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ABSTRACT 
This paper describes the construction and analysis of an 

educational digital game for children between 4 and 6 years, 

based on the construction of mathematical logical thinking 

through Piagetian educational principles for teaching mathematics 

in preschool. Children was involved in the process of design and 

Kinect was used as the Natural User Interface sensor to be a 

facilitator in the teaching mathematics for illiterate children, 

enabled the immersive fun during the learning process. 

RESUMO 
Neste artigo é descrito a construção e análise de um jogo digital 

educativo para crianças entre 4 e 6 anos, baseado na construção 

do pensamento lógico matemático por meio dos princípios de 

ensino piagetianos para o ensino de matemática na pré-escola. 

Crianças participaram do processo de design e o Kinect foi 

utilizado como sensor de Interface Natural do Usuário para ser um 

facilitador no ensino de matemática para crianças não 

alfabetizadas, possibilitado a diversão imersiva durante o processo 

de aprendizagem. 

Categories and Subject Descriptors 
D.2.1 [Software Engineering]: Requirements/Specifications – 

elicitation methods. D.2.2 [Software Engineering]: Design Tools 

and Techniques – user interfaces. H.5.2 [Information Interfaces 
and Presentation]: User Interfaces – input devices and strategies 

(NUI) – interaction styles (direct manipulation) – prototyping – 

screen design – user-centered design. H.5.3 [Information 
Interfaces and Presentation]: Group and Organization Interfaces 

– evaluation/methodology. K.3.1 [Computer Uses in Education]: 

Collaborative Learning. 

General Terms 
Documentation, Design, Experimentation, Human Factors. 

Keywords 
Kinect, NUI, CCI, Math Games, Educational Games, Preschool 

Learning Games. 

 

1. INTRODUÇÃO 
Jogos e brincadeiras fazem parte da educação infantil de crianças 

na pré-escola. Por meio de atividades divertidas o aprendizado é 

mais proveitoso. Ao mesmo tempo o Referencial Curricular 

Nacional para Educação Infantil incentiva o uso de recursos 

tecnológicos durante as atividades em sala de aula como fator 

motivador social [1, 2]. 

Com o crescimento de conteúdo digital para o público infantil 

surgiu também a necessidade de estudos sobre ergometria e 

particularidades motoras e cognitivas que as crianças possuem no 

decorrer da sua infância. Desta necessidade surgiu a área chamada 

Interação Criança Computador (ICC – Child Computer 

Interaction), onde além de respeitar as características infantis, a 

criança também deve participar do processo de desenvolvimento, 

para que o produto final seja mais assertivo [3].  

Para este público são lançados inúmeros jogos digitais por dia, 

causando uma ampla discussão quanto as implicações benéficas 

ou maléficas essa a interação pode causar [4].  

Com o advento do lançamento do Kinect, sensor de Interface 

Natural do Usuário (NUI), lançado pela Microsoft em 2011, 

torna-se possível o uso dessa tecnologia como facilitadora para 

crianças não alfabetizadas, com a oportunidade de interação 

natural. 

O contato infantil com jogos digitais pode ser, ainda, relacionado 

com o sedentarismo infantil, que possui implicações como tornar 

as crianças mais propensas a doenças que a obesidade pode causar 

[5]. Outro estudo aponta que aproximadamente 17,6 milhões de 

crianças menores de 5 anos está obesa ou acima do peso e também 

cita que uma das causas pode ser jogos digitais. Em ambos os 

trabalhos é citada a possibilidade de unir a diversão do jogo 

digital com atividade física, com o auxílio de dispositivos de 

capturas de gestos, podendo o jogo digital ser desenvolvido para 

um gasto calórico considerável [6]. 

Os jogos Kinect Sports (jogo que simula tênis, vôlei, entre outros) 

e Dance Dance Revolution (jogo de dança) são exemplos de jogos 

para o público geral que conseguem pontuar o desempenho da 

atividade física do jogador [7]. 

 A partir dos elementos elencados acima, o objetivo deste trabalho 

foi o desenvolvimento de um jogo digital educativo com 

atividades lúdicas, para motivar o aprendizado de noções 

matemáticas para crianças em idade pré-escolar. Na visão da 

criança o objetivo do jogo é percorrer um trajeto exploratório para 

concluir desafios parciais que envolvem logica matemática e 

manipulação de objetos por meio da captura de seus movimentos 

pelo Kinect. Dessa forma deseja-se contribuir positivamente para 

o desenvolvimento de direcionamento espacial e de raciocínio 

lógico para essa faixa etária.  

2. REVISÃO DA LITERATURA 
2.1 Jogo e Game Design 
Huizinga [8] define jogo como uma atividade voluntária, regrada, 

com limitação em tempo e espaço, fora de seu cotidiano, que 

proporciona alegria. Assim como outros autores, Schell [9] 

complementa a definição anterior ao citar os elementos que 

compõe um jogo como interatividade, objetivo definido, um 
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vencedor e um perdedor, além de que o jogo está contido num 

sistema fechado e formal. 

Assim, Schell [9] divide o jogo em quatro elementos básicos, 

conforme Figura 1. 

 

Figura 1. Os quatro elementos que compõe um jogo [9, p. 42] 

 

 Os quatro elementos expostos podem ser caracterizados da 

seguinte maneira: 

• Estética é a parte mais visível, pois dela fazem parte os sons, 

aparência, cores, sentimentos e outros itens que aguçam os 

sentidos do jogador. 

• Mecânica são as regras do jogo, pelas quais o jogador deve 

seguir para alcançar o objetivo final. Ela é a maior 

responsável pela interatividade, pois é por meio da mecânica 

que o jogador participa ativamente do jogo e do seu resultado. 

• História é a sequência dos eventos do jogo do começo ao fim. 

• Tecnologia é o meio material ou virtual pelo qual o jogo será 

disponibilizado para o jogador, como por exemplo, pode ser 

um jogo de tabuleiro, ou um jogo digital que é fornecido em 

um CD para jogar no computador. 

Quando se deseja criar um jogo estes quatro elementos devem ser 

combinados de forma equilibrada e aderente ao tema desejado, 

melhorando a experiência do jogador [9]. 

Com relação ao desenvolvimento de jogos, o processo criação e a 

geração de conteúdo e regras do mesmo são conhecidos como 

Game Design. Um Game Design que seja motivador, desafiador, 

divertido, dentre outros aspectos fundamentais para o jogador se 

interessar pela atividade, deve considerar as características do 

público alvo [10].  No mesmo sentido Koster [11] defende que 

quando se decide criar um jogo deve-se escolher um público alvo 

específico para conseguir obter a melhor experiência de jogo. Isso 

porque se o jogo for fácil de mais, o jogador não será desafiado o 

suficiente, e a tarefa de terminar o jogo será tediosa. Da mesma 

forma, se for difícil demais o jogador desiste cedo, pois fica 

entediado por não conseguir completar as etapas necessárias do 

jogo para evoluir nas fases. Tais aspectos, se coadunam com a 

denominada Teoria do Fluxo [12], sendo necessário instituir um 

equilíbrio entre desafio e habilidades para a manutenção da 

experiência do usuário, permitindo que este obtenha feedback 

sobre seu desempenho numa situação em que se apresenta 

envolvimento pleno, esforço, superação e imersão. 

Tais elementos são fundamentais no contexto de jogos digitais, 

sobretudo quando se trata de jogos com fins educacionais. 

2.2 Jogos Educativos 
Com relação aos subtipos de Jogos Digitais, existem os Jogos de 

Estratégia, de onde, deriva um subtipo chamado Jogo Educacional 

[7].  Jogos educacionais tem como objetivo principal ensinar 

algum conteúdo por meio do entretenimento. E mesmo esse 

subtipo é dividido em Treinamento (jogos para simulação de 

bombeiros em situação de incêndio ou simulação de cirurgia, por 

exemplo) e Serious Games (jogo cujo o objetivo principal é 

ensinar um conteúdo com a diversão e interatividade do jogo, ou 

mesmo trabalhar aspectos de saúde, publicidade, terapia, etc.).  

Propostas de jogos educativos podem atender a certa faixa etária, 

como exemplo de crianças da pré-escola, assim como podem 

também ser direcionadas para pessoas com necessidades especiais, 

como no caso do JECRIPE [13]. Destaca-se ainda que, uma 

possibilidade contemporânea de informática na educação é a 

inclusão das próprias crianças no processo de produção do jogo 

digital, ou seja, a instituição de mecanismos para que elas possam 

contribuir para o game design.  

Isso torna-se relevante na medida em que as crianças deixam de 

ser meras usuárias para assumir uma posição de prosumers [14, 

15], possibilitando novas abordagens educacionais que valorizam 

não só pedagogias ativas e trabalho colaborativo, como permitem 

que os estudantes tenham materiais com maior grau de 

personalização. Para que isso ocorra é necessário analisar 

conceitos da área de Interação Criança Computador, descritos a 

seguir.  

2.3 Interação Criança Computador 
Interação Criança Computador (CCI – Child Computer 

Interaction) é uma área de estudos que aborda as características 

do público infantil com objetivo de que a ergometria e as 

atividades intelectuais exigidas se adequem a esta faixa etária 

conforme seu desenvolvimento nesta fase da vida. Da mesma 

forma a criança deve participar do processo de design dessas 

aplicações, dando opiniões e testando, para que seja facilitado o 

entendimento e adequação das suas particularidades [16]. 

Pode-se colocar que o marco inicial da consideração das crianças 

na área da computação ocorreu no fim da década de 60, que foi a 

criação da linguagem LOGO por Seymour Papert e Wally 

Feurzeig. Para Papert a tecnologia devia fazer parte da sala de 

aula, as crianças deviam lidar com ela de forma ativa para 

aproveitar a oportunidade educacional que a linguagem de 

programação interpretada pode oferecer. O ambiente original era 

composto por uma tartaruga robô que respondia imediatamente 

aos comandos digitados, e assim a criança percebia a cada 

interação se acertou ou errou o movimento pretendido, e tentava 

novamente para corrigir seu movimento. Com resultados 

imediatos se observava que o aprendizado era mais prático e 

estimulante no âmbito infantil [17, 18]. 

A partir deste conceito, com o avanço tecnológico, atualmente é 

possível fazer uso de interfaces naturais para buscar resultados 

semelhantes, sendo este conceito abordado no próximo tópico. 

2.4 Interface Natural do Usuário 
Nos primórdios do computador pessoal a primeira interface de 

usuário desenvolvida foi a Comand Line Interface (CLI). Essa 



Nuevas Ideas en Informática Educativa TISE 2015

623

permitia a entrada de dados através de digitação em um teclado 

alfanumérico e a saída através de textos e números pela tela do 

computador [19]. 

Com o passar dos anos os computadores evoluíram a ponto de 

conseguir exibir conteúdos gráficos, e o mouse passou a ser 

utilizado para manipular este novo conteúdo. Com isso surgiu a 

oportunidade de criar botões gráficos para abrir, fechar, minimizar 

janelas, assim concluir e cancelar atividades nascendo então a 

Graphical User Interface (GUI).  

O avanço tecnológico seguinte envolveu a melhoria e modificação 

de sensores, possibilitando uma utilização mais intuitiva por parte 

dos usuários, que em muitos casos, não precisam mais aprender 

linhas de comandos nem a função de cada botão do controle 

remoto. Essa nova tecnologia é a Natuiral User Interface (NUI) 

que consiste na interação do usuário com o conteúdo por meio de 

captação de movimentos, gestos e voz [20]. 

Um dos exemplos de NUI mais acessíveis atualmente é o Kinect. 

Ele foi desenvolvido pela Microsoft para ser uma interface natural 

inovando a interação dos usuários com os jogos digitais do 

console Xbox 360. Com este dispositivo não se faz mais 

necessário aprender a função de cada botão do controle para 

jogar. A primeira versão, o Kinect V1, foi lançado no fim de 

2010, e devido ao seu potencial de uso em outras aplicações 

digitais com o apelo de usuários que já estavam descobrindo 

como programar aplicações com o sensor no computador, a 

Microsoft oficialmente lançou gratuitamente para o público geral 

um kit de desenvolvimento de software (SDK) para Windows em 

2011 [21]. 

As possibilidades são inúmeras, pode-se citar como exemplo a 

manipulação de radiografias e exames de imagem pelo médico 

durante a cirurgia, sem que ele precise tocar em nada ou o uso do 

sensor para auxílio nos tratamentos de fisioterapia, onde além de 

poder armazenar dados sobre o avanço dos movimentos do 

membro do paciente, a aplicação poderia também ter elementos de 

recompensa a cada objetivo alcançado, que funciona muito bem, 

principalmente para o público infantil [21, 22].  

Assim o acessório de jogo tornou-se um sensor com múltiplas 

utilidades e, em junho de 2014 a Microsoft lançou, em sua loja 

oficial, o Kinect V2, podendo ser adquirido junto ao console 

Xbox One, ou com um adaptador para ligar ao computador. A 

principal diferença entre os dois dispositivos (Kinect V1 e V2) é a 

combinação diferenciada de sensores para melhorar os dados 

adquiridos do ambiente. O Kinect V1 conta com duas câmeras 

RGB, um microfone e um sensor infravermelho [23]. A 

complexidade necessária em unir os dados de profundidade do 

sensor infravermelho com a imagem 3D das duas câmeras fez com 

que a captação fosse precisa ao ponto de captar os dedos da mão, 

ou captar precisamente os membros de uma criança, por exemplo. 

O Kinect V2 conta com três sensores infravermelho, que são 

responsáveis pela captação de profundidade e modelagem 3D dos 

objetos, uma câmera Full HD para captação de fotos e vídeo do 

usuário e dois microfones para captar o som estéreo, dando a 

possibilidade de a aplicação reconhecer qual usuário está falando 

[24, 25]. 

Como colocado anteriormente, o Kinect V2 pode ser utilizado em 

outras áreas, como por exemplo a da educação infantil. 

2.5 Educação Infantil: Propostas para 
Aprendizagem e Tecnologias Envolvidas 
O Ato de aprender ocorre quando a informação se transforme em 

conhecimento, quando ocorre alteração das estruturas cognitivas. 

Na escola tradicional, onde o professor apresenta os conteúdos e 

as crianças o decoram o ato de estudar tornou-se uma obrigação, 

fazendo com que seja uma atividade desagradável e desmotivante 

[26]. 

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educação Infantil que 

correspondente a pré-escola no Brasil, colocam que o ensino 

nessa faixa etária deve seguir princípios éticos, políticos e 

estéticos, dos quais pode-se destacar a autonomia, ludicidade e 

criatividade. É possível alcançar esses objetivos com o uso de 

ferramentas educacionais como brincadeiras e jogos, promovendo 

o aprendizado incentivando a exploração, indagação e o 

conhecimento com relação ao tempo, natureza, mundo físico e 

social [27]. 

Em termos tecnológicos, a facilidade de acesso nos dias atuais a 

ferramentas como internet por meio de dispositivos cada vez mais 

presentes ampliou as oportunidades de usá-los no meio 

educacional. Pode-se destacar desde aprender em sala de aula 

combinado com buscas na internet, como também interações com 

ferramentas de simulação computacional, como exemplo [28]. 

Assim, pode-se também desenvolver jogos educativos com foco 

no público infantil com conteúdo lúdico. Dentre os conteúdos que 

podem ser trabalhados, destaca-se a matemática. 

2.6 Ensino de Matemática para Crianças 
Muitos educadores consideram que o ensino de matemática deve 

ocorrer por meio da repetição ordinal e abstrata do conteúdo em 

atividades periódicas com dificuldade crescente. Usam atividades 

como colar crepom nos algarismos separadamente, na sua escrita 

formal, ou ainda, de forma isolada, mostram dois patinhos na 

lagoa para a representação do número “2”. Este método 

isoladamente não consegue fazer com que a criança entenda e 

abstraia o conhecimento matemático. Decorar não é entender, e 

sem entender não é possível construir conhecimento [1]. 

Da mesma forma, apenas a manipulação de objetos concretos 

também não contribui para a formação o conhecimento abstrato. 

As crianças aprendem a partir da utilização de determinado 

assunto na sua vida cotidiana, refletindo, se comunicando e 

fazendo a representação do mesmo.  

Os estudos de Jean Piaget sobre a aprendizagem infantil levaram 

muitos pesquisadores a repensar a forma de ensinar matemática 

para este público [1]. Pode-se destacar o livro A Criança e o 

Número [28], obra que aborda como crianças entre 4 e 6 anos 

desenvolvem o pensamento lógico matemático. Kamii [29]  uma 

reflexão e análise clara sobre as relações da criança com o 

número, como ocorre o aprendizado, formas de uso e conceito 

para cada idade e maneiras de como os professores podem 

trabalhar a matemática em sala de aula de forma adequadaa partir 

da fundamentação dos estudos de Piaget. 

As crianças aprendem os números por meio da comparação de 

conjuntos, por meio da abstração reflexiva (ou construtiva). Mas a 

abstração reflexiva ocorre dentro da cabeça da criança, e é 

dependente da abstração empírica, por onde ela vai observar os 

objetos ao seu redor e pensar sobre eles [29]. De acordo com a 

autora, quatro conceitos são fundamentais para entender a forma 

que a criança aprende, são eles: 
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• Igualdade: a criança é capaz de distribuir o mesmo número 

de elementos um a um; 

• Conservação: a criança é capaz de perceber a mesma 

quantidade de elementos, mesmo em arranjos de distribuição 

diferentes; 

• Contra argumentação: a criança consegue explicar da sua 

forma o porque do seu raciocínio quando o professor sugere 

que outra criança respondeu o oposto; 

• Quotidade: é a capacidade de contar um conjunto, memorizar 

e poder relacionar aquele número com outro conjunto; 

Esse aprendizado depende da formação mental do pensamento 

lógico matemático, que começa a se desenvolver por volta dos 4 

anos, conforme a Tabela 1. 

Tabela 1. Hierarquia do desenvolvimento da conservação do 
número [29, p. 11] 

 Igualdade Conservação 

Até 4 anos - - 

4 e 5 anos + - 

Acima de 6 anos + + 

 

Com base nos elementos expostos anteriormente, foi estruturada a 

proposta metodológica para a realização da investigação. 

3. METODOLOGIA E DESIGN 
O objetivo do trabalho foi desenvolver um jogo onde uma criança 

possa comandar um personagem (avatar) para percorrer um 

percurso exploratório com comandos de direcionamento espacial 

com NUI. Além das noções espaciais foi possível trabalhar 

também com lógica matemática por meio dos desafios propostos 

no decorrer do jogo, para abrir portas ou destravar algum outro 

elemento do cenário que leve o jogador a encontrar as peças 

perdidas. Dessa forma as atividades educativas são trabalhadas 

durante o jogo para alcançar o objetivo do mesmo: completar os 

desafios e encontrar todas as peças escondidas para juntá-las e 

abrir um portal que levará o personagem ao Mundo dos Quebra-

Cabeças. Os comandos são gerados por gestos corporais e 

captados pelo dispositivo Kinect V2. Após o processamento dos 

dados de entrada, os comandos serão enviados para um programa 

que interpretará os mesmos e os reproduzirá por meio no jogo, 

fazendo o personagem percorrer caminhos dentro do cenário. O 

sistema completo é, então, composto por: captura de dados pelo 

Kinect, processamento de dados por um computador com um 

programa de interpretação dos dados, o jogo desenvolvido em 

uma plataforma de games, e a saída do mesmo exibida em uma 

TV utilizando comunicação HDMI. 

Para alcançar este objetivo, foi definida como primeira etapa a 

pesquisa e análise do funcionamento e das possibilidades de 

integração de cada tecnologia, conforme descrito nos passos a 

seguir. 

O Kinect V2 foi escolhido pela maior facilidade de captação dos 

pontos do Skeleton semelhantes a posição real no jogador. A 

velocidade de capitação das juntas foi maior, assim como foi 

observado que a melhoria do seu hardware conseguiu prover a 

captação dos membros mesmo quando o braço do jogador está na 

frente do corpo. O dispositivo tem como pré-requisitos o 

Windows 8 com DirectX 11. O adaptador da Microsoft só 

funciona em portas USB 3.0. Além dos pré-requisitos anteriores 

se fez necessário instalar o SDK 2.0 e o Visual Studio 2012. Mais 

ainda, o controlador USB precisa ser da Microsoft, desenvolvido 

pelas empresas Intel ou NEC, os únicos homologados. Para 

certificar que todos os pré-requisitos são atendidos a Microsoft 

desenvolveu um software que verifica todas as características e 

emite um relatório para o usuário sobre a compatibilidade. O 

computador utilizado, por atender todos os requisitos solicitados 

foi o Mini Desktop HP Elite com processador Intel Core i5 (2 

núcleos de 2,9 GHz), 4 portas USB 3.0, 4GB de memória RAM, 

Windows 8.1 x64, 500GB de HD, além dos softwares de pré-

requisito solicitados anteriormente. 

A empresa Unity tem uma plataforma de desenvolvimento de 

jogos que tem flexibilidade de integração com inúmeros 

dispositivos por possuir parcerias no mercado com empresas de 

tecnologia como a Microsoft, Samsung, Nintendo e ser 

compatível com a maior parte dos sistemas operacionais e 

dispositivos móveis no mundo inteiro, conforme os dados oficiais 

encontrados no seu site. Existem duas maneiras possíveis de obter 

a licença do Unit 3D: Professional e Personal, na primeira opção 

o desenvolvedor obtém todas as funcionalidades da engine, além 

de ter suporte da empresa e acesso a alguns pacotes especiais, mas 

tem um custo que normalmente só é pago por empresas que 

desenvolvem jogos comercialmente. A segunda opção não 

apresenta essas vantagens, mas é gratuita [30]. 

A Microsoft publicou no fim de 2014 um pacote de 

funcionalidades para integrar o Kinect v2 a engine Unity, mas 

apenas na versão Unity Professional. Para os desenvolvedores não 

comerciais tais funcionalidades não foram disponibilizadas. Por 

meio da pesquisa sobre a possibilidade de conseguir o pacote para 

uso acadêmico foi encontrado dentro da Unity Asset Store um 

pacote de bibliotecas para usar o Kinect v2 no Unity Personal 

desenvolvida pelo pesquisador austríaco Rumen Filkov, que para 

usos acadêmicos é gratuita [31]. 

Com relação a Interação Criança Computador, a criança a 

participar do processo é uma menina, de 5 anos, que além de fazer 

novas sugestões de melhorias, também fez a voz de narração do 

jogo, visto que o mesmo é voltado para crianças não alfabetizadas. 

Já com relação ao método utilizado para a criação dos desafios do 

jogo baseou-se na maior parte dos princípios de ensino [29, p.42-

43], que são: 

1. A criação de todos os tipos de relações: Encorajar a 

criança a estar alerta e colocar todos os tipos de objetos, 

eventos e ações em todas as espécies de relações. 

2. A quantificação de objetos: a. Encorajar as crianças a 

pensarem sobre números e quantidades de objetos quando 

estes sejam significativos para elas. b. Encorajar a criança a 

quantificar objetos logicamente e a comparar conjuntos (em 

vez de encorajá-las a contar). c. Encorajar a criança a fazer 

conjuntos com objetos móveis. 

3. Interação social com os colegas e professores: a. 

Encorajar a criança a trocar idéias com seus colegas. B. 

Imaginar como é que a criança está pensando, e intervir de 

acordo com aquilo que parece estar sucedendo em sua 

cabeça.[...]. 

Os quatro desafios do jogo para liberar as peças do quebra cabeça 

são:  

• Desafio de separar as bolas caindo, colocando-as, de acordo 

com sua cor, em um dos dois cestos, até completar a 
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quantidade indicada no cesto correspondente, que aborda os 

princípios 1 e 2. 

• Desafio de separar objetos com relação a sua forma 

geométrica, esferas na esquerda, cubos na direita aborda 

principalmente os princípios 1 e 2c. 

• Desafio escolher uma estaca para a palmeira, a criança deve 

escolher qual estaca se ajusta melhor para que o pé de coco 

fique em pé, se for pequena, poderá cair para a esquerda, se 

for muito grande, tombará para o outro lado. Este desafio 

aborda principalmente ao princípio 2b. 

• Qual tem mais: gatos azuis ou vermelhos? Nesse desafio a 

criança deve selecionar a cor que representa o maior conjunto, 

e trata principalmente os princípios 2b. e 2a. 

4. RESULTADOS 
O jogo foi elaborado contendo um cenário principal, que contem 

cinco portas das quais quatro são destravadas ao completar os 

desafios de lógica/matemática e a última é o portal (objetivo 

principal do jogo) para reabrir o Mundo dos Quebra cabeças. 

A Figura 2 - Cena principal do jogo (próprio autor). mostra o 

cenário principal, em que a criança vai controla o avatar com os 

movimentos das mãos e das pernas. O avatar replica fielmente da 

cintura pra cima, já para as pernas a criança deve comandar 

posicionando-se com a perna direita a frente para andar, pés 

juntos para parar, e girar os ombros para direcionar o avatar em 

outra direção. As peças do quebra cabeça encontradas devem ser 

pegas de forma natural, abaixando-se e esticando a mão até o 

objeto. 

 

Figura 2 - Cena principal do jogo (próprio autor). 

A Figura 3 - Desafio de separar objetos com relação a sua forma 

geométrica mostra o desafio de separar os objetos de acordo com 

sua forma geométrica, colocando esferas na área cinza à esquerda 

e cubos à direita. A interação da criança neste desafio também é 

de forma natural, ela deve levar a mão pra cima do objeto que 

deseja capturar (que será representado por um cursor em formato 

de luva branca, igual ao da Figura 5 - Desafio escolher uma estaca 

para a palmeira) e fechar o punho, como se pegasse o objeto, 

assim irá habilitar arrastar o objeto, e quando chegar na área em 

que deseja soltar, deve abrir a mão. Os objetos estão preparados 

com propriedades gravitacionais, assim, mesmo que a criança 

solte no ar, ele irá cair e tocar a área correspondente.  

 

Figura 3 - Desafio de separar objetos com relação a sua forma 
geométrica 

Já na Figura 4 - Desafio de separar as bolas caindo, a criança deve 

colocar cada bola em um cesto de acordo com sua respectiva cor 

representada pelo número de cada cesto. As bolas não precisam 

ser todas capturadas, mas precisa colocar a quantidade certa em 

cada cesto para terminar a atividade, só a bola com a cor certa faz 

a contagem diminuir, até terminar. 

 

Figura 4 - Desafio de separar as bolas caindo 

No desafio da palmeira, representado na Figura 5 - Desafio 

escolher uma estaca para a palmeira, a criança deve escolher uma 

estaca, segurar e arrastar até a palmeira, se ela for do tamanho 

certo, a palmeira volta a ficar com seu tronco na vertical. 

 

Figura 5 - Desafio escolher uma estaca para a palmeira 

5. CONCLUSÕES E TRABALHOS 
FUTUROS 
A partir do que foi apresentado no presente artigo pode-se 

concluir que o desenvolvimento de jogos educativos com 

interfaces naturais pode ser realizado com uma abordagem de 

ICC, ou seja, com a inclusão do público alvo ao longo do 

processo de produção. Percebeu-se ainda que os conceitos de 
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rudimentos matemáticos podem ser trabalhos de forma lúdica e 

intuitiva por meio de desafios que fazem uso de interfaces naturais 

de usuários a partir de elementos teóricos propostos na literatura. 

Dentre os trabalhos futuros destaca-se a realização de amplos 

testes com turmas de educação infantil estabelecendo diferentes 

abordagens como a verificação da aprendizagem com e sem o uso 

do jogo educativo, a análise do tempo de aprendizagem com e 

sem o jogo educativo, o grau de motivação das crianças, dentre 

outros aspectos. 
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