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Abstract. The present work presents a game to aid the literacy of children with
articulatory disorders. This software uses voice recognition techniques
associated with playful activities, providing the patient with speech training in
an autonomous way and outside the hours of specialized professionals, while
generating reports so that professionals can follow the child's performance.

Resumo. O presente trabalho apresenta um jogo para auxiliar a alfabetizagao
de criancas com distdrbios articulatorios. Este software usa técnicas de
reconhecimento de voz associadas a atividades ludicas proporcionando ao
paciente o treinamento de pronincia das palavras de maneira autbnoma e fora
do horario de atendimento de profissionais especializados ao mesmo tempo em
que gera relatorios para que profissionais possam acompanhar o desempenho
da crianca.

1. Introducio

Disturbios articulatorios sao alteragdes na fala como omissdes, substitui¢oes, distor¢oes,
adi¢des ou transposi¢des de sons [Trigo, 2004]. Considerado como uma das mais
recorrentes manifestacdes observadas na fala de criangas que chegam a clinica
fonoaudiologica. O distirbio articulatorio ¢ definido como uma perturbacdo da
articulacdo e a impossibilidade de emitir conscientemente uma frase e ndo saber
substituir uma palavra por outra [Silvestre, 2015].

Na regido de Bagé, cidade onde este software esta sendo aplicado, tem-se uma
grande dificuldade de acesso a atendimento especializado para tratar disturbio
articulatorio. O acesso gratuito a tratamento com fonoaudidlogos ¢ restrito, quando
disponivel dificilmente o paciente consegue mais que uma consulta por semana,
dificultando o desenvolvimento da pronuncia e, consequentemente, o da alfabetizacao.
A reducdo do aproveitamento escolar dessas criangas aumenta a demanda por métodos
que permitam complementar a terapia da fala sem a necessidade da presenca de um
profissional especializado. Dessa maneira, a abre-se espago para estratégias pedagdgicas
que possam usar o potencial das tecnologias de informacdo e comunicagdo [Wiener e
Campos, 2018]

O presente trabalho apresenta um jogo educacional que visa instigar o aluno a
praticar a repeticdo de fonemas de forma ludica de maneira a tornar atividades que
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podem ser consideradas cansativas, em algo prazeroso e estimulante [Bardini et al 2017]
e [Dermeval e Bittencourt, 2017].

Em estudos preliminares foram analisados os aplicativos desenvolvidos pela
Smarty Ears que sao desenvolvidos apenas para a plataforma IOS dificultando o seu
acesso e também o aplicativo Fofuuu, que esta disponivel para Android, mas apresentam
limitagdes na sua versao gratuita.

O diferencial do presente jogo & a participacdo dos profissionais da institui¢ao
parceira de modo a criar uma ferramenta personalizada para o problema dessa
institui¢do, além de ser disponibilizado de forma gratuita para a instituicdo e seus
pacientes. Outro ponto a ressaltar ¢ que, por ser voltado a criangas com outras
necessidades educacionais especiais, o aplicativo conta com um diferencial, o aluno nao
perde quando erra a pronuncia, evitando o sentimento de frustragdo e,
consequentemente, abandono do aplicativo.

2. Criacao do Jogo

O presente jogo por se tratar de um Serious Games e ter um propoésito especifico, que
neste caso ¢ auxiliar na alfabetizacdo de criangas com distirbios articulatorios, foi
desenvolvido em parceria entre o IFSul — campus Bagé (Instituto Federal Sul-Rio-
Grandense), instituicdo de ensino onde foi desenvolvido o trabalho, a escola de ensino
basico Escola Municipal de Ensino Fundamental General Emilio Luiz Mallet e a
instituicdo de atendimento especializado Caminho da Luz, que possuem sala de recursos
e profissionais que atendem regularmente alunos com disturbio articulatorio.

2.1. Requisitos

Na etapa de levantamento de requisitos do jogo foram realizados diversos encontros
com os professores e fonoaudidlogos e profissionais das institui¢des parceiras do projeto
além de estudos de ferramentas existentes e resultaram os seguintes requisitos: O jogo
sera focado na pronuncia de palavras; Devera ter um sistema de recompensa para
estimular os usuarios a completar as fases; Deve ter mecanica simples, para abranger o
maior numero de usuarios; Os usudrios irdo se logar para jogar, podendo ter o
acompanhamento dos testes de pronuncia realizados através de um historico das
palavras pronunciadas por cada usuario.

2.2. Desenvolvimento

O sistema foi desenvolvido usando o motor de jogo Unity, utilizando a linguagem de
programacdo C# e dados persistidos em base de dados local usando SQLite, tendo sua
estrutura composta dos seguintes elementos:

Interface de cadastro e configura¢dao do usuario.

QuickMath — permite praticar a prontincia de palavras sem precisar jogar.

Tela de selecdo de mundos: compra e selecao dos mundos.

Selecao de Fase — sdo seis fases para cada mundo.

Jogo — usuario pode jogar usando o touch do dispositivo mével ou teclado.
Estatistica — permite acompanhar o percentual de acerto dos fonemas.
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2.2. Mecanica

O aplicativo foi desenvolvido em duas dimensdes (2D) e sua mecanica consiste em
controlar um personagem através fases, tendo como objetivo pegar caixas surpresa,
fugindo de obstaculos e inimigos que surgem no cenario a medida que o jogo vai
transcorrendo. O personagem tem uma barra de vida que diminui cada vez que ele
colide com o obstaculo ou recebe algum dano do inimigo e podera coletar moedas que
também podem ser conquistadas por meio da pronuncia correta de palavras ao final de
cada fase. Com as moedas ¢ possivel comprar um novo “mundo”, que apresentara novos
desafios.

Na tela de Configuragdes ¢ possivel classificar o nivel de dificuldade dos
fonemas apresentados bem como se o aluno ¢ alfabetizado ou ndo. O jogo utiliza essa
configuragdo prévia para escolher as palavras que o aluno deve pronunciar e se vai estar
escrita ou ser através de imagens para criancgas ndo alfabetizadas.

Um dos principais recursos do jogo sdo os relatdrios gerados sobre as palavras
pronunciadas. Esse acompanhamento ¢ feito através de uma tela que apresenta a lista de
palavras recentemente pronunciadas e o percentual de acerto por fonema,
opcionalmente, o responsavel pode cadastrar um e-mail para receber um relatorio
semanal com rendimento do aluno no periodo.

m Om== O - Bora responder?!

Vocd tem 3 tentativas para pronunciar os
polavras e ganhar as recompensas!

Figura 1. Telas do Jogo

Na figura 1 sdo apresentadas, respectivamente, a tela de jogo em andamento, prontincia
de palavras e estatistica.

3. Validacao

Para validar o jogo desenvolvido foram realizados testes com profissionais da area de
educacdo inclusiva nas institui¢des parceiras. Os testes foram realizados em duas etapas
como segue:

3.1. Relevancia e funcionalidades

Nessa etapa, realizada mensalmente, professores e fonoaudidlogos que atuam no
atendimento educacional especializado (AEE) das institui¢des parceiras validaram as
implementagdes desenvolvidas e colaboraram com sugestdes para aperfeicoar o jogo
desenvolvido, dentre as quais pode-se destacar a possibilidade de substituicao da palavra
escrita por imagem, permitindo que alunos ndo alfabetizados possam usar a ferramenta,
customizagdo dos fonemas, centralizacdo da pronuncia ao final da fase (originalmente a
pronincia ocorria durante o jogo) e implementagdo da funcionalidade QuickMath,
permitindo realizar o teste de prontincia sem a necessidade de jogar.
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3.2. Testes de Jogabilidade

A realizacao de testes em cima da mecanica do jogo foi realizada com trés turmas do
ensino fundamental do municipio. Essas turmas foram convidadas a conhecer o projeto
e testaram o jogo, sendo que para estimular a participagao os alunos de cada turma que
conseguissem mais moedas ganhavam um prémio.

O objetivo foi validar se a jogabilidade estd de acordo com o publico alvo do projeto.
Desta validagao foram realizados ajustes em algumas fases, pois observou se que o grau
de dificuldade crescia muito quando o usuario passava da fase trés para a quatro. Alguns
obstaculos do cenario também foram alterados, pois em alguns testes o personagem
ficou preso no cenario.

4. Conclusao

O presente trabalho vem para oferecer uma jogo digital para que os alunos com
disturbios articulatérios possam exercitar a pronuncia de fonemas de forma estimulante
e divertida, colaborando no processo de alfabetizagdo desses alunos.

A implanta¢do do jogo nas instituigdes parceiras ocorreu com Sucesso, com a
integracdo do Unity com a API Speech to Text ocorrendo satisfatoriamente nos
diferentes sistemas operacionais testados (Windows 10, Android 4.4 ou superior)
permitindo que os profissionais do atendimento especializado possa usar a ferramenta
em suas aulas e acompanhe a evolugao dos alunos.

Atualmente o projeto esta sendo usando na sala de recursos das duas instituigdes
parceiras, como trabalhos futuros pretende-se desenvolver mais fases e mundos de modo
a deixar sempre mais atrativa ao aluno, implementando roteiros para os cenarios criados,
trazendo as palavras e imagens contextualizadas em narrativas que estimulem a crianga
a praticar os fonemas propostos.
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