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DEDICATORIA

Dedicamos o projeto as pessoas que nio se interessam por leitura, em especial aos jovens.
Esperamos que com o jogo eles se interessem pelo assunto, e, assim, leiam o conto original.
Também dedicamos aos deficientes visuais e suas instituicoes, para que eles entendam, de

certa forma, o conto, ja que no Brasil, ndo existem muitos livros em Braille.
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A falta de interesse pela leitura entre os jovens

Resumo: Levamos em consideragdo o fato do habito de leitura estar diminuindo entre os
jovens, uma pesquisa da revista Abril mostra que entre os jovens de 14 a 17 anos, a taxa de
leitura caiu de 82% em 2007 para 61% em 2011, uma diferenga de 21% em apenas 4 anos.
Outra pesquisa feita pela NPD Group aponta que 82% dos jovens jogam video games.
Entdo, veio a ideia de retextualizar um conto inglés popular (“A Mascara da Morte Rubra”,
Edgar Allan Poe) para a transformacdo em jogo, um jogo que tem como objetivo principal
incentivar jovens a lerem. Mas, no processo, descobrimos a falta de recursos para leitura
entre 0 meio dos deficientes visuais. Em uma pesquisa levantada pelo nosso grupo, em um
total de 75 mil livros na maior biblioteca de Guarulhos, Monteiro Lobato, apenas 3%, cerca
de 2360 livros, dessas obras estdo em Braille. Entdo, pesquisamos sobre ¢ adicionamos o
recurso de audiodescricdo em nosso jogo, € esperamos que nossos resultados tenham sido
realmente efetivos.



Introduc¢fo: Segundo uma pesquisa do Instituto Paulo Freire, realizada com alunos em idade
escolar, 63% dos jovens que participaram, ndo liam livros. Esse dado ¢ preocupante, visto
que a leitura ¢ uma pratica extremamente importante para o desenvolvimento humano. A fim
de solucionar o problema, agucando a curiosidade pela leitura, desenvolvemos um jogo
baseado no conto norte-americano “A Mascara da Morte Rubra”.

O conto aborda a historia ficticia do principe Prospero, que recolheu as pessoas nobres e
trancou seu castelo quando uma doenga assolou seu reino. Apos seis meses, houve uma festa
no castelo. Todos estavam felizes, dangando pelos sete saldes do palacio, exceto pelos
momentos em que o grande relogio na sala preta tocava. A meia-noite, um dos convidados se
destacou por sua fantasia que lembrava a doenga que assolava o reino. O principe perseguiu
o convidado misterioso, mas acabou morrendo quando percebeu quem era a sua presa. A
historia acaba com todos os convidados morrendo ao som do relogio.

Nosso jogo comega apds o fim da historia, quando uma carta chega as maos de um detetive,
personagem controlado pelo jogador. Entrando no castelo, ele conhece um fantasma que o
auxilia na missdo de descobrir o que aconteceu naquele local.

Problema de pesquisa: O problema encontrado que nos motivou foi a falta de mteresse dos
jovens na leitura e pouca inclusdo dos deficientes visuais nesse meio.

Objetivos:

Geral: Criar interesse na leitura, tanto do conto retratado no jogo como em livros no geral. E
inclurr a audiodescricdo para ser possivel que o publico deficiente visual, alarmantemente
ignorado em bibliotecas da cidade, jogue o jogo desenvolvido.

Especifico:
e Incluir os deficientes visuais na literatura;
e Despertar o interesse dos jovens na literatura de Lingua Estrangeira.

Métodos ou Procedimentos: Primeiramente pesquisamos e escolhemos o autor, no caso,
Edgar Allan Poe, o conto escolhido foi a mascara da morte rubra. Apds selecionarmos,
comecamos a ter aula de programacao e desenho, logo depois, nds realizamos o roteiro e por
ultimo fizemos o jogo.

M ateriais e Destinacio:
e Material de consumo: Construct 3 e livro “The Complete Tales and Poems of Edgar
Allan Poe™.
e Material permanente: Computador.

Resultados:
As conclusdes que chegamos com a realizacao das pesquisas sao:

e Emuma pesquisa realizada com 52 alunos do nono ano do Colégio Eniac,
antes de terem jogado nosso jogo, cerca de 17% ndo haviam lido o conto de



Edgar Allan Poe, “A Mascara da Morte Rubra”.
e Apds terem jogado, uma segunda pesquisa foi feita entre os mesmos alunos, e
revelou que cerca de 75% demonstrou interesse pelo conto.
Com a finalidade de amenizar os problemas citados, iremos distribuir o jogo em
escolas de baixa renda / especializadas em deficiéncia visual, de forma a trazer o conto para
pessoas sem acesso e incentivar outros individuos a fazerem algo parecido.

Pesquisa realizada com 52 alunos do nono ano do Colégio Eniac

Nunca haviam lido o conto
17.3%

Ja haviam lido o conto
82,7%

De acordo com esse grafico, podemos perceber que, antes de jogar nosso jogo,
17,3% dos alunos do 9° ano do Colégio Eniac ndo haviam lido o conto.

Pesquisa realizada com 52 alunos do nono ano do Colégio Eniac apds terem
jogado o jogo

N3o se interessaram pelo conto
25,0%

Se interessaram pelo conto
75,0%

De acordo com esse grafico, 79% dos alinos do nono ano do Colégio Eniac se
mteressaram pelo conto apds jogar nosso jogo.
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Esse grafico mostra que, aproximadamente, apenas 3% dos livros nas bibliotecas de
guarulhos sdo em Braille. E isso € bem pouco comparado ao nimero de deficientes visuais em
Guarulhos, 10 mil de acordo a prefeitura em 2017.

Esses dados foram recolhidos pelos integrantes do grupo, € nem toda biblioteca pode dar
essa informacao.



Consideracoes Finais:

Apbs conclurmos totalmente o projeto, aplicamos o jogo no Colégio Eniac, e
esperamos que isso incentive os alunos a lerem. Também aplicaremos o jogo em escolas
especializadas em deficientes visuais. Dessa forma levaremos a literatura de forma estimulativa
e interativa aos jovens e deficientes visuais.
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