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“A vida € um jogo, ou vocé aprende a jogar, ou pra sempre ficara no Game-Over.”

— Victor Miiller.



Resumo

Atualmente, o conhecimento da lingua inglesa é bastante importante, pois, por causa da
globalizacdo, torna-se necessario o dominio dessa lingua para comunicacdo em todo o
mundo e em todas as areas do mercado de trabalho. Em raz&o desse fato, o desenvolvimento
de ferramentas digitais que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem torna-se essencial,
principalmente para criangas que se encontram no inicio do ciclo de aprendizado. Portanto,
0 presente trabalho trata-se do desenvolvimento de um jogo educacional que tem como
finalidade proporcionar desafios que incentivem criancas na faixa etaria de 6 a 8 anos a
responder questdes propostas sobre o contetdo de Inglés Basico, além de proporcionar uma
boa interatividade do usuario com um jogo de aventura. O jogo foi construido por meio
da ferramenta Unity 3D e da linguagem de programacao C#, além disso, foi criado para
dispositivos moveis e para a plataforma Android. O jogo esta disponivel de forma gratuita
na Google Play Store para fins educacionais, por isso, pode ser utilizado por professores e
pais que desejam incentivar criancas no aprendizado da Lingua Inglesa.

Palavras-chaves: dispositivos moveis. Unity 3D. jogo educacional. lingua inglesa.



Abstract

Currently, knowledge of the english language is very important because, due to globalization,
it is necessary to master this language for communication around the world and in all
areas of the labor market. Due to this fact, the development of digital tools that help
in the teaching-learning process becomes essential, especially for children who are at the
beginning of the learning cycle. Therefore, this work is about the development of an
educational game that aims to provide challenges that encourage children aged 6 to 8 years
old to answer proposed questions about Basic English content, in addition to providing
good user interactivity with an adventure game. The game was built using the Unity 3D
tool and the programming language C#, in addition, it was created for mobile devices
and for the Android platform. The game is available free of charge from the Google Play
Store for educational purposes, so it can be used by teachers and parents who want to
encourage children to learn English.

Key-words: mobile devices. Unity 3D. education game. english language.



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4
Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16
Figura 17
Figura 18
Figura 19
Figura 20
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24

Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30
Figura 31
Figura 32
Figura 33
Figura 34
Figura 35

Lista de ilustracoes

Apresentacdo do Jogo Inglés Infantil ndGoogle Play Store . . . . . . . 17
Lara Croft: Relic Run. . . . . . .. ... ... ... .. .. . . ..... 23
Sudoku.com - Jogo de Logica. . . . .. ... ... 23
Jogo Sonic. . . ... e 24
Batalha Navall . . . .. ... .. .. . .. ... 24
Jogo da Memodria com Animais. . . . . . . . . .. e 25
Personagem MarioWorld. . . . . .. ... ... .. o 0oL 26
Cenario do jogo Free Fire Battlegrounds. . . . . . ... .. ... .... 27
Cenario do jogo Forza Motorsport4. . . . . ... .. ... ... .... 28
Cenario do jogo Need for Speed: Most Wanted - 2012. . ... ... .. 29
Cenério do jogo Horizon Chase Turbo. . . . . ... ... ... ..... 29
Cenario do jogo Super MarioBros. . . . . ... ... ... ....... 30
Cenario do jogo Donkey Kong. . . . . . .. ... ... .. .. ..., 30
Cenério do jogo Overwatch. . . . .. .. ... .. .. ... ....... 31
Ambiente de Desenvolvimento C# da classe Enemy. . . . . . . .. ... 31
Escolha da plataforma para qual serad desenvolvida. . . . . .. .. ... 32
| 32
GitHub. . . . . . 32
Projeto Jogo Inglés Infantilno GitHub. . . . .. ... ... ...... 33

Jogo Color Challenge com Realidade Aumentada em um ambiente real. 36
Marcador padréo utilizadonojogo. . . .. ... ... .. ... ..... 36
Realidade Aumentada de um cubo em um ambientereal. . . . . . . .. 37
MatLibras: Fase Princesa Prisioneira. . . . . . . .. ... ... .... 38
llustracéo do jogo Goletando aplicado no auxilio da Educacdo Ambiental

para criancas e adolescentes. . . . . . .. ... ... 0. 39
Mini-jogo Pegar as letras. . . . .. . ... ... ... .. ... ... .. 41
Mecénicas de movimentagdo basica. . . . . . . .. ... ... ... ... 42
Cavaleiro, personagem principal dojogo. . . . ... .. ... ... ... 47
RecursoAnimation fornecido pelo Unity 3D. . . . . .. ... ... ... a7
Animator do jogador. . . .. . ... 48
Inimigos que serdao encontrados no decorrer das fases. . . . . ... ... 48
O componente Audio Source. . . . . . . . . . e 50
Menu do jOgo. . . . . . .. e 50
Opcdodetemasdo Modo Quiz. . . . . .. ... .. ... ... ..... 51
Menu de informacbes. . . . . . . .. ... 51
Elementos do cenariousadosnaFase 1.. . ... .. ... ........ 51



Figura 36
Figura 37
Figura 38
Figura 39
Figura 40
Figura 41
Figura 42
Figura 43
Figura 44

Figura 45
Figura 46
Figura 47
Figura 48
Figura 49
Figura 50
Figura 51
Figura 52
Figura 53
Figura 54
Figura 55
Figura 56
Figura 57
Figura 58
Figura 59
Figura 60
Figura 61
Figura 62
Figura 63
Figura 64
Figura 65
Figura 66
Figura 67

Elementos do cendriousadosnaFase 2.. . . . . . . . . . .. ... ... 52

Elementos do cenariousadosnaFase 3.. . . . . .. ... ... ..... 52
Elementos do cenariousadosnaFase 4. . . . . ... ... ... ..... 52
As moedas existentes N0 jogo. . . . . . ... 52
Estacas de ferro existente nojogo.. . . . . . . .. ... ... ... .. 53
Imagens de fundo usados para as fasesdojogo. . ... ......... 53
O controle existente N0 JOQO. . . . . . . . . v v vt 54

O componente HUD. . . . . . . . . . . . .. 54
Placa mostrada que gera uma pergunta que deve ser respondida em
INGIBS. . . . 55
Desa o0 apresentado ao jogador que deve ser respondido. . . . ... .. 55
Jogador selecionou a resposta errada dodesao. . . . .. ... ... .. 56
Diagrama de Casos de Uso referente ao funcionamento geral do jogo. . 57
Jogador selecionando uma opcéo e sabendo a resposta certa da questao. 57
Cenariodafase 1.. . . . . . . . . . . . e 58
Diagrama de Casos de Uso referentea Fase 1. . . . .. .. .. ... .. 58
MapacriadodaFase 1.. . . . . . .. .. .. ... ... ..., 58
Desa o0 apresentado ao jogador na Fase 1, que deve ser respondido. . . 59
Cenariodafase 2.. . . . . . . . . e 60
Diagrama de Casos de Uso referenteaFase 2. . . ... ... . ... .. 60
MapacriadodaFase 2.. . . . . . . . . .. .. .. ... .. e 60
Desa 0 apresentado ao jogador na Fase 2 e que deve ser respondido. . . 61
Cenariodafase 3.. . . . . . . . . e 62
Diagrama de Casos de Uso referente aFase 3. . . . . ... ... .. .. 62
MapacriadodaFase 3.. . . . . . . . . .. .. .. ... .. 62
Desa o0 apresentado ao jogador na Fase 3 e que deve ser respondido. . . 63
Cenariodafase 4.. . . . . . . . . . . e 63
Diagrama de Casos de Uso referente aFase 4. . . ... .. .. ... .. 64
Mapacriadoda Fase 4.. . . . . . .. .. ... . ... . 64
Desa 0 apresentado ao jogador na Fase 4 e que deve ser respondido. . . 65
Diagrama de Sequénciado jogo. . . . . . . . . . . ..o 66
AvaliacGes e comentarios dos usuarios r@oogle Play Store . . . . . . 66
Mensagem exibida do jogo em versédo antiga do Android. . . . .. ... 68



Tabela 1
Tabela 2
Tabela 3
Tabela 4
Tabela 5
Tabela 6
Tabela 7

Lista de tabelas

Pontos Fortese Fracos . . . . . . . . . . . . e 44
Requisitos e Conguracbes . . . . . . . . . . . i 45
Vocabulario . . . . . . ... e 56

VocabularioFase 1 . . . . . . . . . . . ... 59
VocabularioFase 2 . . . . . . . . . ... 61
VocabularioFase 3 . . . . . . . . . ... 63
Vocabulario Fase 4 . . . . . . . . ... 65



Lista de abreviaturas e siglas

2D Segunda Dimenséao

3D Terceira Dimenséao

API Application Programming Interface

Cosi Colegiado do Curso de Sistemas de Informacéo
DECSI Departamento de Computacéo e Sistemas
EAD Educacédo a distancia

GB Gigabyte

HTML Linguagem de Marcacao de Hipertexto
HUD Heads-up display

ICEA Instituto de Ciéncias Exatas e Aplicadas
JM Jo&o Monlevade

RAM Random Access Memory

Sl Sistemas de Informacéao

UFOP Universidade Federal de Ouro Preto



11
1.2
1.3
1.4

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6
26.1
2.6.2
2.6.3
26.4
2.7
2.7.1
2.7.2
2.7.3
2.8

3.2

3.3

3.4
3.5

3.6

Sumario

INTRODUGCAO . . . . .ot e e e e e e e 15
Motivacdo e Justicativa . . . . . .. .. ... ... 15
Objetivos Gerais e Especicos . . . .. ... .. ... ... ...... 16
Resultados e Contribuicdes . . . . . .. ... . ... ... .. .. ... 17
Organizagdo do trabalho . . . . .. .. ... ... ... ........ 18
FUNDAMENTACAO TEORICA . . . .. .. ... .. 19

O que sdo Jogos Educacionais . . . . . . .. .. ... .. 19
Finalidade dos Jogos Edudacionais. . . . . . ... .. ... ... ... 20
Importancia dos Jogos Educacionais . . . . . .. ... ... ... ... 20
Vantagens dos Jogos Educacionais. . . . . .. ... .. ... .. ... 21
Taxonomia dosS JOgOS . . . . . . . . o i e 22
Elementosde Jogo . . . . . . . . . .. 25
Personagens. . . . . . . . . e e 25
Storytelling . . . . . . . . 26
Cenario. . . . . . . e 26
Mecanicas de JOgO . . . . . . . . . i e e e e 27
Ferramentas de desenvolvimento. . . . . .. ... ... ........ 28
Unity 3D . . . . o e e e 28
| 31
GitHub . . . . . 32
Consideragdes. . . . . . . o e 33
TRABALHOS RELACIONADOS . . . . . . . . . i i 35
Realidade Aumentada no Desenvolvimento de Jogos Educacionais:

Um Estudo de Caso de um Jogo de Lingua Inglesa . . . . ... ... 35
MatLibras: Um Jogo para Criancas Surdas Exercitarem as Quatro
Operacodes Basicas da Matematica. . . . .. ... ... ........ 37
Goletando: Um Jogo Educacional para o Ensino da Coleta Seletiva

de LiXO . . . . . e 39

Brincando com as Letras: Um Serious Game para o ensino do Alfabeto 40
Serious Game como Ferramenta de Ensino de Logica de Programa-

Gao para CrianGas. . . . . . . . . 41
Consideracdes Finais. . . . . . . . . . . e e 42

DESENVOLVIMENTO . . . . . . . . e 45



4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6
4.7
4.8
4.9
49.1
4.9.2
4.9.3
49.4
4.10
411
412

Recursos Computacionais e Ferramentas Utilizadas . . . . . .. ... 45

De nicdo da Storyteling doJogo . .. ... .. ... ... ...... 46
Descricdo dos Personagens . . . . . . . . . . e e 46
Efeitos Sonoros . . . . . . ... 49
Menus . . . . . . . e e e 49
Elementos do Cenario . . . ... .. ... ... . ... ... ... 50
Controles . . . . . .. e 53
HUD . . . e e 54
Descricdodas Fases . . . . . . . . . . . . e 55
Fase 1: Alimentos da Florestofest Foods . . . . . . . .. ... .. .. 57
Fase 2: Animais do Deserfoesert Animals . . . . . .. ... ... ... 58
Fase 3: Cores do Invernifter Colorg . . . . ... ... .. ...... 60
Fase 4: Cemitério dos numer@eihetery of Numbeys. . . . . .. .. .. 61
Diagrama de Sequéncia . . . . . . . . . . ..o 64
Testes . . . . e 65
Consideragbes Finais. . . . . . . . . . . . . . . e 68
CONCLUSAO . . . . . .. e 70
REFERENCIAS . . . . . . . e, 72
APENDICES 76
APENDICE A INSTRUCAO DE DOWNLOAD E INSTALACAO
DOJOGO ... ... i 77
APENDICE B QUESTIONARIO PARA PROFESSORES . . . . . 79

APENDICE C QUESTIONARIO PARA O PUBLICO ALVO (CRI-
ANCAS) . . . . 82

APENDICE D POLITICA DE PRIVACIDADE DO JOGO . ... 85

ANEXOS 92



15

1 Introducao

Segundo SAMPAIO; LEITE (2004), jovens tém mais facilidade de lidar com a
linguagem dos meios digitais do que a linguagem escrita. Eles se identi cam com os meios
eletrbnicos por carregarem caracteristicas semelhantes, dentre elas, a constante presenca
de informacdes visuais e o rapido processamento de multiplos recursos simultaneos.

Diante disso, jogos classi cados como educacionais fazem com que o0s estudantes
tenham uma melhor assimilacdo do contetdo didatico, exercendo entdo um papel impor-
tante no processo de ensino e aprendizagem em todas as faixas etarias. Eles também
oferecem um suporte para o professor nas avaliacbes de desempenho, motivam o educando
no processo de ensino e aprendizagem e também na constru¢éo da autocon anca (COSTA
et al., 2009).

Nesse sentido, ALVES (2005) ressalta que os jogos educacionais eletronicos esti-
mulam a reorganizacao de fungdes cognitivas como a criatividade, atencao, imaginacao,
coordenacao motora e memoria. Além disso, eles contribuem para determinar o modo de
percepc¢ao e aprendizado pelo qual o sujeito conhece o objeto (ALVES, 2005).

No que diz respeito a relacdo entre jogos digitais e o aprendizado de uma lingua
estrangeira, LEVAY et al. (2015) defendem que, com os recursos de celulares, computadores,
tablets e televisores, as criancas estdo constantemente imersas em um mundo de simulacéo
(LEVAY et al., 2015). Assim, praticas que utilizam os jogos digitais atendem ao seu perle
se con guram como instrumentos que podem potencializar a aprendizagem de uma lingua
estrangeira.

MOTTERAM (2013) aponta que muitos professores estdo englobando os interesses
dos alunos por jogos digitais e estdo criando oportunidades de praticar a lingua inglesa
atraveés do uso desses jogos em contextos educacionais. O autor diz que jogos digitais
em particular estdo se tornando cada vez mais populares por facilitarem a aquisicéo de
linguagem e desenvolvimento de habilidades da lingua além de ajudarem com aquisi¢cao de
vocabulario. Além disso, esses jogos podem requerer dos alunos que internalizem estruturas
da lingua e isso da aos alunos oportunidade para praticar a gramatica.

1.1 Motivacao e Justi cativa

Durante muitos anos se discutiu a possibilidade dasdeo gamesn uenciarem
negativamente os jogadores e estimularem a violéncia em criangas e adolescentes. FELICIA
(2009) e RAPINI (2012) mencionam que, no contexto escolar, os pais podem acreditar que
0s jogos digitais sdo perda de tempo e alguns professores podem enxergar esses jogos como
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inimigos que podem roubar o tempo dos alunos. Porém, nos ultimos anos, o interesse
para a pesquisa dos aspectos positivos dos jogos tem aumentado, bem como seus beneficios
para os jogadores e potencialidades como recurso didatico e uso na educacédo (ECK, 2006).
Para FELICIA (2009) e RAPINI (2012), jogos digitais quando jogados no tempo, ambiente,

e contexto adequados podem ser considerados uma atividade segura e grati cante para

o individuo. Além disso, os autores a rmam que uma das maiores qualidades dos jogos
digitais € engajar os alunos aumentando a motivacao para aprender ou prestar atencéo.

Agora, ao invés das instituicdes de ensino fecharem as portas para 0s jogos, existe
um crescente interesse entre pesquisadores e professores em descobrir de que formas os
jogos digitais podem ser usados como recurso para apoiar a aprendizagem e quais sao 0s
seus beneficios (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004). Sendo assim, jogos educacionais
demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter as pessoas ao mesmo tempo em que
incentivam o aprendizado por meio de ambientes interativos e dinamicos (HSIAO, 2007).
Também conseguem provocar o interesse e motivam estudantes com desa o0s, curiosidade,
interacdo e fantasia (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006). Assim, ter componentes
de prazer e diversao inseridos nos processos de estudo € importante porque, com o aluno
mais relaxado, geralmente ha maior recepcéo e disposicao para o aprendizado (PRENSKY,
2001).

1.2 Objetivos Gerais e Especi cos

O presente trabalho tem como objetivo geral o desenvolvimento de um jogo para
dispositivos moveis para que seja utilizado no processo de ensino e aprendizagem da Lingua
Inglesa para criangas da educacao infantil com faixa etaria entre 6 e 8 anos.

A criacdo do jogo também visa que as criancas possam adquirir conhecimentos
sobre vocabulario da Lingua Inglesa fora do ambiente escolar, assim, por meio do jogo,
serd possivel proporcionar experiéncias que conduzam os usuarios a assimilarem melhor o
conteudo. Para que o objetivo geral deste trabalho seja alcancado, os seguintes objetivos
especi cos sao necessarios:

Revisdo da literatura sobre jogos utilizados para auxilio do processo de ensino-
aprendizagem;

Revisdo da litetatura sobre trabalhos relacionados a jogos digitais no contexto da
educacao;

Construir um jogo por meio do uso do Unity 3D na versdo 2019.2.7f2 (64-bit) para
uma plataforma gra ca 2D;

Desenvolver o jogo para dispositivos moéveis que utilizem a plataforma Android;
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Proporcionar desa os que incentivem o jogador (i.e. crianga) a responder questdes
propostas do contetdo do vocabulario de inglés basico, além de proporcionar uma
boa interatividade do jogador com o jogo.

1.3 Resultados e ContribuicOes

O jogo educativo nomeado comaogo Inglés Infantil' esta disponivel para instalacéo
no Google Play Storeem aparelhos com sistemas Android gratuitamente como pode ser
observado na Figura 1. Como resultado deste projeto, o0 jogo apresenta dois modos de jogo:

O Modo Aventura: no qual o jogador ira se aventurar nas fases e no decorrer das
fases enfrentardo obstaculos e inimigos, também deverdo responder corretamente as
perguntas a respeito de um vocabulario em inglés;

O Modo Quiz: € a opcao do jogador apenas responder as perguntas, sem a necessidade
de se aventurar nas fases.

Para os dois modos existem quatro tematicas, a sabeir} Alimentos da Floresta
Forest Food); (ii) Animais do Deserto Desert Animals Cores do Inverno Winter
Colors; e Cemitério dos Numeros Numbers CemeteryO jogo dispde de um total de 4
fases no Modo Aventura, uma fase para cada teméatica e contabiliza 40 desa os pertinentes
ao conteudo de Inglés Basico no Modo Quiz. O jogo conta com imagens apresentadas em
cada pergunta e também audios que servem para as facilitar a responder corretamente o
desa o0 e aprender ndo apenas o vocabulario mas também a pronuncia das palavras.

Figura 1 Apresentacdo do Jogo Inglés Infantil nadGoogle Play Store

Com a popularizacdo da Internet alinhado ao desenvolvimento de novos aplicativos,
as possibilidades de aprendizagem foram expandidas por meio estudos e pesquisas, como,
por exemplo, para as salas de aulas virtuais e Educacgédo a Distancia (EAD), assim, o

1

Disponivel em: <http://bit.ly/Jogolnglesinfantil>
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jogo proposto por este trabalho possibilita alinhar o conhecimento, diversao e tecnologia
exibindo desa os que incluem imagens, sons e nomes dos objetos como um auxilio no
ensino da Lingua inglesa.

1.4 Organizacao do trabalho

Este trabalho esta estruturado conforme descrito a seguir. O proximo capitulo,
Capitulo 2, apresenta a fundamentacao teérica deste trabalho em que sdo de nidos os
principais conceitos que formam a base de conhecimento para este projeto. O Capitulo 3
trata dos trabalhos relacionados que se assemelham a proposta deste trabalho e que,
portanto, estdo diretamente relacionados aos jogos como ferramenta de auxilio para a
educacao. No Capitulo 4 toda a metodologia de desenvolvimento aplicada para a criacéo
do jogo, ferramentas e recursos utilizados, bem como a descri¢cdo das fases e a descri¢cdo de
testes iniciais sdo apresentados. E, por m, o Capitulo 5 apresenta a concluséo do trabalho
e 0s possiveis trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Teorica

A proposta deste capitulo € propor um estudo sobre o0 uso de jogos como um método
didatico facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Essa forma a fundamentacéo
tedrica e lanca os primeiros alicerces para a revisao da literatura que faz a base para o
desenvolvimento do jogo deste projeto. Esse capitulo € dividido em 8 secdes e é estruturado
da seguinte forma: a Secao 2.1 aborda o que s&o os Jogos Educacionais; a Sec¢ao 2.2,
2.3 e 2.4 apresentam para que servem, sua importancia e a vantagem do uso dos Jogos
Educacionais no processo de ensino aprendizagem, respectivamente; a Secao 2.5 relata
sobre 0s géneros apresentados nos jogos e a Secao 2.6 descreve os elementos que compdem
0 jogo, como personagenstorytelling (histéria do jogo), cenario e mecanicas de jogo; a
Secdo 2.7 apresentam trés ferramentas, uma de desenvolvimento, a saber, o Unity 3D, e, as
outras duas, utilizadas para controle de versionamento, o Git juntamente com o GitHub;
por m, sdo apresentadas as consideracdes nais deste capitulo.

2.1 O que séo Jogos Educacionais

Segundo THOMPSON; BERBANK-GREEN; CUSWORTH (2007) a de nicao de
jogo é: uma atividade recreativa conduzida por um ou mais jogadores que competem
para alcancar metas, respeitando as regras e restrices preestabelecidas. O conceito de
jogo é encontrado de diversas formas na literatura, no entanto, no trabalho de (SALEN;
TEKINBA®; ZIMMERMAN, 2004) eles analisam um conjunto de de nigcdes de jogos e
concluiram que a maioria dos conceitos faz referéncia a termos comuns, tais como: regras,
metas, diversao e fantasia.

Nesse sentido, o conceito de jogos educacionais vai além das caracteristicas originais
de um jogo de entretenimento puramente, pois também deve ser educacional, ou seja,
deve ser projetado para ensinar um conteido em especi co (ABT, 2002; WANGENHEIM;
WANGENHEIM, 2012). Sendo assim, um jogo para ser considerado educacional, além de
envolver competicao, regras e restricdes, precisa também ter objetivos educacionais bem
de nidos (ABT, 2002).

Desse modo, é possivel de nir gue um jogo educacional é qualquer atividade de
formato instrucional ou que estimule a aprendizagem, de maneira que envolva competicdo
e seja organizada por regras e restricoes para se alcancar um determinado objetivo
educacional (DEMPSEY et al., 1996). Esses jogos sao projetados especi camente para
ensinar contetdos direcionados ou para reforcar a aprendizagem de habilidades (ABT,
2002).
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2.2 Finalidade dos Jogos Edudacionais

Jogos educativos digitais sdo poderosas ferramentas de aprendizado que estimu-
lam raciocinio légico, assim como a capacidade de explorar e descobrir novos conceitos,
vivenciando distintas situacdes em cenarios diversi cados. O inglés tem se apresentado
indispensavel, independentemente da sua area de conhecimento. Porém, no Brasil, o ensino
deste idioma ainda é bastante precério e necessita de mais suporte (KADRI, 2010).

Para que a interacdo com o jogo digital educativo resulte em uma aprendizagem
também divertida, existe ainda um grande desa o a area diesign de gamegue precisa
balancear as diferentes caracteristicas do jogo e a abordagem dos contetdos. Esse desa o
reforca que odesign de gameducativo precisa integrar-se e conciliar as caracteristicas dos
jogos com as teorias pedagdgicas e os conteudos didaticos (CEZAROTTO; BATTAIOLA,
2017).

Segundo CALISTO; BARBOSA; SILVA (2010), os jogos educativos digitais tém
se disseminado cada vez mais, contribuindo para o processo de aprendizagem a partir da
disponibilizagéo de informacdes de forma ludica, apresentando-as de maneiras diversas por
intermédio de imagens, sons, textos e Imes (recursos multimidia), entre outros recursos, e
mobilizando o aprendiz, isto é, o jogador, para os temas desejados.

Uma das fungdes de um jogo educativo € criar condi¢des para que o individuo
desenvolva habilidades para a convivéncia social. Os jogos também podem auxiliar o
desenvolvimento de atitudes, aceitacdo de hierarquia, de regras, além de incentivar a
resolucdo de problemas e a proatividade (HAGUENAUER et al., 2008).

2.3 Importancia dos Jogos Educacionais

Os jogos educacionais digitais que de acordo com LIMA; SILVA; SILVA (2009)
se mostram excelentes ferramentas pedagoégicas capazes de potencializar o processo de
ensino-aprendizagem.

Os autores CAMARGO; NEVES (2007) armam que por estarem inseridos na
vida do individuo, desde o seu nascimento, no contexto social e no seu comportamento,
jogos e brincadeiras sédo fundamentais para o desenvolvimento da crianga, que assimila e
recria experiéncias socioculturais dos adultos por meio de jogos. TAROUCO et al. (2004)
a rmam que ao divertir enquanto motivam, 0s jogos possuem a capacidade de facilitar o
aprendizado, aumentar a retencdo do que foi ensinado e exercitar as fungcdes mentais e
intelectuais do jogador, podendo ser ferramentas instrucionais e cientes.

Segundo JORDAO (2009) existem diferencas na forma em que nativos digitais,
aqueles que nasceram em meio ao desenvolvimento tecnoldgico, agem e aprendem, ndo mais
adiantando usar as mesmas estratégias educacionais que foram utilizadas pelos professores
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das geracbes passadas. E preciso que haja uma adaptacdo a agilidade de pensamento e a
velocidade do acesso a informacgéo que os alunos possuem atualmente.

2.4 Vantagens dos Jogos Educacionais

A seguir serao listados algumas vantagens que 0s jogos educacionais podem trazer
aos processos de ensino e aprendizagem (SAVI; ULBRICHT, 2008):

Efeito motivador:  ter componentes de prazer e diversao inseridos nos processos
de estudo € importante porque com o aluno mais relaxado geralmente ha maior
recepcao e disposicéo para o aprendizado (PRENSKY, 2001)(HSIAO, 2007). Jogos
bem projetados levam os jogadores para um estado de intensa concentracdo e
envolvimento entusiasmado (chamado de estado de uxo), onde a ansia por vencer
promove o desenvolvimento de novas habilidades (MITCHELL; SAVILL-SMITH,
2004). As metas e desa 0s que precisam ser vencidos nos jogos geram provocacoes
nas pessoas, mantendo-as motivadas e, em alguns casos, podem até recuperar o
animo de quem perdeu o interesse pelo estudo (RITCHIE; DODGE, 1992);

Facilitador do aprendizado:  jogos colocam o aluno no papel de tomador de
decisdo e o expde a niveis crescentes de desa os para possibilitar uma aprendizagem
através da tentativa e erro (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004). Muitos professores
reconhecem que 0s jogos, além de facilitarem a aquisicdo de conteudos, contribuem
também para o desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias que sao
importantes para a aprendizagem, como resolu¢éo de problemas, raciocinio dedutivo
e memorizagcdo (MCFARLANE et al., 2002);

Desenvolvimento de habilidades cognitivas: jogos promovem o desenvolvi-
mento intelectual, ja que, para vencer os desa 0s, 0 jogador precisa elaborar estrate-
gias e entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam (GROS, 2003).
Também desenvolvem varias habilidades cognitivas, como a resolucdo de proble-
mas, tomada de decisdo, reconhecimento de padrdes, processamento de informacdes,
criatividade e pensamento critico (BALASUBRAMANIAN; WILSON, 2006);

Aprendizado por descoberta:  desenvolvem a capacidade de explorar, experimen-
tar e colaborar (BECTA, 2001), pois dfeedbackinstantaneo e o ambiente livre de
riscos provocam a experimentacao e exploracdo, estimulando a curiosidade, aprendi-
zagem por descoberta e perseveranca (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004);

Experiéncia de novas identidades: jogos oferecem aos estudantes oportunidades
de novas experiéncias de imersdo em outros mundos e a vivenciar diferentes identida-
des. Por meio dessa imersdo ocorre o aprendizado de competéncias e conhecimentos
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associados com as identidades dos personagens dos jogos (HSIAO, 2007). Assim, em
um jogo ou simulador em que o estudante controla um engenheiro, médico ou piloto
de avido, como jogador, o estudante estara enfrentando os problemas e dilemas que
fazem parte da vida desses pro ssionais e assimilando contetdos e conhecimentos
relativos as suas atividades;

Socializacdo: outra vantagem dos jogos educacionais é que eles também podem
servir como agentes de socializacdo a medida que aproximam os alunos jogadores,
competitivamente ou cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no proprio
ambiente fisico de uma escola ou universidade. Em rede, com outros jogadores, 0s
alunos tém a chance de compartilhar informacdes e experiéncias, expor problemas
relativos aos jogos e ajudar uns aos outros, resultando num contexto de aprendizagem
distribuida (HSIAO, 2007);

Coordenacado motora: diversos tipos de jogos digitais promovem o desenvolvimento
da coordenacédo motora e de habilidades espaciais (GROS, 2003);

Comportamento expert : criangas e jovens que jogam videgamesse tornam ex-
perts no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desa os educacionais podem ter
o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas abordados (VANDEVENTER;
WHITE, 2002).

2.5 Taxonomia dos Jogos

H& muitos tipos de jogos e eles podem ser categorizados em variados géneros e
subgéneros. Um género de jogo é usado para descrever um estilo de gameplay (ROGERS,
2013).

Os jogos de acdo segundo TAROUCO et al. (2004), podem auxiliar no desenvol-
vimento psicomotor da crianga, desenvolvendo re exos, coordenacao visomotora (olho
mao) auxiliando no processo de pensamento rapido frente a uma situagao inesperada. Pode
ser visto na Figura 2, o jogd.ara Croft: Relic Run € um exemplo de jogo do género de
acao.

De acordo com TAROUCO et al. (2004), os jogos logicos, por de nicdo, desa am
muito mais a mente do que os re exos. Contudo, muitos jogos légicos sdo temporizados,
oferecendo um limite de tempo dentro do qual o usuario deve nalizar as tarefas. Nesta
classi cacdo podem ser incluidos classicos como o xadrez, damas, caca-palavras, palavras
cruzadas, trilhas e jogos que exigem resolu¢cées matematicas. Na Figura 3 apresenta-se um
jogo muito popular entre pessoas que gostam de desa os de raciocinio l6giceyudoku.com
- Jogo de Ldgicadisponivel tanto naPlay Store quanto na App Store
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Figura 2 Lara Croft: Relic Run.

Figura 3 Sudoku.com - Jogo de Légica.

Segundo SILVA (2010), os jogos de aventura sdo aqueles que proporcionam ao
jogador a sensacao de estar em pleno cenario do jogo, também chamado de vivéncia virtual.
Diferenciam-se pelo controle por parte da crianca, do ambiente a ser descoberto. Um dos
gamesmais conhecidos do mundo, o jogBonic chegou ao mercado no inicio da década de
90, sendo mostrado na Figura 4 e ilustra-se como um jogo do género de aventura.

Na concepcdo de TAROUCO et al. (2004), os jogos estratégicos se focam na
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Figura 4 Jogo Sonic.

sabedoria e habilidade de negdcios do jogador, principalmente no que tange a construcao
ou admiracao de algo. Esse tipo de jogo pode proporcionar uma simulagdo em que o jogador
aplica os conhecimentos adquiridos em sala de aula, percebendo uma forma prética de
aplica-los. Conforme pode ser ilustrado na Figura 5gameBatalha Naval! € um classico
jogo de tabuleiro de estratégia, o objetivo € derrubar os barcos dos oponentes, ganha quem
derrubar todos os navios adversarios primeiro.

Figura 5 Batalha Naval!

De acordo com SILVA (2010) o jogo da memoria permite a crianga assimilar pouco
a pouco cada fase do jogo e dessa forma, gradativamente, a crianga vai desenvolvendo suas
habilidades de percepcdo e memodria, brincando.

E o0 Jogo da Memdéria com Animaisexposto na Figura 6 € um 6timo jogo para
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exercitar a memaria e um passatempo divertido, esgameé interessante para treinar a
concentracdo, jA que € necessario estar concentrado para memorizar e escolher as cartas
certas. E por isso, que ele pode ser utilizado por pais e professores como um jogo educativo
para criangas.

Figura 6 Jogo da Memdria com Animais.

2.6 Elementos de Jogo

Nesta secdo serdo apresentados 0s principais elementos que compdem a construcao
de um jogo educacional, apresentando atributos que sdo empregados em muitos dos jogos
digitais existentes atualmente.

2.6.1 Personagens

Para FIELD; RAMOS (1995), o personagem é o fundamento essencial de um roteiro.
E o coracéo, alma e sistema nervoso de uma historia. Antes de colocar uma palavra no
papel, tem que se conhecer o personagem.

Segundo AZEVEDO et al. (2005) a complexidade dos jogos atuais acostumou o
usuario de jogos a passar por uma experiéncia de escape mental durante o ato de jogar.
O game designer(é como sdo de nidas as pessoas que projetam 0s jogos) deve pensar
nas criagbes dos personagens com caracteristicas psicoldgicas bem delimitadas de forma a
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construir um ambiente experimental em que o jogador acredite momentaneamente estar
em dialogo ou imerso efetivamente no personagem.

Expressfes faciais, didlogos, vestimentas, movimentagdo devem ser desenvolvidos
com base em peculiaridades para a formacao das identidades dos personagens. Essa
delimitacao € fundamental para o sucesso de um nagyame como é o caso do jogo Super
Mario World apresentado na Figura Figura 7 que mostra o famoso personagem Mario.

Figura 7 Personagem Mario World.

2.6.2 Storytelling

As pessoas pensam o mundo como histdrias. Novos eventos ou problemas séo
entendidos tendo como referéncia historias anteriormente entendidas e estes novos eventos
séo levados as outras pessoas como histérias. A mente pode ser vista como uma colec¢do de
histérias, uma colecdo de experiéncias ja vivenciadas (SCHANK, 1995).

As histérias divertem, educam e dao identidade cultural, criando o desejo de
continuar aprendendo. A imaginacédo, ao lado da razéo, constitui um mecanismo béasico de
conhecimento do mundo, possibilitando-nos desenvolver o pensamento criativo, fundamental
para a nossa insercdo no mundo (CARVALHO; SALLES; GUIMARAES, 2002).

Storytelling esta ligado diretamente ao roteiro do jogo, diante disso, bons perso-
nagens inseridos em um bom roteiro formam jogos que sdo motivadores e envolventes de
maneira a prender a atenc¢ao do jogador.

2.6.3 Cenario

Nesse contexto, 0s jogos digitais impulsionam o desenvolvimento de hardwares e
softwares para que eles acompanhem as exigéncias do mercado e, a0 mesmo tempo, esse
avanco possibilita a criacdo de jogos cada vez mais amplos e detalhados. Ambientgaaes
sao criados em 3D, muitas vezes simulando os espac¢os do mundo real, também chamado
mundo fisico. Tais cenarios tém fascinado usuarios de consolgemrsonal computergPC),
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sendo responséveis pela criagdo e sustentacdo do interesse do jogador que experimenta um
titulo pela primeira vez, como é descrito em (ROLLINGS, 2004).

Na Figura 8 é exibido o cenario de um dos jogos mais baixados@oogle Play
Store, o Free Fire Battlegrounds. Nessa gura € possivel perceber que o cenario é bastante
complexo e apresenta diversos elementos que formam seu ambiente, tais como: relevo do
terreno, vegetacao, atmosfera, representada pelo céu que contém nuvens, recursos hidricos,
estradas e construcdes, além de exibir um mapa da regido em que o personagem controlado
pelo jogador se encontra e opcdes de menu para controle do personagem.

Figura 8 Cenario do jogo Free Fire Battlegrounds.

2.6.4 Mecanicas de Jogo

Segundo o trabalho de SALEN; ZIMMERMAN (2012) mecéanicas de jogo sao utili-
zadas repetidamente pelos jogadores ao jogarem, propiciando padrdes de comportamento.
As mecanicas de um jogo representam 0s recursos disponiveis para que o0s jogadores possam
fazer suas escolhas no jogo, realizar acées e construir sua experiéncia com aquele artefato.

Esses recursos que compdem a mecanica de um jogo sdo, por exemplo, os que
compdem a direcdo de um veiculo em casos de jogos do tipo corrida, contraa
Motorsport?, o Need for Speedle o Horizon Chase Turbd, os cenarios dos jogos de corrida
citados estéo representados de modo respectivo na Figura 9, Figura 10 e Figura 11. Outro

Disponivel em: <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dts.free reth>
Disponivel em: <https://www.forzamotorsport.net/en-us/>

Disponivel em: <https://www.ea.com/pt-br/games/need-for-speed>

Disponivel em: <https://www.horizonchaseturbo.com/>

AW N P
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exemplo é a mecéanica de usar um controle direcional e um botdo para movimentar um
personagem e indicar seu comportamento, como em jogos das frangMasio Bros® e
Donkey Kond e exibido respectivamente os cenarios dos jogos na Figura 12 e Figura 13.
Jogos comddverwatch' (Figura 14) envolvem outros recursos para agdes, como movimentar
0 personagem, mirar, atirar, criar barreiras, curar aliados, dentre outros (FONTOURA et
al., 2019).

Figura 9 Cenario do jogo Forza Motorsport 4.

2.7 Ferramentas de desenvolvimento.

A seguir séo descritas duas ferramentas importantes para desenvolvimento de jogos
que também sdo utilizadas para o desenvolvimento do jogo proposto por este projeto.

2.7.1 Unity 3D

A Unity 3D é uma enginede desenvolvimento de jogos 2D e 3D, desenvolvida pela
Unity Technologies. Com ela, podem ser desenvolvidos diversos géneros de jogos, dos quais
existem jogos: educacionaigirst Person Shooter (FPS), em portugués, jogos de tiro em
primeira pessoa; de plataformalRole Playing GamegRPGs) ou jogos de interpretacao

5 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/Portal-Nintendo/Portal- Super-Mario/
Portal-Super-Mario-627604.htmI>
6 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/Portal-Nintendo/Portal-Donkey-Kong/

Portal-Donkey-Kong-846642.html>
7 Disponivel em: <https://playoverwatch.com/pt-br/>
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Figura 10 Cenério do jogo Need for Speed: Most Wanted - 2012.

Figura 11 Cenéario do jogo Horizon Chase Turbo.

de personagens; dentre outros tipos de géneros. No manual do usuaridJdiy’? contém
informacdes importantes que podem ajudar no desenvolvimento das aplicagcdes.

A Unity Technologies juntamente com membros da comunidade Unity criaram a
Unity Asset Storg que é uma biblioteca crescente de recursos e sdo publicados na loja.
Um recurso Unity € um objeto que vocé pode usar em seu jogo ou projeto. Existem varios

Disponivel em: <https://docs.unity3d.com/Manual/>.

® Disponivel em: <https://assetstore.unity.com/>.
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Figura 12 Cenéario do jogo Super Mario Bros.

Figura 13 Cenéario do jogo Donkey Kong.

tipos de recursos disponiveis tanto pagos quanto gratuitos, desde texturas, animacoes e
modelos até exemplos completos de projetos, tutoriais e extensdes de editor.

O grande crescimento da Unity 3D ocorreu pela aceitacdo do uso da ferramenta
gue possui suporte com as linguagens mais utilizadas no mercado de desenvolvimento de
jogos, tais como C#, Javascript e Boo (Python). Na gura Figura 15 pode ser observado
gue o desenvolvimento do jogo proposto foi feito em C#.

Outro aspecto facilitador da sua popularizacao foi a capacidade de desenvolver
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Figura 14 Cenario do jogo Overwatch.

Figura 15 Ambiente de Desenvolvimento C# da classe Enemy.

para as plataformas: Windows, Android,Linux, Mac, 10S, Wii, Playstation 3 e 4, Xbox 360

e One e Web (por medio do Unity Web Player), como pode ser visto na gura Figura 16
onde é possivel escolher a op¢édo de qual plataforma a aplicacdo serd desenvolvida no
engineda Unity 3D. E, caso queira veri car informac¢des completas sobre a plataforma de
desenvolvimentoUnity 3D, acesse o link disponivel em: <https://unity.com/pt>.

2.7.2 Git

Git € um sistema para versionamento de codigos que registra alteracbes em
um arquivo ou conjunto de arquivos ao longo do tempo para que o desenvolvedor de
qualquer tipo de aplicacbes possa armazenar e recuperar versdes especi cas de um projeto
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Figura 16 Escolha da plataforma para qual sera desenvolvida.

Figura 17 Git.

desenvolvido (CHACON; STRAUB, 2014). Com isso, o Git é um sistema de controle de
versdes distribuido e pode ser utilizado para registrar o histérico de edigcbes de qualquer
tipo de arquivo. E bastante usual em equipes que trabalham com desenvolvimento de
software.

2.7.3 GitHub

Figura 18 GitHub.

O GitHub é um site onde o desenvolvedor de uma aplicacéo pode carregar uma copia
de seu repositério Git. Ele permite que o desenvolvedor colabore muito mais facilmente
com outros desenvolvedores em um projeto. Isso é feito por meio da disponibilizagéo de
um local centralizado para compartilhar o repositorio, uma interface Web para visualiza-lo
e recursos comdorking, pull requestsissuese wikis, que permitem especi car, discutir e
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revisar alteragdes junto a equipe de trabalho colaborativo de um determinado projeto de
maneira e ciente (BELL; BEER, 2015).

Neste projeto o GitHub € utilizado como gerenciador de versionamento do projeto
proposto, e pode ser visto (Figura 19) no repositorio criado para a realizacédo do trabalho,
por meio do seguinte link: <https://github.com/diegohts/Jogolnglesinfantil>.

Figura 19 Projeto Jogo Inglés Infantil no GitHub.

2.8 Consideracdes

Este capitulo apresenta os principais conceitos de jogos educacionais e aborda sua
utilidade, importancia e vantagens de seu uso. Além disso, ndo € s6 uma ferramenta que
se apresente de forma ludica, como também se manifeste de maneira pedagdgica.

A Unity 3D tem se demonstrado um o6tima ferramenta para o desenvolvimento de
jogos, pois proporciona o desenvolvimento de jogos para inUmeras plataformas diferentes,
além de oferecer um suporte para a linguagem C# que pode ser utilizada para toda a
mecanica e logica envolvida em um determinado jogo.

Vale ressaltar também que a Unity 3D por meio de sua loja o cidlssets Stor€, for-
nece a oportunidade do desenvolvedor utilizar tanto elementos gratuitos quanto elementos
pagos para serem utilizados na construgcéo de seu jogo.

Destaca-se que os elementos utilizados no jogo desenvolvido por este projeto sao
todos gratuitos e devidamente creditados, respeitando as normas para sua utilizag&o.

10 Disponivel em: <https://assetstore.unity.com/>
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Esses elementos de jogo sdo descritos em detalhes na Secédo 2.6 e sdo utilizados durante a
descricdo do desenvolvimento do jogo apresentados no Capitulo 4.
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3 Trabalhos Relacionados

Neste capitulo sdo apresentados cinco projetos sobre jogos educativos os quais séo
considerados trabalhos relacionados e auxiliaram no desenvolvimento deste projeto. Este
capitulo subdivide-se em seis subsec¢cdes conforme descrito a seguir. A Secao 3.1 apresenta
o0 jogo Color Challenge que auxilia criancas no ensino da lingua inglesa e utiliza o conceito
de Realidade Virtual. E apresentado na Secdo 3.2MatLIBRAS que é um jogo educativo
voltado para o aprendizado de sinais e trabalha as quatro operagfes bésicas da matematica
(soma, subtracao, divisdo e multiplicacdo) na Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). Na
Secado 3.3 € apresentado o jogaoletando que € uma ferramenta Gtil para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem sobre educagédo ambiental. Ja na Secéo 3.4 é feita uma
apresentacdo do jog®rincando com Letras o qual € um jogo que tem como proposta
reforcar a alfabetizacdo aos jogadores. Por m, ultimo trabalho é apresentado na Secéo 3.5,

0 jogoAlice e o Mistério dos Algoritmos um serious gamevoltado ao ensino de légica de
programacado. E, nalmente, as consideracdes nais sobre este capitulo sdo apresentadas
na Secao 3.6.

3.1 Realidade Aumentada no Desenvolvimento de Jogos Educar
onais: Um Estudo de Caso de um Jogo de Lingua Inglesa

O jogo denominado Color Challenge é desenvolvido com Unity3D e utilizando a
ferramenta Vuforia' , objetiva sensibilizar as criancas com idade entre 3 a 4 anos para o
aprendizado da lingua inglesa, uma vez que 0 jogo apresenta uma selecdo de vocabulario
relacionada as cores. Pertence ao género de perguntas e respostas sobre a cor do objeto
virtual que sera gerado através do cartdo marcador e da camera do smartphone.

No jogo séo apresentadas trés opcdes de respostas em inglés ao jogador contendo
uma verdadeira e duas falsas, o jogador precisa adivinhar qual é a cor daquele objeto e, na
medida que o participante vai acertando, ele gera aleatoriamente outra cor para o objeto
virtual. A Figura 20 apresenta um exemplo de objeto do jogo na qual pode-se perceber o
objetivo virtual que é um cubo na cor verde.

O jogo funciona da seguinte forma: junto com o jogo € disponibilizado um marcador
padrao do Vuforia como mostra a Figura 21 para que o objeto de Realidade Aumentada
seja visualizado.

De acordo com PANEGALLI et al. (2015), conforme os desa os sao realizados, o0

1 wuforia € uma das plataformas mais usadas para desenvolvimento de AR (Realidade Aumentada).
Disponivel em: <https://developer.vuforia.com/>



Capitulo 3. Trabalhos Relacionados 36

Figura 20 Jogo Color Challenge com Realidade Aumentada em um ambiente real.

Fonte: (PANEGALLI et al., 2015)

Figura 21 Marcador padrao utilizado no jogo.

Fonte: (PANEGALLI et al., 2015)

nivel de di culdade aumenta e pode conter mais de um objeto com mais de uma cor, 0
gue faz com que o participante (jogador) se sinta desa ado e ganhe recompensas conforme
vai progredindo. Além disso, o jogo apresenta audios e objetos voltados para as criancas
para que se obtenha maior aceitabilidade e con abilidade. No trabalho de NOGUEIRA
et al. (2010) é dito que jogos de computador educativos sdo formas ludicas de ensinar as
criancas que aprendem o conteudo transmitido de uma maneira divertida, interessante,
atrativa, e ciente e menos cansativa.

O jogo é interessante pois utiliza o conceito de Realidade Virtual e, conforme a
Figura 22 apresenta, o jogador pode analisar o cubo sendo criado por meio de um marcador
2D que se encontra impresso em um cartdo. Como o cubo € um objeto virtual, ele néo faz
parte do mundo real, no entanto, ao utilizar a camera do smartphone, ele nos mostra o
objeto virtual.

Uma desvantagem que o jogo apresenta € a dependéncia do uso do cartdo marcador
para dar inicio ao jogo, sem ele ndo existe jogo. Outro ponto negativo € que como 0 jogo
€ para criancas com faixa de etaria de 3 a 4 anos e, para entender o funcionamento e o
posicionamento da camera do smartphone no cartdo, é importante ter o auxilio de um
adulto responsavel pela crianca para que a crianga possa iniciar o jogo.
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Figura 22 Realidade Aumentada de um cubo em um ambiente real.

Fonte: (PANEGALLI et al., 2015)

3.2 MatLibras: Um Jogo para Criangas Surdas Exercitarem as Quiz
tro Operacdes Basicas da Matematica

MatLibras é um jogo educativo que desenvolvido para exercitar as quatro ope-
racdes basicas da matematica (soma, subtracao, divisdo e multiplicacdo) na lingua de
sinais brasileira (Libras) em cenéarios interativos e divertidos. De acordo com OLIVEIRA;
PADILHA (2019) o MatLibras foi desenvolvido por meio do Construct 2B que permitiu
a implementacao do jogo em 2D, também € baseado em HTML 5 e JavaScript.

O MatLibras apresenta uma interface simples e intuitiva para um jogo, mas seu
diferencial é demonstrado pelo seu carater pedagogico. Dentro de um conto de aventura
dindmica, o jogo possui 4 fases com caminhos que precisam ser explorados utilizando
desa os para exercitar as quatro operacfes aritméticas basicas. Por exemplo, a fase
Princesa Prisioneira representa a tematica de uma historia infantil e o conteddo abordado
nessa estoria é relacionado a operacdo matematica de soma.

Conforme a Figura 23 exempli ca o contexto de uma historia infantil e, nesse caso,
a operacao de somat() € apresentada, mostrando dois algarismos 8 + 1 e, logo abaixo, os
possiveis resultados 9 (primeiro 0ss0), 8 (segundo 0ss0) e 2 (terceiro 0ss0). A partir desse
contexto, o aluno utiliza o personagem (um cao ou uma cadela) para buscar a resposta
correta, pegando o 0sso e seguindo em frente, que € justamente o resultado do problema
matematico. No canto superior esquerdo, sdo exibidas as chances (vidas) que o jogador
ainda possui. Ja no canto superior direito, € exibida a pontuacdo do jogador.

Como foi mencionado anteriormente, o MatLibras € composto por 4 fases ( Princesa
Prisioneira, A busca da Cura, Monstro das Sombras e De volta ao Lar) que exibem
conteudos relacionados as suas respectivas fases, diferentes tipos de estdria e operacdes
matematicas. Na fase Princesa Prisioneira, é contada a estéria de uma princesa presa

2 Construct é um editor de jogos 2D baseado em HTMLS5. Disponivel em: <https://construct-2.br.
uptodown.com/>
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Figura 23 MatLibras: Fase Princesa Prisioneira.

Fonte: (OLIVEIRA; PADILHA, 2019)

no castelo onde o aluno terd que escolher um personagem no jogo, seja um cdo ou uma
cadela, para tentar salva-la, resolvendo as operacdes de soma exibidas para passar pela
primeira fase do jogo e conseguir uma chave para liberta-la.

Na fase A busca da Cura o aluno (jogador) tem que resolver as operacdes de
subtracdo e conseguir a po¢ao para curar a princesa. Ja na fase Monstro das Sombras,
o jogador tem que responder as operagcdes de multiplicacdo para poder salvar os irmaos
do seu seu amigo. E na fase De volta ao Lar o jogador tem que responder questdes de
divisdo para que o cdo ou cadela (personagem do jogo) encontre o caminho de volta ao
seu lar.

O jogo demonstra boa jogabilidade e estimula os participantes a assimilarem os
sinais referentes aos numeros na LIBRAS de forma signi cativa ao oferecer uma ferramenta
gue promove a construcdo cognitiva do conhecimento acerca dos sinais por meio da
combinacédo de entretenimento e educacéo.

Algumas limitacdes apresentadas no jogo é que ndo ha opcdo de outro modo de
jogo, a outra alternativa € como se fosse apenas um jogo de perguntas e respostas em
LIBRAS onde o jogador ira apenas resolver as operacdes sem jogar as fases e passar por
todos aqueles desa os até chegar nas perguntas, oferencendo apenas duas opcdes de jogo
ao usuario (uma com fases e desa 0s e outra sem muita jogabilidade, respondendo apenas
perguntas).

Outro ponto restritivo do jogo refere-se ao fato de que poderia ser incluido mais
fases e operacBes matematicas mais complexas, como, por exemplo, a potencializacao e a
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radiciacdo, com o intuito de reforcar o aprendizado matematico, por mais que o jogo é
destinado para alunos que possuem 5 a 10 anos.

3.3 Goletando: Um Jogo Educacional para o Ensino da Coleta S
letiva de Lixo

Uma estratégia e ciente para reduzir os problemas ocasionados pela geracdo de
residuos solidos € a coleta seletiva do lixo. Neste cenario, jogos educativos sao interessantes
para ajudar na aprendizagem porque simulam situagdes reais. O jogo nomeado como
Goletando foi projetado para auxiliar o aprendizado de conceitos relacionados a educacao
ambiental e promover a consciéncia ecoldgica, voltado para criancas e adolescentes.

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do jogo Goletando fogame engine
Unity 3D°* muito popular para criacdo de jogos e a linguagem de programacédo C#. Essa
escolha se deu em raz&o da existéncia de uma grande quantidade de scripts C# prontos
para serem usados com o Unity 3D. Destaca-se a vasta documentacdo disponivel tanto
sobre a linguagem C# quanto acerca do Unity 3D.

Figura 24 llustracdo do jogo Goletando aplicado no auxilio da Educacdo Ambiental para
criancas e adolescentes.

Fonte: (CUNHA et al., 2015)

O jogo apresenta como cenario um campo que é formado por arvores, montanhas,
grama e um lago azul, retratando o meio ambiente conforme visto na Figura 24. Ao iniciar
0 jogo, o0 jogador se depara com um ambiente bastante poluido por residuos de diferentes
tipos, tais como:

Papel/Papeldo: folha de papel, caixa de papelédo e sacolas de papel;
Plastico: sacolas plasticas, embalagens de sucos e Garrafa PET,;

Vidro: garrafa de refrigerante e de vinho, copos e tagas de vidro;

3 Disponivel em: <https://unity.com/pt>
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Metal: latinha de refrigerante e embalagem de milho verde;

Organico: casca de banana e melancia, restos de maca e coxa de frango.

De acordo com CUNHA et al. (2015) o Goletando é um jogo ludico, isto €, que
proporciona diversao, e também educativo, que oportuniza a formagéo e foi concebido para
aplicacdo em atividades e préaticas educativas do ensino fundamental e médio. E formado
por 5 (cinco) fases e, em cada fase, o jogador deve coletar o lixo correspondente a uma
das lixeiras utilizadas no sistema de coleta seletiva de residuos, séo elas: lixeira azul para
papel/papelédo; vermelha para residuos de plastico; verde para vidro; amarelo para metal e
marrom para residuos organicos.

Espera-se que, durante o jogo, o jogador aprenda a utilidade de cada lixeira, além
de reciclar residuos que séo facilmente encontrados no cotidiano, tais como: garrafas PET,
papéis, latas, dentre outros. O jogador tem a opcédo de jogar 0 jogo completo ou apenas o
modo de perguntas e respostas (QUIZ). Além disso, também oferece a possibilidade dos
professores utilizarem em atividades educacionais. No entanto, poderiam ser implementadas
mais fases de forma a ampliar o envolvimento do jogador com o jogo.

3.4 Brincando com as Letras: Sarious Gamgara o ensino do
Alfabeto

O jogo Brincando com as Letras tem como objetivo pedagdgico ensinar as letras
do alfabeto, suas formas, sons e palavras basicas, como se trata de um jogo que procura
equilibrar o entretenimento e objetivo pedagdgico, espera-se que a crianca se sinta motivada
no ato de jogar e consiga de forma indireta conhecer as letras do alfabeto o que pode
facilitar quando tiver inicio a sua vida escolar no processo de alfabetizagéao.

O jogo faz com que a crianca tenha contato com a forma e o som das letras
que compdem o alfabeto, bem como apresentar palavras e seus respectivos sons que
sdo formados a partir das letras que estdo sendo apresentadas, como pode ser visto na
Figura 25.

Desenvolvido no formato 2D utilizando a&engine Unity 3D 4.6 (free version), seu
codigo esta todo desenvolvido com a linguagem C#. Essagine foi escolhida devido
a exibilidade em se trabalhar com jogos 2D e 3D, bem como a portabilidade entre as
diferentes plataformas Android, iOS, Web, etc. Para o desenvolvimento do protétipo,
foram utilizadas imagens de repositérios d8prites*.

O protétipo do jogo foi disponibilizado através de um APK (Android Package)
executavel em aparelhos Android (versdes 4.0 ou superior), posteriormente serdo liberados

4 Disponiveis em: <http://opengameart.org/> e <http://spritedatabase.net/>.
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Figura 25 Mini-jogo Pegar as letras.

Fonte: (JR; SILVEIRA, 2015)

em sites de aplicativos para dispositivos Android e iOS, conforme foram relatados no
referente artigo.

Uma vantagem do jogo, que conta como ponto bastante positivo, é que mostra ter
uma ideia e simples e bastante estimulante com o intuito de incentivar os alunos a ter o
primeiro contato com a alfabetizacdo de forma ludica e prazerosa. Pelo que apresenta na
Figura 25 o jogo vai trabalhando letra por letra que comp6em o alfabeto em forma crescente
até chegar ao nal do alfabeto na medida em que transme um som correspondente a letra
gue é apresentada. Isso incentiva o jogador (i.e. crianga) ao processo de alfabetizacéo de
forma divertida, porém, poderia ser implementado desa os mais complexos e também um
maior nimero de fases.

3.5 Serious Gameomo Ferramenta de Ensino de Ldgica de Pro-
gramacao para Criancas

Para esse trabalho, o nome do jogo é Alice e o Mistério dos Algoritmos e tem
como objetivo o ensino de logica de programacao. Inicialmente, 0 jogo conta com apenas
um modo desingle player(tnico jogador) no qual a personagem enfrenta muitos perigos,
além de resolver enigmas de logica de programacédo para completar cada nivel do jogo.
Logo, o objetivo principal do jogo € nalizar todos 0s niveis para obter mais informacdes
sobre o mistério que deu inicio a jornada da personagem.

Segundo SEVERGNINI (2017), por ser um jogo de plataforma, Alice e o Mistério
dos Algoritmos, apresenta mecéanicas de movimentacao basica como locomocéo e saltos.



Capitulo 3. Trabalhos Relacionados 42

Essas acdes sao indispenséaveis para os jogos do género, uma vez que O personagem
controlado pelo jogador deve superar obstaculos e coletar itens pelo cenario a todo o
momento como ¢€ ilustrado na Figura 26.

Embora seja um jogo bastante atrativo, poderia ser implementadafeckpoints
nas fases (i.e. marcadores na metade dos niveis) para diminuir a frustracdo do jogador ao
perder perto do nal de uma fase e ter que iniciar toda a fase novamente.

Figura 26 Mecéanicas de movimentagdo basica.

Fonte: (SEVERGNINI, 2017)

Para o desenvolvimento do jogo, angineescolhida foi a Unity 3D, e, apesar do
nome, a Unity 3D tem suporte completo para o desenvolvimento de jogos 2D, o que foi
utilizado como recurso no jogo Alice e o Mistério dos Algoritmos e, principalmente, por ser
compativel com o software Tiled, utilizado para elaboracdo e organizacéo dos sprites 2D
dos mapas do jogo. No que diz respeito a programacao, a Unity3D a linguagem utilizada
foi C#.

3.6 Consideracdes Finais

Foram apresentados neste capitulo jogos educativos que apresentam recursos di-
daticos que contém aspectos que podem exibir uma série de beneficios para as praticas
para o processo de ensino e aprendizagem. Por mais que o Unico jogo apresentado (Color
Challenge) tenha a mesma proposta de ensinar inglés como este projeto, o0 jogo apresenta
algumas caracteristicas diferentes, como no caso do uso da realidade virtual para a geracéo
de um objeto virtual para que o participante tente solucionar a questao, enquanto se
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assemelham no estilo de perguntas e respostas que vao ser apresentadas no decorrer das
fases tendo como principal objetivo ensinar a lingua inglesa.

Dos jogos descritos neste capitulo, 0s que mais aparentam com o jogo educacional
para o ensino de inglés foi o jogo Brincando com letras e Alice e o Mistério dos algoritmos,
apesar de ter abordagens diferentes tais como incentivar a crianca ao processo dde alfa-
betizacdo e o outro ensinar a légica de programacao, respectivamente, eles apresentam
uma dinamica similar ao que o presente jogo deste projeto realiza, pois sdo jogos classicos
em 2D, no estilo Mario World °, porém, com o propdsito de ensinar colocando desa os
referentes ao tema durante as fases no decorrer do jogo, aumentando assim a di culdade
do jogo.

Os jogos Goletando e MatLibras séao jogos também realizados em 2D, enquanto
um aborda a questdo de conscientizagdo da educacdo ambiental, reforcando o pensamento
de coleta seletiva onde cada objeto é colocado na sua lixeira no decorrer do jogo, o outro
propde ensinar libras e nele séo realizadas operacdes no decorrer das fases, onde cada fase
tem uma operacéo diferente, bem similar com o jogo de inglés proposto por este trabalho
com a diferenca no modo de criacao, pois ele foi desenvolvido no Construct 2D, baseado
em HTML e Javascript.

Dentro do contexto de jogos educacionais e por meio das idéias apresentadas nesses
trabalhos, foram identi cados pontos fortes e pontos fracos presentes em cada trabalho
gue ajudaram a determinar algumas caracteristicas e ideias que formam as bases para
criagdo do jogo proposto por este projeto. Sendo assim, a Tabela 7 apresenta cada trabalho
relacionado e resume sua nalidade e também descreve seus pontos fortes e fracos.

5 Disponivel em: <https://www.nintendo.pt/Jogos/Super-Nintendo/Super-Mario-World-752133.html>
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Tabela 1

Pontos Fortes e Pontos Fracos dos Trabalhos Relacionados.

Jogos Educativos

Finalidade do Jogo

Pontos Fortes

Pontos Fracos

Color Challenge

Auxilia criancas no en-
sino da lingua inglesa uti-
lizando o conceito de Re-
alidade Virtual.

Utiliza o conceito Reali-
dade Virtual.

Para dar inicio ao jogo de-
pende do uso do cartéo
marcador, sem ele nao
existe 0 jogo e outra des
vantagem é que 0 jogo
foi feito para uma faixa
etaria de 3 a 4 anos e
para entender o funcio-
namento do jogo, é im-
portante o auxilio de um
adulto responséavel que
possa instruir a crianca
para que ela possa iniciar
0 jogo.

MatLibras Jogo voltado para o| O jogo demonstra boa jo-| Poderia ter outra op-
aprendizado de sinais vi-| gabilidade e estimula os| ¢do de jogo, opcéo ape
sando praticar as qua-| participantes a assimila-| nas com jogo de pergun-
tro operacbes aritméti-| rem os sinais referentes tas e respostas em LI+
cas (soma, subtracdo, di{ aos nimeros na LIBRAS | BRAS. Outra limitacao
viséio e multiplicacéo) na | de forma signi cativa ao | do jogo refere-se ao fatg
Lingua Brasileira de Si-| oferecer uma ferramenta| de que poderia ser in-
nais (LIBRAS). gue promove a constru-| cluidas mais fases e opeg

cdo cognitiva do conheci-| racBes matematicas mais
mento acerca dos sinaig complexas, tais como a
através da combinacéo de| Potencializacdo e a Ra-
entretenimento e educa-| diciagdo, apesar de ter
céo. como publico alvo crian-
¢as na faixa etaria de 5 a
10 anos.
Goletando Uma ferramenta Gtil que | E que o jogo, ao contra-| Poderiam ter sido imple-

auxilia o processo de en
sino e aprendizagem so
bre educacdo ambiental.

rio de todos os outros jo-
+ gos apresentados, posibi
lita ao jogador ter duas
opc¢des de jogo, jogandg
0 jogo completo ou ape-
nas o modo de pergun-
tas e respostas (QUIZ).
Outra vantagem € a idéia
do jogo que é auxiliar o
aprendizado das criangas
e adolescentes sobre o
conceitos relacionados a
educacdo ambiental.

mentadas mais fases parg
+ 0 jogo.

Brincando com Le-
tras

Um jogo que tem como
proposta incentivar cri-
ancas ao processo de a
fabetizacéo.

Proposta do jogo que tem
0 intuito de iniciar os alu-
-nos a ter o primeiro con-
tato com o processo de
alfabetizacao de forma IU-

dica e prazerosa.

Implementacdo de maio-
res diculdades e desa-
0s ao jogo e também um
maior nimero de fases.

Alice e o Mistério
dos Algoritmos

Um Serious Gamedire-
cionado ao ensino de 16
gica de programacao.

A promessa do jogo de
resolver enigmas de 106
gica de programacao para
completar cada nivel do
jogo.

N&o ter implementado
checkpointsnas fases para
diminuir a frustracéo do
jogador ao perder perto
do nal de uma fase e ter
que iniciar toda a fase no-
vamente.
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4 Desenvolvimento

Este capitulo descreve a criacdo e o desenvolvimento deste trabalho, trata de
recursos que procuram conciliar o entretenimento com o aprendizado. E apresenta a
metodologias acerca do conteudo da linguagem de inglesa béasica associados ao jogo. O
desenvolvimento dogameé composto por recursos e ferramentas utilizadas, aliando-se a
proposta do jogo e como foi realizado o passo a passo da elaboracéo do jogo. A Secéo 4.1
descreve as ferramentas e recursos computacionais utilizadas para a construcagadte
Nas Secoes de 4.3 a 4.11 é descrita a metodologia para o desenvolvimento do jogo de forma
gradativa, descreve ndo somente as fases criadas mas também os personagens, historias
(storytelling), elementos do jogo, menus, controles e HUD relevantes para construgédo do
jogo proposto por este projeto e os testes realizados. A Secéo 4.10 descreve o diagrama
de sequéncia. E, nalmente, na Secdo 4.12 séo apresentadas as consideracdes nais deste
capitulo.

4.1 Recursos Computacionais e Ferramentas Utilizadas

Para o desenvolvimento do jogo foi utilizado a ferramenta Unity 3D na versao
2019.2.7f2, juntamente com Visual Studio Community 2019 verséo 16.8.20907.101 da
Microsoft Corporation onde toda a programacao do jogo foi realizada, além disso, foi
utilizado como linguagem de programacéo a linguagem C#.

A ferramenta Unity 3D estabelece alguns requisitos minimos para seu uso. Entéo,
na Tabela 2, sdo apresentados tanto os requisitos exigidos quanto as con guracdes do
computador utilizado para a criacdo dogame Para o gerenciamento do controle de
versdes, foi utiliza a ferramenta GitHub, a qual foi descrita no nal do Capitulo 2, mais
especi camente na Sec¢ao 2.7.3.

Tabela 2 Requisitos e Con guracoes

Requisitos do Unity Con guragcdes do Com-
putador

Sistema Operacional Windows 7 SP1 (64 bits); Windows 10 Home (64 bits)
Mac OS X 10.9

RAM 2 GB 8 GB

Processador Pentium 4; Athlon 64| Intel i5-8265U (1.80 GHz)
(2.4GHz)

Placa de Video Suporte a DX10 GeForce 940mx (DX 12)
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4.2 De nicao déatorytellingdo Jogo

O Jogo Inglés Infantil tem como personagem principal o cavaleiro que com sua
espada ira combater diversos inimigos e vencer os obstaculos encontrados no desenrolar
das 4 fases.

O jogador também devera coletar as moedas que encontrar pelo caminho para
evitar que seja eliminado do jogo na hipotese de perder todas as suas vidas. Entéo, o
jogador sera desa ado a responder questdes referente ao contetido basico da Lingua Inglesa
baseado em um vocabulario de palavras. Esses desa 0s estardo presentes em determinados
locais de cada fase e devem ser respondidos corretamente. Se respondido de modo correto,
serd liberado uma outra parte do cenério da fase, para que o jogador possa prosseguir sua
aventura até chegar ao nal da fase.

Vale destacar também que, diferente do Modo Aventura aqui descrito, existe o
Modo Quiz que expde 4 temas e nada mais € do que do que um jogo de perguntas e
respostas, o que permite que o jogador ndo seja obrigado a se aventurar pelas fases.

4.3 Descricao dos Personagens

O personagem principal € um cavaleiro que se apresenta com sua armadura, espada
e camisa com o simbolo de cruz vermelha. O simbolo de cruz vermelha estampado na
camisa do personagem tem a intensdo de mostrar que o personagem tem o objetivo de
auxiliar de forma voluntaria o aprendizado dos alunos. Esse cavaleiro sera controlado pelo
jogador, estando presente em todo o contexto do jogo.

O cavaleiro foi construido da seguinte forma, por meio da Figura 27 é exibido
algunssprites. Essessprites do cavaleiro foram adquiridos de forma gratuita no site da
Game Art 2D!. Os sprites sdo varias imagens que exibidas sequencialmente para formar
a animacéao desejada. Entdo, juntamente com a programacao implementada, realizam a
movimentacdo do personagem, ou seja, cadprite realiza um movimento da acao do
cavaleiro, como por exemplo correr, car parado, andar, atacar, pular, pular e atacar ou
morrer (que acontece quando o jogador perde no jogo).

Por meio da abaAnimation apresentada na Figura 28 na ferramenta Unity 3D, &
possivel realizar a animacao de uma acao do personagem, no caso, ela agrupprioss
por meio de uma linha do tempo para produzir a agao de pular do personagem cavaleiro.

Na Figura 29 é exibido oAnimator, que € um grafo que relaciona as agdes do
personagem, fazendo a coordenacdo quando cada animacédo deve ser efetuada. Permi-
tindo ao cavaleiro mudar de acdo quando desejado conforme a sequéncia de movimentos
implementadas de acordo com asprites

1 Disponivel em: <www.gameart2d.com>
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Figura 27 Cavaleiro, personagem principal do jogo.

Figura 28 RecursoAnimation fornecido pelo Unity 3D.

No jogo também sdo apresentados diversos inimigos os quais estdo distribuidos
no decorrer das fases do jogo. Ao inimigo se aproximar do jogador, é gerado um dano ao
jogador que pode até elimina-lo do jogo. Porém, o cavaleiro pode utilizar a sua espada
para abater esses inimigos.

Ao todo, sdo apresentados 6 (seis) inimigos, 0s quais séo representados por: abe-
Ihas, abutres, cogumelos, gorilas, morcegos e tartarugas. Esses personagens séo exibidos,
respectivamente, na Figura 30.
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Figura 29 Animator do jogador.
Os sprites dos inimigos também foram obtidos pelo site d@ame Art 2D?. E, assim

como o cavaleiro, também foram utilizados os componentes fornecidos pelo Unity 2D como
0 Animator e Animation para realizar as animagdes dos inimigos apresentados no jogo.

Figura 30 Inimigos que serdao encontrados no decorrer das fases.

2 Disponivel em: <www.gameart2d.com>
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4.4 Efeitos Sonoros

Os efeitos sonoros séo transmitidos em todo momento no jogo, por exemplo, durante
0 ato de coletar moedas, ao atacar com a espada, no momento de pular, ao derrotar o
inimigo e ao ser derrotado. Em cada tela do jogo, é emitida uma trilha sonora distinta que
tem como objeitvo proporcionar uma melhor interagéo entre o jogador egame

Em colaboracgéo da Professora Fernanda Resende Oliveira Sétisapossivel realizar
a gravacgao e a inclusédo dos audios presentes nas guras apresentadas nas questdes do jogo,
0s quais sdo emitidos ao clicar na imagem e a palavra em inglés é pronunciada referente a
essa imagem ilustrada no momento.

O Unity Assets é uma biblioteca que oferece recursos tanto pagos quanto gratuitos,
originados pelaUnity Technologiese por membros da comunidade e lancados na loja.
Desse modo, os 4udios apresentados, além das gravacdes das palavras que representam as
imagens das questdes no jogo, foram obtidos baity Assets Store* de forma gratuita.

A trilha sonora exibida no jogo é emitida por meio de um componente da Unity
intitulado Audio Source No Audio Sourceexiste um parametroAudioClip que basicamente
€ 0 arquivo de audio que deseja apresentar na tela, nesse caso o audio da primeira fase é o
Flute Fudge_mp3

E possivel observar que por meio da Figura 31 os parametfigy on Awakee
Loop os quais se apresentam como selecionadosPl@y on Awakefaz com que o som
exibido no AudioClip toque enquanto o component@udio Sourceexistir. E o Loop repete
executa 0 som novamente ao terminar.

4.5 Menus

A tela inicial do jogo apresenta com o nome dgamedenominado Jogo Inglés
Infantil e o menu de opc¢bes conforme séo apresentados na Figura 32, a qual contém os
elementos descritos a seguir:

Modo Aventura: ao selecionar o Modo Aventura o jogador sera redirecionado para
a Fase 1 e assim comecara sua aventura;

Modo Quiz: € a opcao do jogador apenas responder perguntas referente ao tema
selecionado das fases, sem a necessidade de se aventurar no jogo, conforme é exibido
na Figura 33.

3 Advogada com Especializagdo em Direito Processual Penal e Professora Licenciada em Letras, ha-

bilitagdo em Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa, com experiéncia de sala de aula de 19 anos no
ensino da Linguas, ja trabalhou em escolas publicas e particulares, além de ter lecionado em diversos
cursos de inglés. Atualmente, é professora na cidade de Jodo Monlevade no Colégio CESP e no Centro
Educacional Roberto Porto (CERP).

4 Disponivel em: <https://assetstore.unity.com/>.
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Figura 31 O componente Audio Source.

Informacdes: o menu de informacfes séo as licencas utilizadas para o desenvolvi-
mento do jogo, como pode ser observado na Figura 34.

Sair do jogo: essa opgéao faz que o jogador saia do jogo.

Figura 32 Menu do jogo.

4.6 Elementos do Cenario

Os elementos do cenario sdo esenciais para a composi¢cao das fases. Cada fase
apresenta um cenario diferente e a montagem de cada cenario acontece por intermédio da
juncéo das guras exibidas nas Figura 35, Figura 36, Figura 37, Figura 37 e Figura 38 de
modo respectivo para a construcao das Fases 1, 2, 3 e 4.

Ainda na Figura 35 pode-se observar, além do elemento referente ao terreno gramado
da Fase 1, agua, arvores, arbustos, caixas de madeira, placas, cogumelos e o elemento de
uma pedra.
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Figura 33 Opcao de temas do Modo Quiz.

Figura 34 Menu de informagdes.

Figura 35 Elementos do cenério usados na Fase 1.

Para a Fase 2, também existem os elementos do terreno do deserto, blocos de pedra,
caixa de madeira, arbustos, espinhos, cactos, uma ossada de um animal e, por m, uma
arvore, todos eles podem ser vistos na Figura 36.

Ja para a Fase 3, representada pelo cenario do inverno na Figura 37, mais espe-
ci camente de um terreno gelado com neve, existem os elementos: 4gua, blocos de gelo,
pedras, boneco de neve, iglus, caixa de madeira, placas e arvores, todos esses elementos
possuem neve na parte de cima para reforcar a ideia de inverno.

O ultimo cenario é representado pelos elementos da Figura 38 que representam o
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Figura 36 Elementos do cenério usados na Fase 2.

Figura 37 Elementos do cenario usados na Fase 3.

Figura 38 Elementos do cenério usados na Fase 4.
ambiente de um cemitério, por isso, 0s elementos presentes nessa fase sdo mais sombrios

do que nas demais, dentre eles podem ser citados o terreno mais escuro, 0Ssos e caveiras,
lapides e cruzes, arbustos verdes e arbustos secos, arvores secas € uma caixa de madeira.

Figura 39 As moedas existentes no jogo.

As moedas (Figura 39) estao presentes em todas as fases do jogo e ao serem coletas,
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