suas telas, enfatizando a interagdo com o

sistema. A apresentagdo do sistema é feita sob a forma de texto, com telas e

definicdo de padrdes que forem relevantes ao contexto do trabalho. As telas sao

tratadas como copias (print screen) do sistema e demonstradas por meio de figuras.

A Figura 4 representa as frases ja cadastradas em um arquivo Extensible

Markup Language (XML), que serao carregadas assim que o aplicativo iniciar.
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bancoDeFrases.xml

sion="1.8" encoding="

&

ite tive um s
comer pipoca;pip

sta chuvoso o dia hoje</

+ + + +

banana es madura;madura ERELE td madura a banana</
boi & um mamifero;um mami >
pai tem um carro conve
onica foi jogar vdlei em to alegre;em
u para ¢ chile;para o chile
ao mercado comprar toma
de casaj;a chave de casa p
disfarca com facilidade;com
um grande predador marinhoj;um

L i S S

~+
| | | [ | Y (| A | N N 1

Figura 4 - Arquivo XML contendo as frases do jogo

A Figura 5 representa a tela inicial do jogo, contendo as opg¢des de “Novo
jogo”, “Ajustes” e “Ajuda”. A opgao “Continuar” ficara habilitada, quando um jogo ja
estiver iniciado, sua fungéo é retomar o jogo de onde o jogador havia parado, toda
vez que o mesmo retornar a tela de menu. Sempre que o aplicativo for finalizado a

opgao de “Continuar” volta ao estado de desabilitado.

Figura 5 - Tela inicial do jogo

Ao clicar sobre a opgao “Novo jogo”, a tela de selegéo de nivel de dificuldade

sera exibida, a qual esta representada na Figura 6. O nivel "Iniciante" representa
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frases com até cinco palavras e o nivel "Avancado" contém frases compostas de

cinco até dez palavras. Apos selecionar uma das opgdes o0 jogo sera iniciado.

SELECIONE UM NIVEL

AVANCADO

Figura 6 - Tela de selegdo de nivel de dificuldade

A Figura 7 representa o jogo iniciado. Ao clicar sobre as plantas flutuantes o
personagem coleta as palavras a fim de formar uma frase. A tarefa deve ser
concluida antes que o tempo se esgote, que por padrao € de 20 segundos para cada

rodada.

Figura 7 - Tela de jogo
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A Figura 8 demonstra o menu com as configuragdes do jogo que contém as
marcacoes de nivel de dificuldade, pontuacdo atual e tempo. Ao clicar no item de
menu “Parar”, sera apresentada a tela de resultados, contendo os dados da tarefa
até o momento em que o jogo foi executado. O item de menu representado por um
botdo de som tem a fungdo de habilitar e desabilitar o dudio do ambiente de jogo. Ao
clicar no botdo “Pausa”, o jogo volta para a tela inicial, onde havera a opgéo

“Continuar” para que o jogador retorne de onde havia parado.

Nivel: Iniciante Pontos: 125 Tempo: 00:11 PA'R

Figura 8 - Menu de jogo

Quando o jogador coleta todas as palavras dispostas em tela, o aplicativo
compara se a frase formada corresponde a uma das possibilidades cadastradas no

arquivo XML, conforme apresentado na Figura 9.

Figura 9 - Frase cadastrada no XML

Caso o jogador formar a frase corretamente a tela representada na Figura 10
sera exibida. Nessa tela, o personagem do jogo reproduzira expressdes de incentivo,

€ a opgao de avancar para a proxima rodada ficara ativa.

Frase: TENHO UM CACHORRO CHAMADO LULU

Figura 10 - Tela de resposta correta
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Em caso de um primeiro erro, o jogador tera uma nova chance para formar a
palavra. Se houver um segundo erro ou ocorrer o término do tempo sem a conclusao
da tarefa, a tela representada na Figura 11 sera exibida. Apds visualizar a tela de
corregdes, o jogador devera clicar em “Repetir” para novas tentativas de formulagao
correta da frase que havia sido solicitada. Para uma melhor fixagdo do conteudo,

uma nova frase sé sera disponibilizada quando o jogador acertar a frase requisitada.

CORREGAO DA RESPOSTA

SUA RESPOSTA ESTA ERRADA: X
DENTES ESCOVEI MEUS

OPGOES CORRETAS DE RESPOSTA: v/
1 - ESCOVEI MEUS DENTES
2 - MEUS DENTES ESCOVEI

Figura 11 - Tela de resposta errada

Durante o jogo, se o professor identificar facilidade ou dificuldade do jogador,
em realizar a tarefa, podera voltar a tela inicial do jogo e clicar na opgédo de menu
“Ajustes”, para alterar o tempo e/ou adicionar distratores, como demonstra a Figura
12.



31

CONFIGURAGAO DE TEMPO

LRIV

@ Utilizar tempo.

9) Utilizar distratores.

Figura 12 - Tela de ajuste

Se a opgao “checkbox” de utilizar distratores (Figura 12) for habilitada, serdo
adicionados em tela elementos animados, a fim de dificultar a execug¢ao do jogo. Os

distratores estao dentro dos circulos, como demonstra a Figura 13.

Figura 13 - Tela de jogo com distratores

Em caso de duvidas com relagdo as funcionalidades e regras do jogo, o
professor ou o jogador podera retornar a tela inicial do jogo e clicar na opgao de
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menu “Ajuda” como representado na Figura 14. Ao clicar sobre um tema, o aplicativo
navegara até o assunto desejado.

Palavras

Figura 14 - Tela de ajuda

Quando o professor ou o jogador desejar encerrar a tarefa, devera clicar no
botdo de menu do jogo “Parar’, onde serdo apresentados 0s

resultados/desempenho do jogador. Como representado na Figura 15.

 RESULTADOS DA ULTIMA TAREFA

TENTATIVAS: 22 PoNTOS: 115

TOTAL DE ACERTOS: TOTAL DE ERROS:

7 X

Figura 15 - Tela de resultados
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4.4 IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

Na sequéncia sdo apresentados trechos da codificagdo do aplicativo, com o
objetivo de demonstrar como a implementagcdo do sistema foi estruturada e
organizada.

A Listagem 1 representa a codificagdo da classe principal do sistema, a qual
localiza e carrega o arquivo XML contendo as frases por meio do método
carregarXml(). Apos trés segundos a tela principal do jogo é exibida conforme

apresenta a Figura 5. Esta chamada é controlada pelo método telaSplash().

public class Principal extends Jogof

public wvar xmlPalavras:XmlDados;
public wvar interacao:Interacac;
public wvar janelafberta:EJanela;
public var urlArquivos;

public function Principal () {
urlirquivos = "";
carregarXML () !

private function carregarXML () :rvoid{
interacaoc = mcInteracao;
¥mlPalavras = new XmlDados () :
¥mlPalavras.carregar(urlaArquivos+ "bancoDeFrasez.xml"™)
telaSplash() :

public function telaSplash () :void{
var timerfiplash:Timer;
timerAnlash = new Timer (3000,1)
timerAplash.addEventlistener (TimerEvent .TIMER COMPLETE, function()
{
SplashInicio.visible = fals=e:
abrirdanelalInicioJogo () !
interacao.live () !
Yy:

timerhAplash.starc() !

)|

Listagem 1 — Classe Principal

A Listagem 2 representa a codificagcdo dos eventos de clique dos botdes
“‘Novo jogo”, “Continuar”’, “Ajustes” e “Ajuda” da tela inicial do jogo, conforme

representado na Figura 5.
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public function iniciardJogo{e:Event) :void{
if{e.target.name = "btnWNovodJogo™)
i
if{owner.jogoIniciado) {
(owner as Principal).interacao.matartbjetos()
1
owner.jogolniciado = true;
fecharJanela() ;
(owner as Principal).abrirdanelalDificuldade ()

1

elzse{
(owner as Principal).interacao.despausardJogo() ;
fecharJanela() ;

1

public function verificaContinuar() :void{
if{owner.jogolniciado) {
btnContinuar.addEventListener (MouseEvent .CLICE, iniciarJogo);
btnContinuar.ativar()
1
elseq
(btnContinuar as EEattnn}.desativar:O.E}ﬂ

}

public function chamarijustes(e:Event) :volid{
fecharJanela()
(owner as Principal).abrirJaneladjustes():

public function chamarijuda{e:Event) :void{
fecharJanela() ;
(owner as Principal).abrirJaneladjuda();

Listagem 2 — Classe JanelalnicioJogo

A Listagem 3 representa o método coletarPalavra(), o qual agrupa as palavras
que vao sendo coletadas pelo jogador. Ao final da coleta das palavras, as plantas
sdo ocultadas, e a frase é comparada com as possibilidades possiveis para aquela
resolugdo. Em caso de acerto, o método sorteiaSomAcerto() € acionado, como
representado na Listagem 4.



public function coletarPalavra({palavra:S5tring) :void

{
arrPalavrasColetadas.push{palavra) ;
txtFrase.appendText (" " + palavra.tolUpperCase()):

fraseColetada = arrPalavrasColetadas.join{"™ ")

{

ocultarPlantas () ;
btnAvancarFrase.visikble = true;
btnAvancarFrase.placa.gotolndPlay{"playPlaca™) ;
if(owner.xmlPalavras.isFraseCorreta(fraseColetada))
{
checkFrase.gotohAndStop ("ok™) ;
atualizarTxtPontos (PONTOS ACERTO) ;
sorteiaSomicerto() ;

else
checkFrase.gotohndStop {"nacok™) ;
owner.abrirdJanelaFrase() ;
btnlvancarFrase.visikble = false;

sorteiaSomErro() ;

(owner as Principal) .setarTxtJanelaFrase();

if{arrPalavrasColetadas.length=—arrPalavrasFrase.length)

Listagem 3 — Método coletarPalavra
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A Listagem 4 representa o método sorteiaSomAcerto(), o qual sorteia e

reproduz os audios estimulatorios em caso de acerto.
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public function sorteiaSombcerto(){
var sombcertoSorteado = Math.floor(Math.random() *5)
if({zombicertoSorteado = 1) {
sombicerto = Aundio.playvSom{urlSons+"acertol.np3™,0,1,1)
1
elze if(somfAcertoSorteado =— 2){
sombicerto = Aundio.playSom{urlSons+"acerto . .np3™,0,1,1)
1
elze if(somfcertoSorteado =— 3){
sombdcerto = Aundio.playvSom{urlSons+"acerto3d.np3™,0,1,1)
1
elze if(somfAcertoSorteado — 4){
sombicerto = Audio.playvSom{urlSons+"acertod.np3™,0,1,1)
}
elze{
sombhcerto = Audio.playSom{urlSons+"zcertoS.mp3",0,1,1);
X
X

Listagem 4 — Método sorteiaSomAcerto

4.5 TESTES

Os testes foram realizados durante o desenvolvimento do aplicativo em
dispositivos reais com os sistemas operacionais 10S 10 e Android 7.0, com énfase
na utilizacdo da plataforma de testes disponibilizada pela Apple para
desenvolvedores 10S. Esta plataforma permite a distribuigdo do aplicativo em fase
de testes, para que um numero restrito de usuarios utilize a aplicagdo ainda em
versao experimental, a fim de reportarem possiveis erros e dificuldades encontradas
durante a execugao do jogo. Apos a realizacdo de uma primeira etapa de testes
junto a um colégio de ensino fundamental da cidade de Pato Branco, com base nos
resultados obtidos, foram definidos parametros para as configuragdes do jogo, como
numero maximo de distratores em tela e definicdo de tempo médio padrdo para

realizagao da tarefa.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo para
dispositivos moveis, para que professores do ensino fundamental utilizem com
criancas em fase de alfabetizacdo. A aplicacao pode ser utilizada pelo aluno em sala
de aula, bem como fora dela.

As tecnologias utilizadas permitem o desenvolvimento e distribuicdo do
aplicativo para as plataformas Android e 10S.

Apos o levantamento de requisitos foi elaborado o fluxograma do sistema, e
posteriormente foram formuladas e cadastradas em um arquivo XML as frases que
sao utilizadas no jogo.

Foi implementada a codificagao das telas e desenvolvida a légica que compde
0 jogo.

Por fim, foram realizados testes em sala de aula, com os quais foi possivel
verificar uma grande aceitabilidade do aplicativo perante aos alunos e também foram
identificadas melhorias que deverao ser agregadas em trabalhos futuros.

O desenvolvimento deste trabalho possibilitou aprimorar o conhecimento das

ferramentas utilizadas, transformando a experiéncia em um grande aprendizado.
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