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RESUMO 

 

Analisando a história dos jogos e o potencial que o mesmo possui, foi 
desenvolvido um sistema educativo que visa complementar o aprendizado escolar 
de alunos do ensino fundamental. Através de jogos interativos baseados na Língua 

Portuguesa e Matemática, têm-se como meta oferecer aos estudantes uma nova 
experiência de aprendizado, assim como melhorar seu aproveitamento escolar. O 
sistema funciona como um integrador entre os professores, alunos e familiares. É 

oferecida ao professor a oportunidade de acompanhar a evolução da criança nas 
suas dificuldades em relação ao conteúdo aprendido em sala de aula. Os dados de 
desempenho serão armazenados, possibilitando a análise e o envio para os 

responsáveis, formando assim, um ciclo de colaboração e interação entre escola e 
família. 

 
Palavras-chave: educativo, Construct 2, aprendizado, acompanhamento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

Analyzing the histories of games and its potential was developed an 
educational system which purpose is to improve the school learning of this study is 
the development of elementary students. Through interactive games based on 

Portuguese language and Mathematics, the objective is to offer for the students a 
new experience of learning, also improve the school performance. The system runs 
like an integrator among the teachers, students and family. The teachers can follow 

the children’s evolution in their difficulties about the content. The performance data 
will be stored, enabling the analysis and transmission to the responsible, making a 
collaboration cycle and interaction between and family.   

 

Keywords: educational, Construct 2, learning, accompaniment. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 

Atualmente é comum encontrar estudantes do ensino fundamental com 

dificuldades básicas de aprendizado. A língua portuguesa e a matemática são duas 

das mais importantes disciplinas da grade curricular dos estudantes. Dificuldades na 

escrita, leitura, contagem e compreensão dos algarismos são apenas algumas das 

várias áreas que precisam ser melhoradas e trabalhadas pelos professores.  

Com o grande crescimento do uso da tecnologia pelas pessoas e sua maior 

acessibilidade nos dias atuais, faz-se mais do que necessário utilizar os 

computadores e os meios digitais como forma de combater essas dificuldades. Os 

jogos educativos são sugeridos no reforço escolar. Além do poder de aprendizado, 

eles oferecem para as crianças uma maneira mais atrativa de aprender, afinal nada 

melhor do que aprender brincando.  

Os jogos eletrônicos educativos podem ser encontrados em diversos sites 

disponíveis na web, porém é difícil encontrar algum que possua um foco não 

somente no aprendizado, mas também no acompanhamento do desempenho e na 

relação pais, escola e aluno. Esse é o ponto que o Sistema de Atividades 

Complementares Infantis (SACI) visa melhorar. É possível criar um ambiente virtual 

onde o estudante possa através de seu professor, executar jogos direcionados a 

suas dificuldades de aprendizado específicas e oferecer ainda ao professor uma 

maneira de acompanhar o rendimento dos seus alunos. Por último, existe a 

possibilidade de enviar os resultados do estudante para os seus responsáveis, 

realizando o que chamamos de integração escola-família. 
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1.1 OBJETIVOS 

 

1.1.1 OBJETIVO GERAL 

 

Desenvolver um sistema web e propiciar através de jogos educativos uma 

forma de complementar as atividades realizadas pelos estudantes no dia-a-dia 

escolar. Para a construção do mesmo, utiliza-se a linguagem de programação PHP 

orientado a objetos e o framework Construct 2. O grande objetivo do SACI é oferecer 

aos professores, estudantes e responsáveis uma forma de integração entre todos. 

Além de oferecer os jogos, o diferencial do sistema está contido no 

acompanhamento de rendimento nos jogos educativos. Tais resultados poderão ser 

encaminhados de maneira simples e rápida para os responsáveis pelos estudantes. 

 

1.1.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

1. Análise de requisitos e planejamento do sistema a ser desenvolvido; 

2. Análise dos jogos educativos a serem produzidos; 

3. Desenvolvimento dos jogos educativos; 

4. Criação e configuração do banco de dados a ser utilizado; 

5. Criação e configuração do servidor; 

6. Desenvolvimento do portal de acesso com o framework Yii; 

7. Implementação do sistema; 

8. Testes. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

2.1 O JOGO 

 

 A ideia do significado jogo pode ter diversas interpretações variando de 

acordo com o tempo e diferentes línguas, o grego possui expressões diferentes para 

formas lúdicas, como as brincadeiras infantis e os denominados jogos sérios, que 

seriam competições e os concursos. Os chineses utilizam o Ágon (tcheng) para 

designar competições, quando estas competições visam algum prêmio então eles 

utilizam o Ágon (sai), e utilizam (wan) que significa ocupado para representar jogos 

que tragam entretenimento. No latim existe uma palavra que representa todas as 

formas de jogo: ludus. Esta palavra ludus foi substituída por uma derivação de jocus 

(gracejar, troçar) – jeu e jouer, no francês; jogo, jogar no português (Huizinga, 2007). 

 Huizinga argumenta que “é no jogo e pelo jogo que a civilização surge e se 

desenvolve. O jogo estaria presente nas grandes atividades padrões da sociedade 

humana, como no surgimento da fala e da linguagem. Por detrás de toda expressão 

abstrata se oculta uma metáfora, e toda metáfora é um jogo de palavras”. E ainda no 

surgimento dos mitos e do culto, pois 

 
“[...] é no mito e no culto que tem origem as grandes forças instintivas da 

vida civilizada: o direito e a ordem, o comercio e o lucro, a indústria e a arte, 

a poesia, a sabedoria e a ciência. Todas elas têm suas raízes no solo 

primitivo do jogo.” (HUIZINGA 2007:7) 
 

Todo jogo oferece um fascínio sobre quem joga. E ao mesmo tempo tenso e 

intenso, possuindo uma realidade autônoma, “uma evasão da vida ‘real’ para uma 

esfera temporária de atividade com orientação própria” (HUIZINGA, 2007:6-8). A 

satisfação do jogar é sua própria realização. 

Alguns filósofos apresentaram suas interpretações sobre o tema, como por 

exemplo Ludwig Wittgenstein (Philosophical Investigation, 1953) que comenta em 

sua obra sobre a dificuldade de usar a linguagem para definir as coisas, 

conceituando que não é possível conceituar um “jogo”, mas que não temos uma 

definição em palavras para tal, sendo que qualquer explicação que se concentre em 

diversão, competição ou regras podem encontrar dificuldades semelhantes em 

serem compreendidas em sua totalidade. 
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 Gadamer (2005, p.155) vê o jogo sob uma perspectiva ontológica e como 

uma função elementar a vida. “O jogar só cumpre finalidade que lhe é própria 

quando aquele que joga entra no jogo (...) O modo de ser do jogo não permite que 

quem joga se comporte em relação ao jogo como se fosse um objeto”. “Ninguém sai 

de um museu, após contemplar inúmeras obras de arte, com o mesmo sentimento 

com que se entrou” (GADAMER, 1985:43). Da mesma forma, podemos dizer que 

ninguém sai ileso de um jogo. 

Para Simmel (2006, p.72) o jogo seria um lugar onde elementos intrínsecos 

aos processos de interação e socialização entre os seres humanos, como o desejo 

de ganhar e superar o outro, a troca, a díade oposição/cooperação, a atratividade 

ganha vida própria. Como a arte, o jogo imita a vida. Busca-se satisfação de um 

instante. No caso do jogo, assim como outras formas de sociabilidade, essa 

satisfação é construída a partir da interação com o outro num ambiente que vai além 

das necessidades e interesses específicos. 

O filósofo Bernard Suits (The Grasshopper, Games, Life and Utopia, 2005) 

também discorreu sobre o tema em seu livro, com foco prioritário em jogos, 

alegando ser possível interpretar todos os tipos de jogos, baseando-se em três 

conceitos: “Objetivo Lúdico, Pré-definido e Atitude Lúdica”. 

 Acima de qualquer interpretação, se o jogador sentir que determinado jogo é 

importante para ele, às restrições impostas pelo jogo serão feitas, fazendo com que 

ele se sinta motivado a jogar, respondendo desta forma aos incentivos propostos 

sem questioná-los (VEKOKY, 2013). 

Um jogo somente se torna um jogo quando há existência de um jogador, 

jogos são entretenimentos interativos que possuem regras, condições de vitória e 

derrota. Um jogo consiste em um conjunto de jogadores (agentes que tomam 

decisões visando maximizar suas utilidades), sendo estes racionais ou artificiais; um 

jogo possui um conjunto de estratégias (plano de ação ou regra para participar de 

um) para cada jogador, e também uma ação ou movimento realizado para um 

jogador é uma escolha que ele faz. Cada jogador possui um conjunto de ações 

disponíveis. 

 A estratégia de um jogador é uma ação que ele deve escolher a cada instante 

do jogo, dado o conjunto de informações que ele possui e o resultado depende do 

conjunto de decisões tomadas. 
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2.2 COMPONENTES BÁSICOS DE UM JOGO 

 

 O jogo se dá através de papéis, cenário, regras, sistema de tabulação, de 

acordo com (GAMA, 2012) 

 Papéis: São na verdade o que o jogador vai desempenhar ou representar 

durante o jogo. 

 Cenário: Definido como ambiente onde deverá transcorrer o jogo. Local físico 

onde ocorrerão as discussões em geral e principalmente o módulo de 

processamento. 

 Regras do Jogo: Devem ser claras e objetivas colocando claramente o que 

pode e o que não pode ser feito, quais os objetivos do jogo, o comportamento 

deste durante o mesmo, tempo de duração, penalidade, pontuações e valores 

de cada tarefa desempenhada, negociações que podem ou não ser feita 

durante o jogo. 

 Sistema de Tabulação: Registra o acontecimento, neste executa-se os dados 

armazenados (definição de variáveis considerada durante o jogo). Este 

módulo irá receber os dados, indicando os resultados obtidos para cada 

jogador. 

O acompanhamento do jogo em si é feito pelo coordenador cujo papel é 

facilitar e observar o processo. Após a escolha dos papéis e cenário, o coordenador 

deverá colocar as regras do jogo de forma clara e precisa, tempo de duração do 

mesmo e da distribuição de cada resultado, além de outros esclarecimentos 

adicionais decorrentes das necessidades da demanda para que não ocorram 

dúvidas por parte dos jogadores. Após a explicação, inicia-se o jogo. O papel do 

coordenador é observar o jogo e a atuação dos jogadores, fazer possíveis 

anotações para ser usado no processamento, uma das fases do ciclo da 

aprendizagem vivencial. 

 

2.3 CICLO DE APRENDIZAGEM VIVENCIAL 

 

 Aprendizagem vivencial significa “aprender fazendo”. Quando as pessoas 

vivenciam uma situação, a internalização do aprendido é duradoura. O jogo, uma 

situação espontânea, vivenciado em todas as suas fases, proporciona a 



13 
 

oportunidade de se trabalhar os dois hemisférios cerebrais de forma harmoniosa, 

com consequente aprendizagem efetiva. 

 Para Gramigna (1993), as fases do ciclo de aprendizagem vivencial são as 

seguintes: vivência, relato, processamento, generalização e aplicação. 

 Vivência: Esta fase inicial consiste no jogo em si. As atividades, são as mais 

variadas possíveis, dentre elas as atividades de construção que tem como 

característica básica a liberdade de criação dos jogadores, atividades de 

reprodução, atividades de montagem de estratégia, atividades de decisão 

aonde os jogadores tomam as suas decisões e atividades livres para 

desenvolver a criação. 

 Relato: Na segunda fase, o facilitador oferece espaço aos jogadores para 

compartilhar sentimentos e reações perante ao grupo. Ao participar 

intensamente no processo, as pessoas não conseguem esconder suas 

dificuldades e habilidades, o que afeta o emocional de cada um. 

 Processamento: A terceira fase e a mais importante, compreende a discussão 

e a análise entre os participantes sobre o jogo vivenciado. Aspectos como 

padrão de desempenho, nível de interação entre os jogadores, possíveis 

sucessos e fracassos são discutidos neste momento. 

 Generalização: Esta fase representa o momento em que o grupo sai da 

fantasia e da brincadeira e parte para comparações e analogias entre o jogo e 

seu cotidiano. Este exercício é o fruto da experiência de cada participante. 

 Aplicação: É uma ferramenta essencial para o planejamento de novos rumos, 

comprometimento com mudanças e um consequente aprendizado. 

 

2.4 ORIGENS DO JOGO 

 

 Pesquisas realizadas revelam que o jogo surgiu no século XVI, e que os 

primeiros estudos foram em Roma e na Grécia, com propósito de ensinar letras. 

Devido a época do cristianismo o interesse decresceu, pois tinha um objetivo 

disciplinar grande, e também de obediência, devido a isso os jogos foram vistos 

como ofensivos e imorais. (NALLIN, 2005). Após o renascimento, o jogo foi privado 

dessa visão de censura, e entrou no cotidiano de todas as crianças, jovens e até 
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adultos como diversão e passatempo, sendo um facilitador do estudo que favorece o 

desenvolvimento da inteligência. 

  Tizuko Morchida Kishimoto (2001), escritor sobre aprendizado de crianças 

com jogos infantis, afirma que os jogos foram transmitidos de pais para filhos: “A 

tradição e universalidade dos jogos assenta-se no fato de que povos distintos e 

antigos como os da Grécia e Oriente brincavam de amarelinha, de empinar 

papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as crianças o fazem quase da mesma forma. 

O jogo tradicional de acordo com Kishimoto (2001) é considerado parte da cultura 

popular, por ser um elemento folclórico esse jogo assume características anônimas, 

mudanças e universalidade. 

 

2.5 O JOGO ELETRÔNICO 

 

 O jogo eletrônico é aquele que utiliza a tecnologia para sua execução. Pode 

ser jogado em computadores pessoais, consoles, máquinas de fliperama, celulares e 

tablets. De acordo com Santaella (2004), a diferença entre os jogos tradicionais e os 

eletrônicos consiste justamente na interatividade e na imersão.  “Interatividade não 

apenas como experiência ou ação do interador, mas como a possível co-criação de 

uma obra aberta e dinâmica, em que o jogo se reconstrói diferentemente a cada ato 

de jogar” (SANTAELLA, 2004). 

 A partir dos anos 2000, um número razoável de especialistas vem 

considerando os jogos eletrônicos um fenômeno cultural importante porque nos 

falam não apenas sobre diversão, mas também sobre temas fundamentais em 

qualquer fase da vida, como sociabilidade e aprendizado, aspectos em que as 

mídias tradicionais não conseguem alcançar. Aprendizado sobretudo para os mais 

jovens, que podem simular determinadas situações no jogo antes de experimentá-

las em seu cotidiano. Aarseth diz que: 

 

“Jogos de computador já são um fenômeno de maior importância cultural do 

que, digamos filmes ou até mesmo esportes. (...) o papel potencial da 

cultura de jogos de computador no futuro é praticamente imensurável. 

Parece claro que estes jogos, especialmente os multijogadores, combinam 

a estética e o social de forma que as mídias de massas antigas, como 

teatro, filmes, programas de TV e novelas, nunca conseguiram. 

“(AARSETH, 2001) 
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 As simulações que os jogos eletrônicos oferecem nos ajudam a preparar 

ações no mundo real para testar as suas consequências. Segundo Gee (2008), “nós 

pensamos e nos preparamos para a ação através de modelos simulados” e é dessa 

forma que damos sentidos às nossas experiências. Nos jogos de computador, 

encarnamos um papel e podemos vivenciar experiências que de outra forma não 

seriam possíveis. Para Gee (2008), o jogador incorpora suas limitações, habilidades 

e poderes específicos ao interpretar um personagem. 

 Relativo a isso, Ferreira et. al (2009) argumenta que há uma relação estreita 

entre a ficção proporcionada pelos jogos eletrônicos e a vida cotidiana concreta. 

 

“[...] a vivência do jogo estimula o desenvolvimento de habilidades e 

competências que podem ser úteis no dia-a-dia, como o raciocínio rápido e 

a tomada de decisões em situações críticas. Nesse sentido, ele simula a 

vida. Não apenas o jogador interfere na realidade do jogo – e o torna real, 

pois apenas quando é jogado o jogo passa a existir – mas este propicia ao 

praticante a oportunidade de repensar suas escolhas e estratégias de vida 

em um ambiente simulado e seguro. “(FERREIRA et al, 2009) 

 

 Quem joga sempre busca uma experiência de imersão. Cada decisão tomada 

é uma oportunidade de refletir sobre seus efeitos, mesmo quando desempenhamos 

papéis que nunca desempenharíamos na vida real. Steinkuelher e Simkins (2008) 

defendem que toda simulação de espaços sociais nos ajudam a refletir sobre quem 

queremos ser em relação aos outros, e como encaramos o poder e a 

responsabilidade em todos os papéis que representamos em nossas vidas.  

Em 1950 estudantes do laboratório de computação do MIT (Massachusetts 

Institute of Technology) e empregados de instalações militares criaram os primeiros 

jogos eletrônicos (OXO (1952), Tennis for Two (1958), Spacewar! (1962)) em 

pequenas telas de osciloscópios. Em 1970 os futuros fundadores da Atari (Ted 

Dabney e Nolan Bushnell) criaram o primeiro jogo de arcade1: Computer Space. Em 

1980 personagens de Pac-Man (Namco, 1980) e Donkey Kong (Nintendo, 1982) se 

tornaram populares.  

Todo jogo eletrônico começa por instruções dadas ao computador, uma série 

de instruções é chamado de software. Para se obter esse software é necessário 

uma série de conhecimentos obtidas em conjunto, por um programador, que 

desenvolve o motor gráfico, implementa a lógica do jogo e programa o sistema de 

                                                             
1
 Jogos com ações simples e evolução do cenário. No Brasil também é conhecido como fliperama. 
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interação; por um artista, que desenvolve a arte conceitual (personagens, cenários, 

inimigos); por um designer, que cria as ideias e regras para os jogos, define as fases 

do jogo e cria desafios; por um testador, que testa exaustivamente os jogos e 

procura erros e os reporta para a equipe de desenvolvimento. 

 

2.6 PLATAFORMAS 

 

 As principais plataformas hoje são computadores, smartphones e tablets, que 

tem tomado um lugar cada vez mais amplo no mercado. Mesmo com o fraco 

desempenho da economia em 2013, as vendas de tablets e smartphones cresceram 

142% e 122%, respectivamente, de acordo com o JORNAL FOLHA DE SÃO PAULO 

(2014).  

 O computador é uma máquina que veio a revolucionar, está presente nos 

ambientes que frequentamos, seja casa, escola, trabalho em bibliotecas dentre 

outros. O computador é de suma importância para sociedade sendo aplicado em 

diversas áreas: medicina, educação, agricultura, engenharia, dentre outras. O 

computador é necessário porque a rapidez, organização e confiabilidade que ele 

permite é de grande importância nos dias de hoje com essa era tecnológica, 

possibilitando uma economia de tempo e ganho na qualidade, que facilita a vida de 

qualquer pessoa. 

 Os smartphones são telefones inteligentes. A grande diferença entre um 

smartphone e um telefone celular é que o smartphone possui um sistema 

operacional, semelhante ao dos computadores e, por isso, é possível executar 

diversos programas e aplicativos ao mesmo tempo. Caracterizam-se por suportar 

funcionalidades mais avançadas, aproximando-se do que é encontrado em 

computadores, oferecendo acesso à internet e a aplicações ajustadas a todas as 

necessidades pessoais, passando por aplicação de trabalho até jogos. Esta 

personalização possibilita que cada equipamento seja uma ferramenta única, 

gerando uma melhor experiência para quem o está utilizando. 

 Os tablets apresentam as mesmas funções dos smartphones porém possuem 

tamanho maior, tornando-o vantajoso, podendo ser utilizado para substituir um 

computador comum. 
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2.7 A APRENDIZAGEM 

 

  A aprendizagem se dá através da mudança de comportamento a qual é obtida 

pela experiência criada por fatores emocionais, neurológicos, relacionais e 

ambientais. No entanto, cada pessoa é diferente uma da outra, possuindo assim 

experiências pessoais únicas, o que torna a aprendizagem um processo único e 

exclusivo para cada ser humano. Mas apesar de únicos, todos apresentam 

esquemas gerais de aprendizagem, que é um dos pilares para forma de trabalho das 

escolas e universidades. 

  O processo de aprendizagem pode ser dividido em cinco níveis de 

complexidade (Sensação, Percepção, Formação de Imagens, Simbolização e 

Conceituação), os quais são obtidos através das experiências já vividas. Estes 

níveis podem ser observados na imagem abaixo: 

 

 

Figura 1: Níveis de Complexidade. Fonte: Página Infoescola sobre aprendizagem
2
 

 

  Os níveis estão relacionados hierarquicamente entre eles, sendo que a 

relação se dá de forma inicial nos neurônios naturais, os quais realizam um processo 

dinâmico dos impulsos de entrada, que são captados e interpretados. Dependendo 

do resultado, geram um impulso de saída em forma de resposta, a qual no caso 

seria a aprendizagem. 

Abaixo e na próxima página estão descritos cada um dos níveis de 

experiência, conforme Fernandèz (1991): 

 Sensação: É considerado o nível mais primitivo do comportamento. Esse 

mecanismo é ativado pelos cinco sentidos: olfato, audição, tato, paladar e 

visão. Os sentidos se desenvolvem de forma diferente em cada indivíduo, 

retornando respostas adequadas a cada sensação. 

                                                             
2
 Disponível em: <http://www.infoescola.com/educacao/aprendizagem/> Acesso em 09 de jun. de 

2014 

http://www.infoescola.com/educacao/aprendizagem/
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 Percepção: Tomada de consciência, relativa às sensações através da 

interpretação do estímulo e preparação de resposta. A eficiência desse nível 

depende da capacidade de converter as sensações em impulsos elétricos. É 

através da percepção que serão formadas as imagens. 

 Formação de Imagens: Este nível refere-se às sensações e informações as 

quais já foram interpretadas. As imagens formadas não são apenas as do 

nível visual, mas também os sons produzidos por automóveis, animais e etc., 

odores, texturas e expressões faciais ou corporais. 

 Simbolização: É a capacidade de representar uma experiência de forma 

verbal ou não verbal. Um indivíduo possui três sistemas verbais: falado, lido e 

escrito. O primeiro adquirido é o falado, uma vez que ele está relacionado à 

audição. Já a linguagem escrita é utilizada no processo de alfabetização, já 

que são necessárias ao menos duas a quatro letras para que seja formada 

uma palavra. 

 Conceituação: Envolve a capacidade de abstração, classificação e 

categorização. A abstração é um grau de distanciamento em relação a uma 

circunstância que possa ser observada. Mas para que haja uma 

conceituação, é necessário categorizar e classificar.  

  Quanto aos seus objetivos, a aprendizagem pode ser classificada em três 

categorias: Domínio Cognitivo, Domínio Afetivo e Domínio Psicomotor. O domínio 

cognitivo está ligado a capacidades intelectuais, o qual está relacionado às 

habilidades de memorização, compreensão, análise, síntese e avaliação. O domínio 

afetivo faz menção aos sentimentos, gostos e atitudes onde é representado por 

habilidades de receptividade, resposta e caracterização. Por fim, o domínio 

psicomotor é o que ressalta a coordenação dos músculos, demostrado por 

atividades de movimentos básicos fundamentais e reflexos. 

 

2.8 DIFICULDADES DE APRENDIZAGEM 

 

 No ponto de vista educacional, as dificuldades de aprendizagem são 

consideradas uma forma de impedimento que um indivíduo possui afetando na 

aprendizagem da leitura e escrita, criando assim uma grande diferença entre o 

potencial do aluno e sua realização escolar. 
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Segundo o Individuals with Disabilities Education Act (IDEA):  

 

“Dificuldade de aprendizagem específica significa uma perturbação num ou 

mais processos psicológicos básicos envolvidos na compreensão ou 

utilização da linguagem falada ou escrita, que pode manifestar-se por uma 

aptidão imperfeita de escutar, pensar, ler, escrever, soletrar, ou fazer 

cálculos matemáticos.” (Federal Register, 1977, p.65083). 

 

 Baseado nessa descrição, podemos classificar uma criança como inapta para 

a aprendizagem se ela não alcançar resultados proporcionais ao seu nível de idade 

e capacidade quando são propostas atividades adequadas ao mesmo nível; 

demonstrar uma discrepância entre sua realização escolar e capacidade intelectual. 

 Uma das causas das dificuldades de aprendizagem pode estar relacionada a 

fundamentos genéticos, o que pode ligar à família a esses problemas, assunto que é 

abordado por Johnson (1988). Outra possível causa seria a presença de situações 

negativas de interação social como: mudança de escola, desorganização na rotina 

familiar, pais muito ou pouco exigentes, entre outras, gerando assim, um 

aproveitamento de aprendizagem insuficiente. 

 Alguns sintomas podem ser observados por professores e profissionais 

especializados já na fase da pré-escola até o fim do trajeto escolar da criança, sendo 

eles citados: 

 Persistentes problemas de Linguagem; 

 Problemas com a Memória; 

 Atenção; 

 Problemas com a Motricidade; 

 Portanto, distúrbios de aprendizagem não possuem um único fator que o 

determine, mas sim o somatório de diversos deles que interferem na predisposição 

do indivíduo. 

 

 2.9 OS JOGOS DIDÁTICOS NAS ESCOLAS 

 

 Os jogos estão presentes nas escolas há alguns anos, sendo eles jogos de 

tabuleiros, quebra-cabeças e mais uma vasta gama deles. Sabemos que as 

atividades realizadas em sala de aula visam o desenvolvimento de novas 

habilidades, assim como o trabalho em grupo, ludicidade entre outros.  Com a 
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evolução da tecnologia dentro e fora do ambiente escolar, verificou-se que há uma 

necessidade de acompanhar esse avanço trazendo a essa nova geração de alunos, 

uma experiência diferenciada em relação aos games, ou seja, jogos digitais. Hoje 

em dia, uma criança possui acesso à internet facilmente, podendo ser de uma lan 

house, computador pessoal ou até mesmo do próprio celular.  

  O autor Lynn Alves questiona em sua obra a mudança cultural que as escolas 

devem sofrer para que possam ser aproveitadas ao máximo essas novas 

ferramentas: “Quanto ainda precisamos caminhar para compreender que o lúdico 

deve estar presente nas situações de aprendizagem? Que devemos nos aproximar 

do universo semiótico dos nossos alunos?” (ALVES, 2012, p.5). 

  Um jogo deve possuir algum objetivo e promover a busca por esse objetivo, 

dando um propósito à atividade. Podemos dizer então que esse propósito seria a 

motivação. 

 Existem diversos tipos de jogos, entre eles, os jogos educacionais, os 

educativos e os conversacionais. Todos são utilizados em escolas, mas eles são 

distintos uns dos outros. Um jogo educacional, por exemplo, possui uma conotação 

mais ampla que remete a educação, mas não tem o papel de ensinar algum 

conteúdo específico. Um jogo educativo, já tem o foco voltado para o ensino de um 

único assunto, buscando a aprendizagem do aluno com mais lucidez e motivação. 

Já um jogo conversacional, possui uma conversa entre o conteúdo visto em sala e 

os conceitos, através de representações (ALEXANDRE, 2013). 

 

2.10 APRENDIZAGEM COM JOGOS DIGITAIS 

 

 As crianças e jovens de hoje, fazem parte de uma geração altamente 

tecnológica e para elas, aprender por meio de aparelhos eletrônicos é algo que 

acontece de forma natural. Para Vigotsky (2008), “a experiência ensina à criança 

formas de agrupamento para a construção de conceitos” (p.79), e que jogos digitais 

auxiliam para a formação de agrupamentos que possuem conexões semelhantes às 

observadas na prática para a elaboração dos conceitos. 

 Jogos digitais desenvolvem em seus jogadores uma situação a qual 

chamamos de “Aprendizagem Involuntária”, na qual não percebem que estão 

aprendendo e que instigam o jogador a tentar desvendar os próximos estágios do 

jogo. Um game não é projetado para apresentar a quem está o jogando, um desafio 
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que não possa ser superado e sim estimular a capacidade intelectual para superá-lo, 

podendo ganhar assim algum tipo de recompensa. 

 Existe também outra forma de aprendizagem a qual chamamos de 

Aprendizagem Tangencial, que é descrita segundo Portnow (2008), como a 

aprendizagem que é baseada na ideia de que as informações que possuem maior 

relevância são melhores assimiladas, e que os jogos, despertam o interesse por 

determinados conteúdos, mesmo que a aprendizagem não ocorra dentro do jogo. O 

autor também afirma que uma das vantagens dos jogos é que o jogador se importa 

com o que faz ou acontece durante a partida e que a diversão está na mecânica do 

jogo. 

 Com isso, notamos que pode ser feita a utilização de elementos dos jogos 

como: estratégias, mecânicas e pensamentos, com o intuito de motivar os usuários a 

ação, promover a aprendizagem e auxiliar na solução de problemas do cotidiano, 

tornando assim, o aprender mais significativo, incentivando os alunos no processo 

da construção do conhecimento além de outras possibilidades. 

 

2.11 OS BENEFÍCIOS DOS JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS 

 

 Os jogos e desafios educativos são uma maneira muito eficaz de transformar 

diversão em aprendizagem. A tecnologia fica mais forte a cada dia, crianças já têm 

contato com aparelhos complexos como computadores, celulares e tablets desde 

cedo, por mais simplórios que possam parecer aos olhos dos adultos, existem 

estudos que compravam que certas habilidades de raciocínio e coordenação motora 

são altamente beneficiadas da exposição das crianças aos jogos. De acordo com 

Tomaz Tadeu da Silva (1999, p.134), “a cultura é um campo onde se define não 

apenas a forma que o mundo deve ter, mas também a forma como as pessoas e os 

grupos devem ser”. No entanto, podemos considerar os sites de jogos como 

ferramentas que reforçam as representações consideradas pela sociedade e pela 

sua cultura como “verdadeiras” e “naturais”, impondo, através da diversão, 

entretenimento e prazer, modos pelos quais as pessoas devem ser e viver. 

 Para Piaget e Araujo (2000) a criança que joga desenvolve a percepção, 

tendência à experimentação e sociabilidade. Desta forma, classificou os jogos de 

acordo com a evolução das estruturas mentais: 
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 Estágio sensório-motor (0 a 2 anos) – onde é formada a inteligência sensório-

motora, que coordena a percepção sensorial: predominam os jogos de 

exercício, cuja principal contribuição é a formação de esquemas de ação e de 

condutas. 

 Estágio pré-operatório (2 a 7 anos) – fase do pensamento simbólico e do 

raciocínio intuitivo: predominam os jogos simbólicos, onde há liberdade regras 

e ausência de um objetivo pré-estabelecido. O livre desenvolvimento da 

imaginação e da fantasia é uma característica predominante nos jogos. 

 Estagio operatório concreto (7 a 11 anos) – o pensamento permite 

construções logicas mais elaboradas e coerentes com a realidade. 

 Estagio operatório formal (12 anos em diante) – onde ocorre a transição para 

a fase adulta e a formação do pensamento abstrato e a definição de 

hipóteses. 

 Atualmente os jogos virtuais, como ferramentas culturais, abordam meios 

sociais que educam, determinam modos de ser e de se comportar, através das 

imagens, textos ou vídeos. Compreendendo a internet como um espaço de 

informação, entretenimento e produção de conhecimento, no qual a criança possa 

interagir com os dados, programas, sites disponibilizados, encontrando outras 

formas de socializar e construir-se como sujeito. (DORNELLES, 2007). 

 Outros estudos demonstram que jogadores de videogame apresentam 

aumento significativo de suas habilidades motoras, quando comparados a indivíduos 

que não tem esse habito. (GRIFFITH, 1983). Pesquisas sobre as habilidades e 

perícias que as crianças desenvolvem enquanto jogam são talvez as mais 

interessantes constatações no campo dos jogos eletrônicos e educação. Aguilera e 

Mendiz (2003) constam em diversas pesquisas que os jogos eletrônicos podem ser 

utilizados para se adquirir habilidades e perícias, tais como: 

 Percepção e reconhecimento espacial; 

 Desenvolvimento de discernimento visual e atenção seletiva; 

 Desenvolvimento de lógica indutiva; 

 Desenvolvimento cognitivo em aspectos científicos e técnicos; 

 Desenvolvimento de habilidades complexas; 

 Representação espacial; 

 Induz descobertas; 
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Os jogos cognitivos têm potencial para contribuir com o processo de 

aprendizagem e com a educação em uma perspectiva mais integral do sujeito. 

Segundo Lee e Jones (2008) a educação que tem como objetivo o desenvolvimento 

do cérebro, envolve a aprendizagem de exercícios e práticas destinadas a melhorar 

e transformar a maneira como o cérebro funciona. De modo similar, como as partes 

do corpo, o cérebro também pode ser formulado por meio de uma estimulação 

consistente (Zaroa, Rosat, Spindolad, Azevedo, Bonini-Rochaf & Timmg, 2010, 

p.203). 

Essa perspectiva reforça a noção da plasticidade cerebral, que tem maior 

expressividade na infância, favorecendo a formação de novas conexões e a 

reorganização de funções cerebrais. A plasticidade cerebral pode ser definida como 

a “capacidade adaptativa do sistema nervoso central permitindo a modificação na 

sua própria organização estrutural e funcional” (Oda, Sant’Ana & Carvalho, 2002, 

p.173). 

Ao considerarmos essas noções, os jogos cognitivos permitem estimulação e 

a realização de exercícios que tem o potencial de modificar a organização estrutural 

e funcional do cérebro, o que resulta no melhor desempenho dos jogadores em 

algumas tarefas que exigem habilidades cognitivas, destacando nesse trabalho o 

processo de aprendizagem. 

Com o advento da inclusão digital, diminuição dos preços dos eletrônicos e da 

assinatura da internet, é possível afirmar que o campo dos jogos infantis só tende a 

crescer, ganhando cada vez mais destaque e relevância na nossa vida moderna. 

 

2.12 EXEMPLOS DE GÊNERO DE JOGOS EDUCACIONAIS 

 

 Há uma infinidade de jogos, de todos os tipos e formas, os tradicionais jogos 

de tabuleiro, com sons, cores, cartas, corporais, computador, lápis e papel, 

matemáticos, história, português, ciências, dentre outros. E também existem várias 

classificações de jogos: construção, treinamento, estratégicos, aprofundamento, 

motores, cognitivos, competitivos, cooperativos, individuais e em grupo. 

 Os jogos de construção são utilizados para introduzir algo, para explicar, 

exemplificar o que precisar ser ensinado e muitas vezes participando as crianças 

aprendem muito mais rápido. 
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 Para crianças que estão começando o processo de alfabetização, os jogos 

que possuem muitas cores, sons e formatos, influenciam na curiosidade. A criança 

começa a assimilar as coisas e a distinguir o que é som, cor, forma, letras e 

números. 

 Os jogos de computador tem ganhado total força. Hoje, qualquer criança tem 

acesso, e pelo avanço da tecnologia não há como evitar, pois é importantíssimo que 

a criança desenvolve este conhecimento. Eles ajudam no raciocínio, rapidez, 

coordenação motora, matemática, memorização e leitura dinâmica. 

 Jogos de tabuleiro e de computador, em que são necessárias estratégias para 

chegar a um objetivo, ajudam no desenvolvimento das crianças em pensar, achar 

soluções e decisões. 

 Os jogos corporais e as dinâmicas ajudam as crianças a se expressar melhor, 

desinibirem, perder a timidez, na coordenação motora e nas relações pessoais. Os 

de treinamento são importantes para as crianças memorizarem, praticarem aquilo 

que já aprenderam, citando como exemplo os caça-palavras, palavras-cruzadas, 

quis, ligue os pontos, quebra-cabeça. Já os de perguntas e respostas ajudam na 

rapidez de raciocínio, na lógica, na forma de pensar e na memorização de 

determinado assunto. 

 Existem também muitos jogos matemáticos em que há a utilização de peças, 

que ajudam no aprendizado, na contagem e no raciocínio, assim a matéria não se 

torna algo tão abstrato. 

 

2.13 EXEMPLOS DE SUCESSO 

 

 Os jogos são uma ótima maneira de aprender novas habilidades, dar às 

crianças a oportunidade de aprender brincando com o uso do computador, aprender 

a pressionar as teclas, mexer o mouse, arrastar e soltar objetos, reconhecer 

conjuntos e quadros, exercitar a memória, brincar com números e cores dentre 

outros benefícios. 

 As atividades são simples e interativas, tornando o aprendizado divertido, 

através dos jogos a criança poderá encontrar seu caminho logo cedo para a vontade 

de aprender. Alguns jogos de sucesso nos mostram essa realidade, como: Fez, que 

é um jogo eletrônico lançado para X-box em 2012, porém ganhou uma versão para 
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computadores em Maio de 2013, o jogo é uma espécie de quebra-cabeça digital que 

influencia o desenvolvimento mental da criança. 

 Três jogos educativos sobre as raças zebuínas, produzidos pela ABCZ em 

parceria com a escola Games, fez muito sucesso, devido a qualidade de animação 

do conteúdo que levam as crianças a entenderem de maneira lúdica o universo da 

pecuária zebuína. Um dos jogos “Criando Zebu”, a criança aprende sobre a criação 

de fazendas, desde os cuidados do rebanho até a hora do abate e da produção de 

leite, este jogo foi visualizado mais de 20 mil vezes (ABCZ, 2013). 
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3 METODOLOGIA 

 

 

3.1 MODELO DE PROCESSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE 

 

Para a elaboração desse projeto foi escolhido o processo de desenvolvimento 

de sistemas, utilizando-se das seguintes etapas: iniciação, elaboração, construção e 

transição. Tais etapas abordam: o planejamento, levantamento de requisitos, 

análise, implementação, teste e implantação do software. Cada fase tem um papel 

fundamental para que o objetivo seja cumprido.  

Em seguida, abordamos cada uma das fases utilizadas na construção do 

projeto SACI. 

 

3.1.1 INICIAÇÃO 

 

 Nessa fase de iniciação é elaborado um plano de projeto avaliando os 

possíveis riscos, as estimativas de custo e prazos, estabelecendo as prioridades e 

levantando requisitos do sistema. Nesta fase, os requisitos essenciais do sistema 

são transformados em casos de uso. O objetivo não é fechá-los em sua totalidade, 

mas apenas aqueles necessários à formação de opinião. A etapa é geralmente curta 

e serve para definir se é viável continuar com o projeto. 

No projeto SACI, foi definida a ideia de desenvolver um sistema de atividades 

complementares infantis, tendo como objetivo principal auxiliar no aprendizado 

escolar dos alunos do ensino fundamental. O sistema contará com jogos educativos 

baseados na Língua Portuguesa e Matemática. Através dos requisitos inicialmente 

levantados foram definidos os temas que seriam abordados na elaboração do 

sistema, a partir de então foram definidos os casos de usos e possíveis riscos. 

 

3.1.2 ELABORAÇÃO 

 

Na fase de elaboração é realizado um complemento do levantamento de 

requisitos e da documentação desenvolvida na etapa de iniciação. É nessa fase que 

define-se a arquitetura do sistema e são elaborados os diagramas de classe, 

diagramas de sequência e diagrama de entidade relacionamento. Em resumo, é 
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definido um plano para o desenvolvimento do projeto, respondendo questões como: 

Esse projeto é confiável? Para em caso de resposta positiva, iniciar de fato o 

desenvolvimento do mesmo. 

No projeto SACI, grande parte dos diagramas iniciais foram produzidos, assim 

como os diagramas iniciais de cada jogo. Um cronograma básico foi estabelecido 

para que o desenvolvimento ocorresse de maneira organizada. 

 

3.1.3 CONSTRUÇÃO 

 

Na fase de construção, começa o desenvolvimento físico do projeto, são 

gerados os códigos e testes são realizados. Esse é o período de maior duração do 

projeto. Em cada iteração uma diferente funcionalidade é produzida e 

posteriormente testada, caso necessário são adicionadas novas funcionalidades. 

No projeto SACI, cada iteração correspondente ao portal de acesso durou 

cerca de duas semanas, sendo cada uma das funcionalidades implementadas nesse 

período. 

 

3.1.4 TRANSIÇÃO 

 

Na fase de transição é realizada a entrega do software, assim como testes. O 

objetivo é ter o sistema disponível para o usuário final, para que o mesmo possa dar 

o feedback necessário. Através do mesmo é possível fazer melhorias e garantir que 

o sistema possua um nível adequado de qualidade. 

No projeto SACI, a fase de transição ocorreu através da apresentação a 

algumas crianças estudantes do ensino fundamental, bem como validação pelo 

professor orientador. 

 

3.2 PLANO DE ATIVIDADES 

 

Para o desenvolvimento do SACI, o plano de atividades foi separado segundo 

as etapas de desenvolvimento de software. 

A etapa de iniciação contou com o levantamento de requisitos do SACI, tanto 

do portal de acesso quanto da produção dos jogos educativos. Os frameworks foram 

definidos e os casos de uso foram iniciados.  
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Na parte de elaboração foi produzida a documentação do sistema, como o 

diagrama de casos de uso, diagramas de classes e diagrama entidade 

relacionamento. Também nessa etapa, os primeiros jogos educativos começaram a 

ser elaborados de forma mais concisa. 

A etapa de construção foi onde o portal de acesso e os jogos foram 

definitivamente elaborados. Ocorreram as iterações de desenvolvimento do portal de 

acesso do SACI, configurações de servidor e produção dos jogos educativos. 

Por fim, na etapa de transição ocorreu a integração completa do portal de 

acesso com os jogos educativos. Todas as funcionalidades foram concluídas, a 

documentação foi finalizada e diversos testes foram realizados. 

 O WBS (Work Breakdown Structure) do projeto e o gráfico de Gantt estão 

disponíveis no apêndice desse trabalho, nas seguintes páginas 85 e 88 

respectivamente. 
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3.3 PLANO DE RISCOS 

 

Quadro 1 – Plano de riscos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

# Condição Data Limite 
Consequên

cia 
Ação 

Responsá

vel 

Probabi

lidade 
Impacto 

Classifi

cação 

1 

Dificuldade 

no uso da 

tecnologia 

31/01/2014 

Atraso no 

desenvolvi

mento 

Treinamento 

visando o 

aprendizado 

Grupo Alta Médio 6 

2 
Falha na 

comunicação 
08/07/2014 

Atraso nas 

atividades, 

erro no 

desenvolvi

mento 

Realização 

de reuniões 

semanais 

Grupo/Ori

entador 
Média Médio 5 

3 
Falha no 

equipamento 
08/07/2014 

Atraso no 

desenvolvi

mento 

Realização 

de backups 
Grupo Baixa Alto 5 

4 
Atraso no 

cronograma 
08/07/2014 

Atraso nas 

atividades 

Revisar o 

tempo 

necessário 

Grupo Média Alto 6 

5 
Falha no 

servidor 
08/07/2014 

Não 

funcioname

nto do 

sistema 

Executar 

sistema 

localmente 

Grupo 
Muito 

Baixa 

Muito 

Alto 
5 
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Quadro 2 - Classificação de Riscos 

 

 Impacto 

Muito Baixo 

Impacto 

Baixo 

Impacto 

Médio 

Impacto 

Alto 

Impacto 

Muito Alto 

Probabilidade 

Muito Baixa 
1 2 3 4 5 

Probabilidade 

Baixa 
2 3 4 5 6 

Probabilidade 

Média 
3 4 5 6 7 

Probabilidade 

Alta 
4 5 6 7 8 

Probabilidade 

Muito Alta 
5 6 7 8 9 

 

3.4 RESPONSABILIDADES 

 

O projeto foi separado em três partes: portal de acesso, desenvolvimento dos 

jogos e documentação do sistema. Apesar de todos os membros da equipe 

manterem contato constante com todas as partes do projeto, as responsabilidades 

foram divididas da maneira a seguir: 

- Aércio Fernando: Fundamentação teórica, Produção da documentação do 

sistema; 

- Diogo Ceccon: Desenvolvimento de jogos no framework Construct 2, plano 

de riscos e Produção da documentação do sistema; 

- Marcos Semchechem: Produção da documentação do sistema, produção da 

documentação dos jogos educativos; 

- Murilo Oliveira: Configuração do servidor, Desenvolvimento de jogos no 

framework Construct 2, Desenvolvimento do portal de acesso no framework Yii e 

Produção da documentação do sistema; 
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3.5 FERRAMENTAS 

 

3.5.1 CONSTRUCT 2 

 

O framework Construct 2 é capaz de desenvolver jogos em HTML5. Tais 

jogos podem ser executados em navegadores web e uma grande variedade de 

dispositivos e sistemas operacionais. Dispositivos móveis como smartphones e 

tablets são alguns dos exemplos de uso. Fazendo com que o Construct 2 seja uma 

plataforma muito eficiente na produção de jogos multi-plataformas. (CONSTRUCT 2, 

2014). 

 

3.5.2 HTML5 

 

O HTML5 é a quinta grande revisão do tradicional HTML, tradicionalmente 

usado para criação de websites desde o início da internet. A versão 5 adiciona 

inúmeras novas funcionalidades, entre elas os uso das Tags Canvas, especializadas 

em renderizar imagens em bitmap e específicas para a edição breve de imagens 

através de APIs ou Javascript. Esse tipo de edição acontece pura e exclusivamente 

de maneira muito similar a outros geradores de imagem em duas dimensões. O uso 

das Tags Canvas são a base do desenvolvimento dos jogos no Construct 2. A figura 

2 demonstra a tela de desenvolvimento dos jogos, onde é possível visualizar no 

canto esquerdo as informações do layout. Já no canto direito pode-se visualizar a 

estrutura do projeto e seus objetos. 
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Figura 2: Tela de Desenvolvimento dos Jogos no Construct 2. 

3.5.3 PHP E A ORIENTAÇÃO A OBJETOS 

 

PHP é uma linguagem que permite criar sites web dinâmicos, possibilitando 

uma interação com o usuário através de formulários, parâmetros da URL e links.  O 

código PHP é executado no servidor, sendo este enviando para o cliente apenas 

HTML puro. Desta maneira é possível interagir com bancos de dados e aplicações 

existentes no servidor, com a vantagem de não expor o código fonte para o cliente. 

Isso pode ser útil quando o programa está lidando com senhas ou qualquer tipo de 

informação confidencial (PHP, 2014). 

Já a orientação a objetos é uma maneira de programar que modela os 

processos de programação de uma maneira próxima à linguagem humana, tratando 

componentes de um programa como um objeto com suas características e 

funcionalidades. A programação orientada a objetos é importante pela sua facilidade 

de se trabalhar com os códigos. Por exemplo, se quisermos alterar algum código em 

determinado programa, esse mesmo código é utilizado em várias páginas, podemos 

simplesmente alterar o código em uma função que os demais são alterados também 

(POO, 2014). 
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3.5.4 FRAMEWORK YII E MVC 

 

O Yii é um framework para programar em PHP orientado a objetos, ele torna 

o processo de desenvolvimento mais rápido, é utilizado na construção de aplicações 

web, permite grande reutilização do código. É leve e equipado de grandes soluções, 

indicado para o desenvolvimento de portais web, fóruns, e-commerce, etc. O Yii é 

baseado no modelo MVC (Model View Controller) (YII, 2014). 

O MVC é um padrão de arquitetura de software. Ele define a separação entre 

os dados e o layout. Assim sendo, as modificações realizadas no layout não 

interferem no tratamento dos dados, fazendo com que eles possam ser 

reorganizados sem alteraração do layout. 

MVC é muito utilizado em aplicações web, onde a View equivale a página 

HTML, e o código que gera os dados dinâmicos para dentro do HTML é o Controller. 

E, por fim, o Model é representado pelo conteúdo, usualmente armazenado em 

bancos de dados. As figuras 3 e 4 ilustram a estrutura MVC sendo utilizada em um 

projeto realizado no Yii. 

Uma maneira de interpretar o padrão MVC é: 

 View: São as páginas em formato com resposta HTML, podem ser PHP, ASP 

ou JSP. 

 Controller: Controle da regra de negócio. 

 Model: Interação com as ferramentas de persistência e representação dos 

elementos do seu domínio. 

 

Figura 3: Estrutura estática de uma aplicação Yii. Fonte: Página oficial do framework Yii
3
. 

                                                             
3 Disponível em: <http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/en/basics.mvc/> Acesso em 02 de jun. de 2014 

http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/en/basics.mvc/
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Figura 4: Estrutura estática de uma aplicação Yii. Fonte: Página oficial do framework Yii
4
. 

 

3.5.5 BOOTSTRAP 

 

Desenvolvido pela equipe do Twitter, o Bootstrap é um framework front-end 

de código aberto. De maneira simples, é um conjunto de ferramentas criadas para 

facilitar o desenvolvimento de sites e sistemas web. Ele é compatível com HTML5 e 

CSS3, o framework possibilita a criação de layouts responsivos e o uso de grids, 

permitindo que seu conteúdo seja organizado em até 12 colunas e que comporte-se 

de maneira diferente para cada resolução. Como qualquer outra ferramenta, possui 

suas vantagens e desvantagens. É importante conhecer e entender suas 

funcionalidades para saber os momentos certos de utilizá-lo (BOOTSTRAP, 2014). 

Entre algumas vantagens do uso do Bootstrap estão: 

 Documentação muito detalhada e de fácil entendimento; 

                                                             
4 Disponível em: <http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/en/basics.mvc/> Acesso em 02 de jun. de 2014 
 

http://www.yiiframework.com/doc/guide/1.1/en/basics.mvc/
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 Desenvolvimento otimizado de layouts responsivos; 

 Componentes suficientes para o desenvolvimento de qualquer site ou sistema 

web com interface simples; 

 Fácil criação e edição de layouts para manter padrões; 

 Funcionamento em todos os navegadores atuais.  

 

3.5.6 MYSQL 

 

O MySQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados que utiliza a 

linguagem SQL como interface, é um banco de dados de código aberto disponível 

para diferentes plataformas. Possui utilização simples e é dotado de um alto 

desempenho, sendo amplamente utilizado na web. Atualmente é um dos bancos de 

dados mais populares, com mais de 10 milhões de instalações pelo mundo. 

(MYSQL, 2014). 
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4 APRESENTAÇÃO DO SOFTWARE 

 

 

4.1 FUNCIONALIDADES DO SISTEMA 

 

Neste capítulo abordaremos a utilização do portal e dos seus respectivos 

jogos educativos. O SACI é um sistema web que está disponível através da seguinte 

URL: www.sacitads.net. Ao acessá-lo o usuário será encaminhado para uma página 

de login (acesso ao sistema), onde deverá inserir seu respectivo login e senha de 

acesso. Somente os administradores responsáveis pelo sistema terão um usuário e 

senha previamente definidos para realizar tal acesso. Os professores e alunos que 

desejarem ou precisarem utilizar o sistema deverão ter o acesso liberado conforme 

demanda. 

 

Figura 5: Tela de login 

 

 Se o usuário digitar o login de maneira equivocada o sistema retornará o 

seguinte erro: “Usuário incorreto, inativo ou inexistente neste domínio”. No caso de 

senha incompatível, a mensagem apresentada é a seguinte: “Senha incorreta”. 

Após um login bem sucedido o usuário será encaminhado à pagina inicial do 

sistema. Nela ele poderá navegar através do menu lateral e selecionar as opções 
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disponíveis de acordo com o seu nível de acesso. Esses níveis dividem-se entre: 

Administrador, Professor ou Aluno. Já as opções exibidas no menu dividem-se entre: 

Jogos, Plano de Aula, Álbum, Funcionários, Estudantes e Relatórios. Caso o usuário 

deseje efetuar logout do sistema, o mesmo deverá selecionar a opção “Sair” 

disponível no canto superior direito da tela. 

Cada menu estará disponível conforme abaixo: 

 Administrador: poderá executar todos os jogos disponíveis, realizar novos 

cadastros de funcionários e estudantes, alterações de dados de funcionários 

e estudantes, além de visualizar os relatórios gerados pelo sistema. 

 

Figura 6: Opções de menu disponíveis para o Administrador. 

 

 Professor: poderá executar todos os jogos disponíveis, realizar novos 

cadastros ou alteração de dados de estudantes, visualizar os relatórios 

gerados pelo sistema e definir o seu respectivo plano de aula.  

 

Figura 7: Opções de menu disponíveis para o Professor. 
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 Estudante: poderá executar os jogos que foram liberados previamente para 

ele, acessar o seu álbum de figurinhas e acompanhar o plano de aula 

realizado pelo seu professor responsável. 

 

Figura 8: Opções de menu disponíveis para o Estudante. 

 

Caso o usuário deseje efetuar logout do sistema, o mesmo deverá selecionar 

a opção “Sair” disponível no canto superior direito da tela. Também será possível 

realizar o logout através do botão “Desligar”, localizado no canto inferior esquerdo da 

tela do sistema. 

 

Figura 9: Opção Sair. 

 

 

 

Figura 10: Botão Sair 
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4.1.1 FUNCIONÁRIOS 

 

Ao acessar a opção “Funcionários” no menu principal, o usuário que deverá 

estar obrigatoriamente autenticado como administrador, terá a visão de uma lista 

com todos os funcionários cadastrados no sistema. Caso ele deseje realizar a 

inserção de um novo funcionário (administrador ou professor) no sistema, deverá 

clicar na opção “Incluir”, após feito isso, um formulário deverá ser preenchido e após 

a validação do mesmo o processo de inclusão será finalizado. Caso opte por 

selecionar um dos funcionários presentes na lista, um submenu no topo da tela será 

disponibilizado. Nele estarão presentes as opções de inclusão, visualização dos 

dados cadastrais, edição dos dados ou exclusão do funcionário em questão. 

 

4.1.1.1 LISTA DE FUNCIONÁRIOS 

 

Ao acessar a página de Funcionários, tem-se a visão de todos os cadastrados 

no sistema.  

 

Figura 11: Tela com a lista de funcionários. 

 

4.1.1.2 INCLUIR FUNCIONÁRIO 

 

Ao clicar na opção “Incluir” é possível preencher o formulário de inclusão de 

um novo funcionário no sistema, deve-se completar os campos: função, nome, login, 

senha, confirmação de senha e ano lecionado. Caso a opção função seja 
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selecionada como administrador, o campo “ano lecionado” não se mostrará 

disponível. 

 

Figura 12: Formulário de preenchimento para cadastro de novo funcionário. 

 

4.1.1.3 VISUALIZAR FUNCIONÁRIO 

 

Ao selecionar um dos funcionários presentes na lista e clicar na opção “Ver”, 

tem-se a visão dos dados cadastrais do funcionário. 

 

 

Figura 13: Dados do funcionário sendo exibidos para consulta. 
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4.1.1.4 EDITAR FUNCIONÁRIO 

 

Ao selecionar um dos funcionários presentes na lista e clicar na opção 

“Editar”, é possível editar os dados cadastrais do funcionário. 

 

 

Figura 14: Tela de edição dos dados cadastrais do funcionário. 

 

4.1.1.5 EXCLUIR FUNCIONÁRIO 

 

Ao selecionar um dos funcionários presentes na lista e clicar na opção 

“Excluir”, é possível eliminar o funcionário da base de dados. Antes de concluir a 

ação o sistema exibirá a seguinte mensagem: “Tem certeza que deseja excluir o 

funcionário? ”. 

 

Figura 15: Mensagem de confirmação da exclusão do funcionário. 
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4.1.2 ESTUDANTES 

 

Ao acessar a opção “Estudantes” no menu principal, o usuário que poderá 

estar autenticado como administrador ou professor, terá a opção de realizar o 

cadastro de novos estudantes no sistema, além de editar e visualizar dados ou 

liberar o acesso de jogos para o aluno selecionado.  Caso ele deseje realizar a 

inserção de um novo estudante, deverá selecionar o nome do professor responsável 

pelo aluno na caixa de seleção de professores. Após feito isso, um formulário deverá 

ser preenchido e após a validação do mesmo o processo de inclusão será finalizado. 

Caso opte por selecionar um dos estudantes presentes na lista, um submenu no 

topo da tela será disponível. Nele estarão presentes as opções de inclusão, 

visualização dos dados cadastrais, edição dos dados, exclusão do estudante em 

questão ou liberação de acesso aos jogos. 

 

4.1.2.1 LISTAGEM DE ESTUDANTES PELO ADMINISTRADOR 

 

Ao acessar a página de Estudantes como Administrador, é possível 

selecionar um dos professores cadastrados no sistema e visualizar os alunos que 

estão sob a responsabilidade do mesmo.  

 

Figura 16: Seleção do professor desejado. 

 

Os administradores do sistema poderão cadastrar novos estudantes, 

visualizar, editar, excluir e liberar acesso para qualquer um dos alunos, desde que 

selecione previamente na caixa de seleção o nome de um professor responsável. Já 



43 
 

os professores poderão realizar exatamente as mesmas operações, porém somente 

com alunos que estão sob sua responsabilidade. 

 

4.1.2.2 LISTAS DE ESTUDANTES POR PROFESSOR 

 

Ao acessar a página de Estudantes como Professor, tem-se a visão de todos 

os estudantes cadastrados no sistema e que estão sob responsabilidade do 

professor autenticado. 

 

Figura 17: Lista dos alunos cadastrados sob a responsabilidade do professor. 

 

4.1.2.3 INCLUIR NOVO ESTUDANTE 

 

Ao clicar na opção “Incluir” é possível preencher o formulário de inclusão de 

um novo estudante no sistema, deve-se completar os campos: nome, login, senha, 

confirmação de senha, ano de aprendizado, classe, período, nome do responsável e 

e-mail do responsável. 
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Figura 18: Formulário de preenchimento para cadastro de novo estudante. 

 

4.1.2.4 VISUALIZAR ESTUDANTE 

 

Ao selecionar um dos estudantes presentes na lista (fig. 16) e clicar na opção 

“Ver”, tem-se a visão dos dados cadastrais do aluno. 

 

Figura 19: Dados do estudante sendo exibidos para consulta. 
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4.1.2.5 EDITAR ESTUDANTE 

 

Ao selecionar um dos estudantes presentes na lista e clicar na opção “Editar”, 

é possível editar os dados cadastrais do aluno. 

 

Figura 20: Tela de edição dos dados cadastrais do estudante. 

 

4.1.2.6 EXCLUIR ESTUDANTE 

 

Ao selecionar um dos estudantes presentes na lista e clicar na opção 

“Excluir”, é possível eliminar o estudante da base de dados. Antes de concluir a ação 

o sistema exibirá a seguinte mensagem: “Tem certeza que deseja excluir o 

estudante? ”. 

 

Figura 21: Mensagem de confirmação da exclusão do estudante. 
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4.1.2.7 LIBERAR JOGOS 

 

Ao selecionar um dos estudantes presentes na lista (fig. 16) e clicar na opção 

“Liberar Jogos”, usuário será encaminhado a uma tela onde poderá selecionar os 

jogos cujos quais deseja liberar ao estudante. Ele poderá usar como filtro o ano do 

jogo em questão e as disciplinas do mesmo. 

 

Figura 22: Tela de liberação de acesso aos jogos. 

 

4.1.3 PLANO DE AULA 

 

4.1.3.1 PLANO DE AULA PARA O PROFESSOR 

 

O funcionamento do plano de aula é baseado em um calendário de 

planejamento para os professores que utilizam o SACI. Nele é possível adicionar 

tarefas do dia-a-dia, agendar a execução dos jogos pelos alunos e visualizar todos 

os eventos programados no ano. Na parte esquerda do calendário estão disponíveis 

todos os jogos educativos do sistema. Através de uma simples ação de arrastar e 

soltar, é possível agendar a execução daquele jogo educativo para todos os alunos 

cadastros sob a responsabilidade dele. 
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Figura 23: Tela de plano de aula do professor. 

 

Existe também a possibilidade de incluir uma nova atividade para o dia 

desejado através da seleção do dia no calendário e a digitação do nome da 

atividade desejada. 

 

 

Figura 24: Adição de nova atividade no plano de aula. 
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4.1.3.2 PLANO DE AULA PARA O ALUNO 

 

O plano de aula para o aluno serve como um guia de atividades. No plano 

estarão inclusas todas as atividades que ele deve realizar, incluindo os jogos 

educativos que estão programados para execução em determinada data. 

 

Figura 25: Tela de plano de aula do aluno. 

 

4.1.4 RELATÓRIOS 

 

A opção “Relatórios” no menu principal, está disponível para os 

administradores e professores cadastrados no sistema. O usuário pode optar entre 

duas opções: “Acompanhamento por Jogo” ou “Acompanhamento Geral”, nos quais 

pode visualizar o rendimento do aluno desejado.  

 

4.1.4.1 ACOMPANHAMENTO POR JOGO 

 

Através desse filtro será possível visualizar o rendimento do estudante em 

apenas um determinado jogo. O usuário deve selecionar o nome do professor, o 
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nome do aluno, jogo desejado e período de execução. Após isso deverá clicar em 

“Gerar Acompanhamento”. 

 

 

Figura 26: Tela de filtro do acompanhamento por jogos. 

 

Após a geração do resultado, será possível visualizar o número total de 

tentativas realizadas pelo estudante, assim como a quantidade de acertos, erros e a 

porcentagem final de aproveitamento no jogo solicitado. Além dos dados numéricos, 

estarão disponíveis gráficos que visam facilitar a compreensão do resultado. 
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Figura 27: Tela com os resultados do acompanhamento. 
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Caso o usuário ainda queira, ao selecionar o nome do aluno e clicar na opção 

“Detalhes”, uma nova janela será exibida, mostrando em maiores detalhes o 

desempenho do estudante em cada nível disponível dentro do jogo em questão. 

 

 

Figura 28: Resultado do acompanhamento dividido em níveis. 

 

4.1.4.2 ACOMPANHAMENTO GERAL 

 

O acompanhamento geral funciona de forma similar. O adicional desse filtro 

está no fato do mesmo possibilitar a visualização do rendimento do estudante em 

todos os jogos executados por ele. O usuário deverá selecionar o nome do 

professor, o nome do aluno e o período de execução. Após isso deverá clicar em 

“Gerar Acompanhamento”. 

Outro fator extremamente importante nesse filtro é a possibilidade de enviar 

os resultados para o e-mail do responsável pelo estudante. Para realizar tal ação, 

basta clicar na opção “Enviar para os pais”. 
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Figura 29: Opção enviar para os pais e Arquivo para impressão. 

 

Pode-se também optar pela versão impressa dos resultados. Basta clicar na 

opção “Arquivo para impressão”, o que acarretará na geração de um arquivo com 

todas as informações disponíveis.  
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Figura 30: Resultados prontos para impressão. 

 

4.1.5 JOGOS 

 

Ao acessar a opção “Jogos” no menu principal, o usuário poderá visualizar 

todos os jogos que estão disponíveis para ele no momento. Caso o acesso seja 

realizado pelos administradores ou professores cadastrados no sistema, todos os 

jogos estarão liberados para execução. Em caso de acesso do estudante, será 

necessário que o professor responsável pelo aluno tenha liberado acesso aos 

mesmos previamente. Somente assim o jogo estará presente na lista e disponível 

para ser executado. Os jogos poderão ser filtrados por disciplina ou ano. 
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Figura 31: Tela de jogos disponíveis para o usuário. 

 

Após a seleção do jogo desejado, o mesmo será executado dentro do próprio 

navegador. Em breve iremos detalhar o funcionamento de cada jogo educativo 

presente no SACI. 

 

Figura 32: Jogo “Contar é o Bicho!” sendo executado no próprio navegador. 
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4.1.5.1 DESCRIÇÃO DOS JOGOS 

 

4.1.5.1.1 CONTAR É O BICHO! 

 

 

Figura 33: Logo do Jogo Contar é o Bicho! 

 

 Contar é o Bicho! é um jogo voltado para crianças do 1º ano do ensino 

fundamental, onde o aluno deve contar a quantidade de um determinado animal que 

aparece na tela, avançando até o último nível para ganhar sua premiação. Apesar 

de simples, o jogo apresenta um visual bem colorido, chamando assim a atenção do 

jogador. 

 A tela inicial apresenta três botões principais: “Jogar”, “Revisar” e “Mute”. O 

botão “Jogar”, inicia efetivamente o jogo. O botão “Revisar”, possibilita ao aluno 

fazer uma revisão dos números aprendidos e por fim, o botão “Mute” desabilita / 

habilita o áudio. 
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Figura 34: Tela de menu inicial 

  

 O jogo inicia-se apresentando uma determinada quantia de animais (todos 

iguais), uma pergunta e três opções de respostas, as quais são geradas 

aleatoriamente. O jogador deve escolher a resposta correta para que possa avançar. 

Seus erros e acertos são computados a cada tentativa e mostrados no canto 

superior esquerdo. 

  

 

Figura 35: Nível Fácil do Jogo 
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 Ao avançar para o nível médio, é apresentada uma quantidade maior de 

animais diversificados. Nota-se que ao selecionar uma alternativa errada, ela fica 

demarcada pela cor vermelha e não deixa prosseguir enquanto a opção não estiver 

correta. 

  

 

Figura 36: Nível Médio do Jogo 

 No último nível, denominado Difícil, é mostrado ao jogador um número ainda 

maior de animais que o do nível anterior. Mantém-se a mesma dinâmica das demais 

fases. 

  

 

Figura 37: Nível Difícil do Jogo 
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 Ao chegar ao final do jogo, o aluno é premiado com uma figurinha aleatória, a 

qual pode ser visualizada no seu álbum virtual. Seu rendimento é gravado e o 

professor pode acompanha-lo no sistema. 

 

 

Figura 38: Premiação 

 

Ao clicar em Revisar, o aluno é levado à tela de Revisão onde é apresentada 

uma revisão dos números de um a dez, juntamente com a pronúncia. Nela existe a 

possibilidade de ir direto ao jogo ou então, revisar novamente. 

 

 

Figura 39: Revisão de Números 
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4.1.5.1.2 HERÓIS DA MATEMÁTICA 

 

 
Figura 40: Heróis da Matemática 

 

 O jogo Heróis da Matemática é voltado para crianças do 4º ano do ensino 

fundamental. Nele o aluno deve realizar as operações matemáticas básicas (Soma, 

subtração, multiplicação e divisão) para ir avançando de nível e resgatar o 

personagem em perigo.  

 A tela inicial do jogo apresenta um plano de fundo dinâmico, o qual se alterna, 

realçando sua atratividade. Possui apenas um único botão, “Jogar” que inicia jogo. 

 

 

Figura 41: Tela inicial do jogo Heróis da Matemática 

 

  

 Ao clicar no botão “Jogar”, o aluno é levado a uma tela onde ele deve 

selecionar dentre cinco personagens, com o qual será jogado. 
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Figura 42: Seleção de Personagem 

 

 Após ter selecionado seu personagem, começa efetivamente o jogo. O 

primeiro nível é composto por dez rodadas de perguntas, sendo elas somente 

operações de soma e subtração. O aluno deve selecionar uma resposta, se ela 

estiver correta, a mesma ficará demarcada na cor verde e o personagem se 

deslocará para a opção selecionada. Caso contrário, a pedra ficará vermelha 

permitindo fazer uma nova escolha. O jogador terá um limite de três erros. Ao 

responder de forma incorreta, será retirado um coração que é visualizado no canto 

superior esquerdo da tela. 

 

 

Figura 43: Nível fácil do jogo 

 A cada cinco perguntas respondidas de forma correta, um personagem é 

salvo, fazendo com que o jogador avance para a próxima rodada de equações. 
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Figura 44: Personagem Liberado 

 

  No nível intermediário a dinâmica continua a mesma do nível anterior, 

diferenciando apenas pelas equações que passam a ser de multiplicação e divisão. 

 

 

Figura 45: Nível intermediário do jogo 

 

 Chegando ao último nível do jogo, o aluno irá encontrar equações um pouco 

mais complexas, sendo elas de dois operandos. Nesse nível são apenas cinco 

rodadas de perguntas. 
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Figura 46: Nível difícil do jogo 

 

 Ao chegar ao fim do jogo, o jogador receberá sua premiação que poderá ser 

visualizada no seu álbum virtual. O rendimento do aluno é gravado, podendo ser 

consultado pelo professor no sistema. 

 

 

Figura 47: Premiação 
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4.1.5.1.3 QUAL LETRA É JACARÉ? 

 

 

Figura 48: Qual Letra é Jacaré? 

 

 Qual Letra é Jacaré? é um jogo voltado para crianças do 2º ano do ensino 

fundamental, onde o aluno deve montar os quebra-cabeças unindo as letras às suas 

respectivas figuras, avançando assim, até chegar ao último nível.  

 A tela inicial do jogo apresenta apenas um botão chamado “Jogar”, o qual dá 

início ao jogo. 

 

 

Figura 49: Tela inicial do jogo 
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 No primeiro nível, é apresentado ao aluno quatro figuras as quais necessitam 

serem encaixadas suas respectivas palavras e letras. A posição das peças é gerada 

aleatoriamente. Nessa fase, o foco é diferenciar o uso da letra X e CH. Caso a 

criança erre a peça, a mesma irá piscar indicando que está errada possibilitando 

mais uma tentativa. Ressaltando que se faz necessário completar as quatro figuras, 

para que se possa avançar para o próximo nível. Seus acertos e erros são 

computados e mostrados no canto superior esquerdo da tela. 

 

 

Figura 50: Primeiro nível 

 

 A dinâmica do jogo se mantém a mesma para o segundo nível, mas seu foco 

é diferenciar o uso da letra M e N. 

 

 

Figura 51: Segundo nível 

  



65 
 

 Ao chegar ao terceiro e último nível, a criança deve saber diferenciar o uso da 

letra S e Z. A mecânica do jogo segue a mesma dos demais níveis. 

 

 

Figura 52: Terceiro nível 

 

 Após ter completado todos os níveis, o aluno é levado à tela de premiação 

onde ele receberá uma figurinha para seu álbum virtual. Seu rendimento é gravado e 

poderá ser visualizado pelo professor no sistema. 

  

 

Figura 53: Premiação 
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4.1.5.1.4 MAIOR OU MENOR 

 

 

Figura 54: Maior ou Menor 

 

 Maior ou Menor é um jogo voltado para crianças do 1º ano do ensino 

fundamental, onde o aluno deve realizar uma comparação entre figuras para poder 

responder qual delas possui um valor maior ou menor e assim avançar de nível até 

receber sua premiação. 

 A tela inicial do jogo possui uma interface simples onde é apresentado a logo 

do jogo e um único botão denominado “Jogar”, o qual inicia o game. 

 

 

Figura 55: Tela inicial do jogo 

 

 Ao iniciar o jogo, é apresentado ao aluno duas figuras que são geradas 

aleatoriamente e uma pergunta. A criança deve comparar as imagens e selecionar 

qual responde o questionamento. Esse procedimento se repete por cinco vezes até 
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avançar ao próximo nível. Seus acertos e erros são computados e apresentados no 

canto superior esquerdo da tela. 

  

 

Figura 56: Nível fácil 

 

 Esse segundo nível denominado Médio, apresenta a mesma dinâmica do 

nível anterior, mas dessa vez deve ser feita uma comparação entre um algarismo e 

um conjunto. 

 

 

Figura 57: Nível médio 
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 No nível difícil, o jogador deve arrastar o pincel até o balde de tinta e depois 

selecionar quais conjuntos devem ser pintados com a respectiva cor de acordo com 

o valor gerado na pergunta. 

 

 

Figura 58: Nível difícil 

 

 Ao passar pelo último nível, a criança chega à tela de premiação onde ela 

receberá sua figurinha. Seu rendimento será gravado e o professor poderá consultá-

lo no sistema. 

 

 

Figura 59: Premiação 
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4.1.5.1.5 SILABANDO 

 

Figura 60: Silabando 

 

 O jogo Silabando é voltado para alunos do 1º ano do ensino fundamental, 

onde o seu objetivo é aprender separar as sílabas de acordo com as figuras que são 

apresentadas. 

 Na tela inicial, é mostrada a criança apenas o nome do jogo e um botão 

denominado “Jogar”. Ao clicar no botão, inicia-se efetivamente o jogo. 

 

 

 

Figura 61: Tela inicial 

 

No primeiro nível do jogo, é mostrada ao jogador uma imagem a qual deverá 

ser digitada as sílabas correspondentes. Nesse nível são sorteadas apenas figuras 

dissílabas. 
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Figura 62: Primeiro nível 

  

 Ao responder de forma correta, os Textbox mudam para a cor verde indicando 

o acerto da separação silábica. Em caso de resposta errada, a caixa de texto ficará 

vermelha indicando qual sílaba está incorreta, permitindo ao aluno a correção. Seus 

acertos e erros são computados e mostrados no canto superior esquerdo do 

monitor. 

 

 

Figura 63: Exemplo de resposta correta 

 



71 
 

 No segundo nível, começam a aparecer figuras com duas ou três sílabas. A 

dinâmica do jogo continua a mesma do nível anterior. 

 

 

Figura 64: Segundo nível 

 

 No terceiro e último nível, são mostradas figuras polissílabas, seguindo o 

mesmo mecanismo das demais fases. Ao acertar todas as respostas, o aluno será 

levado à tela de premiação. 

 

 

Figura 65: Terceiro nível 
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 Na tela de premiação, o aluno receberá sua figurinha. O rendimento da 

criança é gravado e poderá ser consultado posteriormente pelo professor. 

 

 

Figura 66: Tela de premiação 

 

4.1.5.1.6 TABUADA CONTRA O TEMPO 

 

 

Figura 67: Tabuada Contra o tempo  

 

 O jogo Tabuada Contra o Tempo é voltado para crianças do 3º ano do ensino 

fundamental onde o aluno deve realizar uma série de multiplicações em um minuto 

para avançar de nível e receber sua premiação. 

 Na tela inicial é apresentada ao jogador a logo do jogo e também um botão 

“Jogar” que dará início ao jogo. 
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Figura 68: Tabuada Contra o Tempo 

 

 No primeiro nível, o aluno deve responder de forma correta cinco 

multiplicações que são geradas aleatoriamente, dentro do prazo de sessenta 

segundos. Elas devem ser respondidas através de botões que são numerados de 

zero a nove. Também é exibido no canto superior direito um cronômetro regressivo 

que informa quanto tempo resta para executar a operação. Seus acertos e erros são 

computados e mostrados no canto superior esquerdo. 

 

 

Figura 69: Primeiro Nível 
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 Chegando ao segundo nível, a criança deve realizar sete multiplicações. A 

mecânica do jogo se mantém a mesma do primeiro nível. 

 

 

Figura 70: Segundo nível 

  

 No terceiro e último nível, devem ser feitas dez multiplicações. A dinâmica 

continua igual as das demais fases. Ao terminar, o aluno será direcionado à tela de 

premiação. 

  

 

Figura 71: Terceiro Nível 
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Na tela de premiação, o jogador receberá uma figurinha que pode ser 

visualizada em seu álbum virtual. O desempenho é gravado e o professor poderá 

acompanhar através do sistema, o rendimento do aluno. 

 

 

Figura 72: Premiação 

 

4.1.6 ÁLBUM 

 

Ao acessar a opção “Álbum” no menu principal, o estudante poderá visualizar 

todas as figurinhas ganhas por ele através da execução dos jogos educativos. 

Sempre que o estudante realiza a execução por completa de um dos jogos, o 

mesmo receberá como prêmio uma figurinha que será automaticamente adicionada 

ao seu álbum. Em caso de não finalização do jogo por completo, a adição não é 

realizada. 
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Figura 73: Tela de álbum de figurinhas do estudante. 

 

Ao passar o mouse sobre a figurinha desejada, o estudante poderá visualizar 

uma breve explicação sobre o conteúdo da mesma. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

O software obtido ao final deste trabalho foi contemplado com êxito pela 

equipe, pois atendeu aos requisitos estabelecidos e houve um grande aprendizado 

sobre tecnologias utilizadas. O sistema foi concluído com vários jogos educativos, 

controle sobre os professores e estudantes, planejamento e acompanhamento aos 

alunos. Este mesmo foi integrado em um ambiente web e desenvolvido com design 

responsivo, ou seja, adapta-se à computadores e dispositivos móveis, estando 

acessível para todos. 

 

 5.1 DIFICULDADES 

 

Surgiu um grande desafio a equipe para o desenvolvimento do software, foi 

necessário o aprendizado de novas tecnologias e a dominação de sua utilização. A 

maior dificuldade estava na utilização do framework Construct 2. 

 Para cada funcionalidade nova desenvolvida no Construct 2, foram 

necessárias muitas pesquisas em fóruns, vídeos, tutoriais e na documentação da 

Scirra, empresa que desenvolveu o software. Foi necessário desenvolver vários 

projetos de teste para conseguir dominar a ferramenta. 

 Houve uma certa dificuldade na elaboração da documentação dos jogos, um 

grande desafio mas também um grande aprendizado na área de análise de 

sistemas. 

 Por último, destaca-se o aprendizado sobre atender aos requisitos do cliente, 

nesse caso representado pelo orientador e pelos professores entrevistados. Os 

requisitos eram alterados ou então, mesmo que mantidos, era exigido que algum 

detalhe fosse modificado, o que resultaria em muitas horas de programação. 

 

5.2 CONCLUSÃO 

 

Para concluir, os desafios encontrados durante o desenvolvimento do sistema 

foram motivadores e a cada versão parcial concluída, uma grande satisfação surgia 

na equipe e aumentava ainda mais a vontade de realizar um trabalho com 
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qualidade. O aprendizado foi de um valor inestimável e o conhecimento adquirido 

poderá se tornar um impulso para desafios ainda maiores. 
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APÊNDICE – DOCUMENTAÇÃO DO SOFTWARE 

 

DOCUMENTAÇÃO DO PROJETO 

DIAGRAMA WBS (dividido em 3 partes) 

WBS – Parte 1 (Iniciação) 

 

Figura 74: Diagrama WBS (Parte 1). 
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WBS – Parte 2 (Elaboração) 

 

Figura 75: Diagrama WBS (Parte 2). 
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WBS – Parte 3 (Construção e Transição) 

 

Figura 76: Diagrama WBS (Parte 3). 
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GANTT (separada em 3 partes) 

 

Gantt – Parte 1 (Iniciação e Elaboração) 

 

Figura 77: Tabela de Gantt (Parte 1). 
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Gantt – Parte 2 (Construção e Transição) 

 

Figura 78: Tabela de Gantt (Parte 2). 
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DIAGRAMAS DE CASO DE USO DO SISTEMA. (PAINEL WEB) 

 

 
Figura 79: Diagrama de Casos de Uso. 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO – SISTEMA (PAINEL WEB) 

 

Acessar Sistema 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade de acesso ao sistema. 

 

Pré–condições: O usuário deverá ter permissão previamente concedida. 

 

Pós–condições: Após o login o usuário será encaminhado para a página principal do 

sistema. 

 

Ator(es): Administrador, Professor, Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de acesso, o usuário preenche os campos “Login” e “Senha”; 

2. Sistema faz a validação das credenciais fornecidas; 

3. O usuário acessa o sistema; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 O usuário informa o login e/ou senha errado. 

E1.1 O sistema exibe a mensagem: Login/Senha incorretos. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Acessar Menu Premiação 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao Menu Premiação do sistema. 

 

Pré–condições: O usuário deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: O usuário poderá visualizar a sua galeria de prêmios conquistados 

através dos jogos. 

Ator(es): Aluno. 
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Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona a opção “Premiação”; 

2. O sistema retorna os dados de premiação do aluno; 

3. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Executar jogos 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade “Jogar” do sistema 

 

Pré–condições: O usuário deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós– condições: Após o término do jogo selecionado o sistema armazena os 

resultados no banco de dados. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela inicial o usuário seleciona o jogo desejado; 

2. O sistema executa o jogo em questão; 

3. Após o término da execução o sistema armazena os resultados no banco de 

dados; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O sistema aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 
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Realizar Planejamento de Aula 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o planejamento de aula realizado pelo 

professor. 

 

Pré–condições: O professor deverá ter permissão previamente concedida. 

 

Pós–condições: Após a realização do planejamento o aluno poderá acompanhar as 

atividades adicionadas ao calendário. 

 

Ator(es): Administrador, Professor. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o professor seleciona a opção “Calendário”; 

2. Professor seleciona a data e adiciona uma atividade; 

3. O caso de uso é finalizado. 

 

Visualizar Planejamento de Aula 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a visualização do planejamento de aula 

realizado pelo professor. 

 

Pré–condições: O usuário deverá ter permissão de acesso ao sistema previamente 

concedida. 

 

Pós–condições: Após a realização do planejamento o aluno poderá acompanhar as 

atividades adicionadas ao calendário. 

 

Ator(es): Aluno. 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal o aluno seleciona a opção “Calendário”; 

2. Sistema carrega as atividades previamente preenchidas pelo professor; 

3. O caso de uso é finalizado. 
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Manter Funcionário 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o cadastro de funcionários através de um 

formulário. 

 

Pré–condições: Não há. 

 

Pós–condições: Após o efetuado o cadastro, o funcionário poderá acessar o 

sistema, sendo encaminhado para a tela inicial do mesmo. 

 

Ator(es): Administrador. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de cadastro, o administrador preenche os campos do formulário; 

2. Administrador clica no botão “Cadastrar”; 

3. O sistema valida os campos; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo Alternativo 

1. O administrador deixe algum campo em branco e clique no botão “Cadastrar”; 

2. O sistema informa que todos campos devem ser preenchidos; 

3. O Administrador preenche os campos incorretos; 

4. Sistema valida os dados; 

5. O caso de uso é finalizado.  

 

Manter Aluno 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o cadastro de alunos através de um 

formulário. 

 

Pré–condições: Não há. 

 

Pós–condições: Após efetuado o cadastro, o aluno poderá acessar o sistema, sendo 

encaminhado para a tela inicial do mesmo. 
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Ator(es): Administrador, Professor. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de cadastro, o professor preenche os campos do formulário; 

2. Professor clica no botão “Cadastrar”; 

3. O sistema valida os campos; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo Alternativo 

1. O professor deixa algum campo em branco e clique no botão “Cadastrar”; 

2. O sistema informa que todos campos devem ser preenchidos; 

3. O professor preenche os campos incorretos; 

4. Sistema valida os dados; 

5. O caso de uso é finalizado.  

 

Liberar jogos 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade “Liberar jogos” no sistema. 

 

Pré–condições: O professor deverá ter permissão de acesso ao sistema concedido 

pelo professor(a) responsável. 

 

Pós-condições: O aluno poderá executar o jogo selecionado pelo professor. 

 

Ator(es): Administrador, Professor. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal o professor seleciona a opção “Estudante”; 

2. Professor seleciona o seu próprio nome no combobox; 

3. Sistema retorna a lista de alunos; 

4. Professor seleciona o aluno desejado e clica na opção “Liberar jogo” 

5. O caso de uso é finalizado; 
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Visualizar relatórios 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade de “Visualizar relatórios” no 

sistema. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter finalizado a execução de pelo um jogo. 

 

Pós–condições: O professor poderá enviar os dados de desempenho do aluno para 

o pai. 

 

Ator(es): Administrador, Professor, Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. O usuário acessa a opção “Visualizar relatório” no menu principal; 

2. O usuário seleciona o aluno desejado; 

3. Sistema retorna o relatório com os resultados dos jogos do mesmo. 

 

Enviar relatórios 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade “Enviar relatório” no sistema. 

Pré–condições: O aluno deverá ter finalizado a execução de pelo menos um jogo. 

 

Pós–condições: O relatório será enviado para o e-mail do responsável cadastrado. 

 

Ator(es): Administrador, Professor. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. O Professor acessa a opção “Visualizar relatório” no menu principal; 

2. O Professor seleciona o aluno desejado; 

3. Sistema retorna o relatório com os resultados dos jogos do mesmo. 

4. Professor seleciona a opção “Enviar relatório”; 

5. Professor preenche o campo “E-mail”; 

6. Sistema envia o relatório para o responsável previamente cadastrado. 
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DIAGRAMA DE CLASSES DO SISTEMA (PAINEL WEB) 

 

 
Figura 80: Diagrama de Classes do Sistema 
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DIAGRAMA ENTIDADE-RELACIONAMENTO 

 
Figura 81: Diagrama Entidade-Relacionamento 
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 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO JOGO CONTAR É O BICHO! 

 

 
Figura 82: Diagrama de Casos de Uso do Jogo Contar é o Bicho! 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO – CONTAR É O BICHO! 

 

Menu 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao menu do jogo “Contar é o bicho!”  

pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar uma das opções, o aluno será direcionado para 

área desejada. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo Alternativo 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Revisar”; 

2. O jogo executa a funcionalidade “Revisar”; 

3. No menu principal, o aluno seleciona a opção “Sair”; 

4. O jogo é então encerrado; 

5. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 
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Iniciar jogo 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a inicialização do jogo “Contar é o bicho!”  

pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após o término do jogo em questão, a nota do aluno é armazenada 

no banco de dados. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Revisar 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade “Revisar” do jogo “Contar é o 

bicho!”. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após o término, o aluno poderá escolher a opção “Revisar 

novamente” ou “Jogar”. 
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Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu inicial, o aluno seleciona a opção Revisar; 

2. O sistema abre o modo “Revisar”; 

3. O aluno acompanha a revisão dos números; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo Alternativo 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O jogo executa a funcionalidade “Jogar”; 

3. No menu principal, o aluno seleciona a opção “Sair”; 

4. O jogo é então encerrado; 

5. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Revisar Novamente 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a funcionalidade “Revisar Novamente” do 

jogo “Contar é o bicho!”. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após o término, o aluno poderá escolher a opção “Jogar”. 

 

Ator(es): Aluno. 
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Fluxo Principal de Eventos 

1. Dentro da tela Revisar, o aluno seleciona a opção “Revisar Novamente”; 

2. O sistema abre o modo “Revisar”; 

3. O aluno acompanha a revisão dos números; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo Alternativo 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O jogo executa a funcionalidade “Jogar”; 

3. No menu principal, o aluno seleciona a opção “Sair”; 

4. O jogo é então encerrado; 

5. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Selecionar Resposta 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de seleção de respostas dentro do 

jogo “Contar é o bicho!”. 

 

Pré-condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo professor(a) 

responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar a resposta correta, o aluno poderá avançar para a 

próxima questão. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de resposta o aluno seleciona a resposta desejada; 

2. O caso de uso é finalizado. 
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DIAGRAMA DE CLASSE – JOGO CONTAR É O BICHO! 

 

 

Figura 83: Diagrama de Classes do Jogo Contar é o Bicho! 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO CONTAR É O BICHO! (Jogar – Parte 1) 

 

 

Figura 84: Diagrama de Sequência do Jogo Contar é o Bicho!. Parte 1. Jogar. 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO CONTAR É O BICHO! (Jogar – Parte 2) 

 

 
Figura 86: Diagrama de Sequência do Jogo Contar é o Bicho!. Parte 2. Jogar. 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO CONTAR É O BICHO! (Revisar) 

 

 
Figura 87: Diagrama de Sequência do Jogo Contar é o Bicho!. Revisar. 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO JOGO HERÓIS DA MATEMÁTICA 

 

 
Figura 88: Diagrama de Casos de Uso do Jogo Heróis da Matemática. 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO – JOGO HERÓIS DA MATEMÁTICA 

 

Menu 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao menu do jogo “Heróis da 

Matemática”  pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar uma das opções, o aluno será direcionado para 

área desejada. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Selecionar Herói 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de seleção de personagem do jogo 

“Heróis da Matemática” pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 
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Pós-condições: Após selecionar um dos personagens, o aluno será direcionado para 

o jogo. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu de seleção, o aluno seleciona um dos personagens; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhum personagem é selecionado. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Iniciar Jogo 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a inicialização do jogo “Heróis da Matemática”  

pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter executado o caso de uso “Selecionar Herói” 

previamente. 

 

Pós–condições: Após o término do jogo em questão, a nota do aluno é armazenada 

no banco de dados. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu de seleção, o aluno seleciona um dos personagens; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 
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Selecionar Resposta 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de seleção de respostas dentro do 

jogo “Heróis da Matemática”. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar a resposta correta, o aluno poderá avançar para a 

próxima questão. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de resposta o aluno seleciona a resposta desejada; 

2. O caso de uso é finalizado. 
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DIAGRAMA DE CLASSE – JOGO HERÓIS DA MATEMÁTICA 

 

 
Figura 89: Diagrama de Classes do Jogo Heróis da Matemática 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO HERÓIS DA MATEMÁTICA (Jogar – Parte 1) 

 

 
Figura 90: Diagrama de Sequência do Jogo Heróis da Matemática. Parte 1 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO HERÓIS DA MATEMÁTICA (Jogar – Parte 2) 

 

 
Figura 91: Diagrama de Sequência do Jogo Heróis da Matemática. Parte 2 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO JOGO QUAL LETRA É JACARÉ? 

 

 
Figura 92: Diagrama de Casos de Uso do Jogo Qual Letra é Jacaré? 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO – JOGO QUAL LETRA É JACARÉ? 

 

Menu 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao menu do jogo “Qual Letra é, 

jacaré?” pelo aluno. 

 

Pré-condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo professor(a) 

responsável. 

 

Pós-condições: Após selecionar uma das opções, o aluno será direcionado para 

área desejada. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Iniciar jogo 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a inicialização do jogo “Qual Letra é, Jacaré?” 

pelo aluno. 

 

Pré-condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo professor(a) 

responsável. 
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Pós-condições: Após o término do jogo em questão, a nota do aluno é armazenada 

no banco de dados. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Selecionar Peça 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de seleção de respostas dentro do 

jogo “Qual Letra é, Jacaré?” 

 

Pré-condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo professor(a) 

responsável. 

 

Pós-condições: Após selecionar a resposta correta, o aluno poderá avançar para a 

próxima questão. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de resposta o aluno seleciona a peça desejada e encaixa em outra peça; 

2. O caso de uso é finalizado. 
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DIAGRAMA DE CLASSE – JOGO QUAL LETRA É JACARÉ? 

 

 

Figura 93: Diagrama de Classes do Jogo Qual Letra é Jacaré? 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO QUAL LETRA É JACARÉ (Jogar – Parte 1) 

 

 
Figura 94: Diagrama de Sequência do Jogo Qual Letra é Jacaré. Parte 1 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO QUAL LETRA É JACARÉ (Jogar – Parte 2) 

 

 

 
Figura 95: Diagrama de Sequência do Jogo Qual Letra é Jacaré. Parte 2 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO JOGO MAIOR OU MENOR 

 

 
Figura 96: Diagrama de Casos de Uso do jogo Maior ou Menor 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO – MAIOR OU MENOR 

 

Menu 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao menu do jogo “Maior ou Menor” 

pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar uma das opções, o aluno será direcionado para 

área desejada. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos: 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção: 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Iniciar jogo 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a inicialização do jogo “Maior ou Menor” pelo 

aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 



123 
 

Pós–condições: Após o término do jogo em questão, a nota do aluno é armazenada 

no banco de dados. 

 

Ator(es) Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos: 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Selecionar Resposta 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de seleção de respostas dentro do 

jogo “Maior ou Menor”. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar a resposta correta, o aluno poderá avançar para a 

próxima questão. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos: 

1. Na tela de resposta o aluno seleciona a resposta desejada; 

2. O caso de uso é finalizado. 
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DIAGRAMA DE CLASSE – MAIOR OU MENOR 

 

 
Figura 97: Diagrama de Classe do jogo Maior ou Menor 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO MAIOR OU MENOR (Jogar - Parte 1) 

 

 
Figura 98: Diagrama de sequência do jogo Maior ou Menor. Parte 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



126 
 

DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO MAIOR OU MENOR (Jogar - Parte 2) 

 
Figura 99: Diagrama de Classe do jogo Maior ou Menor. Parte 2 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO JOGO SILABANDO 

 

 
Figura 100: Diagrama de Casos de Uso do jogo Silabando 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO - SILABANDO 

 

Menu 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao menu do jogo “Silabando” pelo 

aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar uma das opções, o aluno será direcionado para 

área desejada. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos: 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção: 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Iniciar jogo 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a inicialização do jogo “Silabando” pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 
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Pós–condições: Após o término do jogo em questão, a nota do aluno é armazenada 

no banco de dados. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos: 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Digitar Resposta 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de respostas dentro do jogo 

“Silabando”. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar a resposta correta, o aluno poderá avançar para a 

próxima questão. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. Na tela de resposta o aluno digita a resposta desejada; 

2. O caso de uso é finalizado. 
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DIAGRAMA DE CLASSE – SILABANDO 

 

 
Figura 101: Diagrama de Classe do jogo Silabando 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO SILABANDO (JOGAR – PARTE 1) 

 

 
Figura 102: Diagrama de Sequência do jogo Silabando. Parte 1 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA – JOGO SILABANDO (Jogar – Parte 2) 

 

 
Figura 103: Diagrama de Sequência do jogo Silabando. Parte 2 
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DIAGRAMA DE CASOS DE USO DO JOGO TABUADA CONTRA O TEMPO 

 

 
Figura 104: Diagrama de Casos de Uso do jogo Tabuada Contra o Tempo 
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ESPECIFICAÇÃO DOS CASOS DE USO - JOGO TABUADA CONTRA O TEMPO 

 

Menu 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o acesso ao menu do jogo “Tabuada Contra o 

Tempo” pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar uma das opções, o aluno será direcionado para 

área desejada. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

 

Fluxo de Exceção 

E1 Nenhuma opção é selecionada. 

E1.1 O jogo aguarda uma ação do aluno. 

E1.2 Caso de uso retorna ao fluxo principal de eventos. 

 

Iniciar jogo 

 

Descrição: Este caso de uso descreve a inicialização do jogo “Tabuada Contra o 

Tempo” pelo aluno. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 
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Pós–condições: Após o término do jogo em questão, a nota do aluno é armazenada 

no banco de dados. 

 

Ator(es): Aluno 

 

Fluxo Principal de Eventos 

1. No menu principal, o aluno seleciona o modo “Jogar”; 

2. O aluno percorre as fases do jogo em questão; 

3. Sistema armazena os dados de desempenho do aluno; 

4. O caso de uso é finalizado. 

Selecionar Resposta 

 

Descrição: Este caso de uso descreve o modo de seleção de respostas dentro do 

jogo “Tabuada Contra o Tempo”. 

 

Pré–condições: O aluno deverá ter permissão de acesso concedida pelo 

professor(a) responsável. 

 

Pós–condições: Após selecionar a resposta correta, o aluno poderá avançar para a 

próxima questão. 

 

Ator(es): Aluno. 

 

Fluxo Principal de Eventos: 

1. Na tela de resposta o aluno seleciona a resposta desejada; 

2. O caso de uso é finalizado. 
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DIAGRAMA DE CLASSES – JOGO TABUADA CONTRA O TEMPO 

 

 
Figura 105: Diagrama de Classes do jogo Tabuada Contra o Tempo 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA - JOGO TABUADA CONTRA O TEMPO (Jogar 

Parte1) 

 

 
Figura 106: Diagrama de Sequência do jogo Tabuada Contra o Tempo. Parte 1 
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DIAGRAMA DE SEQUÊNCIA JOGO TABUADA CONTRA O TEMPO (Jogar Parte2) 

 

 
Figura 107: Diagrama de Sequência do jogo Tabuada Contra o Tempo. Parte 2 
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RELATO DE UTILIZAÇÃO PRÁTICA DO SISTEMA 

 

 O SACI (Sistema de Atividades Complementares Infantis) foi utilizado na 

escola municipal Ana Maria Moro Dissenha, da rede de ensino fundamental da 

prefeitura de São José dos Pinhais – PR. A encarregada de utilizar o sistema foi a 

professora Marcia Demchuk.   

 Abaixo segue o depoimento referente a implementação do sistema: 

 

 

Figura 108: Carta de aprovação do sistema. 

 


