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Resumo

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento do Legere Intervencao, um software
educativo voltado ao combate do atraso escolar na alfabetizacao inicial de leitura e escrita,
com foco em criangas com desenvolvimento atipico. A proposta surge a partir da constatagao
de que muitas criancas enfrentam barreiras significativas no processo de alfabetizacao,
principalmente em contextos sociais vulneraveis, e da escassez de ferramentas digitais
eficazes para esse publico. Fundamentado na metodologia Design Science Research (DSR),
o projeto uniu conceitos tedricos da educacao e linguistica a pratica do desenvolvimento
de jogos digitais, resultando em uma solugao interativa baseada em fonemas e principios
de gamificagdo. O jogo, desenvolvido em C# com o motor Unity, foi testado com o apoio
do grupo de pesquisa LALALIN e apresenta uma narrativa lidica, interface intuitiva e
estimulos auditivos e visuais que favorecem a consciéncia fonolégica. Os resultados apontam
para o potencial do Legere Intervencao em promover a inclusao educacional por meio de
estratégias acessiveis, refor¢cando sua relevancia como ferramenta pedagégica inovadora.
Embora ainda nao tenha sido implementado em ambientes escolares formais, o software
encontra-se disponivel gratuitamente na Play Store, ampliando sua capacidade de alcance

e impacto social.

Palavras-chave: alfabetizacao; atraso escolar; desenvolvimento atipico; jogos educativos.



Abstract

This paper presents the development of Legere Intervencgdo, an educational software
designed to combat learning delays in early reading and writing, with a focus on children
with atypical development. The project stems from the recognition that many children
face significant barriers to literacy, especially in socially vulnerable contexts, and from the
lack of effective digital tools for this audience. Grounded in the Design Science Research
(DSR) methodology, the project combines theoretical foundations from education and
linguistics with the practical development of digital games, resulting in an interactive
solution based on phonemes and gamification principles. The game, developed in C#
using the Unity engine, was tested with the support of the LALALIN research group
and features a playful narrative, intuitive interface, and visual and auditory stimuli to
foster phonological awareness. Results indicate the potential of Legere Intervencao to
promote educational inclusion through accessible strategies, reinforcing its relevance as an
innovative pedagogical tool. Although it has not yet been implemented in formal school
environments, the software is available for free on the Play Store, significantly increasing

its reach and social impact.

Keywords: literacy; learning delay; atypical development; educational games.
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1 Introducao

No contexto atual da escolaridade e alfabetizacao brasileira, é evidente o avanco
da qualidade de ensino, embora as escolas publicas ainda enfrentem desafios significativos,
especialmente em relagao aos alunos nos estagios iniciais. Mesmo com a utilizacao de
diversos métodos e ferramentas para auxiliar no aprendizado desses alunos, muitos ainda

apresentam dificuldades em acompanhar o ritmo esperado.

Esse problema é frequentemente observado em diversas atividades e projetos
educativos, sendo comum entre professores e pais a situacao dos alunos que, apesar do
esfor¢o dos educadores, ndo conseguem aprender. De acordo com (Gongalves 2012), esses
desafios sdao atribuidos a diferentes tipos de déficits, como déficits psicoldgicos (falta de
atengao), neuroldgicos (dificuldades cognitivas), anatdémicos (problemas de visdo ou controle
motor), linguisticos (dislexia, dislalia), sociais (ambiente familiar desfavoravel), entre outros.
O processo de aprendizagem da linguagem escrita, como explicam (McBride-Chang 2014)
e (Kucer 2015), é influenciado por uma série de fatores externos, sendo que o ambiente
parental desempenha um papel fundamental. A programacao e o apoio dos pais na
educacao de seus filhos sao essenciais para a qualidade do aprendizado, tanto de criancas

com desenvolvimento tipico quanto atipico.

Segundo (Lopes 2016), o desenvolvimento tipico caracteriza-se por um processo
de aprendizado normal, enquanto o desenvolvimento atipico envolve atrasos ou difi-
culdades em varias areas, como relacionamento, comportamento e desempenho escolar
(Folha et al. 2023). Criangas com desenvolvimento atipico, como aquelas com dislexia,
apresentam diferencas significativas em testes de consciéncia fonoldgica, como os estudos
de (Naschold et al. 2004), que abordam a importancia do trabalho com fonemas para

superar essas barreiras.

Com base nesses aspectos, foi idealizado o Legere Intervencao, em parceria com
o grupo de pesquisa do Laboratério de Aquisicao da Linguagem e Aspectos Linguisticos
(LALALIN). O objetivo do projeto é reforcar a alfabetizacdo por meio de atividades inte-
rativas, visando ajudar criancas com dificuldades de aprendizagem a superar os obstaculos
encontrados na aquisi¢ao da leitura e escrita. O jogo utiliza estimulos visuais e auditivos

para fortificar a associacao entre grafema e fonema, estimulando a consciéncia fonologica.

Para o desenvolvimento do Legere Intervengao, utilizou-se a linguagem de progra-
macao C# e a Unity, ferramentas que permitiram a criagdo de uma plataforma interativa e
a implementacao de recursos graficos com base na metodologia de gamificacdo. Essa abor-
dagem ¢ utilizada para aumentar o engajamento e a motivacao dos usuarios, incorporando

elementos de jogos, como pontos e recompensas, no contexto educacional.
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O desenvolvimento do Legere Intervencao justifica-se pela escassez de ferramentas
educacionais especificas para criancas com dificuldades no aprendizado de leitura e escrita
e pelo potencial de engajamento que a gamificacado proporciona. Isso demonstra a rele-
vancia do projeto, ndo s6 como uma soluc¢ao para as dificuldades de aprendizagem, mas
também como uma ferramenta inovadora que combina educacao e diversao, promovendo a

alfabetizacao de maneira eficiente e acessivel.

1.1 Motivacao

A educacgao no Brasil enfrenta desafios significativos, especialmente no que diz
respeito ao atraso escolar, muitos adultos e criancas tém dificuldades para acompanhar o
ritmo esperado de aprendizado da leitura e escrita, o que afeta diretamente seu desempenho
académico e futuro educacional. Esse atraso nao se deve apenas ao tempo perdido, mas
a uma série de fatores sociais, econémicos e pedagogicos que dificultam o progresso de
muitos estudantes. Estudos mostram que uma alfabetizagao eficaz nos primeiros anos é
fundamental para o sucesso escolar, ja que é a base para o desenvolvimento em diversas
outras areas do conhecimento. No entanto, criangas com dificuldades no processo inicial de
alfabetizacao enfrentam obstaculos que, se nao forem superados, podem levar a frustracao

e até a desisténcia da escola.

O Legere Intervencgdo surgiu para enfrentar esse problema. Ele é um jogo educativo
projetado com o objetivo de apoiar pessoas com atraso escolar e aprendizagem atipica,
oferecendo uma forma divertida e interativa de aprender. Focado na identificagdo de fone-
mas, o jogo trabalha diretamente com um dos aspectos mais importantes da alfabetizacao,
a consciéncia fonoldgica. Além disso, por ser um jogo movel, ele torna o aprendizado
acessivel para muitas criancas, independentemente de onde elas estao ou das condigoes

econdmicas que enfrentam, o que promove uma inclusao educacional e digital essencial.

A escolha de usar um jogo como ferramenta de ensino nao foi por acaso. A
gamificacao tem se mostrado uma abordagem eficaz, capaz de transformar o aprendizado
em uma experiéncia mais envolvente e motivadora. Ao combinar o ensino com a diversao,
o Legere Intervencao cria um ambiente onde as pessoas nao apenas aprendem, mas se
divertem enquanto superam suas dificuldades. A ideia nao é s6 ensinar, mas engajar,
motivar e criar um processo de aprendizagem continuo, que contribua para a melhoria das
habilidades de leitura e escrita, reduzindo as desigualdades educacionais e possibilitando

um novo caminho para a alfabetizacao dessas pessoas.
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1.2 Objetivos Gerais e Especificos

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é desenvolver uma ferramenta de ensino indicada para
adultos e principalmente criangas atipicas com dificuldade evidenciada de aprendizado

inicial de leitura e escrita.

1.2.2  Objetivos Especificos

1. Desenvolver o software com base em jogos educativos e artigos ciéntificos a respeito

da alfabetizacao da leitura e escrita;

2. Apresentar os conceitos de processos de software e ambiente de desenvolvimento de

jogos;

3. Apresentar um guia para a producao e implementacao de um jogo educativo para

pessoas com atraso escolar;

4. Garantir que todos tenham acesso ao software e a educagao gratuita de qualidade;



2 Fundamentacao Téorica

Neste capitulo, sera apresentada a fundamentagao tedrica necessaria para o desenvol-
vimento deste trabalho. O foco serd direcionado aos conceitos relacionados a alfabetizacao,
aos desafios do atraso escolar, e ao uso de jogos digitais como ferramentas pedagogicas.
Compreender esses temas é essencial para embasar as escolhas metodoldgicas e técnicas ado-
tadas, garantindo nao apenas a efetividade do software no processo de ensino-aprendizagem,

mas também sua adequagao ao publico-alvo e ao contexto educacional em que sera aplicado.

2.1 O Processo de Alfabetizacdo e os Desafios do Atraso Escolar

O ato de alfabetizar é uma fase crucial no desenvolvimento educacional da crianca,
funcionando como um meio para que ela ndo apenas aprenda a ler e escrever, mas também
se insira no contexto simbdlico e cultural da sociedade (Kucer 2015). O processo de
alfabetizacao vai além do simples ensino de codigos de linguagens; ele desempenha um papel
fundamental ao facilitar o acesso ao conhecimento, a cidadania e & autonomia intelectual.
Para isso, é vital reconhecer que essa jornada é tinica para cada aluno, sendo moldada por

uma série de fatores sociais, econdmicos, culturais e pedagogicos (McBride-Chang 2014).

Um dos principais obstaculos que surgem nesse caminho ¢é o atraso escolar, que
refere-se a discrepancia entre a idade cronolégica da crianca e o ano letivo que ela frequenta.
Esta questao pode ser atribuida a fatores como repeténcia, evasao escolar, dificuldades de
aprendizagem ou o ingresso tardio no sistema educacional. Segundo (Gongalves 2012), o
atraso na escolaridade afeta diretamente o percurso do aluno, podendo provocar frustra-
¢oes, diminuicao da autoestima e desmotivacao, além de prejudicar sua permanéncia e

desempenho na escola.

De acordo com (Naschold et al. 2004), uma alfabetizagdo ineficaz nos primeiros
anos do ensino fundamental tem um papel significativo no aumento da distorcao idade-
série. O insucesso na fase inicial da aprendizagem de leitura e escrita tende a ter um
efeito acumulativo, complicando o avango em outras areas do conhecimento e exigindo
intervencgoes pedagogicas mais profundas. Portanto, é crucial que o processo de alfabetizagao
esteja fundamentado em abordagens pedagogicas relevantes, contextualizadas e sensiveis

as necessidades individuais dos estudantes.

Nesse sentido, (Dias et al. 2024) e (Garcia et al. 2024) destacam a importancia em
priorizar a formacgao continua dos educadores, valorizem o trabalho docente e garantam
investimento em recursos pedagogicos € essencial para lidar com o problema do atraso

escolar. A escola, enquanto um espago de construcao do conhecimento, deve adotar
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estratégias inclusivas e humanizadas que assegurem a aprendizagem efetiva de todos
os alunos, respeitando suas particularidades e promovendo um ambiente acolhedor e
motivador (Chassot 2003).

2.1.1 A importancia da alfabetizacdo na educacao basica

A alfabetizacao é um componente essencial da Educacao Basica, sendo considerada
a base fundamental para o desenvolvimento do conhecimento ao longo da trajetoria escolar.
Através desse processo, as criangas adquirem competéncias necessarias para ler, escrever,
interpretar e interagir com o mundo ao seu redor, habilidades que sdo cruciais para seu
crescimento intelectual, social e emocional (Flewitt 2013) e (Olson 2009). Assim, alfabetizar
significa proporcionar acesso ao conhecimento e garantir a participagdo ativa na vida em
comunidade. A proficiéncia nas habilidades de leitura e escrita nos primeiros anos do Ensino
Fundamental possibilita que o estudante desenvolva competéncias basicas que apoiam o
aprendizado em outras dreas, como matemaética, ciéncias, historia e geografia (Dibello 2009).
Portanto, alfabetizacao deve ser compreendida como um processo abrangente que vai
além da simples decodificagao de palavras, englobando a construcao de significado, a
promocao do pensamento critico, e a interacgdo com diferentes géneros e formatos textuais.
A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforca essa perspectiva ao afirmar que a
alfabetizacao é uma prioridade nos primeiros anos da Educacao Basica, especialmente
durante os trés primeiros anos do Ensino Fundamental (Gontijo et al. 2020). Segundo esse
documento, ao finalizar o 2° ano, espera-se que os alunos sejam capazes de ler e escrever
de maneira independente, garantindo assim as condigoes adequadas para o continuo

desenvolvimento de suas competéncias de leitura e escrita nos anos seguintes.

Nesse sentido, a importancia da alfabetizacdo também se relaciona ao direito a
uma educacgao de qualidade e a equidade no ensino. Assegurar que todas as criancas
sejam alfabetizadas no tempo certo constitui uma maneira de promover oportunidades de
aprendizado equitativas e reduzir as desigualdades sociais (Sales 2024) e (Milton 2017).
Por isso, ¢é vital que o processo de alfabetizacao seja conduzido com préticas pedagbgicas
inclusivas, intencionais e sistematicas, que respeitem o tempo de aprendizado de cada
estudante (Nunes et al. 2021).

Dessa forma, a alfabetizacdo na Educagao Béasica nao deve ser vista apenas como
um conjunto de contetidos a serem ensinados, mas como uma pratica social e cultural que
possui o potencial de transformar realidades, fortalecer a cidadania e contribuir para o

desenvolvimento de individuos criticos, autonomos e engajados.

2.1.1.1 Fonemas

Os fonemas tém um papel fundamental na alfabetizagao, pois sdo as menores

unidades sonoras que formam as palavras. Entender e trabalhar com os fonemas é essencial
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para decifrar palavras, ajudando as criangas a criar conexdes entre sons e letras. Esse
processo, chamado de consciéncia fonoldgica, ¢ uma das primeiras etapas no aprendizado
da leitura e da escrita. A habilidade de reconhecer, diferenciar e manipular fonemas é
um fator importante para a fluéncia na leitura e para escrever corretamente as palavras,
0 que, por sua vez, torna mais facil aprender outros assuntos e compreender textos
(Siregar et al. 2023).

Contudo, adquirir essa competéncia nao acontece automaticamente, sendo necessa-
rio um método de ensino que favoreca o desenvolvimento da percepcao fonémica, especial-
mente nos primeiros anos do Ensino Fundamental. De acordo com (Siregar et al. 2023),
ter dificuldade em associar sons a grafemas pode prejudicar o progresso na leitura e na
escrita, criando barreiras que afetam o desempenho escolar em disciplinas como matema-
tica e ciéncias, que requerem entendimento de instrugoes e textos. Portanto, intervencoes
educativas que incluem praticas de segmentacao, blendagem e manipulagao fonolégica sao

cruciais para construir uma base sélida em leitura e escrita (McCarthy 2009).

Além disso, a consciéncia fonologica é crucial para a inclusao na educacao, pois a
sua auséncia pode intensificar as desigualdades no aprendizado entre os alunos. Criangas
que nao desenvolvem essa habilidade de forma adequada, seja por limitacoes cognitivas
ou pedagdgicas, podem passar por um longo processo de adaptacao nas fases seguintes
da educagao basica. (Nicholson 1997), por outro lado, um ensino estruturado e focado
na fonologia e seus conceitos possibilita que todos os estudantes, independentemente de
suas origens sociais ou culturais, tenham acesso igualitario as habilidades de leitura e
escrita, promovendo a igualdade na educacao. Assim, o ensino dos fonemas vai além de
uma simples técnica para ensinar leitura; ¢ uma abordagem vital para assegurar que a

alfabetizacao seja eficiente, inclusiva e que ajude a reduzir desigualdades.

2.1.1.2 Educacao de Pessoas Atipicas e as suas Dificuldades na Aprendizagem de Fonemas

A formacao educacional de individuos com caracteristicas fora do comum, par-
ticularmente aqueles que apresentam distirbios do desenvolvimento cerebral, como o
autismo e a dislexia, requer métodos de ensino ajustados as suas particularidades. Es-
sas condi¢coes podem influenciar varias esferas do crescimento, contudo, uma das mais
complexas ¢ a aquisicao da linguagem, notadamente na compreensao e utilizacao dos
fonemas (Hgien e Lundberg 2000). Os fonemas representam as menores partes sonoras da
linguagem e sao fundamentais para o processo de alfabetizagao, formando a base para a
leitura e a composicao de palavras. Pessoas atipicas frequentemente encontram obstaculos
na percepcao e manipulagao desses fonemas, o que prejudica o aprendizado em leitura e
escrita (Kumar e Mishra 2024).

Os desafios relacionados a assimilar os fonemas podem ser resultantes de diferentes

causas, incluindo distirbios auditivos e sensoriais. Por exemplo, pessoas autistas podem
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apresentar hipersensibilidade ou hipossensibilidade auditiva, o que dificulta a clara percep-
cao de sons (Gomes et al. 2008). Ademais, certas condigoes como a dislexia interferem na
capacidade de processamento da linguagem, dificultando a conexao entre fonemas e as
letras que os representam (Nittrouer 2012). Essa limitagao no processamento auditivo e na
fragmentacao das palavras pode resultar em erros na leitura, na escrita e na compreensao

oral, afetando diretamente o desempenho académico e as interagoes sociais dos estudantes.

Para ultrapassar essas dificuldades, é crucial a implementagao de estratégias educa-
tivas inclusivas e adaptaveis. A utilizacdo de tecnologias assistivas que amplificam sons
ou fornecem feedback visual e auditivo, assim como abordagens de ensino que envol-
vem multiplos sentidos, podem facilitar a aprendizagem dos fonemas (Evmenova 2020)
e (Carvalho et al. 2024). Além disso, a intervengao de fonoaudi6logos e a criagao de am-
bientes educativos que minimizem a sobrecarga sensorial sao decisivas para fomentar o
desenvolvimento das competéncias fonologicas. A combinacgao dessas abordagens, junta-
mente com a colaboracao entre educadores, fonoaudidlogos e outros especialistas, ¢ vital
para assegurar que individuos com caracteristicas atipicas tenham acesso a uma educa-
cao de qualidade que leve em consideracao suas necessidades e ritmos de aprendizagem
(Ireland e Hall-Mills 2024) e (Sanchez et al. 2021).

2.1.2 O atraso no aprendizado da leitura e escrita

O atraso no aprendizado da leitura e escrita constitui um dos principais obstaculos
enfrentados pelas instituigoes de ensino, especialmente nos primeiros anos da Educacao
Baésica. De acordo com (Lopes 2016) com o “Desenvolvimento Atipico”, esse fenémeno
vai além de meras dificuldades de decodificacao de textos, envolvendo fatores cognitivos,

emocionais, sociais e pedagogicos que impactam o processo de alfabetizacao e letramento.

Entre as causas desse atraso, destacam-se a falta de estimulos adequados durante
os primeiros anos de vida, a escassez de experiéncias linguisticas no lar, métodos de
ensino desconectados da realidade e a auséncia de formagao continua para os educadores
(Garcia-Mateos et al. 2014). Adicionalmente, condigoes estruturais, como a alta rotativi-
dade de professores, turmas com multiplas séries e grande quantidade de alunos por sala,
também dificultam o acompanhamento individualizado necessario para o avanco de cada
estudante (Miller 1994).

E vital ressaltar que o dominio da leitura e escrita nos anos iniciais ¢ crucial nio
apenas para a compreensao de textos, mas também para o acesso a outras areas do saber.
Segundo (Willows 2008) e (Martins 2024), a dificuldade em superar as barreiras iniciais
pode resultar em um efeito acumulativo, que pode prejudicar o desempenho académico do
aluno ao longo de sua trajetéria escolar. Esta situacao pode levar a distor¢oes entre idade
e série, repeténcia e, em casos mais severos, a evasao escolar, comprometendo o direito a

uma aprendizagem plena e a inclusao educacional.
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Frente a essa realidade, é essencial que as escolas implementem uma estratégia
diagnoéstica e preventiva, capaz de identificar precocemente indicios de atraso no desenvol-
vimento da linguagem escrita. O trabalho pedagégico deve enfocar intervengoes especificas
e sistematicas, respeitando o ritmo de aprendizagem de cada aluno e criando um ambiente
que acolha, incentive e valorize a diversidade de saberes e experiéncias (Willows 2008) e
(Medina-Hinostroza et al. 2024).

Além do trabalho pedagdgico, politicas publicas eficazes e investimento na formagao
de professores sao fundamentais para assegurar o desenvolvimento integral dos estudantes
(Souza et al. 2014). De acordo com (Anjos 2019), essas iniciativas devem promover préticas
pedagdgicas inovadoras e inclusivas, centradas no aluno e comprometidas em superar as

desigualdades educacionais.

Nesse cenario, entender o atraso na aprendizagem de leitura e escrita como um
fendmeno complexo permite que as escolas e educadores ajam de maneira mais consciente,
planejada e sensivel as verdadeiras necessidades dos alunos, contribuindo para um processo

de alfabetizacao que seja mais justo, relevante e transformador.

2.2 Jogos Digitais e Tecnologia no Ensino

Neste secao, serd apresentada a fundamentacao tedrica necessaria para o desenvol-
vimento deste trabalho. O foco serd direcionado aos conceitos relacionados a alfabetizacao,
aos desafios do atraso escolar, e ao uso de jogos digitais como ferramentas pedagogicas.
Compreender esses temas ¢ essencial para embasar as escolhas metodoldgicas e técnicas ado-
tadas, garantindo nao apenas a efetividade do software no processo de ensino-aprendizagem,

mas também sua adequagao ao publico-alvo e ao contexto educacional em que serd aplicado.

2.2.1 O uso da tecnologia na educacao

O progresso tecnolégico das tltimas décadas gerou mudancgas profundas em varias
areas da sociedade, sendo a educagdo uma das mais afetadas por essas inovagoes. A utili-
zagao de ferramentas tecnolégicas nos espacos de aprendizado tem favorecido a variedade
nas metodologias educacionais, tornando-as mais interativas, dindmicas e adaptadas a

novas geragoes de alunos, que ja crescem em um ambiente digital (Raes et al. 2022).

A tecnologia no campo educacional apresenta diversas oportunidades para inovagoes
didaticas, possibilitando a criacao de espagos de aprendizado que sao mais inclusivos e
personalizados. Segundo (Costa et al. 2024), ferramentas como aplicativos de aprendizado,
plataformas online, realidade aumentada, inteligéncia artificial e jogos eletronicos tém
o poder de aumentar o envolvimento dos estudantes, incentivar a aprendizagem ativa e

simplificar a adesao a temas complicados. Além disso, esses recursos oferecem acesso a
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uma ampla gama de informagoes e materiais adicionais, enriquecendo o processo educativo
(Baroroh 2024).

No ambiente escolar, a tecnologia pode atuar tanto como uma ajuda ao ensino
tradicional quanto como o elemento central de novas estratégias pedagdgicas, como a
educagao hibrida e o ensino a distancia (Costa et al. 2024). O uso de tecnologia também ¢é
essencial para desenvolver habilidades fundamentais do século XXI, incluindo pensamento

critico, criatividade, trabalho em equipe e dominio digital.

Porém, é crucial que a implementagao da tecnologia no ensino seja realizada de forma
planejada, reflexiva e em consonéncia com os objetivos educacionais. A formacao continua
dos professores e o investimento em uma infraestrutura apropriada sao fatores determinantes
para o éxito da integracao tecnolégica nas instituigoes de ensino (Gongalves et al. 2024).
Quando utilizada corretamente, a tecnologia nao substitui o educador, mas o potencializa,
ampliando suas capacidades de atuagao e promovendo uma educagao mais relevante,

contextualizada e acessivel.

2.2.2 Jogos educacionais como ferramenta pedagogica

Os jogos voltados para a educagao tém se estabelecido como uma ferramenta
pedagogica essencial na atualidade, especialmente em resposta as expectativas de um
publico estudantil cada vez mais digital e acostumado a intera¢des dindmicas. Ao combinar
aspectos ludicos com o ensino, esses jogos criam um ambiente de aprendizado que é mais
estimulante, desafiador e inspirador, contribuindo de forma significativa para o crescimento

cognitivo, emocional e social dos alunos (Santana e Oliveira 2019).

A utilizagao de jogos educativos permite uma construcao do conhecimento de
maneira ativa e significativa. Ao enfrentar os desafios apresentados nos jogos, os estudantes
nao so reforcam os contetidos do curriculo, mas também aprimoram competéncias como
solucao de problemas, raciocinio légico, tomada de decisoes e colaboragao em grupo
(Misra et al. 2022). Essas habilidades sao essenciais para o desenvolvimento integral dos

alunos, alinhadas as exigéncias da sociedade contemporanea.

Ademais, os jogos educativos oferecem ao professor a oportunidade de variar suas
abordagens de ensino, atendendo a diferentes modos de aprendizagem e ritmos de cresci-
mento. A gamificagdo, que incorpora elementos dos jogos em contextos nao ludicos, tem
sido amplamente adotada para incrementar o envolvimento dos estudantes, oferecendo re-

compensas simbdlicas, niveis de progresso e feedbacks imediatos (Santana e Oliveira 2019).

E crucial enfatizar que, para que os jogos voltados para a educacao sejam eficazes,
eles devem estar em sintonia com os objetivos de aprendizado e com o planejamento
pedagdgico (Molnar e Kostkova 2023). Nao se trata apenas de “jogar por jogar”, mas de

empregar o jogo como um recurso didatico deliberado, que apoie a assimilacao de contetidos
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especificos e o desenvolvimento de habilidades pertinentes.

Por fim, os jogos educacionais funcionam como uma conexao entre o mundo digital
dos alunos e os objetivos que a escola busca alcancar. Quando planejados com cuidado e
integrados ao curriculo, eles elevam o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais
atraente, interativo e eficiente, sem comprometer a rigidez académica necessaria para uma

formacao educacional de qualidade.

2.2.3 Gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem

A gamificacao tem se destacado como uma abordagem inovadora no setor educa-
cional, gerando a atencao de professores e pesquisadores devido ao seu potencial para
tornar o ensino e a aprendizagem mais cativantes, significativos e eficazes. Essa técnica
envolve a implementacao de elementos e dindmicas de jogos — como desafios, prémios,
niveis, classificagoes e feedbacks — em contextos que nao sdo, por natureza, dedicados ao

entretenimento, como nas salas de aula (Santana e Oliveira 2019).

Ao contréario dos jogos educacionais, que sdo desenvolvidos com objetivos peda-
gbgicos especificos, a gamificacao utiliza elementos comuns a jogos em atividades que
ja existem, visando aumentar o envolvimento, a motivacao e a participacao dos alunos.
De acordo com (Molnar e Kostkova 2023) e (Samuel et al. 2020) essa estratégia cria um
ambiente de aprendizado mais dindmico, onde os estudantes sao incentivados a se tornarem

protagonistas na construcao do seu conhecimento.

Varios estudos indicam que a gamificacdo pode ajudar no desenvolvimento de
habilidades cognitivas, socioemocionais e metacognitivas, ja que estimula a resolucao de
problemas, o pensamento critico, a determinacao diante de obstéculos e a autorregulacao
do aprendizado. Além disso, ao incluir aspectos de competicao saudavel e colaboracao,
incentiva a interacao entre os alunos e fortalece o sentimento de pertencimento ao grupo
(Codreanu e Diana-Anghel 2024), (Naseri et al. 2023) e (Tigua et al. 2024) .

Entretanto, para que a gamificacao atinja seus objetivos educacionais, ¢ essencial que
sua implementacao seja cuidadosamente elaborada e adaptada ao contexto. A utilizacao de
elementos de jogos precisa estar em sintonia com os conteudos curriculares e as metas peda-
gogicas, evitando a superficialidade e assegurando que o foco permaneca na aprendizagem,

e ndo apenas no entretenimento (Mao e Lucas 2024) e (Lopez-Ardao et al. 2024).

Dessa forma, a gamificacdo na educagao se apresenta como uma alternativa promis-
sora para renovar praticas pedagogicas tradicionais, fazendo com que o processo educacional
se torne mais alinhado com os interesses e habitos da atual geracao de alunos. Quando
aplicada com intencao e responsabilidade, pode transformar a escola em um ambiente

mais envolvente, participativo e centrado no estudante.
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3 Desenvolvimento do Legere Intervencao

3.1 Ferramentas Utilizadas

A secao de ferramentas utilizadas no desenvolvimento do software retine todo o
arsenal tecnologico necessario para a execucgao do projeto. Nesta secao, serao apresenta-
das as tecnologias escolhidas, como a linguagem de programagao C#, a plataforma de

desenvolvimento Unity e a ferramenta de edi¢do de audio Audacity.

3.1.1 Linguagem de Programacao C#

O Visual C# (ou como é popularmente conhecida, C#) é uma linguagem de progra-
macao desenvolvida pela Microsoft, projetada para criar aplica¢oes tanto para Windows
quanto para a Web, sendo executada no .NET Framework (Gomes e Oliveira 2015). Ela
¢ uma linguagem simples, moderna e segura, orientada a objetos e familiar para progra-
madores que ja conhecem C, C+-+ ou Java, pois herda diversas caracteristicas dessas

linguagens.

Embora compartilhe caracteristicas com essas linguagens, ele introduz novos recur-
sos e conceitos de programacao, como indexadores, propriedades e delegates. O codigo em
C# ¢ compilado como codigo gerenciado, o que significa que ele se beneficia dos servigos
do Common Language Runtime (CLR), incluindo interoperabilidade entre linguagens,
coleta de lixo (garbage collection), seguranca e melhor suporte ao controle de versoes
(Saade 2010).

Seu ambiente de desenvolvimento é altamente interativo, oferecendo designers
visuais para facilitar a criacao das aplicagoes. Integrado a suite Visual Studio, que também
inclui o Visual Basic .NET. O C+# se destaca como o paradigma dominante no desenvolvi-

mento de jogos mobile e aplica¢oes no ambiente Windows (Brazil e Baruque 2010).

No caso da metodologia de programacao, a linguagem adota os paradigmas de
programagcao imperativa, funcional e principalmente a orientada a objetos . A programagcao
orientada a objetos facilita o desenvolvimento de aplica¢bes mais organizadas e eficientes,
tornando o cédigo mais facil de entender, corrigir, modificar e gerar partes reutilizaveis
de cddigo (Saade 2010). Além disso, ele promove uma forte conexao entre dados e funcio-
nalidades, protecao de informacao e permite a reutilizacao de cédigo, o que resulta em

economia de tempo durante o processo de desenvolvimento (Gomes e Oliveira 2015).

A linguagem de programacao C# foi escolhida para o desenvolvimento do Legere

Intervecao pelos seus beneficios como a robustez e a seguranca que oferece no gerenci-
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amento de tipos e meméria (Filho 2024). A utilizagao desses beneficios foi estratégica,
pois a plataforma Unity, que serd o mecanismo de producao do projeto, utiliza dessa
linguagem como base na construcao da logica de programacao, auxiliando assim tanto no

desenvolvimento quanto na execucao do jogo em diferentes dispositivos.

3.1.2 Plataforma Unity

Unity, o ambiente de desenvolvimento de jogos multiplataforma, esta disponivel
comercialmente e é utilizada na producao de jogos 2D e 3D, além de visualizacoes e
simulagoes interativas nao relacionadas a jogos. Ademais, a Unity é uma das engines
populares para jogos, facilmente acessivel, e ¢ amplamente adotada entre os desenvolvedores
devido a sua facilidade de uso, flexibilidade, eficiéncia e baixo consumo de energia. Diversas
ferramentas estao presentes no Unity Editor, permitindo iteracao rapida e edi¢ao nos ciclos
de desenvolvimento, com pré-visualizagoes inteligentes em tempo real (Haas 2014). Além
disso, a Unity esta disponivel para Mac, Linux e Windows, contendo um conjunto de
ferramentas amigaveis para artistas, que facilita o design imersivo e a criagao de mundos

de jogos, garantindo foco na implementagao e logica de programagao (Canossa 2013).

Além disso, Unity oferece suporte para desenvolvimento 2D, com funcionalidades e
recursos especificos para as necessidades dessas categorias. As malhas de navegagao sao
usadas no sistema, sendo criadas automaticamente a partir da geometria da cena, ou até
mesmo dos obstaculos dindmicos, para modificar a navegacao do personagem em tempo de
execugao. Prefabs do Unity, conhecidos como objetos pré-configurados de jogos, oferecem
flexibilidade e eficiéncia no fluxo de trabalho, permitindo um trabalho confiante sem a

preocupagao com erros demorados (Goldstone 2011).

De acordo com (Patil 2015), foi constatado que o sistema de Ul (User Interface)
integrado do Unity permite criar interfaces de usuario de forma intuitiva e inteligente, com
menor consumo de tempo. Os desenvolvedores podem estender o Editor do Unity com
ferramentas necessarias para atender ao fluxo de trabalho. Ele também suporta a criacao
e personalizacao de extensoes, que apresentam diversos recursos, extensoes e ferramentas,

visando acelerar os projetos (Kim et al. 2014).

O Unity se destaca pelo sua simples configuracao inicial de projetos e versiona-
mentos para Android, intranscendivel para o desenvolvimento e garantia do "Desempenho
Adaptativo'dos dispositivos Samsung Galaxy (Haas 2014). Em contraste com o PC (Perso-
nal Computer) e console, jogar em celulares desafia a gestdo térmica e consumo de energia
dos apararelhos, pois jogos visualmente bonitos e suaves exigem maior processamento,
o que pode aquecer rapidamente o dispositivo. PCs e consoles resolvem esse problema
com seus sistemas de refrigeracao dindmicos, mas como os celulares ainda nao possuem
hardware de resfriamento dinamico, o telefone acaba limitando o desempenho para manter

a temperatura sob controle (Hussain et al. 2020). Dessa forma, a exigéncia do processador
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e tamanho de espago ocupado na memoria pela aplicacdo é de extrema importancia no

desenvolvimento de jogos com o auxilio da Unity.

A escolha da Unity para apoiar o desenvolvimento do Legere Intervencgdo se deve a
sua facilidade no processo de producao de jogos, a familiaridade da linguagem C# como
ferramenta de programacao e sua configuracao inicial na construcao de softwares para
dispositivos méveis. Em razao disso, a plataforma torna o desenvolvimento mais eficiente,

seguro e rapido com a utilizacao de atalhos.

3.1.3 Audacity

O Audacity é uma das ferramentas de edi¢ao de dudio mais populares e amplamente
utilizadas, especialmente devido a sua acessibilidade, sendo totalmente gratuito e de codigo
aberto. Com uma interface simples e direta, o Audacity oferece uma ampla gama de
recursos que facilitam tanto a gravacao quanto a edicao de audio, tornando-o uma escolha

excelente para iniciantes e profissionais da drea (Carvalho 2008).

Sua compatibilidade com sistemas operacionais diferentes, a comunidade ativa de
desenvolvedores e usuarios, além de seu modelo gratuito, tornou o Audacity uma ferramenta
muito atrativa para resolver os problemas dos efeitos sonoros e audios implementados no

Legere Intervencao.

3.2 Processo de Software do Legere Intervencao

O software tem uma importancia crucial em diversas areas de negocios, atuando
no controle e seguranca de informacoes, gestao de processos, apoio a tomada de decisoes
e também no setor de entretenimento. Com o avango da tecnologia, o software comegou
a se tornar mais complexo, o que trouxe a tona problemas relacionados a qualidade,
cumprimento de prazos e custos (Hirama 2011). Foi nesse contexto que surgiu a Engenharia
de Software, tratando-o como um produto de engenharia para enfrentar os novos desafios.
Com base nisso, os processos de software sao essenciais, pois fornecem a equipe de projeto
uma orientacao sobre o que deve ser realizado para atingir os objetivos do software.
Ou seja, eles determinam as atividades necessarias para se alcancar o produto final

(Pressman e Maxim 2021).

Um processo de software é um conjunto de atividades interligadas, com o objetivo
de alcangar um resultado especifico, no caso, a criacado de um software. Frequentemente,
na literatura, esse termo ¢é associado ao "ciclo de vida do software", que descreve o periodo
entre a concepgao e a ativagao do software (Hirama 2011). O termo "processo'no lugar de

"metodologia’é considerado mais geral, e é por isso que, neste contexto, ele foi adotado.

Segundo (Wazlawick 2019), quando um projeto de software é iniciado, é essencial
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definir uma estratégia ou processo que guie as agoes, com o intuito de alcangar uma solugao
eficaz. Independentemente do processo adotado, todos os caminhos levam a criacao de uma
solugdo que atenda as necessidades do cliente. O que distingue um processo de software de
outro sao as atividades que ele envolve e a forma como essas atividades sdo organizadas e

executadas para alcancar o objetivo final.

Para o desenvolvimento do Legere Intervencao foi utilizado os preceitos da metodo-
logia Design Science Research (DSR) para a resolucao de problemas e o desenvolvimento
de artefatos (Hevner et al. 2004). Com o objetivo de legitimar a produgao de conhecimento
cientifico através da construgao de artefatos, e baseando-se epistemologicamente - ponto
de vista da teoria do conhecimento - na Ciéncia do Artificial, foi desenvolvido o método
DSR, visando o avango da ciéncia e da tecnologia. Essa abordagem tem sido amplamente
aplicada nas areas de sistemas de informacgao, engenharia de producdo e computacao
aplicada (Rochadel 2016).

Os artefatos criados englobam instancias, frameworks, arquiteturas, principios de
design, métodos e modelos. Dessa forma, o DSR combina dois tipos de pesquisa complemen-
tares: a pesquisa em design e a pesquisa em ciéncia do comportamento (Dresch et al. 2015).
Essas duas linhas de pesquisa tém uma relacao ciclica, o que caracteriza a abordagem
DSR como um processo iterativo, como ilustrado na figura 1. A pesquisa em design foca
no desenvolvimento e avaliagdo do artefato, incentivando conjecturas tedricas e de design,
enquanto a pesquisa em ciéncia do comportamento avalia e direciona essas conjecturas para
o projeto do artefato (Hevner e Chatterjee 2010). Essa interagao visa solucionar problemas

especificos.
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Figura 1 — Ciclos de Design e Ciéncia com base no modelo DSR
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Fonte: Adaptado de (Hevner e Chatterjee 2010), (Dresch et al. 2015) e (Wieringa 2014)

O mapeamento dos elementos da DSR no Legere Interven¢ao mostrado na Figura
2 oferece uma representagao visual que resume todos os passos discutidos no trabalho.
Esse mapa ¢é essencial para estruturar a pesquisa dentro da abordagem DSR, ajudando a
distinguir: a base teérica da pesquisa (elementos a direita da figura), o artefato (elementos
a esquerda) e o contexto de aplicagdo (elementos na parte superior da figura). Essa
divisdo é fundamental, especialmente para destacar a conexao entre o desenvolvimento
tecnolégico-aplicado e o conhecimento cientifico-tedrico, uma relagdo que nem sempre é
claramente visivel nas pesquisas em Informética na Educacao (Oliveira 2008). Tendo em
vista a construcao do mapa, percebe-se a necessidade de embasar o artefato em conjecturas
tedricas e de gerar teorias a partir do uso do artefato para resolver um problema em um
contexto especifico, com o artefato sendo desenvolvido com base em conjecturas tedricas

fundamentadas no corpo de conhecimento cientifico da drea (Pimentel et al. 2019).
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Figura 2 — Mapeamento dos elementos da DSR do Legere Intervencao
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Fonte: Adaptado de (Hevner e Chatterjee 2010) e (Wieringa 2014)

O artefato principal (Legere Intervengao) ja foi desenvolvido e sua construgao
ocorreu de forma ciclica, com aprimoramento continuo das técnicas e do quadro tedrico
até que o artefato atendesse aos critérios de aceitagao (Wieringa 2014). Em cada ciclo, sao
gerados subartefatos que contribuem para a construcao do artefato principal, sendo eles
validados ao longo do processo para minimizar erros no estagio final (Pimentel et al. 2019).
Esse processo de desenvolvimento nao segue uma sequéncia linear, permitindo ajustes e

refinamentos constantes conforme necessario (Dresch et al. 2015).

3.3 Adaptcao do Processo de Software DSR aplicada ao Legere

Intervencao

Como dito na se¢ao anterior, o desenvolvimento do Legere Intervengao se baseou em
alguns aspectos do processo DSR, embora nao de forma estrita, incorporando seus conceitos
conforme as necessidades do projeto. O objetivo foi manter o desenvolvimento o mais
sistematizado e documentado possivel, visando minimizar o nimero de erros que poderiam
surgir em um processo de desenvolvimento sem um suporte metodologico adequado.
Nesta sec¢ao, sera apresentada a contextualizacdo da pesquisa e os ciclos essenciais para o

desenvolvimento do projeto.
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3.3.1 Contextualizacdo da Pesquisa

A pesquisa deste trabalho foi inspirada no Programa de Iniciagdo Cientifica da
UESB, campus Vitéria da Conquista, com titulo de Legere Intervencao, que da nome a
pesquisa. O objetivo dessa pesquisa é criar uma plataforma que apoie pessoas com atraso
escolar e aprendizagem atipica na melhoria de seu desempenho educacional, esperando-se
analisar também o impacto da intervencao do jogo como uma ferramenta de estudo e

aprimoramento.

3.3.2 Primeiro Ciclo

O primeiro ciclo da metodologia DSR iniciou-se com reunioes propostas pelo
professor doutor Ronei Guaresi da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia em seu
Laboratério de Aquisicao da linguagem e Aspectos Linguisticos na UESB. Os encontros
foram realizadas presencialmente com discussées sobre os problemas enfrentados por
pessoas com atraso escolar e com aprendizagem atipica na escrita e leitura e como isso as
afeta no ambiente social e educacional. Como o professor possui experiéncia no ambito da
educagao basica fundamental, a pesquisa estava inclinada a destacar o piblico das criangas
de escolas publicas da rede municipal de Vitoria da Conquista, devido a quantidade de

material acessivel e a quantidade de professores colegas que atuam diretamente na area.

Com a defini¢do do publico-alvo, foram definidos parametros chaves que indicam se
a crianga vai conseguir compreender como funciona o ambiente do jogo e o fluxo de agoes
necessarias para iniciar e dar prosseguimento as atividades. Para isso, foi decidido que
o Legere Intervencao ird seguir uma historia ilustrativa com intuito de manter o usuario
atento e consciente das agOes necessarias para proseguir com as etapas do jogo. Com
relacao aos audios utilizados para escuta dos usuarios, foi decido que o jogo giraria em
torno da compreensao de fonemas basicos e essenciais para a compreensao da escuta e sua
representacao visual. Foram escolhidos, prioritariamente pela experiéncia do doutor Ronei
Guaresi, que os fonemas utilizados seriam de vogais, silabas simples, palavras simples,

silabas complexas e palavras complexas.

Posteriormente as diversas reunidoes com o professor Ronei Guaresi e utilizando das
informacoes citadas acima, foi elaborado o documento de concepgao (Marchesi 2008) na
Quadro 1, que reunia as ideias iniciais para o Legere. Poucas informagoes inseridas no
documento foram modificadas com o decorrer do desenvolvimento, com grande parte delas

voltadas as regras de ideia do jogo.

A partir de uma anéalise mais aprofundada do documento de concepc¢ao, é necessaria
a definicao de requisitos funcionais, os quais definem as funcionalidades de um sistema. Na
Quadro 2 sao representadas as funcionalidades discutidas e definidas para o projeto Essas

defini¢es passaram por poucas modificagoes ao longo do processo de desenvolvimento, a
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Quadro 1 — Documento de concepcao

Concepcao do jogo Titulo: Legere Intervencao

Areas do conhecimento | Linguistica e aquisicdo de linguagem

Tipo de Jogo Educacional

Contexto Usuério dentro de sala ou nao

Jogabilidade Individual

A historia vai ser passada para o usuario por meio
de um audio coeso e limpo

Narrativa

E um jogo eletronico para aparelhos mobile destinado
as pessoas que apresentam dificuldades na apropriacao
do sistema de escrita em lingua portuguesa e indicios
Este é um software de reeducagao relativo ao de atraso
escolar. conhecimento da correspondéncia grafema e
fonema. Espera-se que o usuario faca uma associagao
entre o som escutado e sua correspondente associacao
visual na tela.

O jogo possui 7 niveis de dificuldade;

O usuéario comeca na primeira etapa do nivel, onde
coleta uma determinada quantidade de moedas para
ser redirecionado para etapa de treino dos fonemas;
Durante a segunda etapa dos niveis o usuario ouve
varios fonemas e deve clicar na opcao correspondente;
Existe apenas uma opcao correta por tentativa;

Depois de um determinado niimero de acertos o
jogador passara para o proximo nivel do jogo, comecando
na primeira etapa do nivel correspondente; Com trés erros,
o usuario é eliminado e deve voltar ao inicio.

Mundo aberto com movimentacao livre; Sistema de
pontuacoes; Historia licida e interessante
Componentes Aparelho mobile com Android

Descricao

Regras

Motivacao

Fonte: Autoria prépria, 2024

medida que incrementar novas funcionalidades em meio ao progresso do software pode

causar atrasos na implementacao do projeto.

Ao utilizar a ferramenta de construcao de cenas do Unity, como abordado na segao
anterior, foram criadas as cenas para o protétipo da interface grafica de utilizagao do
usuario e outros componentes que formam o conjunto da cena. A Figura 3 mostra a pagina

de menu e como ela se comporta no ambiente da Unity.
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Quadro 2 — Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Classificagao

Descricao da funcionalidade

Funcional 1

A aplicacao deve permitir que o jogador consiga
entrar, sair e pausar o jogo

Funcional 2

A aplicacao deve permitir que o jogador visualize
sua pontuacao

Funcional 3

A aplicacao deve permitir que o jogador se contextualize
no sistema

Funcional 4

A aplicacao deve garantir que o usudrio tenha acesso
ao conteiudo

Nao Funcional 1

O sistema deve ser responsivo e funcionar corretamente
em diferentes
dispositivos e resolugoes de tela

Nao Funcional 2

O sistema deve garantir que o som seja sincronizado
com a ac¢ao do jogo

Nao Funcional 3

O sistema deve ter uma interface de usudrio intuitiva
e facil de usar

Nao Funcional 4

O sistema deve permitir o ajuste do volume do som

Né&o Funcional 5

O sistema deve ter uma alta disponibilidade

Nao Funcional 6

O sistema deve permitir que o jogador salve o progresso
no jogo

Né&o Funcional 7

O sistema deve ter uma performance eficiente, mesmo em
dispositivos com recursos limitados

Nao Funcional 8

O dispositivo deve ser de facil aquisicao e gratuito

Fonte: Autoria prépria, 2024

Figura 3 — Ferramenta de desenvolvimento da Unity

o Game

~ Display1 ~ 16:9 Landscape

Fonte: Acervo pessoal, 2024

Finalizando o primeiro ciclo com o desenvolvimento da historia do jogo, foi necessario



Capitulo 3.  Desenvolvimento do Legere Intervengao 20

criar cenas que representassem o personagem principal e o background do Legere Intervencao.
Para isso, o desenhista Tiago Martins da Silva foi convidado a contribuir voluntariamente,
criando um conjunto de imagens que ilustrassem a histéria do jogo. Apds a entrega dos
desenhos, se iniciou um processo de edicao para o ajuste das imagens com o ambiente da
Unity sem a perda de resolucao, garantindo que as imagens se alinhassem melhor com a

visao do projeto. Na Figura 4, é possivel observar um dos desenhos originais do Thiago.

Figura 4 — Exemplo de Ilustragao

Fonte: Imagem produzida por Tiago Martins

3.3.3 Segundo Ciclo

O segundo ciclo da metodologia DSR comegou a partir do inicio da produgao e
implementacgao do software. Etapas responsaveis pelo desenvolvimento l6gico computacional
e resolugao de problemas, e o processo de adequacao e elaboragao visual em jogo do Legere

Intervencao.

3.3.3.1 Producao

Prontamente apods a conclusao do documento de concepgao, dos levantamentos de
requisitos funcionais e nao funcionais e das telas desenvolvidas pelo desenhista, se iniciou
o planejamento da estrutura grafica do jogo, incluindo elementos como botoes, cenas e a
organizacao dos componentes na telas. Desde a concepc¢ao inicial até o inicio de producao,
jé existia uma ligagdo com desenhista para o mesmo alcangar melhor compreensao do jogo
para a criacao das ilustragoes, com o objetivo de atender da melhor forma possivel aos
propositos do software e mater sua simplicidade. A Figura 4 mostra o passo inicial na

producao com a tela de menu.

Como recursos graficos e componentes 2D do jogo, foi utilizado o conjunto de Sprits

2D Game Kit disponibilizados pela Unity, que estd disponivel na Unity AssetStore sob
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licenca da Standard Unity Asset Store EULA., para garantir uma base solida e de qualidade
ao jogo. O 2D Game Kit da Unity foi uma ferramenta essencial para facilitar o processo
de criacao e implementacao de elementos graficos, pois permite maior concentragdo em
aspectos mais complexos do desenvolvimento do jogo, como a mecanica e a jogabilidade,
sem a necessidade de criar todos os elementos graficos do zero. A utilizacao do 2D Game
Kit foi uma escolha estratégica, pois ndo apenas acelerou o processo de desenvolvimento,
mas também garantiu que os componentes graficos estivessem de acordo com os padroes

de qualidade exigidos para um jogo ludico e divertido.

A forma como os elementos sao organizados e apresentados visualmente afeta
diretamente a forma como o usudrio ira interagir com as informagoes (Card et al. 1999). A
percepcao espacial dos componentes na tela desafia o jogo a proprocionar uma experiéncia
intuitiva e imersiva para o jogador. A localizacao e disposi¢cao dos componentes graficos,
como personagens, objetos e elementos interativos no Legere Intervencao levaram em conta
a teoria psicologica Gestalt (Alexandre e Tavares 2007). Um exemplo dessa aplicagao é
na organizagao dos botoes na péagina de menu do jogo (Figura 5) com os componentes
"menos importantes'ficam nos cantos superiores e o "mais importante'da tela, que da inico

ao jogo é encontrado no centro.

Figura 5 — Tela de Menu

Fonte: Acervo pessoal, 2024

Dentro da Teoria das Cores de Isaac Newton, é estudado o impacto das cores nos
aspectos fisiol6ficos e os culturais dos seres humanos, ambos influenciando a percepcao
cromatica. Quando a luz atinge os olhos, reacoes quimicas significativas ocorrem, afetando
toda a construgao perceptiva simbélica (Silveira 2015). O jogo seguiu essas postulagdes
na sua construcao grafica, como a cor vermelha na configuracao do botao da Figura 6,

atribuindo uma fungao de escape/saida de uma tela para outra.
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Figura 6 — Tela de Créditos

| | Lecere IEGIEE

Jogo Destinado a Estudantes com atraso na aguisigéo e no aprendizado inicjal da
leitura & da escrita em Lingua Portuguesa

Escape
Cordenacgao Geral: l|| k=
Ronel Guaresi

Implementagio do Software:
Vitor Rosenbergre

Arte Gréfica:

Tiago Martins da Silva \/(

Edicfio de Arte:
NMago Marting da Silva

Material sonoro linguistico (fonemas)
Denise Viana

Fonte: Acervo pessoal, 2024

O Legere Intervengdo conta com dudios de narragdo presentes na historia, além de

audios de fonemas gravados pelas integrandes do

que se chamam Luise Leal e Gléide Santos Macedo. Ademais, o jogo possui musicas
interativas adquiridas gratuitamente e efeitos sonoros da personagem, que sao elementos
essenciais para a execucao da abordagem pedagbgica proposta e ambientacao do usuario
com o jogo. Logo abaixo é comtemplada a Tabela 1, que representa resumidamente as

fases, nivel de fonema e a sua respectiva quantidade utilizada na aplicacao.

Tabela 1 — Tabela dos Fonemas

Fase Nivel do Fonema Quantidade de Fonemas

1 Vogais 5)

2 Silabas Simples 73
3 Palavras Simples 99
4  Silabas Complexas nivel 1 224
5  Silabas Complexas nivel 2 55
6  Silabas Complexas nivel 3 29
7 Palavras Complexas 100

Fonte: Autoria propria, 2024

Finalizando o segundo ciclo com o desenvolvimento do jogo e todas fungoes dis-
cutidas até esse ponto. Durante esse processo, ajustes e melhorias foram feitas com base
nos feedbacks dos integrantes do LALALIN e do professor Ronei Guaresi nas necessidades
identificadas, refinando tanto a mecanica quanto a interface do jogo. As alteracoes visaram
aprimorar a experiéncia do usudrio, corrigir eventuais falhas e alinhar o jogo aos objetivos

pedagdgicos e de usabilidade estabelecidos.
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3.3.3.2 Implementacao

Todas as versoes implementadas do Legere Intervengdo incluem uma fase completa
para obter melhores dados a partir dos feedbacks fornecidos pelo professor Ronei Guaresi
e pela equipe do LALALIN. Para entender melhor as mudangas em cada versao, uma fase
do jogo foi dividida em duas etapas, sendo necessario completar cada uma para avancar
para a proxima fase. A primeira etapa (Figura 7) é um mundo aberto, onde o jogador
deve movimentar seu personagem em busca de uma quantidade especifica de moedas para
prosseguir. Na segunda etapa, o jogador participa de um mini-jogo (Figura 8), no qual
escuta um fonema e tem 30 segundos para escolher a resposta correspondente entre as
op¢oes apresentadas. A cada acerto, o jogador ganha um ponto, e a cada erro, perde um,

até alcancar a pontuacao necessaria e dar prosseguimento para a préxima fase.

Figura 7 — Primeira Etapa e seus componentes

8 217 ®ol6

Botdo de Movimentagio Botdo de 5alto

Fonte: Acervo pessoal, 2024

Figura 8 — Segunda Etapa e seus componentes

Fonte: Acervo pessoal, 2024
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A primeira versao testavel do jogo apresentava recursos de movimentacao do
personagem principal, com a divisao da primeira fase em duas etapas. Seu principal
objetivo era mostrar aos testers (quem realiza os testes) a aparéncia visual do personagem,
do mundo, das limitac¢es do cenario, do plano de fundo e a funcionalidade do mini-jogo na
segunda etapa. O feedback recebido indicou que o tamanho do mapa para movimentagao
do usudario era muito pequeno e limitado. Além disso, os pesquisadores gostaram de como
os componentes estavam estruturados na tela de forma organizada e com seu proprio
espaco, apagando a chance de confusao entre eles. Dessa forma, o ajuste necessario para
a proxima versao ficou apenas no aumento do tamanho da plataforma para melhorar a

movimentagao do usuario.

Na segunda versao, o jogo ja contava com todas as sete fases de Legere Intervengao
devidamente organizadas, com suas etapas e logicas estruturadas. Apds varios testes,
surgiu a necessidade de adicionar uma tela de créditos (Figura 6) para reconhecer todos
os envolvidos no desenvolvimento do software. Além disso, foi identificada uma repeticao
de fonemas na fase 4, causada por um erro na verificacdo que deveria garantir que os
fonemas nao se repetissem durante a segunda etapa. Esse erro passou despercebido devido
ao grande numero de silabas dessa fase. A Figura 9 ilustra a solu¢do implementada, que

consiste na verificacao dos fonemas antes da atualizacao para a proxima tentativa.

Figura 9 — Solugao do Problema na Segunda Versao

(randomNumber == randomImage)

randomImage = sourcelmage.pic

Fonte: Acervo pessoal, 2024

O jogo passou por novos testes exaustivos para identificar e corrigir outros erros.
As maiores modificagoes realizadas foram a edi¢ao das imagens das telas de historia para
melhorar a fluidez das cenas, ajustes nas informagoes da tela de créditos com intuito de
garantir sua adequacgao a todos tamanhos de tela e a relocalizagao dos botoes na tela de

menu para garantir um maior aproveitamento da pagina inicial do Legere Intervengao.



25

4 Resultados e Discussoes

O Legere Intervencao é um software educativo criado para dispositivos moveis
Android, com o objetivo de auxiliar pessoas com atraso escolar e engajar os usuarios de
forma ladica. A historia do jogo segue as aventuras de Gabriela, que parte em busca dos
tesouros que seu avo lhe contava em suas historias, atravessando diversos lugares até

encontrar o que sempre desejou, mas nao sabia: o conhecimento.

Embora a histéria seja envolvente e esperancosa, a educacao enfrenta um cenario
onde ha uma caréncia de recursos cientificamente fundamentados que possam apoiar as
criangas atipicas que possuem atraso escolar ou dificuldade na aquisicao inicial de leitura
e escrita. O software desenvolvido visa, de alguma maneira, contribuir para o processo
de alfabetizacdo, com énfase na identificacao de fonemas. A implementagao do Legere
Intervencao é o resultado de um estudo, pesquisa e desenvolvimento realizado com a

finalidade de alcancar os objetivos estabelecidos.

O processo de busca e pesquisa em volta da literatura cientifica foi critico para
agregar conhecimento e estruturar os pilares do projeto. Além disso, a pesquisa de produtos
semelhantes no mercado permitiu entender o funcionamento dos aplicagoes existentes,
identificando pontos que pudessem se diferenciar e agregar valor no desenvolvimento.
Esse processo reforca a importancia de sempre realizar estudos no que ja foi e esta sendo

trabalhado no nosso campo de pesquisa e desenvolvimento de softwares.

A visualizagao do processo de software DSR e seus ciclos introduziu muitos métodos
de organizacao e padronizagao de projetos, dos quais muitos sao complexos, exigindo um
estudo bibliogréafico extenso para sua compreensao. No entanto, esse esforco se refletiu
positivamente no desenvolvimento do Legere Intervengdo. Para construir a plataforma
moével Android e integrar suas tecnologias, foi necessario aprender novas ferramentas, como
o C# e o ambiente de desenvolvimento Unity. A boa comunicacdo com os membros do
LALALIN e com o professor Ronei Guaresi foi essencial para o progresso do trabalho
e para um estudo mais aprofundado na area da educagao. O conhecimento adquirido
e a experiéncia de colaboracao foram fundamentais, nao apenas para a construcao da
carreira profissional, mas também para o desenvolvimento pessoal e a melhoria das relagoes

interpessoais.

Como em qualquer projeto, a sua execucgao enfrentou diversos desafios e obstaculos.
No entanto, sob uma perspectiva positiva, esses obstaculos proporcionaram valiosas licoes
de aprendizado. Alguns dos principais problemas foi o déficit pessoal com relagao a
informacao especifica da area de linguistica, necessario para realizar o mini-game e tarefas

que incubem saber mais a fundo sobre os impactos e como utilizar de fonemas na educagao
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por meio de jogos. Por se tratar de um projeto complexo, o desenvolvimento de um jogo
educativo requer a visdo e conhecimentos nao s6 da area de Ciéncia da Computagao,

exigindo assim uma uma equipe com varias especialidades.

A necessidade de alguém para cuidar da criagdo artistico-visual do jogo foi um
desafio inicial, mas alegremente para adiantar as etapas de desenvolvimento do projeto, o
professor Ronei Guaresi encontrou um de seus orientandos do LALALIN, que se voluntariou
para criar as ilustragdes que compoem as cenas da histéria. Também surgiu como um
impecilio as ferramentas visuais necessarias para serem incorporadas no jogo, como os sprites
da personagem, tijolos de ambientadagdo do mapa e backgroud, que foram ditadosamente
disponibilizadas pela Unity AssetStore.Como o Legere Intervencao é um jogo que utiliza
material sonoro, também surgiram problemas com as gravagoes devido a falta de recursos
para garantir uma qualidade profissional. Embora a ferramenta de edi¢ao de audio Audacity
tenha melhorado significativamente a qualidade das gravagoes, é perceptivel que o resultado

poderia ter sido ainda melhor se houvesse equipamentos de nivel profissional disponiveis.

Apesar das limitagoes causadas pela falta de recursos técnicos e especializamento,
o projeto foi concluido com sucesso, atendendo a todos os objetivos propostos. Assim, foi
disponibilizado um software funcional que busca ser um desafio para pessoas com atraso
escolar, ao mesmo tempo em que oferece uma experiéncia ltdica. O Legere Intervencgao
treina a percepcao visual e auditiva do sistema alfabético por meio de fonemas, promovendo
diretamente e indiretamente o desenvolvimento da consciéncia fonologica do usuério,

brotando inicialmente aos poucos o impacto educativo e social.

O fato do Legere Intervencao estar disponivel na PlayStore amplia significativa-
mente seu alcance, permitindo que pessoas de diferentes regioes e contextos tenham acesso
facil e gratuito ao jogo, basta apenas ter acesso a internet. Isso pode impactar positi-
vamente a educagao, especialmente para individuos com atraso escolar, proporcionando
uma forma ludica e acessivel de aprender. Esse acesso facilitado pode promover a inclusao
digital e educacional, ajudando a combater desigualdades no aprendizado e estimulando o
engajamento dos usuarios com o processo de alfabetizacao, atingindo um dos objetivos do

projeto.

Embora o Legere Intervengdo ainda nao tenha sido testado em escolas ou ambientes
especificos para pessoas com atraso escolar, espera-se que, por meio dos testes realizados, o
jogo seja bem recebido pelos usudrios e consiga ajudar na alfabetizacao da leitura e escrita.
Com o uso continuo do jogo, é esperado que ocorram melhorias significativas e um impacto
positivo nesse processo. A medida que o software for utilizado, novas demandas podem
surgir, o que exigird a implementacao de novos recursos ou ajustes nos existentes para
que o jogo se adeque as necessidades dos usuarios. Ja é possivel identificar algumas areas
para melhorias, como a inclusao de um sistema de save do progresso, a funcionalidade de

pular fases apds completa-las uma vez, permitindo o desbloqueio e acesso direto a niveis
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especificos, além da adicdo de mais fonemas e opgoes de personalizacao.
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5 Conclusao

O Legere Intervengdo foi desenvolvido com um propoésito simples: ajudar pessoas
atipicas com atraso escolar a aprendizagem de forma divertida e envolvente. O foco
em fonemas foi uma escolha estratégica, de modo que é visivel o impacto direto que a
consciéncia fonoldgica tem no aprendizado de leitura e escrita. Esse foco ajudou a criar

um jogo que, a0 mesmo tempo em que ensina, também diverte.

Dado os testes e inferencias, o Legere Intervengdo oferece uma oportunidade de
aprender o fundamental da leitura e escrita, de uma maneira leve e descontraida, mas com
foco em resultados. Com a possibilidade e acessibilidade de jogar em um dispositivo mével,
aprender e melhorar constantemente, isso traz um novo tipo de inclusao para aqueles que,

muitas vezes, ficam para tras na educagao tradicional.

O uso da metodologia DSR foi o processo de software escolhido para essa pesquisa,
pois tem um ambito maior para se encaixar em qualquer pesquisa que visa o desenvolvi-
mento, garantiu também a adaptacgao e estruturacao do projeto em cada etapa. Mesmo apés
o surgimento dos desafios, a necessidade de adaptar a jogabilidade e corre¢oes detalhadas

no cédigo, cada passo foi uma oportunidade de aprender e aprimorar o produto.

Embora o jogo ainda nao tenha sido testado em escolas, espera-se que ele possa
ajudar criangas e pessoas com atraso escolar a superarem dificuldades de leitura e escrita.
Aprimoramentos e ajustes no jogo permite melhorar e dar maior visibilidade ao projeto,

beneficiando todos os envolvidos.

Desse modo, o Legere Intervencdo vai além de ser apenas um software, ele é uma
ferramenta criada com a intencao de quebrar o padrao do ensino tradicional no aprendizado
das pessoas, especialmente aquelas que enfrentam desafios no processo de alfabetizacao. E
essa jornada de criacao, adaptacao e aprendizado nao sé contribui para a educagao, mas

também molda o futuro de todos os envolvidos na sua construcao.
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