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Introducdo

Este estudo destaca o jogo digital educacional "Antdnio em Busca das
Letras Perdidas" como uma ferramenta para estimular a aprendizagem de
alunos com deficiéncia intelectual de uma unidade da Associacdo de Pais e
Amigos dos Excepcionais [APAE). Reconhecendo as dificuldades que essas
criangas enfrentam no aprendizado, o jogo integra elementos lddicos para tornar
a aquisicdo de habilidades linguisticas uma experiéncia divertida e envolvente.

Objetivos

O objetive central deste estude é desenvolver um jogo educacional
destinado aos alunes da APAE, com o intuito de fornecer apoio e
enriguecimento ao processo de alfabetizacdo, O jogo aborda de forma cativante
conceitos essenclals da linguistica, como a escuta, leitura, escrita @ a prondncia.

Material e Método

O jogo sério "AntGnio em Busca das Letras Perdidas” fol criado utilizando
a Game Engine Unity 2D e seguiu o processo agil de desenvolvimento de
Sistemas de Realidade Virtual (SRV) como base. A figura 1 ilustra as etapas
interativas do SRV.
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Figura 1 - Etapas do processa de desenvobleimento de SRV
Fonte: [Toni, Kirner e Siscoutto 2004]

Apoio financeiro

A Universidade Federal de Vigosa - Campus Rio Paranaiba (UFV-CRP) foi
crucial para o éxito deste projeto, fornecendo apoio financeiro essencial.

Resultados e Discussdo

Mo jogo "Anténio em Busca das Letras Perdidas," o jogador assume o
_B'apel de Antdnio, cuja missio é recuperar as letras roubadas pelo vildo Rei
Rato. O jogo apresenta cinco niveis desafiadores nos guals o jogador deve
_foletar as letras para formar a palavra-chave & avangar, o nivel de
dificuldade pode ser escolhido de acordo com sua preferéncia.

As figuras 2(a) e 2(b) apresentam as cenas referentes ao menu inicial e
selecio de nivel.
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Figura 2. Menu inicial & Menu de selegio de fases. [Fonte: Elaborade pelo autor. |

A figura 3{a), mostra a primeira fase, com a palavra-chave destacada. Na
figura 3(b), Antdnio encontra a letra, 3(c), ele descobre a saida, completando
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Figura 3. Primeira fase, completando a palavra-chave ¢ finalizando a fase. [Fonte: Elabarado pelo autor.)

0 jogo fol apresentado na V Mostra de logos da UFV-CRP, aprovada pelo
Comité de Ftica em Pesquisas com Seres Humanos da UFV (CAAE:
69875823.0.0000.5153). Avaliade com sucesso por 50 criangas, mostrando
jogabilidade intuitiva e apoio ao aprendizade, conforme ilustrado na figura 4.
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Figura &, Grificos sabre o aplicagdo do jogo na mostra. {Fante: Elaborade pelo autaor)
Conclusdes
Os resultados positivos na V Mostra de Jogos da UFV-CRP indicam que o jogo
pode ser uma ferramenta de ensino eficaz. No entanto, sua eficicia na APAE ainda

ndo fol testada. Futuras implementagdes e avaliacBes sdo necessarias para validar
sou potencial educacional inclusivo.
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