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Resumo

O trabalho em questdo aborda as metodologias educacionais ativas a partir do uso
dos jogos digitais como uma ferramenta ladica de ensino em sala de aula, avaliando
e apontando os beneficios de sua utilizacdo, e assim, busca apresentar a proposta
de desenvolvimento do jogo educacional digital English Stop, que utilizou como
inspiracdo pedagodgica o jogo popularmente conhecido como “Stop”, ou Adedonha,
onde adaptou-se algumas de suas fun¢des ao estilo proprio do jogo desenvolvido,
visando a partir da sua disponibilizagdo na plataforma Guejibo, auxiliar alunos e
professores com 0 ensino e a aprendizagem dos verbos irregulares da lingua
inglesa, que sao considerados complexos, afim de tornar esse processo mais

prazeroso e atrativo para os alunos, a partir da abordagem interativa dos jogos.

Palavras-chave: Jogos educacionais. Ensino. Aprendizagem. Stop. Lingua Inglesa.



Abstract

This work addresses active educational methodologies from the use of digital games
as a playful teaching tool in the classroom, evaluating and pointing out the benefits of
its use, and thus seeks to present the development proposal of the digital educational
game English Stop, which used as a pedagogical inspiration the game popularly
known as "Stop", or "Adedonha”, where some of its functions were adapted to the
style of the game itself, aiming to make it available on the Guejibo platform, to help
students and teachers with the teaching and learning of irregular verbs of the English
language, which are considered complex, in order to make this process more

enjoyable and attractive to students, from the interactive approach of games.

Keywords: Educational games. Teaching. Learning. Stop. English language.
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Introducao

Atualmente, no que concerne as metodologias de ensino, o ato de inovar se
faz cada vez mais necesséario para atrair e manter a atencdo dos alunos, dessa
forma, diferentemente do modelo de educacéo tradicional onde o professor assumia
uma posicao de detentor do conhecimento e os alunos adotavam uma postura
passiva de meros receptores do conteudo, hoje, além do dominio de sua area e do
repassar do seu saber, é interessante que o docente possa ir aléem das formas
pedagdgicas convencionais e possa inserir praticas como as metodologias ativas de
aprendizagem no exercicio do seu ensinar, visando realocar a posi¢do do aluno no
processo de ensino e aprendizado, colocando-os como personagens principais e
como 0s maiores responsaveis pelo seu aprender, incentivando a sua autonomia.

Neste cenario, uma das maneiras de trabalhar com as metodologias ativas &
a partir da utilizacdo de ferramentas digitais em sala de aula, sobre isso, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), documento de suma importancia para a
educacdo que norteia as redes de ensino da educacéo basica, faz a contemplacao
do uso das tecnologias digitais nas escolas em sua quinta competéncia geral:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacgéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgdées,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018)

Assim, € ressaltada a importancia de abranger as tecnologias digitais no
ambiente escolar, visando o aprimoramento das experiéncias em sala de aula.
Desse modo, estdo abarcados nas ferramentas tecnolégicas defendidas pela BNCC,
0s jogos eletrbnicos, que podem contribuir para tornar as aulas mais atrativas para
os alunos, pois o processo de aprendizagem ganha uma abordagem ludica e
interativa, tornando-o mais eficiente pelo incentivo da participacdo dos alunos em
seu desenvolvimento.

Nesse contexto, o0 presente trabalho visa apresentar a proposta de
desenvolvimento e construcdo de um jogo educacional digital voltado para o
componente curricular de lingua estrangeira inglesa para os alunos do ensino médio,
gue utilizou como inspiracdo pedagogica o jogo Stop, onde adaptou-se algumas de
suas fungBes ao estilo proprio do jogo desenvolvido, e acrescentou-se algumas
funcionalidades, tais como a disponibilidade de opc¢Oes de respostas: as alternativas.

Assim, a partir da disponibilizacdo do jogo na plataforma de jogos educacionais
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Guejibo, busca-se auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos alunos no que
se refere ao estudo dos verbos, dando enfoque aqueles em que costumam
apresentar mais dificuldade, os chamados verbos irregulares.

1.1 Tema

O tema deste trabalho é constituido pelo desenvolvimento de um jogo digital
educacional voltado para o componente curricular de lingua estrangeira inglesa,
utilizando o jogo Stop como inspiracdo pedagogica de criagdo, com 0 objetivo de
auxiliar alunos e professores com o ensino e a aprendizagem dos verbos irregulares
do inglés.

1.2 Problema

Como resultado do fenbmeno da globalizacdo, a Lingua Inglesa nos dias
atuais passou a ser considerada um saber de suma importancia, todavia, no que
tange o ensino da lingua, alguns contetdos sao considerados mais complicados do
que outros de serem compreendidos pelos alunos. E o que acontece com a
aprendizagem dos verbos irregulares, eles sdo considerados mais dificeis pois
fogem das regras convencionais que sdo seguidas pelos verbos regulares,
guebrando o padréo, e dessa forma, acabam por ser um conteido mais complicado
para aqueles que estdo estudando a lingua inglesa (OLIVEIRA, 2015).

Considerando essa problematica, Oliveira (2015) afirma que "O ideal é
praticar sempre e colocar o inglés no seu dia a dia para se acostumar com 0s
diferentes verbos e conjugacdes”, ressaltando a importancia que a constancia no
contato com a lingua apresenta no aprendizado. Dessa forma, o presente trabalho
pretende contribuir no processo educacional a partir da elaboracdo de um jogo
digital, a fim de reforcar essa constancia de forma ladica para com os alunos de
lingua inglesa em seu cotidiano escolar.

1.2.1 Obijetivo geral

O objetivo geral do trabalho é o desenvolvimento de um jogo digital voltado ao
componente curricular de lingua estrangeira inglesa para alunos do ensino médio,
utilizando o jogo Stop como uma base pedagdgica adaptativa, moldada ao estilo
préprio do jogo desenvolvido, e assim buscar auxiliar discentes e docentes com o
processo de ensino-aprendizagem relacionado a lingua, além da integracdo do jogo
a plataforma de jogos educacionais, Guejibo.
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1.2.2 Objetivos especificos

- Identificar quais as vantagens geradas pelo uso dos jogos na educacéo;

- Analisar o jogo stop como metodologia pedagogica de ensino;

- Desenvolver um jogo digital que possa auxiliar o aprendizado dos alunos de
lingua inglesa;

- Utilizar recursos do jogo do jogo Stop, adaptados para o projeto;

- Integrar o jogo a plataforma Guejibo.

1.3 Estrutura do TCC

O presente trabalho se organiza nas seguintes sessfes: Introducdo, que
corresponde a breve apresentacao do que sera abordado; revisédo da literatura, onde
sdo discorridos e contextualizados os conceitos e as contribuicbes dos jogos nha
educacédo e na aprendizagem de lingua inglesa; trabalhos relacionados, sessao na
gual sdo descritos alguns conceitos para entendimento do trabalho; tecnologias
adotadas, onde sao apresentadas as ferramentas escolhidas para o desenvolvimento
do jogo educacional; metodologia, onde sé&o descritos os procedimento adotados na
execucao do trabalho; documentacdo, sessdo na qual sdo apresentados o0s
documentos utilizados no desenvolvimento do jogo; telas do sistema, onde sdo
exibidas imagens retratando a visao do software; conclusbes e trabalhos futuros,
onde sé&o discorridos aspectos do desenvolvimento, as contribuicbes e o0s
incrementos futuros; e por fim, as referéncias, que apresentam 0s materiais que

foram utilizados de apoio na elaboracéo da pesquisa.

1.3.1 Classificagdo da Pesquisa

O plano metodolégico compreende a pesquisa bibliografica exploratéria e
analise qualitativa, onde a teoria foi embasada em documentos de artigos cientificos
publicados em fontes confiaveis e de gratuita divulgacdo, tais como Google
Académico e o Portal de periodicos da Capes, sendo selecionados aqueles com
informacgdes pertinentes ao tema escolhido.
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Revisao da literatura

Aqui seréo descritos e apresentados alguns conceitos essenciais para a
compreensao do trabalho.

2.1 Jogos digitais na educacéao

O ensino por meio de jogos é uma pratica que traz muitos beneficios se
aplicada de maneira correta em sala de aula, dentre eles esta a oportunidade que os
alunos adquirem de se colocarem a frente de seu préprio aprendizado, recebendo o
papel de protagonistas, além de que, como afirma Silva e Toassi (2020) “O uso de
novos recursos em sala de aula pode amplificar a motivacédo do aluno, e no caso dos
videogames, pode ajudar o professor a estabelecer uma relacdo de proximidade com
o aluno, ja que jogos eletronicos sao parte do meio onde ele vive [...]”. Assim, a
utilizacdo dessas ferramentas digitais pode ser uma importante aliada ao processo
de ensino-aprendizagem na escola, pois a partir do ludico é despertado o interesse
dos alunos no conteiudo a ser abordado, motivando-os e gerando uma maior
participacdo atravées de momentos de interagdo entre a turma por meio das
dindmicas, 0 que consequentemente oportuniza mais autonomia a todos os alunos

envolvidos. Assim, vale ressaltar as vantagens dessa pratica, pois:

[...]é possivel dizer que a gamificagdo no ensino é uma pratica
estimulante e motivante, que pode perfeitamente se adaptar em acordo
ao intelecto de cada estudante, trabalhando suas dificuldades e
explorando suas potencialidades. Além disso, a ampla gama de games,
dispositivos ou ferramentas mobile elaboradas exclusivamente para este
fim sdo tecnologias que podem auxiliar os docentes e tutores a utilizar
esta pratica em suas metodologias de sala de aula, tudo integrado a
Educacao 3.0. (BARRETO ET AL, 2019).

Assim, como afirmou o autor, o uso de jogos pode ajudar diretamente no
processo de ensino-aprendizagem na escola, principalmente se forem desenvolvidos
para esse fim, pois apresentam objetivos no quais os focos estardo voltados
exclusivamente para a educacdo, sendo necessaria a atencédo dos profissionais na
escolha das ferramentas que irdo utilizar, para que sejam aproveitados todos os

beneficios e a sua utilizacdo seja verdadeiramente eficiente, possibilitando, através
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da escolha com sabedoria, que todos possam usufruir das vantagens. Dentre as
guais podemos citar: o desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe, uma
maior facilidade para aprender conteudos e absorver conceitos, o estimulo da
criatividade, uma vez que o ludico é muito trabalhado, e o desenvolvimento de
habilidades importantes, como a capacidade de aprender a medida que 0s erros séo

cometidos.

2.2 Jogos digitais na aprendizagem de lingua inglesa

Silva e Toassi (2020) afirmam que a presenca da tecnologia é cada vez mais
presente nos ambientes sociais, se tornando, dessa forma, parte do cotidiano das
pessoas. Assim, no meio escolar a tecnologia se faz presente a partir da utilizacao
de ferramentas que visam o aprimoramento do processo de ensino e aprendizagem.
Nesse contexto, os autores destacam o uso dos jogos como uma das ferramentas

contribuintes para o ensino de lingua inglesa, pois:

Além da motivacdo, os estudantes que também sdo jogadores e possuem o
habito de jogar, acabam tendo um maior tempo de contato com a lingua inglesa
e, como consequéncia dessa exposicdo, se familiarizam com o vocabulario
apresentado no jogo (SILVA E TOASSI, 2020).

Dessa forma, a partir da dindmica dos jogos os alunos se divertem e
aprendem, simultaneamente, tornando 0 processo mMuito mais prazeroso para o
aluno, que se sente engajado e animado a prosseguir com o estudo da lingua, o que
consequentemente o leva a obter melhores resultados na aprendizagem, pois o
processo se da de forma simples e natural, resultado da imersédo no jogo, que podem
os levar a serem mais participativos e comprometidos. Assim, Rodrigues (2017, p.17)
também defende o uso de jogos para o aprendizado de inglés, pois eles tém a
capacidade de:

promover a emergéncia de oportunidades de aprendizagem da lingua, a partir
de aulas mais préximas de sua realidade tecnolégica e de seus interesses, ja

que boa parte dos adolescentes hoje possuem dispositivos eletrbnicos a sua
disposicéo, e sentem-se confortaveis em utiliza-los (RODRIGUES, 2017).

Portanto, além das vantagens ja citadas, a familiaridade que os alunos
possuem com 0S meios tecnoldgicos também é um fator a ser explorado e
aproveitado, uma vez que ao possuirem destreza na utilizagdo das ferramentas
digitais, se sentirdo mais confortaveis e propensos a aproveitarem o ambiente, que
deve ser desenvolvido estrategicamente para que haja esse beneficio, e gere assim,

o resultado na aprendizagem da lingua inglesa almejado.
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2.3 Jogo Stop

Como foi abordado, a utilizacdo dos jogos na educacdo consiste em uma
forma ludica de ensino e aprendizagem que pode gerar muitas vantagens em sala
de aula. Assim, este trabalho aborda o desenvolvimento de um jogo digital
educacional que utilizou como inspiracdo pedagdgica o jogo Stop, também
conhecido como adedonha ou adedanha, baseando-se na sua estrutura, mas
acrescentando algumas adaptacfes proprias. Assim, o0 jogo Stop € um jogo de
conhecimento gerais, onde os jogadores devem escrever palavras de acordo com
temas (fruta, carro, objeto e etc.), essas palavras devem iniciar segundo a letra
sorteada na partida, por exemplo, se a letra sorteada for “M”, na categoria fruta os
jogadores devem escrever palavras como: morango, maga e mexerica. Assim, o
jogador que responder todos os temas primeiro, deve parar o jogo dizendo “Stop”, e
todos os demais cessam de responder, entdo € iniciada a contagem dos pontos.

O jogo é indicado para todas as idades, foi popularizado na forma simples do
lapis e papel, mas com o passar do tempo ganhou suas versdes digitais, entre elas
esta o jogo StopotS?, apresentado na imagem a seguir.

Figura 2.1 Tela inicial do jogo digital StopotS.

Stopéte

JOGAR STOP
NUNCA FOI TAO

Fonte: Autoria propria (2022)

Apesar do jogo ja apresentar a sua versdo eletronica, ndo foi encontrada
nenhuma versao digital construida especificamente para fins educacionais. Dessa
forma, a partir dessa limitagédo, este trabalho foi pensado, a fim de desenvolver um
jogo personalizado para o ambiente de sala de aula, voltado para a aprendizagem

dos verbos irregulares do inglés, utilizando como base adaptativa o jogo descrito.

1 Endereco de acesso ao jogo: https://stopots.com/pt/
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Trabalhos Relacionados

Esta sessdo compreende a analise de trabalhos que pautaram sua execucao
no uso de jogos educacionais, visando conhecer as experiéncias de suas utilizagdes
no ambiente de sala de aula.

3.1 Forca-Inglés: Verbos irregulares

A construcao do jogo consistiu no objetivo de contribuir com a aprendizagem
dos verbos irregulares da lingua inglesa, visando seu funcionamento como uma
ferramenta auxiliar adicional, assim, foi utilizada uma lista de verbos irregulares como
base na sua elaboracéo (SILVA; DONA, 2018).

O jogo foi desenvolvido de modo a, em cada partida, dar ao jogador a opcao
de escolher entre trés modos verbais, sendo eles o infinitivo, o0 passado simples e o
participio passado, e entéo, a partir de sua escolha, o jogo é iniciado.

Seguindo o padrdo do jogo da forca convencional a cada vez que o jogador
erra uma letra, uma parte do corpo € acrescentada ao boneco, e quando a letra
escolhida esta contida na palavra sorteada, ela € adicionada aos campos
correspondentes.

A seguir serd apresentada a imagem da tela inicial do jogo.

Figura 3.1 Tela inicial do jogo Forca-Inglés: Verbos irregulares.

Androld Emulator - Nexus_4_AP|_25:5554
[ ] % 0 547

Forca - Inglés: Verbos Irregulares

Fonte: (SILVA; DONA, 2018)
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3.2 Stop da matematica

O jogo Stop da matematica foi pautado no objetivo de instigar os alunos de
uma turma de matematica a participarem das aulas da disciplina. Dessa forma,
foram distribuidas fichas aos alunos e um numero foi escolhido para ser anotado na
primeira coluna, assim, os alunos deveriam realizar o que fosse pedido nos
comandos das colunas seguintes, e aquele que terminasse primeiro deveria gritar a
palavra “Stop”, para que que todos 0s outros parassem a execucdo da atividade
(CHAVES et al., 2019).

O trabalho apontou que a proposta da aplicagédo do jogo gerou expectativas
nos alunos, por se tratar de uma forma ludica e sair do convencional, também foi
possivel notar um maior envolvimento da turma na atividade, além de que por meio
dela, foi possivel analisar os momentos em que 0s alunos apresentaram mais
dificuldade nas operacoes.

A sequir, sera apresentada a imagem da ficha do jogo utilizada na aula.

Figura 3.2 Ficha do jogo Stop.

...... N I P [t |masizss
s |

seu seu .1 £
sucesson | boamo | | TripLo | anvecesson |

[
|
|
{
[
[
[
|

1" Rodada 2° Rodada 3" Rodada

Fonte: (CHAVES et al., 2019)

3.3 Adedanha da matematica

Foi desenvolvido e aplicado o jogo adedanha voltado para a disciplina de
matematica, a partir da entrega de tabelas com questbes das quatro operacfes a
serem realizadas pelos alunos, os nimeros para a execucdo da atividade foram
escolhidos de forma aleatéria, e aquele que respondesse todas as linhas,
corretamente e no menor tempo, deveria dizer “adedanha”, assim, o aluno que
obtivesse mais pontos na realizagdo da atividade, seria o vencedor (SAMPAIO;
JUNIOR; SOUZA, 2021). A pesquisa apresentou como resultado que a utilizacao do
exercicio ludico contribuiu no processo de aprendizagem dos alunos em relacdo as
guatro operacgdes matematicas, mostrando-se como uma boa pratica metodolégica a
ser utilizada no ambiente de sala de aula.

A imagem apresentada a seguir, corresponde a ficha resposta de um dos
alunos participantes da aula ludica compreendida no trabalho.
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Figura 3.3 Ficha resposta apresentada no trabalho .

B EMATICA Adedanha
3 PRODUCOES £ 2t
& BETH i3 Matematica
www.bethematica.blogspot.com
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Fonte: (SAMPAIO; JUNIOR; SOUZA, 2021)

3.4 Stop das Fracdes

O jogo Stop das FracgOes foi desenvolvido em sala de aula de forma a ajudar
0os alunos a exercitarem e relembrarem conceitos fracionarios, assim, o jogo foi
formado por cartas que compreendiam as regras das partidas, e os alunos por sua
vez deveriam anotar suas respostas em uma folha. As rodadas se deram de maneira
gue a professora lia as regras para os alunos, e ao final do tempo estabelecido para
gue respondessem as questdes, dizia “stop” para que todos parassem. O trabalho
com as fracdes foi desenvolvido no calculo de pontuacdes, onde cada carta
respondida equivalia a um ponto, mas quando uma mesma resposta era dada por
varias pessoas, 0s pontos eram fracionados de acordo com a quantidade de
respostas iguais (Umetsubo; Gritzmann; da Silva Martins, 2019).

Como resultado do trabalho, os autores apontaram que a partir da utilizacao
do jogo, alguns alunos identificaram a necessidade de reforcar seus estudos na
matéria, sendo capazes de reconhecer lacunas em seu conhecimento sobre fracdes,
além de que, de acordo com os préprios alunos, a aula ladica proporcionou um
momento de entretenimento juntamente ao de aprendizagem.

A figura a seguir apresenta um exemplo das cartas utilizadas no jogo.

Figura 3.4 Carta do jogo Stop das Fracoes.

Palavras
Trissilabas

Nome de Pessoas
sem a letra “0”

Cores com a letra
“g”

Animais com a
letra “J”

Meu amigo é...

Instrumentos
Musicais

Frutas com a letra
wp»

Flores com a letra
“«Q”

Fonte: (UMETSUBO; GRUTZMANN; DA SILVA MARTINS, 2019)

Desenhos
animados

Nome das formas
geométricas
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A partir da analise dos trabalhos listados, é possivel perceber como as
metodologias educacionais que utilizaram 0s jogos no ambiente de sala de aula
apresentaram resultados positivos e benéficos no processo de ensino e
aprendizagem, comprovando a eficacia da utilizacdo dos jogos como contribuintes
no desenvolvimento de praticas educacionais, se aplicados da maneira correta pelos
docentes.

Dessa forma, o jogo desenvolvido utilizou recursos do jogo Stop adaptados para
0 projeto, tais como sua dinamica de dar informac¢des sobre um conjunto de palavras
para que O jogador possa pensar e escrever alguma que se encaixe nas
informacgdes, assim funciona no jogo Stop tradicional, jA& no jogo desenvolvido,
chamamos essa informacdo dada ao jogador de dica, ela é fornecida juntamente
com a letra inicial da palavra, entretanto, em vias de adaptacédo, e pensando em
adicionar mais dinamicidade ao jogo, foram incrementadas as alternativas para o
jogador escolher a sua resposta, assim, o aluno também treina e reforca a forma
escrita gramaticalmente correta da palavra no tempo verbal referenciado. Uma vez
gue, sem as alternativas, o0 jogador ao entrar com a palavra, em caso de erro, sO é
avisado que ela esta incorreta, e assim, ndo sabe exatamente onde se equivocou.

Portanto, pensando em reforcar melhor a gramatica com o aluno, foram
acrescentadas as opcdes de resposta, com verbos em diferentes tempos, para que
ele possa entdo, avaliar as alternativas, e escolher aquela que se encaixa com as
informacdes entregues na dica, sem tentar adivinhd-la, mas usando seu
conhecimento prévio sobre os verbos irregulares.
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Tecnologias Adotadas

Aqui serdo descritas as ferramentas tecnoldgicas utilizadas para o
desenvolvimento do projeto, assim como 0s motivos pelos quais foram escolhidas.

4.0.1 JAVASCRIPT

O JavaScript é uma linguagem de programacado de alto nivel, interpretada e
orientada a objetos, conta com uma grande variedade de frameworks e bibliotecas e
€ muito utilizada e conhecida no ambiente de construcéo de aplicacdes web, sendo
responsavel por incrementar elementos dindmicos nas péaginas, comunicando-se
com o HTML e o CSS, e tornando-as mais interativas (KENZIE, 2020).

A figura apresentada a seguir mostra o resultado da 202 edicdo da State of
the Developer Nation, pesquisa realizada pela empresa de andlise SlashData que
busca estudar comunidades de desenvolvedores e tendéncias tecnoldgicas,
relacionada ao primeiro trimestre de 2021, que contou com mais de 19.000

desenvolvedores em 155 paises e regides ao redor do mundo.

Figura 4.1 Tamanho das comunidades de linguagem de programacao no primeiro
trimestre de 2021.

Size of programming language
communities in Q1 2021

Active software developers, globally, in millions (Q1 2021 n=13,348)

o U
N E
z

ruby [l 1em oT. Cloud
objective C [JJj 1 m ;
Rust ] 13m AR/\

Lua JJj rom

/IATA

Fonte: SlashData.
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A pesquisa apontou que o JavaScript € a linguagem de programacao que se
destaca por ser a mais popular, usada por quase 14 milh6es de desenvolvedores no
mundo todo, incluindo na conta TypeScript e CoffeeScript, que sdo também sé&o
baseados no padrdo ECMAScript, se tornando dessa forma, a maior populacao de
desenvolvedores.

Assim como foi mostrando na imagem, a linguagem JavaScript evoluiu e
conforme os anos foi sendo aderida por mais cada vez mais pessoas. Como
resultado da evolugdo da linguagem, ela passou a ser utilizada ndo s6 no lado do
servidor, o front-end, mas também no back-end. Junto as possibilidades também se
tornou possivel realizar a criacdo de jogos digitais, apresentando a vantagem da
integracdo de recursos web com facilidade, como uma forma de aproveitar os
beneficios ja caracteristicos da linguagem, além de também facilitar o processo de
distribuicbes e possibilitar atualizacbes dos recursos dos jogos de maneira pratica
(NOLETO, 2020), justificando assim, a sua escolha para o projeto.

4.0.2 Fabric.js

O Fabric.js € uma biblioteca Javascript, open source, de facil utilizacdo, que
proporciona o trabalho com o canvas HTML5. A partir de seu uso é possivel criar
elementos animados na tela, dando ao usuario a possibilidade de movimentar o
elemento, girar, diminuir, modificar propriedades (como a cor), adicionar mais
elementos na tela, podendo eles serem compostos por formas geométricas ou
imagens, e até mesmo proporciona a op¢ado de permitir que o usuario faca o seu
proprio desenho. Dessa forma, diante das varias possibilidades que a biblioteca
oferece, ha a de trabalhar com elementos animados que podem piscar, ir e vir de um
lado para o outro na tela, e sobrepor outros elementos. Todas essas sdo opcgoes
interessantes para serem exploradas em jogos, pois podem contribuir para deixar a
interface mais interessante e convidativa.

Assim, levando em consideracéo essas possibilidades fornecidas, a biblioteca
foi escolhida para compor o projeto, a fim de agregar dinamicidade ao jogo. Aléem de
gque fatores como o suporte dado aos programadores que estao iniciando com 0 uso
da ferramenta, através dos tutoriais disponibilizados na péagina oficial, e a
comunidade ativa que oferece suporte e ajuda a melhorar a ferramenta, tornando-a

mais eficaz no que propde, também foram fatores que contribuiram na sua escolha.
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4.0.3 Node.js

O Node.js é um software gratuito e open-source, definido como um ambiente
de execucao JavaScript que opera no lado do servidor. Um dos principais recursos
do software, € a possibilidade de executar aplicacdes JavaScript sem que seja
necesséria a utilizacdo de um navegador, a partir de seu uso é possivel construir
aplicacdes de rede rapidas, e dentre suas inimeras vantagens esta a sua “[...] alta
capacidade de escala. Além disso, sua arquitetura, flexibilidade e baixo custo, o
tornam uma boa escolha para implementacdo de microsservicos e componentes da
arquitetura serverless.” (Lenon, 2018).

Dessa forma, pelos beneficios e funcionalidades que proporciona, o Node.js €
utilizado na plataforma de jogos educacionais Guejibo, onde sera integrado o jogo
desenvolvido nesse trabalho, tornando-o, como consequéncia, parte da producao do
projeto.

4.0.4 SweetAlert

Pensando nas mensagens de feedbacks enviadas aos usuarios, tais como
feedback de resposta e alerta de fim de jogo, uma maneira de deixa-las mais
atrativas e funcionais para os jogadores foi com a utilizacdo do SweetAlert, essa API
de codigo aberto tem a funcédo de estilizar as caixas de dialogo (alerts), uma vez que
as convencionais ndo sdao muito elegantes. Assim, a partir de sua utilizacdo é
possivel customizar os alertas nas aplicacbes web de maneira facil e rapida. A API
oferece opcdes como a utilizacdo de imagens, requisicbes AJAX, fechamento
automatico do alerta, e muitas outras funcdes interessantes.

Dessa forma, a API foi utilizada para deixar as mensagens de feedbacks mais
bonitas e atraentes visualmente, uma vez que elas sdo muito exibidas durante o
jogo, é importante que essa interacao seja feita de forma agradavel. Além disso,
outro beneficio essencial que a API oferece é a compatibilidade com uma grande
variedade de navegadores atuais, 0 que garante que os alertas do jogo serao

emitidos independente da escolha de navegador do usuario.
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Metodologia

A metodologia do presente trabalho compreende a pesquisa bibliogréafica
exploratéria e analise qualitativa, portanto, em sua realizacéo foram utilizadas fontes
secundérias de pesquisa: os artigos, a partir da revisdo da literatura, onde foram
lidos os titulos e os resumos dos trabalhos que entrassem no escopo do tema de
utilizacdo de jogos na educacdo, sendo selecionados aqueles que pautaram seu
desenvolvimento no jogo Stop, também chamado de adedonha/ adedanha, ou que
foram voltados para o aprendizado de lingua inglesa. Os documentos de artigos
cientificos foram escolhidos a partir da ciéncia aberta.

Nesse sentido, mediante o levantamento do referencial teorico foram
analisados os beneficios da pratica metodologica da utilizacdo dos jogos na
aprendizagem, assim como as suas experiéncias de utilizacdo em sala de aula.
Dessa forma, o problema abordado referente a dificuldade de aprendizado dos
verbos irregulares também foi analisado de maneira a, posteriormente, culminar na
proposta de desenvolvimento do jogo educacional English Stop, que visa ajudar a
solucionar a adversidade encontrada, a partir da sua elaboracdo utilizando a
linguagem JavaScript, o Node.js, o framework Fabric.js e a APl SweetAlert como
principais ferramentas de desenvolvimento.



25

Documentacao

Essa sessédo compreende a documentagéao utilizada para o desenvolvimento
do jogo educacional English Stop.

6.1 Levantamento e Analise de requisitos

Essa etapa aborda o levantamento e a definicAho das condicbes e
comportamentos que o software deve ser capaz de atender, a fim de realizar o
cumprimento das necessidades constatadas e projetar as funcionalidades esperadas
para os usuarios. Dessa forma, aqui serdo descritos e apresentados os Requisitos
Funcionais (RF), que compdem as atividades que o software deve realizar, e 0s
Requisitos Nao Funcionais (RNF), que comp&em algumas caracteristicas do sistema.
Dessa forma, os requisitos foram levantados através da pesquisa bibliografica
realizada dos trabalhos e artigos analisados, que abordam as condigbes que o
software deve cumprir para suprir a problematica abordada e entregar as

funcionalidades esperadas.

6.1.1 Requisitos Funcionais

As tabelas a seguir referem-se aos requisitos funcionais elaborados e
analisados no presente trabalho.

Tabela 6.1 RFO001

IDENTIFICADOR RF0O001

NOME Iniciar Jogo

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO O jogo deve ser iniciado com as configuracdes
atuais programadas (pontuacao zerada, placar
de questdes inicial).




6.1. LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS 26

Tabela 6.2 RFO002

IDENTIFICADOR RF0002

NOME O aluno deve ser capaz de responder as
questoes.

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO O aluno deve poder responder as questoes
através de sua escolha mediante as opcoes de
resposta disponibilizadas.

Tabela 6.3 RF0003

IDENTIFICADOR RFO003

NOME O aluno deve poder visualizar sua pontuacao na
tela

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO A pontuacao do aluno deve ser exibida durante o
jogo, e atualizada a cada resposta.

Tabela 6.4 RFO004

IDENTIFICADOR

RF0O004

NOME O aluno deve visualizar o placar de questoes
PRIORIDADE Desejavel
DESCRICAO O total de questdes deve ser exibido na tela,

juntamente com a posicao da questdo em que o
aluno esta.
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Tabela 6.5 RFO005

IDENTIFICADOR

RFO005

NOME O aluno deve receber feedbacks de escolha
PRIORIDADE Essencial
DESCRICAO O aluno deve ser notificado a cada escolha, se
ele acertou ou errou a questao.
Tabela 6.6 RF0006
IDENTIFICADOR RFO006
NOME O aluno deve ser capaz de finalizar o jogo
PRIORIDADE Essencial
DESCRICAO O botao para encerrar o jogo deve ser

habilitado, apds todas as questoes serem
respondidas.

Tabela 6.7 RFO007

IDENTIFICADOR

RFO007

NOME O aluno deve ser capaz de visualizar uma tela
final

PRIORIDADE Desejavel

DESCRICAO Apos o jogo ser encerrado, uma tela final deve

ser exibida contendo a pontuacao final do aluno,
e uma mensagem parabenizando-o.
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Tabela 6.8 RFO008

IDENTIFICADOR RF0O008

NOME O aluno deve visualizar a opcao de jogar
novamente

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO O botdo para iniciar um novo jogo deve ser
acrescentado na tela final, dando ao aluno a
opcao de jogar novamente.

Tabela 6.9 RFO009

IDENTIFICADOR RFO009

NOME Integracdo ao Guejibo (criar sala, acompanhar
pontuacao)

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO O jogo deve ser integrado a plataforma de jogos
educacionais Guejibo, onde através do sistema o
professor podera criar salas e acompanhar a
pontuacao dos alunos.

6.1.2 Requisitos Nao Funcionais

As tabelas a seguir referem-se aos requisitos ndo funcionais elaborados e
analisados no presente trabalho.

Tabela 6.10 RNF0001

IDENTIFICADOR RNF0O001

NOME O jogo devera ser desenvolvido em JavaScript

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO O jogo deve ser implementado apresentando
como base a linguagem JavaScript.
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Tabela 6.11 RNF0002

IDENTIFICADOR RNF0O002

NOME O jogo devera ser acessado através de um
navegador de internet

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO O acesso ao jogo soO podera ser feito através de
requisicoes HTTP mediante um navegador de
internet.

Tabela 6.12 RNF0O003

IDENTIFICADOR RNF0003

NOME Usabilidade

PRIORIDADE Essencial

DESCRICAO A interface do jogo devera ser simples e
intuitiva, para que os alunos possam entendé-la
facilmente.

6.1.3 Casos de uso

O diagrama de casos de uso apresentado a seguir foi construido a partir da
ferramenta case Draw.io, ele representa a interacdo dos usuarios, os chamados
atores, com o sistema desenvolvido, dessa forma, sdo mostradas as ac¢les
relacionadas a cada um. O primeiro ator representado é o professor, cujas agdes
atribuidas séo a de criar da sala, iniciar jogo, e visualizar a pontuacdo dos alunos,

acOes essas que sdo implementadas pelo Guejibo, de acordo com a APl que é
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usada no jogo. Em seguida temos o segundo e ultimo ator, o aluno, a ele sdo
atribuidas as acoes de visualizar placar de questdes, que € importante para o aluno
se localizar no jogo, responder questdes, receber feedbacks, que também de suma
importancia para o aluno saber do seu desempenho, visualizar pontuagéo, finalizar
jogo, visualizar tela final e visualizar opcdo de jogar novamente, caso queira repetir

a partida.

Figura 6.1 Diagrama de Caso de Uso do jogo

isualizar placar de
2 gquestdes

,—":ﬂnciude}}

o Responder
T e Ll questdes
Iniciar Jogo  }------""""" ZZinclude== =

Professor

<<include>> y
TA

Thsg Receber
A feedbacks
==include== A
T
Visualizar
pontuacao

Finalizar jogo

=<=include=>= |

Visualizar tela final

.-~ =<include=>

Visualizar opcdo de
jogar novamente

Fonte: Autoria propria (2022)
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Tabela 6.13 UCO01

Ucol

Criar sala

OBJETIVO

Criar um ambiente multiplayer para abranger todos
os alunos

PRE-CONDICAO

Nenhuma

POS-CONDICAO

O jogo é pronto para ser iniciado

FLUXO PRINCIPAL

1. O professor acessa o sistema Guejibo
2. Escolhe o jogo English Stop
3. Seleciona a opcao criar sala

Tabela 6.14 UCO02

UuCc 02

Iniciar jogo

OBIJETIVO

Comecar a partida

PRE-CONDICAO

Entrar na sala com o cédigo gerado pelo professor

POS-CONDICAO

Os alunos podem comecar a responder as questoes

FLUXO PRINCIPAL

1. Os alunos entram na sala utilizando o cédigo
gerado pelo professor

2. Aguardam o jogo ser iniciado

3. Comecam a responder as questdes

Tabela 6.15 UCO03

uco3

Visualizar placar de questdes

OBJETIVO

Ter conhecimento a respeito do total de questoes
e da posicdao em que se esta dentre elas

PRE-CONDICAO

Estar em uma partida iniciada

POS-CONDICAO

O aluno consegue visualizar as informacgoes sobre
as questoes

FLUXO PRINCIPAL

1. O aluno deve estar na sala em que o jogo foi
iniciado
2. Visualiza o placar
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Tabela 6.16 UC04

uc 04

Responder questoes

OBIJETIVO

Poder escolher dentre as opcOes de respostas para
responder as questdes

PRE-CONDICAO

Estar em uma partida iniciada

POS-CONDICAO

O aluno consegue participar e enviar suas
respostas

FLUXO PRINCIPAL

1. O aluno no jogo em acdo, recebe a questao
com as alternativas
2. O aluno escolhe e seleciona sua resposta

Tabela 6.17 UCO05

UC 05

Receber feedbacks

OBIJETIVO

Obter informac0es acerca das respostas das
questdes

PRE-CONDICAO

Responder uma questao

POS-CONDICAO

O aluno é informado se a sua resposta corresponde
ao verbo correto, ou ndo

FLUXO PRINCIPAL

1. O aluno responde a uma questado
2. Uma mensagem de feedback é enviada, com
informacoes sobre a resposta
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Tabela 6.18 UC06

uc o6

Visualizar pontuacdo

OBJETIVO

Ter conhecimento a respeito dos pontos
conquistados

PRE-CONDICAO

Responder no minimo uma questao

POS-CONDICAO

O aluno acompanha seu desempenho na
pontuacao

FLUXO PRINCIPAL

1. O aluno responde as questdes
2. A pontuacao é atualizada de acordo com as
respostas

3. O aluno acompanha o placar

Tabela 6.19 UCO7

uco7

Finalizar jogo

OBJETIVO

Encerrar jogada

PRE-CONDICAO

Responder todas as questoes

POS-CONDICAO

O aluno encerra a sua jogada

FLUXO PRINCIPAL

1. O aluno responde todas as questdes
2. Clica no botao “STOP” e encerra a jogada
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Tabela 6.20 UCO08

UC 08

Visualizar tela final

OBJETIVO

Obter informacdes sobre o fim do jogo

PRE-CONDICAO

Encerrar o jogo

POS-CONDICAO

O aluno visualiza a mensagem de fim de jogo e
recebe informacoes sobre sua pontuacao

FLUXO PRINCIPAL 1. O aluno finaliza a jogada
2. Atelafinal é apresentada com o seu
conteudo
Tabela 6.21 UC09
ucos Visualizar opcao de jogar novamente
OBIJETIVO Receber a opcao de jogar mais uma vez

PRE-CONDICAO

Finalizar a partida

POS-CONDICAO

Comecar a partida do inicio

FLUXO PRINCIPAL

1. O aluno é direcionado a tela final

2. Recebe a opcado de jogar novamente
3. O aluno opta por jogar mais uma vez
4. O jogo é iniciado do zero
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6.1.4 Diagrama de Atividade UML

O diagrama de atividade UML apresentado foi construido a partir da
ferramenta online Lucidchart, ele compde o fluxo detalhado das atividades
executadas no sistema.

Figura 6.2 Diagrama de Atividade UML

Professor Aluno

Visualizar
placar de
questdes

Responder
questdes

Acompanhar
Iniciar jogo i
pontuagio

Areposta estd
correta?

Visualizar tela
final

Receber
feedback
positivo

Visualizar
opgéo de jogar
novamene

Acrescentar
pontuagéo (+
10 pontos)

Decrementar
pontuagéo (-2
pontos)

Deseja jogar
novamente?

Viialar ———

pontuagéo

Fonte: Prépria (2022)
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7

Telas do sistema

As telas que seguem foram tiradas na versdo ja integrada ao Guejibo, e
retrataram a visao do sistema no momento que este trabalho estava sendo escrito.

7.0.1 Tela Inicial Guejibo

Figura 7.1 Tela inicial da plataforma Guejibo

Guejibo é uma plataforma que reiine jogos educacionais competitivos especialmente voltados para o uso
em salas de aula fisicas e virtuais.

Todos os jogos permitem que o instrutor crie uma sala e acompanhe enquanto todos os estudantes jogam
simultaneamente.

. S o .,
COD R BINARY | g mverssa
CLICKE:I k ;WARS &  sror

Fonte: Autoria propria (2022)

A imagem retrata a visdo inicial que o usuario tem ao entrar na plataforma
Guejibo. O jogo desenvolvido no presente trabalho compde a terceira opgcdo dos
jogos disponibilizados na plataforma, o English Stop.
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7.0.2 Tela do English Stop

Essa é a tela apresentada ao usuario apés entrar na plataforma e selecionar
0 jogo English Stop. Nela sdo apresentadas as op¢des de criar sala, jogar solo, e
entrar em sala existente. Essa Ultima opcéo € a opcéo que o aluno deve selecionar
para entrar em uma sala criada pelo professor, inserindo o codigo compartilhado por
ele. Ja na opcao jogar solo, o jogo € imediatamente iniciado.

Figura 7.2 Tela inicial do jogo com a integracéo ao Guejibo

Guﬁj |b_° Crie sua conta Entre

Por: Brenda Caroline

ENGLISH STOP

Em English Stop vocé pode testar e aprimorar seus conhecimentos em lingua inglesal O jogo
é constituido de verbos irregulares da lingua, assim, uma dica é dada para que vocé descubra
o verbo a que ela se refere. A cada resposta, vocé recebera feedbacks, e poderd ganhar ou
perder pontos, dependendo da sua escolha. Ao responder todas as questdes, clique em STOP
para encerrar a partida. Boa sorte!

Criar sala
Jogar solo

Entrar em sala existente

Fonte: Autoria prépria (2022)
Caso o usuario clique em "Entrar em sala existente", essa sera a tela exibida, da
plataforma Guejibo:
Figura 7.3 Tela da opg&o entrar em sala existente

Cédigo da sala:

????

Nome de usuério:

Fonte: Autoria prépria (2022)
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Tela do jogo apés iniciado:
Figura 7.4 Tela do jogo em acéo
English stop

Descubra o verbo a que a dica se refere!

Letra: D
Indico a acdo de beber, e estou no péssado simples.’

DRANK

DRUNK

Fonte: Autoria propria (2022)

Figura 7.5 Tela com pontuagéo

English étop

Descubra o verbo a q_ile a dica se refe're_!»

Letra: B
Indico a acdo de tornar-se, e estou no parti-cipio passado

BECAME

BECEME ' .

' BECOME

BECEME

Fonte: Autoria propria (2022)

Como a figura 7.5 mostra, a pontuacao foi direcionada ao lado esquerdo da tela, o
placar de questdes ao lado direito, onde € exibida a posi¢cdo da questdo atual e o
total, e por fim, abaixo dele, o botdo stop, que encerra o jogo ao final da partida.
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7.0.3 Telas de Feedbacks

Ao responder uma questao, 0 usuario recebe mensagens quanto as suas
escolhas, dessa forma, os alertas emitidos seréo apresentados a seguir:

Figura 7.6 Tela de mensagem de acerto

Descubra o verbo a que a dica se refere!

Ho simples.

Voceé acertou!! +10 pontos

Fonte: Autoria propria (2022)
A pontuacdo é incrementada ao placar, no caso, +10 pontos.

Figura 7.7 Tela de mensagem de erro

Descubra o verbo a que a dica se refere!

Verbo errado! @ -2
pontos

BECEME

Fonte: Autoria propria (2022)
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Devido a escolha errada da resposta, sdo decrementados 2 pontos do placar,
assim, a pontuagao passa a 8 pontos.

Figura 7.8 Tela de aviso de fim de jogo

Descubra o verbo a que a dica se refere!

Voceé respondeu todas!
Clique em STOP para simples.

encerrar o jogo.

Fonte: Autoria propria (2022)

ApOs o usuario responder todas as questdes, € exibida um alerta com a instrucéo final,
solicitando o clique no botdo STOP, que finalmente é habilitado.
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7.0.4 Tela final

Por fim, ao clicar no botédo, o jogador é direcionado para a tela final. Onde sua
pontuacdo é exibida, juntamente com uma animacéao, e o botdo de jogar novamente

€ apresentado

Figura 7.9 Tela de fim de jogo

English stop

Parabéns! Vocé CEL LT 64 pontos

PLAY
AGAIN

Fonte: Autoria propria (2022)
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7.0.5 Tela do professor
Essa é tela que é apresentada ao professor, uma vez que tenha selecionado a
opcéo criar sala. O cédigo é gerado, e é possivel acompanhar os alunos que entram,
assim, apos a entrada de todos, o professor pode iniciar o jogo clicando no botao
designado. Apos o inicio do jogo, o ranking € apresentado.

Figura 7.10 Tela do professor

Por: Brenda Caroline
L ISH STOP
Cédigo da sala:

Para participar, os jogadores devem visitar

http://www.guejibo.com/join

e digitar o cédigo acima

Usuérios conectados: 2

Brenda

Paty

Fonte: Autoria propria (2022)
Figura 7.11 Tela de ranking do professor

Por: Brenda Caroline

'GLISH STOP

Cédigo da sala:

SWKZ

Para participar, os jogadores devem visitar
http: //www.guejibo.com/join
e digitar o cédigo acima

Usuérios conectados: 2

Brenda 20
Paty 0

Fonte: Autoria propria (2022)
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Conclusofes e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou como objetivo a proposta do desenvolvimento de um
jogo educacional de lingua inglesa para os alunos do ensino meédio, assim, para que
0 jogo pudesse ser bem desenvolvido, primeiramente foi realizado um estudo sobre a
utilizagéo dos jogos educacionais no ambiente escolar, dando énfase ao jogo Stop,
buscando conhecer suas experiéncias de uso e como contribuiram com 0 processo
de ensino e aprendizagem dos alunos. Dessa forma, através da analise do material
tedrico, foi possivel constatar os resultados positivos e satisfatorios que as
metodologias baseadas no uso de jogos apresentam em sala de aula, contribuindo
efetivamente com a aprendizagem dos alunos, e proporcionando um momento de
diversdo simultaneamente, o que o0s incentiva a se envolverem na dinamica, e
através da competicdo saudavel que é instigada, os motiva a darem seu melhor para
conseguirem uma boa pontuacao, e se sentirem recompensados.

Dessa maneira, entende-se que a abordagem ludica desses sistemas, se
aplicadas da maneira correta no ambiente escolar, ou seja, desde que sejam
cuidadosamente escolhidas pelo docente, e que de preferéncia sejam voltadas para
esse objetivo educacional, sdo praticas que somam no exercicio da docéncia, que
aproximam o aluno do professor, e que tornam a sala de aula mais dindmica. Assim
sendo, o English Stop foi desenvolvido objetivando utilizar desses beneficios e
auxiliar os alunos de lingua inglesa a aprenderem e exercitarem seus conhecimentos
acerca de uma parte do componente curricular que costuma ser cansativa e
monotona, pautada na repeticdo continua para a memorizacao dos verbos. Portanto,
visou-se contribuir na mudanca desse cenario, oportunizando uma maneira dinamica
e mais atrativa de praticar os verbos irregulares, a partir de uma dica que é
disponibilizada ao aluno, seguindo a dindmica do jogo Stop, ao qual o software em
guestao foi inspirado, e de opc¢bes de escolha de resposta, para que o aluno possa
também treinar e reforcar a escrita gramaticalmente correta do verbo.

Dessa forma, com o propdésito de utilizar tecnologias que pudessem entregar
a dinamicidade e animacdo almejada para o jogo, foram testadas algumas
tecnologias, mas a biblioteca Fabric.js foi a que mais se encaixou no projeto, por sua
maneira intuitiva e facilitada de disponibilizar essas func¢des, que juntamente ao
SweetAlert, possibilitou com que as animagdes fossem devidamente adicionadas ao
JavaScript.
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Assim, em relacdo aos trabalhos futuros, pretende-se adicionar algumas
fases ao jogo, contendo os niveis facil, médio, e dificil, abrangendo diferentes verbos
gue estejam de acordo com os niveis. Além disso, pode-se adicionar a integracao

entre 0os jogadores, uma vez que, apesar do professor, por meio da plataforma
Guejibo, poder criar uma sala para comportar todos os alunos e acompanhar as suas
pontuacdes, o jogo se d& de forma individual, uma fungcédo que exemplifica esse fato &
a possibilidade de o aluno poder jogar novamente, funcdo essa que nao seria
habilitada caso o jogo fosse integrado, para que ndo houvesse injustica nas
pontuacdes, além disso, com a integracdo, o jogo se aproximaria ainda mais do Stop
tradicional. A funcdo jogar novamente € interessante e deve estar presente no jogo,
mas em caso de adicionar a integracdo entre os jogadores, ela deve ser habilitada
apenas em caso de jogo solo.

Por fim, essas sdo as melhorias que podem ser implementadas futuramente no
sistema, certamente, de acordo com seu desenvolvimento, outras ideias irdo surgir
para integrar a aplicagdo, uma vez que um software € passivel de continuo

aperfeicoamento.
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