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Resumo. O uso de jogos educativos se destaca como uma ferramenta bastante titil
para o ensino/aprendizado no contexto de diversas dreas e piiblicos. No caso de
pessoas com necessidades especiais, isso é especialmente importante, pois além de
facilitar o aprendizado e motivar o aprendiz, contribui ainda para a inclusdo digital
deste tipo de publico. Este artigo apresenta todas as atividades jd desenvolvidas no
processo de criacdo de um ambiente lidico baseado em jogos para pessoas com
necessidades especiais, envolvendo a realizacdo de vdrios experimentos como auxilio
no levantamento de requisitos para estes jogos.

Palavras-chave: jogos educativos, objetos de aprendizagem, levantamento de
requisitos, personagens virtuais, necessidades especiais.

Abstract. Educative games as learning objects for peoples with special needs

The use of educative games stands out as a useful tool to teaching/learning in many
areas and publics. In case of people with special needs this is very important, so
besides motivates the students and facilitates the learning, it contributes to their
digital inclusion. This article shows all the activities developed in the creation
process of a ludic environment based in games for people with special needs,
involving many experiments realization in order to help in the requirement
specification process for this games.

Keywords: educative games, learning objects, requirement specification, virtual
characters, special needs

1. INTRODUCAO
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Os jogos proporcionam desafios e ambientes visualmente atrativos, com a utilizacao de
sons e imagens que motivam e estimulam o interesse, a atenc¢do, a concentracio e a
memoria do usudrio. Com isso, eles deixaram de ser apenas instrumentos de
entretenimento e passaram a se destacar como importantes ferramentas de apoio ao
aprendizado, pois segundo Antunes (2000), o interesse do usudrio passou a ser a forca
que comanda o processo de aprendizagem.

Alguns jogos possui caracteristicas lddicas, implicando ndo somente em um
exercicio cognitivo, mas principalmente, em um exercicio afetivo. O lddico ativa a
imaginacdo pela busca de solucdes. As situacdes imagindrias estimulam a inteligéncia e
desenvolvem a criatividade (Almeida, 2006). Assim, os jogos se destacam como uma
eficiente ferramenta pedagdgica no aprendizado de pessoas com alguma deficiéncia
mental que possuem dificuldades relacionadas a atengdo e concentracdo, promovendo
além da aprendizagem, inclusdo digital e social.

Apesar de todas essas vantagens, a auséncia de softwares educativos especificos
para este tipo de publico dificulta a utilizagdo da abordagem de jogos para aprendizado
neste contexto. Torna-se necessario, portanto, a criagdo de novos jogos, que considerem
o perfil de pessoas com necessidades especiais, promovendo a melhoria do aprendizado
das mesmas.

O objetivo do trabalho relacionado a este artigo é o desenvolvimento do
ambiente virtual “Um Mundo Mais Que Especial” que devera disponibilizar um
conjunto de jogos educativos computacionais para facilitar o aprendizado de pessoas
com necessidades especiais. Neste artigo, sdo apresentadas todas as atividades ja
desenvolvidas no processo de criacio do ambiente mencionado, envolvendo a
realizacdo de experimentos em diferentes contextos e a elicitagdo de requisitos
funcionais e nao funcionais deste ambiente.

O artigo esta organizado da seguinte maneira: a secdo 2 apresenta a revisao de
literatura relacionada a utilizacdo de jogos como facilitadores do aprendizado. Na secdo
3, é mostrado como jogos educativos podem ser utilizados como objetos de
aprendizagem. Na secdo 4, € apresentado o levantamento de requisitos do ambiente,
bem como o contexto no qual estes requisitos foram identificados e sdo mostrados os
resultados de um experimento realizado, verificando a importancia de personagens
virtuais em jogos voltados para pessoas com necessidades especiais. Finalmente, a
secdo 5 descreve o ambiente “Um Mundo Mais Que Especial” e os jogos que deverdo
ser disponibilizados num primeiro momento.

2. 0 JOGO COMO SUPORTE AO APRENDIZADO

A escola ndo € o tnico ambiente de aprendizado. Outros agentes como a comunidade, a
interagdo com outros individuos e os meios de comunicagdo, também se apresentam
como responsaveis pela formacdo e socializagdo das pessoas (Caetano, 2006). Os jogos
computadorizados envolvem aspectos lidicos, intelectuais, afetivos e sociais (Pinto et
al., 2006). Neste contexto, eles surgem como uma forma de auxiliar os usudrios no
processo de ensino-aprendizado (Moraes et al., 2008b).
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Segundo Borges (2005), a pedagogia que utiliza 0 jogo como uma ferramenta de
apoio ao processo de aprendizagem oferece algumas vantagens como ludicidade,
cooperacdo, participacdo, prazer e motivacdo. E devido a grande aceitacdo deste tipo de
ferramenta, principalmente pelo publico jovem, a adog¢do dos jogos na drea educacional
representa um processo natural (Timm et al., 2008).

Na literatura, é possivel encontrar uma grande variedade de jogos que tratam a
questdo do suporte ao aprendizado como, por exemplo, o jogo Gene2 que serve de
apoio ao aprendizado de genética (Morelato et al., 2008), o projeto Saberlandia que visa
desenvolver jogos educacionais voltados ao ensino fundamental (Pinto et al., 2006), o
GeoplanoPEC, no ensino da geometria plana (Moraes et al., 2008a) e, no ensino de
histéria, o jogo A Revolta da Cabanagem, que auxilia o aprendizado do periodo
histérico da Cabanagem (Ribeiro Filho et al., 2006).

Contudo, Santaella (2004) afirma que o crescente avanco tecnoldgico da
industria de jogos acaba tornando-os cada vez mais complexos, exigindo, dentre outros,
maior concentracio e coordenacdo do usudrio. Deste modo, pessoas com necessidades
especiais, na maioria das vezes, ndo conseguem interagir com os jogos, causando assim
desmotivacdo no aprendizado, além de problemas sociais (Fava, 2008). Isso demonstra
a necessidade do desenvolvimento de aplicacdes especificas para esta classe de
usudrios.

Portanto, os jogos computacionais podem ser considerados uma alternativa
legitima para atender as necessidades que envolvam o aprendizado. Mais
especificamente, para pessoas com necessidades especiais, 0 apelo atrativo que permeia
a utilizacdo destas ferramentas através de um ambiente lidico representa mais um fator
que contribui ainda mais para sua utilizagao.

3. JOGOS EDUCATIVOS COMO OBJETOS DE APRENDIZAGEM
As inovagdes tecnoldgicas de recursos educativos digitais t€ém aumentado de forma
considerdvel nos ultimos anos e gerado discussdes relevantes sob variadas perspectivas
quanto a ampla possibilidade de uso dos objetos de aprendizagem. Dessa forma, os
conceitos e regularizagdo dos contetidos digitais de aprendizagem passam a ser
fundamentais para garantir aspectos como a interoperabilidade e reusabilidade dos
mesmos (falta uma referencia aqui).

Segundo Wiley os objetos de aprendizagem (OA) s@o definidos como qualquer
entidade, digital ou ndo digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada
durante o aprendizado suportado por tecnologias. Portanto, esses recursos tecnolégicos
podem ser considerados pequenas unidades de aprendizagem com possibilidades de
serem usadas e reutilizadas em diversos contextos.

Dentre as diversas tecnologias que podem compor um objeto de aprendizagem,
as mais utilizadas sdo: imagens, sons, animacdes, applets, documentos VRML e
hipertextos. Nao hd limites para o uso desses recursos, porém, hd um propdsito em
comum que deve ser respeitado: a construcdo do conhecimento através do estimulo da
reflexao, habilidades e competéncias do aluno (Brasil, 2007, p. 20).
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A tendéncia em adaptar diferentes contextos de contetidos as necessidades
educativas do aluno tem gerado discussdes sob diversos pontos de vista. Um exemplo é
a padronizacdo dos OA, um assunto freqlientemente debatido em algumas institui¢des,
tais como, a Advanced Distributed Learning (ADL) que teve a iniciativa de criar o
modelo Scorm (Sharable Content Object Reference Model) (ADL, 2008), o IEEE (IEEE
Standard for Learning Object Metadata - LOM) (IEE, 2002) e a ISO (Information
Technology for Learning, Education and Training) (ISSO, 1988).

A padronizacdo € sustentada por um conjunto de normas, especificacdes e
orientacdes técnicas que visam garantir a qualidade dos objetos de aprendizagem sob
diversos aspectos, os principais sao:

. A durabilidade: capacidade para suportar os avangos tecnolégicos sem
custo de reconfiguragdo, replanejamento e recodificagéo.

. A interoperabilidade: habilidade de utilizacio em diferentes
ferramentas ou plataformas tecnoldgicas.

° A reusabilidade: flexibilidade para incorporar componentes em
multiplas aplicagdes e contextos.

° A acessibilidade: refere-se a localizacdo e acesso de um local remoto e

usd-lo em muitos outros locais (Yokoyama e Carvalho, 2007, p. 3).

Recentemente, um aspecto importante que tem sido abordado no ambito das
tecnologias educacionais € a utilizacdo de jogos educativos como objetos de
aprendizagem. As atencdes estdo focadas em um modelo de aprendizagem efetivo que
possibilita a representagdo e adaptacdo de jogos digitais como tecnologia educacional
(Torrente et al., 2008).

Teixeira et al. (2007, p. 348) sugere a modelagem de jogos educacionais na
forma de objetos de aprendizagem, com a finalidade de proporcionar recursos lidicos e
dindmicos que apdiam o processo de aprendizagem com o uso do computador. Nesse
sentido, o autor diz que a partir da associagdo entre os conceitos de jogos educacionais e
objetos de aprendizagem origina-se o Objeto Jogo (OJ). Assim, todo objeto de
aprendizagem formado por um tnico jogo € classificado como OJ simples, e quando o
mesmo possuir outros elementos agregados como, texto, imagem, som, outros jogos,
serd considerado como OJ composto.

Levando em considerag@o todos os aspectos apresentados sobre o uso de jogos
educativos como objetos de aprendizagem, as proximas se¢des abordam a proposta de
desenvolvimento de dois jogos educativos para pessoas com necessidades educativas
especiais, que representam os objetos de aprendizagem no contexto deste projeto.

4. PROCESSO DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Diante da dificuldade de comunicacdo com o publico alvo que sdo os deficientes
mentais, o processo de elicitacdo de requisitos exigiu a utilizacdo de alguma estratégia
que minimizasse essas dificuldades. Neste trabalho, a técnica de observagado participante
foi considerada por permitir um contato direto, frequente e prolongado com os usudrios
finais. Para isso, foi realizada a veiculacdo deste trabalho com um projeto de extensdo
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da Universidade Federal de Alfenas em parceria com o Instituto Girassol. O Instituto
Girassol é uma entidade sem fins lucrativos criada para desenvolver processos de
inclusdo social que envolvam pessoas com necessidades especiais.

O projeto de extensdo conta com a participacdo de alunos com necessidades
especiais do Instituto Girassol. Nas aulas, foram utilizados jogos de diversos temas e
graus de dificuldade, sendo realizada a coleta de informagdes associadas as dificuldades
do deficiente mental diante do computador. Dentre outros aspectos, sdo analisadas
dificuldades motoras através de jogos que exigem o manuseio do mouse e teclado,
dificuldades de atencdo e concentracdo, o dominio de letras, silabas e numeros e
também o comportamento e convivéncia dessas pessoas com outras sem necessidades
especiais.

A observacdo participante foi realizada durante aproximadamente 60 aulas de
Inclusdo Digital. As aulas s@o ministradas semanalmente desde marco de 2008 por
alunos do Curso Ciéncia da Computacdo sob a coordenacdo dos pesquisadores
envolvidos. A duracdo de cada aula € de uma hora.

Inicialmente, foi realizada uma investigagdio no sentido de identificar
ferramentas que poderiam ser utilizadas. Foram selecionados pacotes de jogos
educacionais gratuitos e de diferentes contextos como o GCompris (GCompris, 2009),
jogos da Turma da Mdnica (Monica, 2009), dentre outros, para que os diferentes perfis
de alunos pudessem ser atendidos.

A busca por ferramentas para uso nas aulas do projeto de extensdo permitiu
constatar o pequeno numero de aplicacdes para este publico especifico. Os jogos
encontrados até o momento, apesar de auxiliarem na questio da inclusdo digital,
apresentam falhas de usabilidade para este publico e demonstram a necessidade do
desenvolvimento de aplicagdes especificas para deficientes mentais.

Estas constatacdes foram validadas a partir de uma série de experimentos
realizados, com a autorizag¢do dos responsaveis pelos alunos, durante as aulas do projeto
de extensdo. Durante os experimentos, apds cada periodo de observacdo, os
observadores elaboraram relatérios detalhando as principais constatagdes.

Outras técnicas de elicitacio de requisitos utilizadas foram andlise de
documentos e entrevistas, nas quais foram consideradas as seguintes fontes de
informacgd@o: pais ou responsdveis pelos alunos do Instituto Girassol, psic6logos,
pedagogos e os demais professores do Instituto Girassol. Alguns documentos e
relatérios do Instituto Girassol também foram analisados com o propdsito de enriquecer
as informacdes obtidas com as entrevistas.

A partir dessas técnicas foi feito o levantamento de requisitos, os quais estdo
listados abaixo juntamente com suas classificagdes. A secdo 5 descreve o ambiente € 0s
jogos que serdo desenvolvidos a partir dos requisitos apresentados.

4.1. Requisitos Funcionais

Tabela 1 - Requisitos Funcionais
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Movimentar-se

[RF001] No jogo Pintando com Kadu, o sistema deve permitir que o usudrio,
Click com o através de 1 click com o mouse, escolha a cor desejada na paleta e clique
Mouse novamente em cima do espago que deseja colorir na figura.
[RF002] No jogo Kadu no Zooldgico, o sistema deve emitir o som dos animais que
Sons dos estardo presos em alguma das jaulas.
animais
[RF003] No jogo Kadu no Zoologico, o usudrio terd a capacidade de movimentar-

se pelos labirintos. Usudrio seleciona a(s) tecla(s) de movimentagdo. O
sistema realiza o movimento na diregdo informada pelo usudrio.

Menu Inicial

[RF004] Deverd ser possivel que o ambiente, em qualquer momento, quando
Salvar requisitado pelo usudrio, salve a fase atual em que o usudrio estd para
que ele possa posteriormente, voltar a jogar do ponto em que parou.
Consiste nos campos: nome e senha que devem ser preenchidos pelo(s)
tutor(es).
[RF005] Os jogos devem utilizar cendrios que reflitam imagens do cotidiano dos
Cenarios usudrios ou que sejam familiares ao ambiente.
[RF006] Os jogos devem apresentar diferentes fases para interagdo apresentando
Fases graus variados de dificuldades.
[RF007] Os jogos devem apresentar uma seqiiéncia em relagdo as fases de forma a
Sequéncia facilitar a associagdo entre elas.
[RF008] Estando em qualquer momento de qualquer jogo, o ambiente deverd

permitir que o usudrio volte a tela inicial da ferramenta, quando isso for
requisitado.

[RF009] O ambiente deverd solicitar o nome e senha do usudrio para que possa ser
Abrir Fase aberto o jogo na fase em que o usudrio havia salvo.
[RF010] O ambiente deve permitir que o usudrio saia do jogo atual a qualquer
Sair momento.
[RF011] Os jogos deverdo apresentar a opgdo instrugdes que, através do
Instrucdes personagem virtual, explica o jogo para o usudrio quantas vezes for
preciso.
[RF012] O ambiente deve apresentar a funcionalidade de controle de volume
Volume (aumentar/diminuir), mas ndo deve permitir que o mesmo seja desativado.
[RF013] O ambiente deverd emitir sons que indicam que o jogador fez alguma
Avisos escolha errada.
[RF014] Se o usudrio ficar mais de 3 minutos sem nenhuma intera¢do com o jogo,
Alerta o personagem virtual o chamard para voltar a jogar.
[RF015] O ambiente educativo deve possuir um personagem virtual. No caso deste
Personagem ambiente, serd um ratinho chamado Kadu que participard durante toda a
Virtual execucdo do ambiente. Ele tem como responsabilidade apresentar ao

usudrio todos os jogos do ambiente; Depois de escolhido o jogo, é de sua
responsabilidade explicar o objetivo do jogo escolhido. Possui também a
Jungdo de motivar o jogador durante toda a partida, parabenizando-o em
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| | seus acertos e alertando-o com seus erros.

4.2. Requisitos Nao Funcionais

4.2.1. Usabilidade

Tabela 2 - Requisitos Nao Funcionais - Usabilidade

[RNF001] Os jogos devem ser fdceis de aprender e de usar. As tarefas a serem
Tarefas/Objetivos | realizadas e os objetivos devem ser explicados de maneira direta e
objetiva.
[RNF002] Os jogos ndo devem exigir leitura, nem reconhecimento de formas e
Leitura, Cores e cores, mas associagaoes.
Formas
[RNF003] Os jogos ndo devem exigir um manuseio fino de periféricos como
Periféricos mouse e teclado.
[RNF004] Os icones presentes nos jogos devem ser de tamanho ampliado para
fcones facilitar a manipulagdo dos mesmos.
[RNF005] Os jogos devem ser executados exclusivamente no modo full-screen,
Full-Screen para que o usudrio especial ndo tenha sua atencdo dispersada por
outros aplicativos.
[RNF006] Nos jogos em geral, qualquer funcdo relacionada ao uso do mouse,
Mouse poderd ser realizada através de qualquer botdo do mesmo.

4.2.2. Software

Tabela 3: Requisitos Nao Funcionais - Software

[RNF007] O ambiente a ser utilizado para o desenvolvimento do ambiente serd a
Ambiente de plataforma JAVA integrada com Adobe Flash, com suporte ao SGBD
desenvolvimento | MySQL.

A partir dos requisitos levantados, as seguintes etapas futuras serdo realizadas:

= Defini¢do de novos requisitos para o software, com base na lista inicial de
requisitos levantados, bem como a modelagem dos diagramas de casos de uso e de
classes para estes requisitos;

= Construcdo do software em iteracdes, com a producdo de protdtipos dos
jogos, com base nos requisitos e nos documentos de modelagem de classe detalhados.

= Realizacdo de testes e experimentos com o software desenvolvido com os
alunos do Instituto Girassol, procurando validar o software construido.

4.3. Personagem Virtual: uma analise experimental
Um dos requisitos indispensdveis de um jogo educativo € a criagdo de um

personagem virtual. Atualmente, evidéncias cientificas comecam a apontar que a
presenga de um personagem em uma interface pode aumentar a confianga do usudrio
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(Rickenberg e Reeves, 2000), permitindo uma melhoria no processo de interagdo do
mesmo com o computador.

No caso deste trabalho, foi definido um personagem virtual, um ratinho chamado
Kadu, que estard presente em todas as fases e terd varias funcdes, dentre elas: explicar o
objetivo do jogo para o usudrio quantas vezes forem necessdrias, fazer alguma animacgao
que chame a atencdo do usudrio se este estiver alguns minutos sem nenhuma interagao
com o jogo, parabenizd-lo quando algum objetivo for alcangcado e encorajé-lo a cada
falha cometida.

Visando verificar a necessidade de criacdo e utilizacdo do personagem
mencionado, foi realizado um experimento durante as aulas do projeto de extensdo a
fim de analisar a ateng¢@o, o interesse e a interacdo dos alunos com a presenca do
personagem virtual. Para esta avaliagdo, foram considerados dois jogos que utilizam
personagens virtuais para explicar as instru¢des e interagir com os usudrios durante a
execucdo da ferramenta. Os aspectos analisados especificamente a partir de
questiondrios foram:

e Atencao: andlise da atencdo dos usudrios na explicacdo das instrucdes dos

jogos através do personagem virtual.

¢ Interacao: verificacdo da conduta dos usudrios em seguir as explicacdes dos

personagens virtuais.

e Interesse: andlise do interesse dos alunos diante da presenca do personagem

virtual, verificando sua permanéncia no jogo até o término de seus objetivos.

Abaixo estdo apresentados alguns resultados a partir das observacdes realizadas
no experimento. Como apresentado na Figura 1, todos os alunos prestaram atengfo na
explicacdo dos personagens virtuais. Ja a Figura 2, demonstra que a maioria dos alunos
seguiram as explicacdes dos personagens virtuais. A figura 3 demonstra que a maioria
dos alunos permaneceu no jogo até o término de seus objetivos.

O aluno prestou atencio na explicacio do personagem 0 aluno segui a explicacio do personagem virtual?
virtual?
/
100% 4 i 100%
80% 4 80% /
[ 2
60% 5 60% 4 i
% o~ Sim 7 im
S . / .
40% % HNdo 0% e BNdo
20% 20%
/7 /
0% i 4 0%
Jogo1 logo2 logol logo2
Figura 1 — Atencao Figura 2 — Interacao
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0 aluno permaneceu no jogo até o término de seu
objetivo?

/

100%

L

80% Ve

60% Sim
/

0% LIt

20%

Jogol Jogo2

\

AN

Figura 3 — Interesse

S. O AMBIENTE “UM MUNDO MAIS QUE ESPECIAL”
Abaixo estdo descritos dois jogos que estdo presentes no ambiente: Pintando com Kadu
e Kadu no Zooldgico.

5.1. Pintando com Kadu
O jogo é monousudrio. Na tela, hd o contorno de uma figura e a mesma em
tamanho menor colorida no canto da tela. Abaixo, hd o personagem virtual e uma paleta
com as cores que o usudrio precisard para colorir o contorno.
O objetivo do jogador € colorir o contorno da figura através de associagdes com
a figura colorida, utilizando as cores presentes na paleta. Logo, o usudrio ndo precisa
reconhecer cores e formas e sim associd-las. O jogo € constituido de fases que viao
aumentando o grau de dificuldade.
e 1% fase: a figura € o cendrio de uma feira de frutas com barracas contendo
diversas frutas;
e 2% fase: a figura é o cendrio de uma paisagem de praia, com suas
caracteristicas especificas;
e 3% fase: a figura € o cendrio de uma paisagem de campo, também com suas
caracteristicas especificas;
e 4% fase: a figura é o cendrio de um sitio com vdrios animais, tipicos deste
tipo de ambiente;

5.2. Kadu no Zoolégico
O jogo é monousudrio. Na tela é mostrado um zooldgico com vdrios animais
presos em jaulas e diversos labirintos até cada jaula. O jogo emite o som de um dos
animais que estdo presos. O objetivo do jogador € encontrar o caminho, através do
labirinto, até a jaula do animal correspondente ao som emitido, usando as setas do
teclado. A evolugdo das fases acontece a partir da existéncia de animais menos
familiares ao jogador e labirintos mais complexos.
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