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Resumo. O trabalho descreve um jogo digital de estilo RR& gossibilita
ajudar criangas com deficiéncia em leitura e escriPara iSso insere
elementos ludicos no jogo para elevar os aspectus/ationais das criancas
envolvidas.
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ALE RPG
Digital Game for Learning of Children in Readng and
Writing

Abstract. The paper describes a digital game with style RR@ch helps
children with disabilities in reading and writingpserting playful elements in
the game to increase the motivational aspectseothildren involved.

Keywords: children, learning, teaching tasks

1. Introducéo

Desde a década de 80, vem sendo desenvolvidoneaaipdo no Brasil um programa de
ensino que auxilia no processo de aprendizageneitlgd e escrita chamado ALEPP
(Aprendendo a Ler e a Escrever em Pequenos Passnsp objetivo de melhorar o
desempenho escolar de criancas que possuem difitegddem ler e escrever, com e sem
histdrico de fracasso (Souza e Rose, 2006).

O foco do programa de ensino de leitura e eséraaquisicdo das relacoes
basicas entre as palavras impressas, as figurassquepresentam e o nome falado das
figuras e palavras (estimulo sonoro). A versao imalg aplicada com materiais
convencionais (fotografia, cartolina, caneta, lapisutros), deu origem a uma versao
informatizada, que garante aplicacdo padronizadodos os aprendizes e tem se
mostrado igualmente eficaz em estudos de labooa(Bouza e Rose, 2006). Contudo,
ha indicios de que o ALEPP, ao ser transposto lordéorio de pesquisa para salas de
aula, ndo desempenha de forma consistente um papeador para algumas criangas,
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0 que reduz sua eficiéncia, causando na maiorica@ess a desisténcia por parte dos
aprendizes devido a sua forma de execucdo sistamétpela auséncia de elementos
lddicos (Santos, 2001).

Diante das informacdes anteriores, 0s jogos egosagntram como um fator
motivacional no processo de ensino e aprendiza@emforme as pesquisas realizadas
por Gee (2003), este aponta a importancia dos jegoso recurso para educar e
desenvolver o lado intelectual das criancas, dgaderespeitadas as caracteristicas das
atividades pedagdgicas além das ludicas. Atravegoges a crianca aprende a agir, sua
curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e eutfianca, e um elevado
desenvolvimento da linguagem, do pensamento e wleentracdo (Przybylski, 2010).
Com o avanco das tecnologias de jogos digitaigo@ss educativos ganharam uma
nova proporcdo devido as diversas formas de andsieatinteracdo com usuario,
desempenhando fortemente um papel motivador neegsocde ensino-aprendizagem
(Tori e Kirner, 2006).

Mediante apresentacdo destas informacdes, a mativdeste trabalho se
encontra no problema relativo a inexisténcia denetdos Iudicos durante a execucao
do programa de ensino ALEPP, causando o desinteeedesanimo por parte de alguns
aprendizes, influenciando de forma negativa o dpseito dos mesmos. Este trabalho
tem por objetivo apresentar o desenvolvimento dejago digital que estimula a
motivacdo dos aprendizes que utilizam o programan$ino, ajudando-os de forma
direta no processo de aprendizagem de leiturargeesc

2. Programa de Ensino

O programa de ensino ALEPP apresenta algumas edsdicias planejadas para ajudar
pessoas com dificuldades em leitura e escrita @azZRose, 2006). A primeira
caracteristica diz respeito ao fato do programanskvidualizado, o que permite que
cada pessoa cumpra as atividades de ensino deoaoommd seu préprio ritmo. Outra
caracteristica € a divisdo dos repertérios a sesrgnados em pequenas unidades
chamadas diarefas de ensinogue podem ser do tipo MTS e CR (Resal, 1996)

A tarefa MTS fnatching-to-samp)eensina relagdes entre palavras impressas,
figuras e palavras ditadas por meio de um procetimnge emparelhamento com o
modelo de referéncia. Neste tipo de tarefa o ajmatele escolher entre duas ou mais
alternativas qual é a alternativa equivalente coodato (por exemplo, apontar uma
figura entre outras duas ou apontar uma palavraessp entre duas). A organizacao da
estrutura de ensino baseia-se nas estratégias sedpender relacionamentos para
encadear os diferentes formatos de apresentagd@mcenamento dos estimulos.

A tarefa CR ¢onstructed-responyese apresenta por meio de um estimulo
modelo que pode ser visual (figura ou palavra isgagou auditivo (palavra ditada) e
os diferentes estimulos de escolha (silabas). &aaronsiste em escolher, quais dos
estimulos de escolha disponibilizados apresentanivagncia com o modelo de
referéncia.

A Figura 1 ilustra uma tarefa CR, em que uma paldocalizada na parte
superior da tela é apresentada como modelo deénefar (palavra tatu) e na parte
inferior da tela, existe um conjunto de letras taleamente posicionadas, como
estimulos de escolha. O aprendiz deve compor arpagalecionando, na ordem correta,
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as letras de acordo com o modelo apresentado. elgoformada a palavra de seu
desejo, 0 usuério deve clicar comouseno botdo do canto superior direito.
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Figura 1 - Exemplo de tarefa de ensino.

Outra caracteristica do ALEPP sao os critériosageendizagem, os quais
verificam se a crianga estd realmente aprendengoecesta sendo ensinado, caso a
crianca ndo alcance tais critérios, a mesma depetireas tarefas de ensino até
conseguir atingir estes critérios estabelecidostd&rma, o ALEPP garante que o
progresso ao longo de sua execugdo sO ocorrerasdeépaaquisicdo dos repertérios
previamente ensinados fazendo com que o progra@maiseproduto de um arranjo de
contingéncias para promover a aprendizagem. Alé&sodio programa é extensivel, ou
seja, as tarefas de ensino convencionais podemadificadas, de modo a gerarem
outras tarefas mais especializadas.

2.1. GEIC

O GEIC (Gerenciador de Ensino Individualizado ponfputador) € um sistema Web
em Java que viabiliza a autoria e a aplicacdo rerf@otlistancia) do ALEPP (Orlando,
2009). Este possui componentes para gerenciamerecdrsos humanos (especialistas
de dominio, tutores e alunos) e para consulta sldtaelos sobre realizagdo das tarefas
pelas criancas e a geracao de relatorios.

O GEIC fornece a estrutura de ensino do ALEPP pajego desenvolvido
neste trabalho, fazendo-o projetar de forma fietaasfas de ensino, proporcionando
qualidade no aprendizado mediante o emprego dogmagde ensino.

2.2. Arquitetura de Comunicacao

Este trabalho desenvolveu um ambiente interoperdleelmodo a estabelecer uma
comunicacao entre o jogo e GEIC, a fim de que imgiro possa receber a estrutura de
ensino do ALEPP por meio de um Web Service (WS)atigvel pelo GEIC. Este Web
Service (WS) expdem os servicos (autenticacdo darigss obtencdo de mddulos de
ensino e registro da sessao de ensino) necesgmiaso pleno funcionamento do
ALEPP dentro do jogo. Desta forma, o jogo (impletada na plataforma .Net)
promoveu a construcdo de um lado cliente, paraoquesmo pudesse requisitar 0s
servicos disponibilizados. A Figura 2 mostra a aaftrutura construida para a
comunicacao entre os sistemas.
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Figura 2 - Infra-Estrutura de comunicacédo

3. Sobre ALE RPG

O jogo desenvolvido neste trabalho denominai&E RPG (Aprendendo d.er e a
Escrever comRPG), implementado no estilo classico dos RPG’s, tema objetivo
ajudar criangas no processo de aprendizagem amal@tescrita. O jogo além de obter
as tarefas de ensino gerenciadas pelo GEIC pragmam@ a crianca alguns desafios
dentro dos cenérios, como: labirintos, busca des,jtaini jogos (Jogo da Velh&nake

e Jogo da Memoria). No decorrer do jogo, sucedevadugio das habilidades e
acessorios do personagem principal do jogo, magtrépicos tracos de jogos de RPG.

O ALE RPG foi construido utilizando a linguagem &#do como base para o
desenvolvimento das rotinasFeameworkXNA 3.0 desenvolvido pelllicrosoft com
apoio de ferramentas comddappy (MappyWin, 2010) para construcdo dos cenarios e
Reiner Prokein(Tile Sets, 2010) como fonte das texturas de @éoaomercial usadas
para criacdo dos personagens. Como diferencialnteaface homem-maquina, foi
integrada a umanginereconhecedora de voz pt-Br (portugués Brasil@lerjominada
Coruja (Klautauet al, 2010), em que a mesma consegue Vverificar asgi@co som
emitido pelo usuario, analisando se 0 mesmo emisom equivalente a palavra ou a
imagem apresentada na tela do jogo. Desta form@gmproporciona exclusivamente
um recurso que avalia a leitura da crian¢a, na gumaésma deve atingir uma precisdo
estabelecida e, caso ndo seja alcangada, o jogtiréep tarefa para que a crianga possa
tentar novamente.

O ALE RPG apresenta funcionalidades de carateples para interagcdo com o
usuario, como realizacao de tarefas, didlogosagi® no estado do jogo e emisséo de
voz quando solicitada. A Figura 3 mostra um diagrae caso de uso que exprime uma
visdo macro de todo funcionamento do jogo duraxeewgao de um cenario.
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Figura 3 — Caso de uso de funcionalidades do jogo.
3. 1. Interface interativa

A interface interativa controla a comunicagcdo ermrgpgo e o jogador, atribuindo
graficamente um estado novo mediante a escolha sd@rio. Conforme Clua e
Bittencourt (2005), a interface pode ser organizada interfaceout gamee in game
A interfaceout game(Figura 4) é referente aos menus presentes fojagdo
como omenuinicial, novo jogo e opgdes. A interface desteojagve todas as telas
relacionadas através de um fluxo de menus. Jéedaoein game(Figura 5) é aquela
gue exibe informacdes sobre o usuario em tempoode jomo estatistica de
habilidades, nivel de vida e missdes, tanto emraadt, como as concluidas.

Ryan
Forga: 16 Classe: Menino
Energia: 14 Nivel:

Agilidade: 12 Vida: 99
Velocidade: 10 Experiéncia: 0,
Intelecto: 10 Ouro: 0
Sorte: 10

Figura 4 - Menu princial do Jgo . Figura 5 - Tela popup exibindo habilidades
3.2. Abordagem Geral do Jogo

Uma das funcionalidades do jogo consiste em readigadarefas de ensino mediante a
interacdo do jogador. Tais tarefas seguem uma ndatera para saber qualtipo de
tarefa, o modelo de referéncia quais os eventos de escolha possivéiara os dois
altimos, sdo adotadas legendas para facilitar gpoeensédo, em que T indica texto, F
significa figura e S representa o som. Essas tag#a realizadas exclusivamente pelo
mouse. A seguir sdo apresentadas as tarefas desdasmo jogo.

V. 10 N° 1, julho, 2012




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ acgéo

» Tarefa MTS: responsavel pelo exercicio de relacionamentose enibjetos
equivalentes. Possibilita a crianca conhecer uratolgntes de iniciar processo
de leitura e escrita. O jogador deve através deetonadk referéncia (podendo
ser uma F, T ou S) somente selecionar eventosai¢hasdo tipo T ou F. A
Figura 6 mostra um exemplo de tarefa MTS com modelceferéncia do tipo T
e eventos de escolha do tipo F. A interacdo nastéatinicia com um estimulo
sonoro dizendo parapontar para um dos objetos de escolha que corresponde
ao modelo de referéncia. Neste exemplo € emitidu $Aponte Boca”. Neste
momento, se a crianca clicar com botdo esquerdoalsecom cursor em cima
da figura equivalente a “Boca”, é emitido dieedbackpositivo mostrando que
a crianca acertou a tarefa, mas caso a criancateagmara figura nao
correspondente ao modelo de referéncia, entdo o @gite umfeedback
negativo, mostrando que a crianca errou a tarefa.

» Tarefa CR: responsavel pelo exercicio da escrita. O jogddue através de um
estimulo de referéncigpodendo ser uma F, T ou S), somente interagir com
eventos do tipo T. A Figura 7 mostra uma tarefa €& o modelo de
referéncia do tipo T. A interagdo nesta tarefaian@om um estimulo sonoro
dizendo: “Escreva estaalavra”, que neste caso € a palavra “Panela’. Neste
momento se a crianca clicar com botdo esquerdmaigsecom o cursor em
cima de uma letra que pertence ao conjunto dasslealeatoriamente
posicionadas (localizadas na metade inferior da),tel mesma sai da sua
posicéo inicial e se desloca para baixo da palgweacorresponde ao modelo de
referéncia, alterando sua cor de preto para ve@#so a crianga clique
erradamente em uma letra, a mesma pode corrigieest, clicando novamente
na letra que estd posicionada em baixo do modeloraderéncia e,
consequentemente, a mesma sera redirecionada yerposicdo de origem,
alterando a sua cor de verde para preto. Ao foramaa palavra, deve-se
confirmar a sua escrita clicando no botdo quedasicionado no canto superior
esquerdo (imagem no formato de uma méao apontandogmaa). Caso esta
palavra seja equivalente ao modelo de referénciaméido um feedback
positivo mostrando que a crianca acertou a tacefsg contrario, unfeedback
negativo € informado, mostrando que a crianca exrawefa.

» Tarefa NOM: responsavel pelo exercicio da fala. Nesta tavgfagador deve
através do modelo de referéncia (podendo ser uroa F) somente falar e,
excepcionalmente nesta tarefa ocorre ausénciaeteasvde escolha. A Figura
8 ilustra um exemplo de tarefa NOM com modelo deréacia do tipo F
(figura localizada na parte superior da tela). légio de tarefa ocorre o uso do
mecanismo de reconhecimento de voz, o qual passibitaliar o som emitido
pelo o usuério. A interacdo desta tarefa inicia @memissdo do estimulo
sonoro: “Diga o nome desta figura” e a criancarpero de um microfone, deve
falar nome da figura apresentada na tela, que wmeste € “Cola”. Se o som
emitido pela crianga alcancar o critério estabdtegielo reconhecedor um
feedbackpositivo é emitido, caso contrario, é emitido teedbacknegativo
indicando que houve erro na pronancia da sentenca.
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Uma das caracteristicas marcantes do ALE RPGl&vadd niumero de tarefas
de ensino, uma vez que as tarefas MTS, CR e NOMmadilizar varias combinacdes
de estimulos, proporcionando um aprendizado ceméespara crianca.

4. Resultados

Nesta secdo serdo apresentados os resultadossties sebmetidos a um grupo de
criancas, analisando os aspectos relativos a ngéativa

Segundo os autores Barendregt e Bekker (2011ygo¥ski et al(2010) a
motivacdo pode ser identificada e mensurada poo neeicomparacao de escolha entre
tarefas com diferentes probabilidades de ocorrérasaim, indicando a forca dos
processos motivacionais.

Para medir a preferéncia pelas tarefas de ensinapfesentada uma tela em
que a crianca escolhe qual a versdo do ALEPP deseraexecutada: versao
convencional através do GEIC ou por meio do joga.tdla do computador serdo
apresentadas, lado a lado, duas ilustracbes quespondem as duas alternativas de
escolha disponiveis (Figura 9). Neste caso, analten “a” representa o programa de
ensino na versao convencional e a alternativa éptesenta o programa de ensino na
versao do jogo ALE RPG.

(a) (b)
menina mato
menina gato
sofa
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Figura 9 - Tela do sistema de escolha.

Este sistema de escolha permite apresentar deguéenas concorrentes de
reforcamento em intervalo variavel por meio de duperandos distintos{Catania,
1999), em que dois esquemas de intervalo vari@st®o simultaneamente ativos de
forma independentemente, ou seja, 0 sujeito pockebee a recompensa (reforco) ao
interagir com as duas telas, sendo que em cadadefas ha uma contagem da
passagem do tempo e do momento em que cada iteragde de modo independente.

Cada esquema é composto por 11 intervalos tenspodistribuidos
aleatoriamente e operando continuamente, istogiiaemo a tarefa ndo for concluida, a
série continua sendo reiniciada. As respostas arckobre as ilustragfes terdo
consequéncias de acordo com este esquema. A @imesposta apdés o término da
duracdo de um desses intervalos produzird uma mageasurgira logo abaixo da
ilustracdo clicada (Figura 10). A tarefa sera enackar quando o aluno completar cinco
moedas em uma das telas. A obtencao das cinco seeteis em uma tela indicard o
tipo de atividade (programa de ensino no modo jogoconvencional) que sera
executado na sesséo atual. Apos o termino da sess&tsino atual, a crianga tera outra
sessao de escolha, mostrando qual a sua prefepamai@roxima sessao.

(b)

menina gato
sofa

Figura 10 - Tela do sistema de escolha com preferén  cia do usuario.

Os testes foram realizados em um municipio dodastée Sdo Paulo, em
criancas do 22 e 32 ano do ensino fundamental cupexvisao de um tutor (Figura 11).
Participaram desta pesquisa dezenove alunos, oezm@s e oito meninas. Dentre os
participantes dez cursavam o 2° ano e nove cursavahano do ensino fundamental.

Figura 11 - Interacdo da Crianca com Jogo.

Diante das informacfes anteriores e com os damletados durante a execucéo
das sessdes de ensino foi gerada a Tabela 1 quemeslados tabulados.
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Tabela 1 - Caracterizacdo dos dados.
TOTAL | "+ Esc. GEIC" | "+ Esc. Jogo"
Total Participante] 19 7 37% 12 63%
Masculino] 11 3 28% 8 72%
Feminino 8 4 50% 4 50%
Taxa escolha > 0. 8 1 12% 7 88%
Taxa escolha entre 0.7 e ( 7 3 42% 4 58%
Taxa escolhaentre0.5e(q 4 3 75% 1 25%

Pode-se inferir da Tabela 1 as seguintes inforesgaco

* Dos 19 participantes, 37% preferiram executar asG&s por meio do
GEIC e 63% optaram pelo jogo.

* Os meninos em sua maioria optaram pelo jogo. Eagreneninas houve
uma clara divisdo no grupo: metade escolheu o @gp outra metade
escolheu o GEIC.

» Dentre os participantes que optaram pelo jogo, B88tam essa escolha a
uma taxa de 90% ou mais das oportunidades quetivex 58% fizeram
essa escolha a uma taxa de preferéncia entre 70%0% das
oportunidades.

e Para os participantes que escolhneram o GEIC na riaaidas
oportunidades, as taxas de preferéncia foram naiad 42% fizeram
essa escolha a uma taxa de preferéncia entre 5I8%ee somente 12%
optaram pelo GEIC a uma taxa de 90% ou mais dasuvpdades.

Observa-se entdo, que ndo sé houve uma maiorrgmei@ pelo jogo pela
maioria dos participantes como aqueles que eseother GEIC fizeram suas escolhas
de modo menos consistente durante as sessdesidagicca que 0 jogo traz consigo
elementos motivacionais necessarios para que ascas utilizem programa de ensino
através do jogo, remediando os aspectos de des@mistentes no uso convencional do
programa de ensino. Desta forma, para a maioripadgipantes que utilizam o jogo, a
probabilidade de atingir um processo de aprendizatbmuado de leitura e escrita é
maior do que aqueles que se deparam com modo amomah uma vez que 0S
aprendizes que utilizam o jogo se sentem mais elktdus a realizarem as tarefas de

ensino.
5. Consideracgdes Finais

Segundo os resultados obtidos, o ALE RPG possuiamacidade de despertar
curiosidade, motivacao, iniciativa em criangas,idi®\ao seu carater motivacional. O
jogo parte de situacdes ludicas para proporciamsinamento dos processos de leitura e
escrita, necessarios aos ciclos iniciais de apzagdm.

Devido ao fato do jogo em questdo ser do tipo RBtGporciona um grande
namero de atividade, mostrando certos atributosem@ontrados na maioria dos jogos
educacionais. Alguns elementos de RPG sdo mostrdai@te o jogo tais como:
aumento e diminuicdo da barra de vida; aumento i¢el rde intelecto, sorte e
velocidade e a possibilidade de ganhar acesséra® quisicdo de roupas,
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proporcionando, desta forma, um maior interesseppaie da crianca. Além disso, o
aumento das habilidades e o incremento de acessditados anteriormente estdo
atrelados a@umento do aprendizado da crianca, fazendo o jagper o seu papel
motivador no processo de ensino-aprendizagem.

Deste jogo fica sua contribuicdo no ambito soeiatiucacional e, futuramente
pretende-se que esta contribuicdo alcance ndo $®rmmemunicipios do estado de S&o
Paulo, assim como outros municipios dos estadasldiras, principalmente aqueles
que possuem altos indices de analfabetismo infaBspera-se que através deste
produto, 0s principais usuarios a que o jogo sBrdepossam ter a satisfacdo de usa-lo,
ndo como aula informatizada, mas sim como entmemio, assim, mostrando que é
possivel realizar o aprendizado de leitura e esddtforma ladica.
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