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Abstract. Games have been developed with purposes beyondctpe of
simple entertainment, leading to what has beenedaerious Games (SG).
SG have shown efficacy in many areas of knowldgigfeall the benefits of SG
have been underexplored by a population that latkeh stimulus in the
teaching-learning process: the Intellectually Ditath Stimulating motor and
cognitive functions can be beneficial to this pagioh, specialliy if no special
and expensive devices are needed. This paper psese3G for children with
Down syndrome that stimulates motor (through mow&mand cognitive
functions aiming at the literacy, but using webcamly.

Resumo. Recentemente os jogos tém sido desenvolvidos apusitos além
do entretenimento, levando ao que se chama de Ja@ass (JS). Os JS tém
mostrado eficacia em varias areas do conhecimeévits, todos os beneficios
dos JS tém sido pouco explorados em uma populagéocarece muito de
estimulo no processo ensino-aprendizagem: os [Eafes Intelectuais.
Estimular as fun¢cdes motoras e cognitivas com & ger benéfico para esta
populacao, ainda mais se usar uma tecnologia qite evuso de dispositivos
especiais e/ou caros. Este artigo apresenta unmad& giancas com sindrome
de Down com o objetivo de estimular as funcbes mastdatravés do
movimento) e cognitivas com vistas a alfabetizag@ando s6 uma webcam.

1. Introducéo

Segundo o Censo Demografico de 2010, 23,9% da aggmlbrasileira declarou ter
pelo menos uma deficiéncia, sendo 1,4% mentakictighl. E possivel, fazer uma
estimativa baseada no fato de que 1 para cada @0Q0B0 nascimentos Vvivos
(ROIZEN, 2002) apresenta Sindrome de Do®B)( “Com esses dados estima-se que
cerca de 270 mil pessoas no Brasil teriam SD” (bp.c

Apesar de ndo se saber exatamente quantos desgesrdam a SD, sabe-se que
a caracteristica da alteracdo cromossémica queedafiSD, ndo significa que todas
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apresentam o mesmo quadro, mas sempre, SD é camtdepor Déficit Intelectual
(FSD, 2012). Por causa disso, ha um atraso naigéislas funcbes motoras, de
linguagem, afetiva, e operacionais mas, nao umassipilidade ou limitacao de atingi-
las, o que portanto, requer estimulacdo espedficais intensificada como forma de
desenvolvimento.

Na deficiéncia mental o funcionamento intelectualgnificativamente inferior a
média. “O aluno com deficiéncia mental tem difi@add de construir conhecimento
como os demais e de demonstrar a sua capacidadéia@g(GOMES et. al., 2007,
p.16). Mesmo durante tarefas de aprendizagem etoetenimento, as criangcas com SD
precisam de estimulo para produzirem movimentoa gad mais precisos pois “todas
as criancas executam movimentos desastrados eramata comeco e vao refinando
seus movimentos com a pratica” (SACKS; BUCKLEY, 20@. 135). A pratica
melhora tanto a velocidade dos movimentos quami@eisdo dos mesmos (op. cit., p.
137). Portanto, pratica e movimentos devem sewidos em todas as atividades
possiveis.

Um importante passo na vida de uma pessoa quakeeen especial a com SD,
€ a alfabetizacdo. Um novo mundo de informacdegespossibilitando independéncia
em suas atividades, facilitando a insercéo no rderda trabalho, trazendo assim, mais
autonomia financeira para a pessoa e favorecentméta a sua familia.

Jogos sdo considerados a midia mais apropriada @anovo paradigma
educacional da geracdo dos Nativos Digitais (PRENSR001)(DESHPANDE;
HUANG, 2009). Os denominados “Jogos Sériod3)(aparecem a medida que o
objetivo principal do jogo deixa de ser o entretegmto mas, algo mais sério, como o
combate ao sedentarismo, por exemplo — mesmo guganlor ainda ache que é
entretenimento. Os JS enfatizam varios aspecto®:ceatiabilidade, atividade fisica,
desenvolvimento da atencdo, memoria e raciocigicdddentre outros), possibilitando
um mecanismo ludico de promocéao da qualidade de ¥idsim, é de se imaginar que
este tipo de software (os JS) possam ser usaddesemvolvimento de pessoas com
deficiéncia intelectual, como as pessoas com SD.

Rizzo (2001) afirmou que a Realidade Virtual (Rvma “ferramenta util para
o estudo, avaliacdo e reabilitacdo de processositoag e atividades funcionais” e
constatou que a capacidade da RV de estimular exzemar respostas oferece
oportunidades de avaliacdo e reabilitacdo clinibea gdo se tem disponivel com
métodos tradicionais e cunhou o termo ReabilitAdé&aal. A Reabilitacdo Virtual trata
das aplicacOes, caracteristicas, beneficios eides#d uso da RV na reabilitacédo, até
porque ja foi identificado que o exato impacto gwscedimentos tradicionais de
reabilitacdo é obscuro e incerto (CAMEIRAO et 2007).

Existe um tipo de RV (SHERMAN & CRAIG, 2003) denmado de “RV de
Projecdo”, onde a interagdo com 0 usuario € cagdunaor cameraswebcanm
permitindo que os movimentos e acdes do usuaoajatm com um mundo virtual. Ou
seja, usam recursos de Interfaces Naturais. Jieexjegos de computadores que usam
webcamgnas nem todo jogo por computador que wshcamsdo exemplos de RV de
Projecdo pois, estes Ultimos permitem ao usuanicwa imagem dentro do ambiente
virtual/jogo.
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Um JS que utiliza recursos de RV de Projecdo erfide Natual usa uma
metafora de espelho (ou visdo em segunda pessaat.(dte se mostra apropriado para
o desenvolvimento de jogos para pessoas com SDap@esquisas indicam que estas
pessoas dependem mais de feedback visual quandwit@xe uma tarefa do que
individuos tipicos (SACKS & BUCKLEY, 2003, p. 131ysando essa mesma técnica
de projecdo, layer consegue interagir com 0 jogo usando movimentssima é
possivel estimular o lado motor.

Pode-se usar um jogo comercial para ter uso edac@plicacbes educativas
desenvolvem: atencdo, colaboracdo, memodria, et@p, naqueles jogos cujos
desenvolvimentos foram direcionados para um detexthoi fim tem, certamente, um
potencial maior de alcancar o seu objetivo. Destdandesenvolver JS com recursos da
RV de Projecéo e Interface Natural para SD resultaa atividade que pode ser ludica,
repleta defeedback ajustada a cada pessoa e sem necessitar do alsspdsitivos de
controle repletos de botdes e sequencias compsicddaacionamento e ajudar na
aquisicao de habilidades cognitivas (como a aliadgdio) que possam ajuda-la a
aumentar sua independéncia ou até autonomia fimance

Portanto, os seguintes questionamentos se mosimportantes: € possivel
promover o inicio do processo de alfabetizacdo eangas com SD usando um JS?
Uma mecanica de jogo com tecnologia com uma metaftr espelho ajuda no
desenvolvimento motor? A conjuncéo de dois aspdctamitivo e motor) criando uma
interface de dupla tarefa beneficia os dois aspeow dificulta? Para iniciar na
investigacdo dos questionamentos acima, este hi@alpabpde um JS que visa ensinar
criancas com SD usando tecnologia de RV de Projecéo

2. Fundamentos

2.1. Alfabetizacéo

Durante o processo de alfabetizacdo, ou letramastariancas passam, normalmente,
por quatro etapas (SANTAMARIA, p. 238). A primei@pré-sildbica, onde a crianca
comeca a perceber e reconhecer o formato das letidss numeros, conseguindo
diferencia-los. Também consegue reproduzir tragpsgidos com os do nosso alfabeto.
Na segunda etapa, chamada silabica, a crianca jdegoe escrever as letras
corretamente. Nesta etapa a crianca comeca a per@elsilabas nas palavras e ainda
contar a quantidade de letras e silabas na palBsta.etapa também se caracteriza pela
relacdo entre a escrita e seu fonema. No desemattd desta etapa a crianga comega a
ler silaba por silaba das palavras, assim, a @atisixa de ser entendida apenas como
um desenho. A terceira fase, silabico-alfabétiajanca descobre que a silaba pode ser
composta por unidades ainda menores. Na quarta fais@nca comeca a ter uma escrita
mais regular, e uma percepc¢ao fonologica das Eavr

Portanto, todo o processo de letramento inicigps® desenvolvimento da
capacidade de identificar e distinguir os deserthaabiscos que entdo, passarao mais
tarde a obter um significado sonoro.

Portanto, pratica e movimentos devem ser incluiglos todas as atividades
possiveis. Vale lembrar que as habilidades mo®@gnitivas de uma crianga com SD
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€ basicamente atrasada e ndo comprometida (qm.&i88), o que sugere beneficio de
maior estimulacao e mais pratica, para encurt&r a&saso.

2.2. Jogos Sérios

Jogos Sérios (JS), por sua vez, sdo uma recenEnterdos jogos computacionais
definidos como jogos principalmente focados noseet®)s educacionais e ndo no
entretenimento (MILLER et al. 2001). Girard susteatideia de que Jogos Sérios nao
sdo jogos diferentes mas, sao diferentes de jogosa categoria de aplicacdes
computacionais. Ja Marsh (2011) defende que J8re&ubconjunto especial de jogos
de videogame que tem um propdsito de utilidade. blagie se pode perceber de
consenso entre os autores € o fato de que umadsudtspecifico e sério se espera
desses jogos, ndo é sO laser. Espera-se conhegjmeabilitacdo, desenvolvimento,

movimento, dentre outros beneficios.

Se nédo pela efetividade direta do JS pode promawvea vez que esta ainda
precisa ser comprovada cientificamente para casla @ existem evidencias quanto ao
aumento do envolvimento (ANNETTA et al., 2010) etivex;do (BAKER et al., 2010)
com uso de JS o que incorre em treinamentos pgofoperiodos de tempo e ja foram
sugeridos também para aumentar estes aspectoshéntaenatencdo de criancas com
déficits de atencdo (ANNETTA et al., 2010).

3. Trabalhos Relacionados: Jogos Sérios para Popgl@es Especiais

O uso de jogos como recurso educacional ja foicadh como uma tendéncia

tecnologica (MARTIN et al., 2011). Mas, em funcéas checessidades e especificidades
de criangas com DI, essa tendéncia ainda n&o chagelas. E esta especificidade

precisa ser contemplada nos JS apropriados paeapéstico também pois, sem

especificidade, nem mesmo criangas normais perceipgpacto nas suas vidas

(FARRINGTON, 2011).

BURKE et al. (2008) analisaram jogos comerciaisigemas ja existentes
utilizados para a reabilitacdo motora. Jogos exiese baseados nos sistemas
comerciais EyeToy (2012) e Gesture Extreme (GX,220fbram descritos como
apresentando o principal problema que € a nao aghptdas tarefas do jogo para as
limitacdes especificas do paciente, 0 que acaneetssibilidade de um jogo exigir que
um paciente realize uma tarefa que ele ndo temigieslfisicas efetivas de realizar e
portanto, causando frustragao.

Um jogo modificado para uso por criangas com asaterebral (MERIANS &
FLUET, 2011lapud RIZZO 2012) com praticas de uma hora por dia, w&mes por
semana, por trés semanas, jogaram 3 ou 4 jogosaddape foram submetidos a testes
clinicos e cinematicos. Testes clinicos incluiraflAUULF (Melbourne Assessment
of Unilateral Upper Limb Funcion) que mede a quadel do movimento de 16
atividades com extremidades dos membros supemgrestes cinematicos incluiram a
velocidade do brago, suavidade da trajetoria deexdade. Este trabalho mostrou que
as criangas com o treinamento apresentaram uneédtiajmais direta para tentar tocar
0os 10 objetos em um dos jogos. Também, as criamgdisoraram a suavidade da
trajetoria quando tentam alcancar certos objetosuse uma melhora estatisticamente
significativa no MAUULF apés o treino.
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O Dance2Rehab (BRUCKHEIMER, HOUNSELL e KEMCZINSKRD10) é um
jogo que estimula tanto os aspectos motores guangnitivos. O estimulo motor é
obtido pelo uso da metafora do espelho onde imatgijogador é capturada por uma
webcame o jogador é colocado dentro do ambiente virfpadlendo interagir com os
objetos que o computador gera/controla. Destadpmntela se comporta como um
espelho onde o jogador fica se observando.

O estimulo cognitivo é obtido pelas regras de iuramento do jogo ao qual a
crianca deve perceber para poder pontuar, como @gem mudanca de cor de um
objeto em uma determinada posicéao da tela perméeoglayer, ao encostar no objeto,
pontue mais. Este jogo foi desenvolvido em paramia fisioterapeutas, especialmente
para ser usado por criancas com sindrome de Dabtege resultados significativos no
desenvolvimento motor.

Concluindo, a populacdo com SD, representa umagpegmas nao desprezivel
parcela da populacédo que requer uma atencdo n@saspectos educacionais (motor e
cognitivo) afim de se tornarem cidadaos produti@siso de JS com tecnologias de RV
de Projecdo parece ser o tipo de software aprapragaz de promover estimulo e
adaptabilidade e, ao mesmo tempo, entretenimeotticdade.

T |
B | | .

Figura 1: Crianga com Down jogando o Dance2Rehab

Entretanto, deve-se questionar quais sdo os mcergaracteristicas de design
gue tais softwares devem apresentar e qual a idBdy que ele traz no
desenvolvimento motor, funcional e cognitivo (onde insere o processo de
alfabetizacao) para as pessoas com SD?

4. O MovilLetrando: Aprendendo Letramento com Movimento

O jogo MoviLetrando tem como publico alvo criancasn Sindrome de Down (SD) e
como objetivo, dar os primeiros passos no letrameessas criancas. Para que seja
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possivel essa evolucao, é necessario também, gumm alrofissional da area da saude,
esteja acompanhando as fases em que a criancgogat@o. O jogo esta sendo
desenvolvido no LARVA (LAboratory for Research onis¥al Applications),
laboratorio de pesquisa da UDESC. E fruto de umaipeqde desenvolvimento
multidisciplinar composta por duas pessoas dadaae@mmputacdo, duas fisioterapeutas
e uma psicéloga. O MoviLetrando usa o conceito ¥ede Projecdo, de Jogo com
Movimento e sem dispositivo de interacdo paraifacih usabilidade. Uma tela do meio
do jogo é mostrada na Figura 2 onde podem ser\aiukes varios elementos (descritos
a sequir).

Para jogar o MoviLetrando é necessario webacame um PCconvencionais. A
imagem capturada pela camera é o préprio jogadoncenario do jogo. Este aspecto
ajuda a desenvolver a propriocepcdo, que € a chukcido individuo conhecer o
préprio corpo e definir as estratégias motoras s&u@s para executar um determinado
movimento.

Quando o jogo inicia, efetua-se a calibracédo:eqgana tela uma silhueta onde a
pessoa deve se posicionar de modo que cubra tedaldarimagem. Com isso, a pessoa
esta localizada em uma regido adequada do cerdmr@oque possa alcancar todas as
areas de interacao que serao produzidas pelo jogo.

Pontes
&

Figura 2: Imagem do cenério do MoviLetrando.

Apéds a calibracdo, o jogo inicia mostrando a imagkwebcam ou seja, a
propria pessoa se vé dentro do cenario do jogesseAdo necessario que o fundo seja
uma superficie uniforme (é suficiente que ndo skaenovimentos de pessoas, objetos
nem das condi¢fes de iluminacdo). Também é germgane superior do cenario, uma
letra ou um nudmero ditos referéncia e, a0 mesmopdeng emitido um som
representando este simbolo de referéncia. Logox@béi mostrado um conjunto de

simbolos, sendo um deles, igual ao da referénciabj@tivo do jogador é usar o
movimento dos bragos e maos para “tocar virtualeieatsimbolo correto. Entre o
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simbolo de referéncia e o conjunto de simbolosodigis no cenario, existe uma barra
que representa o tempo de exposicado dos simbeisgja, 0 tempo que o jogador tem
para capturar um simbolo.

Um conceito Gtil no MoviLetrando é a lateralidad®.jogo pode limitar o
jogador a usar apenas um dos bracos, gerando bslsgrapenas no lado esquerdo,
apenas no lado direito ou em ambos os lados. Esspartamento do jogo € mudado
conforme o jogador vai evoluindo na partida.

A pontuacdo do jogo é dada através dos acertosidumlos capturados e do
tempo de exposicdo dos simbolos. Quanto mais rapiggador tocar nos simbolos,
mais pontos ira ganhar para aquele acerto. Quarjdgador toca no simbolo igual a
referencia, é emitido um retorno sonoro indicatieoacerto e quando ele erra ou perde
0 tempo, € emitido um som indicativo de erro. Casogador ndo consiga pegar a
tempo ou pegar o simbolo errado, ele ndo perdeopontas também nao ir4 pontuar.
Desta forma, a pontuacdo do jogo é sempre crescemdis rapido ou mais lento
conforme a prontiddo em reconhecer e tocar o simbdéste sentido, a pontuacéo
adquire um significado diretamente relacionado e@oevolucdo das habilidades que o
proprio jogo esta tentando desenvolver.

Durante uma partida, existe uma evolucdo nos idei dificuldade caso o
jogador esteja demonstrando evolucao (avaliado fpet@aa como adquire os pontos e
pela propria pontuacao):

* O tempo de exposicéo de todos os simbolos diminui;

 Em um determinado momento, a imagem de referémgtiaa dle ser mostrada e
apenas o som é emitido (quando entdo o jogadoraléear mais atento afim de
identificar qual o simbolo correto da vez);

 Em fases avancadas, os simbolos mostrados podesamia formas diferentes
das referéncias, forcando o jogador a analisarangdara encontrar o simbolo
correto;

+ Da mesma forma que o formato varia, a cor dos domliambém variam;

» Conforme o jogador evolui nos niveis, 0 numero idegbslos gerados também
aumenta, consequentemente, o tamanho dos simhbolosidpara poder caber
todos os simbolos gerados;

» Qutro aspecto que pode mudar em uma mesma paridateralidade.

A medida que o numero de simbolos gerados aumeijdgador se depara com
situacbes de ter que refletir e desenvolver movioeemrmenos o6bvios para poder
alcancar uma determinada letra que pode estars™al uma outra, tornando o jogo
além de divertido, mais exigente quanto ao aspesim-motor.

Os niveis acima mudam automaticamente durante wmea partida. E as
partidas podem ser configuradas antes de iniciage, mudando-se, por exemplo, 0
conjunto de simbolos usados no jogo: Vogais; Numenrdogais e NUmeros;
Consoantes; Vogais e Consoantes; Numeros e Comspaxbgais, Numeros e
Consoantes. Aléem do conjunto e tamanho de simbélpsssivel determinar o tempo
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de duracdo de uma partida, conforme pode ser diofgréla Figura 3 que mostra a tela
inicial do jogo.

MoviLetrando X |

Nome: Emanuel b4

Tamanho: |Grande ¥
Conjunto: |Vogais A
Tempo: |5 minutos [ v |

Comecar

Cadastrar | Visualizar
Il

| @
IR
UDESC

Figura 3. Imagem da tela inicial do MoviLetrando. M ostra as possiveis
configuracdes antes de iniciar uma partida.

O jogo conta ainda com um banco de dados comniaigies a respeito das
criancas. No final de cada partida sdo guardadasf@snacdes a respeito da partida,
acertos, erros, pontuacao, etc. E possivel aindtastar varias criancas no banco. Com
todos esses dados, € possivel fazer uma andlespaito da evolucéo de cada crianca
durante as diversas fases do jogo ao longo dodmede estimulacédo determinado.

5. Conclusao

Apesar do surgimento dos Jogos Sérios, que focaaspettos além do entretenimento
como o educacional, por exemplo, ainda existem goudogos Sérios que sao
desenvolvidos para deficientes intelectuais (DIjuAss jogos comerciais que poderiam
ser usados para desenvolvimento motor e cognitsanudispositivos que devem ser
segurados pela crianga, o que pode dificultar gigea atencdo do foco principal do
jogo. Estes aspectos se tornam mais significatheosonsiderarmos o publico-alvo de
criangas com DI.

Com base em experiéncias de outras pesquisas;spgoerceber que existem
vantagens e beneficios para criangcas com sindreni@odn usarem Jogos Sérios que
se utilizam da tecnologia da RV de Projecdo quéucam a imagem do jogador atraves
de uma webcam, prescindindo de dispositivos pagarae e interagir. Em especial,
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percebeu-se também que o processo de letrameatarnades beneficios de auto-
estima, independéncia e autonomia para esta p@ausando pois, de grande valia.

Este artigo apresentou o MoviLetrando, um jog@ patetramento de criancas
com sindrome de Down baseado em RV de Projecapape ser executado com um
PC e Webcam convencionais (e baratos). O MoviLdtramonsegue com a combinacao
dos estimulos sonoro, visual e motor, estimulaegedvolvimento motor e cognitivo,
contribuindo para a coordenacdo motora, a progrg® a atencao/concentracao,
lateralidade, e reconhecimento pré-silabico de sioslgraficos de letras.

Como trabalhos futuros, pretende-se testar o Makalndo com criancas
assistidas pela rede publica de saude para seniletera sua aceitacéo e eficacia como
recurso estimulante e/ou motivante no processetdanhento.
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