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computadorizado para manter interesse e atenção das 
crianças, motivando-as a adquirir conteúdos 
fundamentais ainda não assimilados por elas. Além 
disso, para motivar particularmente as meninas foram 
implementadas características femininas, tais como: 
cores dos cenários, aparência, voz dos personagens, 
entre outras [13]. 

O método foi testado por 16 voluntários (homens e 
mulheres), 10 crianças indicadas por professores e 8 
especialistas (4 psicólogos e 4 educadores) que 
assinaram um Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido (CAAE-0107.0.237.000-07, Processo 
CEP/UMC-106/2007).  

Os especialistas opinaram sobre a existência de 
características referentes às suas especialidades. Os 
educadores verificaram se os conteúdos educativos 
presentes no método computadorizado abrangem as 
capacidades lingüísticas, conforme critérios 
estabelecidos pelo MEC – Ministério da Educação e 
Cultura; se o método lúdico empregado pode auxiliar a 
aprendizagem dos jogadores e se o método 
computadorizado pode estimular o raciocínio lógico, a 
memória e a criatividade delas. Os psicólogos, por sua 
vez, observaram a existência de regras e de limites, se o 
método computadorizado coloca os jogadores diante de 
situações de ganhar ou perder, se trabalha de forma 
positiva a frustração do perder e se as características 
implementadas podem motivar as meninas a realizarem 
as atividades propostas. 

Os voluntários avaliaram a qualidade da interface 
gráfica, a jogabilidade, a usabilidade, entre outras 
características consideradas importantes por 
especialistas em jogos.  

O teste com as crianças (cinco meninas e cinco 
meninos com idade média de oito anos, do ciclo inicial 
do ensino fundamental de uma escola particular de 
Mogi das Cruzes-SP) foi realizado a fim de confirmar se 
de fato há uma relação entre gênero e agradabilidade.  

As crianças foram questionadas se gostaram 
muito/gostaram ou gostaram pouco de itens 
implementados no método computacional referentes a 
personagens, desafios, fantasia, cores, sonoplastia e 
tema. Estas respostas foram tabuladas e, em seguida, foi 
aplicado o teste do qui-quadrado (χ2) com o software 
MINITAB. Os resultados foram considerados 
significantes quando iguais e/ou superiores a 5% (0,05). 
 
Resultados 
 

O método desenvolvido destaca algumas 
características que segundo a literatura atendem às 
preferências das meninas tais como, cores vivas e 
luminosas, detalhes florais, entre outros (Figura 3) bem 
como características que os especialistas consideram 
importantes aos jogos de entretenimento, como interface 
gráfica 3D, por exemplo.  

Em relação aos testes realizados, a maioria dos 
voluntários disse que a interface grafica do método é 
parecida com a de jogos comerciais de entretenimento. 
Além disso, apreciaram os desafios implementados e 

com relação ao tema e aos  personagens, a opinião deles 
alternou entre atrativo, muito atrativo e extremamente 
atrativo. Segundo eles, as cores e os sons os motivou-os 
na exploração do método. 

 

 
Figura 3: Entrada do zôo 

 
Segundo educadores e psicólogos, no método 

implementado há características lúdicas, conteúdo 
educativo (Figura 4) e situações que trabalham a auto-
estima da criança promovendo motivação e 
contribuindo para a aprendizagem. O método coloca os 
usuários frente a desafios, regras e limites, pois estes 
ficam delimitados num espaço, tendo que seguir regras 
para prosseguir e alcançar uma nova etapa. Além disso,  
também trabalha de forma positiva a frustração do 
perder e a auto-estima, pois há frases de incentivo e 
quando ocorre uma escolha incorreta o usuário é levado 
a tentar novamente, tendo outras chances para acertar. 
Os estímulos sonoros implementados, por sua vez, 
promovem a aprendizagem de algumas capacidades 
lingüísticas necessárias à leitura. 

 

 
Figura 4: Tela para seleção do local correto da letra “E” 

para o animal ELEFANTE 
 
Os especialistas fizeram contribuições e sugestões 

que enriqueceram o trabalho, tais como: diversificar o 
som de feedback para erros nas três fases; aumentar o 
tempo do usuário diante dos animais após recolocar as 
placas (palavras, sílabas e letras) para perceberem se 
acertaram ou  erraram.  

Notaram ainda objetivos implícitos no método 
através de comentários, tais como: “Ótimo para o início 
da alfabetização, pré-silábico e silábico”; “Pode ser 
utilizado também para o ensino da língua inglesa e 
espanhola”; “Gabi pode auxiliar criando a Zona de 
Desenvolvimento Proximal (ZDP)”. 
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As crianças responderam sobre o quanto gostaram 
das categorias implementadas no método, tais como 
personagens, fantasia, cores, sonoplastia e outros. A 
tabela 1 mostra o grau de concordância ou discordância 
das crianças (meninas=F e meninos=M), sendo: GM - 
Gostou Muito; G - Gostou; I - Indiferente; GP - Gostou 
Pouco; NG - Não Gostou. 

Esperava-se que o método agradasse especialmente 
às meninas. Ao analisar as respostas com o qui-
quadrado (χ2), obteve-se o valor p=0,002. Isso implica 
que a hipótese nula de existir uma relação entre as 
variáveis (associação) é aceita (p<0,05). Portanto, há 
uma relação entre sexo e o fato de gostar ou não das 
características presentes nas categorias implementadas, 
como esperado. Entretanto, as categorias que abrangem 
tema e desafios agradaram a ambos os sexos (p>0,05).  
 

Tabela 1: Grau de concordância ou discordância 

 
 

Através das avaliações, observou-se que o método 
agrada especialmente ao público feminino, mas tem 
também o potencial de atender ao público masculino. 

A metodologia usada para qualificar o software 
desenvolvido também “pode” ser aplicada para avaliar 
outros produtos voltados para crianças ou portadores de 
necessidades especiais, tais como: livros, materiais 
didáticos, jogos educativos (computadorizados ou 
sintéticos), brinquedos pedagógicos, etc.  
 
Conclusão 

A proposta inicial era desenvolver um método 
computadorizado capaz de simular um ambiente alegre, 
divertido e desafiador que motivasse a aprendizagem de 
meninas com transtorno psicológico. Entretanto, foram 
implementadas características capazes de reforçar a 
aquisição de conteúdos fundamentais para qualquer 
criança, e/ou adaptada para outras necessidades 
pedagógicas específicas. 

Segundo os especialistas e os voluntários, que 
testaram este método, realmente há entretenimento 
atrelado a capacidades lingüísticas necessárias à leitura. 
Além disso, as características implementadas atuam 
como fator de motivação para a utilização do método. 

O teste estatístico realizado comprovou que existe 
relação entre sexo e as características implementadas 
que a literatura sugere como atrativas para as meninas. 
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