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Resumo—O cenário atual apresenta uma crescente expansão
na utilização de jogos educativos, porém, ainda existem muitos
educadores que negligenciam sua existência e utilidade. A pro-
posta deste projeto é expor um jogo educacional em desen-
volvimento para engajar alunos, afim de auxiliar e facilitar os
processos de ensino-aprendizagem.

Palavras Chaves – jogos educativos; aprendizado baseado em
jogos; lı́ngua portuguesa

I. INTRODUÇÃO

O uso de jogos com propósitos educacionais podem tornar
o aprendizado muito mais fácil para estudantes e ser uma
ferramenta poderosa para aprimorar o desenvolvimento do ser
humano [1], [2].

Estudos recentes mostraram que jogadores de vı́deo game
passam muito tempo para resolver algum desafio ou obstáculo
dentro de algum jogo, tal persistência acaba ajudando a
aprimorar habilidades cognitivas e também o comportamento
emocional [1], [3].

Deste modo, é possı́vel abordar qualquer assunto através de
jogos e usar essas caracterı́sticas para aperfeiçoar a educação
em qualquer área e em todos os nı́veis de ensino [3], [4].

Uma das maneiras de facilitar este ensino é através de jogos
digitais, especialmente os que são combinados com simulações
ou focados em educação, no qual são conhecidos por Game-
Based Learning (GBL) [5]. Por conta disto, estes vem sendo
bastante utilizados na área de educação como uma grande
ferramenta motivacional [2].

Já que jogos educativos são tradicionalmente predominantes
no ensino infantil [6] e considerando que os estudantes já
desenvolveram a habilidade de aprender através de jogos,
acredita-se que o uso destas técnicas também pode ser apli-
cadas para adolescentes e até mesmo adultos.

Froebel [7], desenvolveu um estudo que revelou que jogos
são umas das principais fontes de desenvolvimento na infância
de uma pessoa. Por conta disto o autor considera a brincadeira
uma atividade séria e importante, assim como ele também
acredita que a infância, juventude e maturidade não devem
ser tratados como se fossem diferentes.

Considerando-se o acima exposto, a motivação para este tra-
balho surgiu diante da observação das dificuldades enfrentadas
por alunos em diferentes nı́veis de conhecimento, com relação

à compreensão da lı́ngua portuguesa como um todo e de forma
especial, a acentuação, que é o tema deste trabalho [8].

A seção II introduz os trabalhos relacionados, enquanto a
seção III possui a descrição do projeto. A seção IV trata sobre
os trabalhos futuros do projeto e quais caminhos ele deve
seguir. E por último, na seção V, são feitas as considerações
finais do projeto. O Ninjas do Português possui o objetivo i)
de intensificar o aprendizado de português de alunos do ensino
fundamental; ii) gerar tarefas que os professores possam adap-
tar ao conhecimento dos alunos; iii) aperfeiçoar o processo de
aprendizagem.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta área de gamificação da educação existem uma série
de trabalhos relacionados, um deles é o ALERV (Figura 1 ).
No qual é um jogo criado com o objetivo de ajudar crianças
com problemas na escrita e leitura. O jogo utiliza o mouse,
teclado e até mesmo o Xbox 360 [9] junto com o sensor
Kinect. O jogo customiza diferente tarefas de acordo com o
ambiente em questão e ele é capaz de criar automaticamente
labirintos e mapas para serem explorados e através de mini
games, tudo isso com o objetivo de motivar os alunos enquanto
eles aprendem jogando [10].

Fig. 1: Menu principal do Jogo Alerv

Outro jogo que é importante ressaltar é o Math Evolve
(Figura 2). Ele é inspirado nos clássicos jogos de nave, porém
o seu grande diferencial é que ele é focado para estudantes do
ensino fundamental que possuem dificuldades em matemática.
Por enquanto o jogo está disponı́vel apenas para o sistema
operacional iOS e o gameplay faz com que o jogador resolva
contas matemáticas para ganhar mais pontos e desbloquear
outros nı́veis, além de ter que atirar nos seus inimigos com
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a sua nave. Dessa forma, os alunos podem aprender a fazer
contas básicas de matemática de uma maneira mais simples e
divertida [11]

Fig. 2: Gameplay do jogo MathEvolve

”Orientation Passport” (Figura 3) também é uma aplicação
que visa engajar estudantes usando gamificação através de
conquistas. Essa aplicação explora um sistema para ajudar
novos alunos que acabaram de sair da escola e ingressarem na
universidade, o aplicativo visa apresentar o campus para eles.
Desta maneira eles podem conhecer melhor as instalações da
universidade, bem como a equipe docente e os trabalhadores
da mesma [12].

Fig. 3: Tela de Achievement do Orientation Passport

”Betsy goes to preschool” (Figura 4) é um jogo educativo

que coloca o estudante numa Área de Recreio Virtual 3D,
no qual o aluno precisa clicar em um dos cinco objetos da
tela, podendo realizar atividades com números, letras, figuras,
jogos da memória e quebra-cabeças. Ele está disponı́vel em
português, inglês e espanhol [13].

Fig. 4: Capa do jogo ”Betsy Goes to Preschool”

O jogo ”Supermercado” (Figura 5) simula através de um
ambiente virtual o que os alunos vivenciam durante situações
de compra e venda. Ele propı́cia a aprendizagem das 4
operações básicas de matemática, como números inteiros,
números decimais, frações, proporcionalidade, medidas e as-
sim por diante. Essas situações de aprendizagem acontecem
dentro de um ambiente lúdico que simula um supermercado,
no qual o aluno pode: Fazer passeios, realizar compras com
suas economias e até mesmo ser o caixa [13].

Fig. 5: Capa do Jogo ”Supermercado”

HALO, ou “Highly Addictive Socially Optimized Software
Engineering”, (Figura 6) é outro projeto que tem o objetivo de
motivar alunos através da gamificação. O HALO usa métodos
que foram desenvolvidos para MMORPGs (Massively Multi-
player Online Role Playing Games) para engajar mais alunos e
motivá-los a testarem o seu código através de desafios criados
pelo professor. Este projeto consiste em tornar o processo de
teste de código de engenharia de software mais interessante
[14].

III. NINJAS DO PORTUGUÊS

A proposta do Ninjas do Português não é apenas divertir,
mas também servir como ferramenta para educação, criando
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Fig. 6: HALO dashboard

uma maneira diferente de motivar estudantes, bem como
auxiliar discentes ao ensinar.

Ao iniciar o jogo, o estudante precisará ler um comando
para saber o que precisa fazer para ganhar pontos. Por exem-
plo, um dos comandos é que o aluno precisa cortar apenas as
palavras oxı́tonas que saltarem na tela, caso o estudante corte
uma palavra que não seja oxı́tona, ele perde uma vida.

O projeto encontra-se com funcionando e já contabiliza os
erros e acertos dos jogadores, e também já é possı́vel visualizar
a animação das palavras sendo cortadas. Posteriormente, serão
implementados outros nı́veis que correspondem a palavras
paroxı́tonas e proparoxı́tonas.

O jogo possui uma interação muito simples com o usuário,
o que torna ele fácil de manusear. Para cortar as palavras basta
arrastar a seta do mouse em cima delas como se fosse cortá-
las. Quanto mais forte o mouse for arrastado, maior será o
corte gerado. É uma maneira automática de simular a força de
um corte.

Além disto, o jogo também possui uma área que explica
para os estudantes os conceitos do português e quais serão os
desafios encontrados no decorrer do jogo [Figura 8].

Atualmente o projeto roda em navegadores que suportam
HTML5, ou seja, qualquer computador ou smartphone e tablet
moderno. Na [Figura 7] é possı́vel ver o menu principal do
jogo.

Fig. 7: Tela Principal do Ninjas do Português

A. Tecnologias Usadas

A principal ferramenta utilizada para o desenvolvimento
deste projeto foi a engine de games Construct 2 [15]. Também

Fig. 8: Tela que explica os conceitos e regras do jogo aos
estudantes

foi utilizado um plugin chamado ”Functions” dentro da engine.
O Construct 2 é uma engine de jogos desenvolvida pela

Scirra que permite que seja desenvolvido jogos para desktop,
web e até mesmo para dispositivos móveis. Ela foi escolhida
por causa da facilidade que oferece ao desenvolvedor na
criação de jogos através de um visual muito simples, não
requerendo muita experiência em programação.

Outro motivo pela escolha desta ferramenta é porque os
jogos são gerados automaticamente em JavaScript e HTML5,
o que torna ele compatı́vel com praticamente qualquer dispos-
itivo moderno que possua um browser atualizado.

O plugin ”Function” foi desevolvido por um usuário da
comunidade chamado rexrainbow. Ele permite a manipulação
de funções matemáticas dentro da engine, o que permitiu um
avanço mais rápido no desenvolvimento do projeto e menos
repetição de código.

Na figura 9 é possı́vel ter uma visão geral da implementação
do projeto no Construct 2, onde cada função do jogo está
separada por grupos.

Fig. 9: Visão geral do novo implementado no Construct 2
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B. Game Design

O Game Design deste projeto foi pensado com o propósito
de deixar as aulas de português mais dinâmicas e interessantes
para alunos do ensino fundamental.

Inspirado na mecânica do jogo Fruit Ninja [16], o Ninjas
do Português possui aspectos diferentes e pensados para a sala
de aula. Como por exemplo, uma série de funcionalidades
que servem como motivações para os alunos. Elas estão
implementadas através de um sistema de recompensa que
possui pontos, insignias e ranking.

Acredita-se que a existência destes recursos permita que o
aluno saiba qual a sua posição em relação aos outros, criando
uma competição saudável entre seus colegas e servindo como
um sı́mbolo de autoafirmação [17].

IV. TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros serão implementados os recursos que
irão repassar para os professores as informações de quanto
tempo o aluno jogou, quantas palavras acertou, quantas errou
e até mesmo quais errou. Desta maneira o professor deverá
ser capaz de identificar e acompanhar o desempenho dos seus
alunos a curto e longo prazo.

Além destes trabalhos, futuramente também serão realizadas
duas pesquisas, uma para avaliar a metodologia do jogo e
verificar se ele realmente aumentou o aprendizado dos alunos.
Enquanto a outra, será feita para avaliar quantas horas seriam
o ideal para um aluno aprender ou reforçar o aprendizado do
conteúdo através deste jogo.

Ter o feedback destas pesquisas é importante para o
aperfeiçoamento do projeto. Afinal, é necessário que fer-
ramentas como estas desenvolvam suas ideias a partir das
necessidades das escolas, professores e alunos. Conhecer tais
necessidades poderá ser um ganho para a aprendizagem dos
alunos, para os discentes e até mesmo para o projeto.

Outro possı́vel projeto futuro inclui expandir a abordagem
criada para este jogo, já que ele é expansı́vel para qualquer
outra disciplina. Como por exemplo, Geografia, no qual o
comando poderia pedir que os alunos cortassem os estados
do Brasil corretamente.

Além disso, outro possı́vel trabalho futuro é expandir o
projeto para outras lı́nguas como o inglês, ou até mesmo tratar
de outras abordagens especı́ficas do português como adjetivos,
advérbios, pronomes e etc.

V. CONCLUSÃO

Jogos educacionais são promissores, desde que sejam de-
senvolvidos com objetivo de engajar os alunos e não apenas
educá-los. Espera-se que com esse projeto os alunos ten-
ham um melhor aproveitamento das aulas relacionados aos
conteúdos abordados. Acredita-se que o projeto no estado
atual está satisfatório, e que ele tende a evoluir bastante nos
próximos meses.

Vale ressaltar que jogos educacionais não são criados para
substituir um professor e sim podem para auxiliar a ensinar.
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matemática no ensino fundamental,” Redalyc, Vol. 18, No. 41, Set. 2008,
pp. 531-540.

[9] Xbox 360. Microsoft. (2005)
[10] E. S. Siqueira, E. S. Barros, L. B. Marques, & D. C. Monteiro, ”Um Jogo

com Reconhecedor de Voz para o Ensino de Crianças com Dificuldade
de Aprendizagem em Leitura e Escrita,” 2011.

[11] Math Evolve. InterAction Education. (2012)
[12] F. Zachary, D. Tjondronegoro, & P. Wyeth, ”A gamified mobile appli-

cation for engaging new students at university orientation,” OZCHI 2012,
Nov. 2012, pp. 439-449.

[13] L. M. R Tarouco, L. C. Roland, M. J. M. Fabre & M. L. P. Konrath.
”Jogos educacionais.” Novas Tecnologias CINTED-UFRGS na Educação,
2004, pp. 1-7.

[14] S. Sheth, J. Bell & G. Kaiser, (n.d.). ”Increasing Student Engagement
in Software Engineering with Gamification,” 2012, pp. 1–2.

[15] Construct 2. Scirra. (2012)
[16] Fruit Ninja. Halfbrick Studios. (2010)
[17] Bowman, R. F. ”A Pac-Man theory of motivation. Tactical implications

for classroom instruction”, Educational Technology, 1982, pp. 14–17.

SBC – Proceedings of SBGames 2013 Art & Design Track – Full Papers

XII SBGames – São Paulo – SP – Brazil, October 16-18, 2013 550


	116825_5
	KinectER - Artigo Revisado (02-out)_02
	I.  Introdução
	II. REFERENCIAL TEÓRICO
	A. Da Definição de Jogo
	1) Todo jogo é baseado em regras. 
	2) Possui recompensas variáveis e quantificáveis. 
	3) Valores diferenciados para resultados diferenciados (sendo que alguns deles podem até ter aspectos negativos para o jogo). 
	4) O esforço do jogador, ou seja, precisa conquistar habilidades para ter alguma influência na recompensa a ser recebida. 
	5) O quinto aspecto é um dos mais importantes, pois ele propõe que o jogador precisa se comprometer emocionalmente aos possíveis resultados alcançados no jogo, ficando feliz por vencer e triste quando o resultado obtido não for a vitória. 
	6) O último aspecto proposto por Jull são as consequências negociáveis. O autor afirma que o mesmo jogo deve poder ser jogado com ou sem as mesmas consequências que seriam obtidas na vida real.

	B. Do Game Design
	1) Criação da ideia do jogo. Nesta etapa, o game designer decide o tipo de jogo que irá desenvolver (primeira pessoa, plataforma, puzzle, etc).
	2) Definição do gênero do jogo (Role Playing Game - RPG, aventura, ação, estratégia, esportes, simulação, lógica e educacional). O jogo desenvolvido neste trabalho classificado nas categorias de simulação e educacional.
	3) Criação dos elementos da história do jogo. Roteiro que deve conter ações e falas assim como detalhes dos pontos de interatividade e as ações que são executadas pelo jogador.
	4) Elaboração do documento do projeto. Contém resumo do tema, lista de locações, esboços de mapas, bônus e quebra-cabeças; a relação de personagens (jogáveis e não jogáveis), suas ações, aparência e outras características importantes dos mesmos; storyboard das animações e ações descritas no script e, por último, uma descrição dos possíveis caminhos que podem ser seguidos pelo jogador no ambiente virtual.
	5) Criação da engine básica. Neste projeto, utilizamos a Unity 
	6) Criação e integração das fases e elementos gráficos.
	7) Definição do fluxo do jogo. Neste momento, são definidos os eventos e elementos que acontecem no decorrer do jogo.
	8) Criação da inteligência artificial (I.A.) do computador.
	9) Implementação dos elementos da história. Criação das animações necessárias à narrativa do jogo, que farão a ligação entre uma cena e outra. 
	10) Criação dos sons e da música do jogo. Processo dividido em duas etapas. Na primeira, são gravadas todas as dublagens de personagens necessárias. Já na segunda, as músicas e efeitos sonoros são compostos.
	11) Criação da interface de usuário final. Glen (2008) aponta quatro elementos bem comuns existentes na interface de usuário e que também estão presentes no jogo desenvolvido. São eles: a) Botão Jogar; b) Botão Carregar/Salvar; c) Botão Sair e d) Botão Opções.
	12) Testes e depuração. Visam encontrar erros que ou não foram percebidos pelos programadores ou até mesmo foram ignorados devido a outras prioridades a serem trabalhadas. Para isso, são utilizados os testers, jogadores profissionais que têm como objetivo encontrar erros e fazer observações tanto sobre a jogabilidade quanto da interface de usuário.
	1) Desempenho técnico. A resposta do jogo aos inputs do jogador.
	2) Interatividade e Controle. As ações do jogador devem produzir os resultados esperados.
	3) História do jogo. É através dela que o jogador consegue a motivação que o leva a completar o jogo. 
	4) Meta, desafio e recompensa. Todos os jogos devem ser desafiadores. E superar os desafios propostos pelos jogos eve resultar em uma entrega de recompensa pelo atingimento de determinada meta. 
	5) Fator de repetibilidade. Para Glen (2008), um bom jogo é aquele que pode ser jogado com prazer muitas vezes". Para que o jogador tenha a experiência completa do jogo, é preciso que o experiencie por mais de uma vez.


	III. METODOLOGIa
	IV. ANÁLISE DOS DADOS
	Considerando-se as diretrizes para análise de jogabilidade, citadas acima, propostas por Cuperschmid (2008), os resultados obtidos foram os seguintes:

	V. conclusão
	Referências


	119309_5.pdf



