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Figura 1 e 2: Exemplos dos tipos de tarefas do Amaru

Resumo

Esse artigo descreve o minijogo chamado “Apanhe as
Opcdes”que ¢ parte do jogo “As Aventuras de Amaru”
e descreve a mecénica usada, arquitetura, ludicidade e
0s objetivos do trabalho desenvolvido.
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Abstract

This article describes the minigame that is part of the
game "As Aventuras de Amaru" and describes the
mechanics used, architecture, playfulness and
objectives of the work.
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1. Introducéo

A aquisicdo da leitura & um procedimento
complexo que necessita de acompanhamento
individualizado para melhorar o aprendizado [Fulmer
and Frijters 2009]. Caracteristicas individuais dos
alunos devem ser consideradas com o objetivo de
garantir o aprendizado. Algumas dessas propriedades
tém relacdo com o nivel de dificuldade das tarefas de

ensino e o estilo de aprendizado do aluno [Felder and
Silverman 1988]. Essas propriedades podem ser
desenvolvidas utilizando a ludicidade inerente de jogos
computacionais.

Muitas iniciativas de ensino buscam montar um
curriculo de ensino, porém muitos desses programas
computacionais sdo cansativos com uma interface
pouco atraente para criangas que necessitam de auxilio
no seu aprendizado [de Souza et al. 2009].

O programa ALEPP (Aprendendo a Ler e Escrever
em Pequenos Passos) [de Rose et al. 1996]é um desses
programas que utiliza os conceitos da psicologia
experimental e analise do comportamento. Nele é
possivel a construgcdo manual de tarefas de ensino que
envolvem diversas relagdes cognitivas consolidadas na
psicologia. O professor pode, por exemplo, criar
tarefas complexas para alunos com tipo diferentes de
aprendizado e tarefas com estimulos visuais e sonoros.

O ALEPP promove a relacdo entre palavras ditadas
(grupo dos estimulos auditivos), figuras e palavras
impressas (grupo dos estimulos visuais) e selecdo de
respostas através do procedimento Matching-to-
Sample (MTS)[de Rose et al. 1989]. A versdo mais
recente do ALEPP ensina 60 palavras dissilabas e
trissilabas. O procedimento Matching-to-Sample ¢é
usado tanto para ensinar quanto para testar a relacdo de
leitura. Nesse procedimento o estudante pode, na
presenca de um estimulo, selecionar uma entre duas ou
mais escolhas, que corresponde ao modelo ou estimulo.

Quando o aluno seleciona a figura entre duas ou
mais escolhas que coincide com o modelo da palavra, o
aluno acerta aquela tarefa. Esse parecer estabelece a
relacdo entre o estimulo selecionado e 0o modelo da
palavra.
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Mantendo programas de ensino com solida base
pedagdgica, podem-se utilizar jogos digitais para
incrementar o fator lidico e prender a atencdo do
estudante. Também chamados de Game Based
Learning, esses jogos podem melhorar o desempenho
dos estudantes, o que possibilita experiéncias praticas
produzidas individualmente de acordo com seu estilo
de aprendizagem e desempenho [Amate and Slaets et
al., 2003].

O jogo as “Aventuras de Amaru” [De Aviz 2013]
tem o objetivo de utilizar as tarefas de ensino do
ALEPP em uma interface amigavel com mecanicas de
jogos para estimular o aprendizado. A proposta desse
artigo é apresentar um minijogo para 0 jogo as
“Aventuras de Amaru” com o objetivo de incrementar
a diversdo na apresentacdo de tarefas de ensino de
leitura.

Outro objetivo deste trabalho é descrever sobre o
minijogo “Apanhe as Opc¢des” criado como parte do
jogo “As Aventuras de Amaru”. Serdo discutidos
tépicos sobre a ludicidade do jogo, arquitetura,
mecénica e também os trabalhos que futuramente serdo
desenvolvidos a partir deste.

2. Minijogo

O minijogo ¢ parte do jogo chamado “As Aventuras de
Amaru” que conta a estoria de um alienigena chamado
Amaru que, enquanto viaja entre as galaxias, sofre um
acidente em sua nave e é obrigado a aterrissar na Terra.

Junto com seu “robd de bordo” chamado Urama,
Amaru terd que passar por alguns desafios, com o
objetivo de aprender a lingua que é falada no planeta
Terra e poder reconstruir sua nave.

2.1 Ludicidade

O prop6sito do jogo é de alfabetizar criancas com
dificuldades de aprendizado na Lingua Portuguesa
utilizando tarefas ltdicas e de facil entendimento.

O mesmo apresenta diversos cenarios e minijogos
que surpreendem o jogador, aumentando, assim, 0
divertimento e o prazer de jogar. A surpresa € uma
parte crucial de todo o entretenimento - esta na raiz do
humor, estratégia e resolucdo de problemas. Nossos
cérebros sdo conectados para desfrutar de surpresas
[Schell 2008].

Bons jogos educativos devem  apresentar
determinadas caracteristicas segundo Passerino [1998],
dentre elas, destaca-se:

e O trabalho com representacdes virtuais de
forma adequada tanto em 2D como em
3D;

e A disposicdo de informagbes de forma
clara e objetiva que possam ser
apresentadas de diversas maneiras, tais
como: imagens, textos e sons;
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e A exigéncia de concentracdo, coordenagdo
e organizacao por parte do jogador;

e Trabalho com a disposicdo espacial das
informacdes;

e Possibilidade de um envolvimento entre o
jogador e o computador de forma
gratificante.

Um dos principais elementos ludicos aplicado ao
jogo estd no cenario. Os planos de fundos
(backgrounds) apresentam cores claras e variadas.
Além disso, com o decorrer do jogo, ocorrem
mudancas no cenario.

Existem trés tipos de cendrios: a fazenda, a cidade e
as montanhas. Esses cenarios mudam com o decorrer
das fases do jogo, ou seja, a cada vez que o jogador
muda de fase no jogo, o cenario muda também. Assim,
0 jogo promove um ambiente mais dindmico para o
jogador.

Outro elemento ludico do projeto é o personagem
principal exibido na Figura 3 que foi criado para ter
uma aparéncia infantil e amigavel com movimentos de
facil interagfo com os estimulos das tarefas.

Figura 3: Personagem Amaru
2.2 Arquitetura

O jogo consiste em controlar o personagem Amaru e
escolher palavras, imagens ou unir silabas para o
pequeno alienigena aprender a nova lingua. O jogador
controla o Amaru através das setas para esquerda e
para a direita, além de poder pular usando o botdo de
espago.

O jogador pode controlar o personagem também
pelo mouse. Apertando com o botdo esquerdo do
mouse no lado esquerdo do Amaru ele anda para a
esquerda e apertando 0 mesmo botdo no lado direito do
Amaru ele andara para direita do personagem.

Além disso, o0 jogo apresenta algoritmos que, a
medida que o personagem anda para a direita, criam ou
removem novos terrenos (Chamados de Tiles), como
visto na Figura 4, onde o personagem principal pode
andar. Assim, é possivel poupar processamento ja que
sO vai ser processado aquilo que estiver ao alcance da
tela.
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Figura 4: Producéo de Tiles
2.3 Mecéanica

Toda a metodologia de ensino do jogo é baseada no
ALEPP [de Rose et al. 1996]. No jogo, o jogador
controla o personagem Amaru e tem como objetivo
escolher imagens ou unir silabas que se referem as
tarefas que o Urama exibe na tela, que podem ser
palavras, imagens ou instrugdes faladas. Enquanto o
Urama exibe a tarefa na tela, as opg¢bes de escolha do
jogador cairdo do topo da tela para a base, treinando,
assim, a coordenacdo motora do jogador e seus
reflexos.

As tarefas constituem os principais desafios
encontrados pelo jogador. Cada tarefa é composta de
um modelo (estimulo), uma ou mais comparagdes, um
tipo de minijogo e um tipo de tarefa.

Existem quatro formas de estimulos:

e A Apresentagdo em forma de som;

e B: Apresentacdo em forma de imagem;

e C: Apresentacdo em forma de palavra;

e E: Apresentacdo em forma de letra ou
silaba.

Suas combinac@es entre si formam tipos de tarefas,
que s&o:

Tipo de | llustracdo Objetivo

Tarefa

AB “aponte: aluno | Dado um estimulo
sonoro, apontar a
figura
correspondente ao
som;

AC =&)aponte:gato | Dado um estimulo
sonoro, apontar a
palavra
correspondente ao
som;

menina gato
sofa
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BC M Dado estimulo da
figura, apontar a
palavra

reme remo | correspondente &
figura;

CB vela Dado estimulo da
palavra, apontar a

¥ figura
~N e Ll correspondente &
| palavra;

AE W) aponte: rede Dado um estimulo

. sonoro, apontar as
letras na ordem
. . correta
LA S B correspondente  ao
som;

BE ﬁ < Dado estimulo da
figura, apontar as

cadea | | letras na ordem
w® "1 | correta

r” 2 correspondente &
figura;

CE cadeado 4 Dado estimulo da
palavra, apontar as

cales letras na ordem
do o correta
ru a
correspondente  a
figura.

Enquanto Urama exibe os estimulos na tela, as
palavras, figuras ou silabas que o correspondem
caminhardo do topo até os limites da base da tela
(dando a impressdo de queda livre), onde
desaparecerdo, e reaparecerdo no topo da tela. Assim,
se 0 jogador perder a chance de apontar a escolha, terd
uma nova chance assim que ela ultrapassar a base da
tela.

A velocidade de “queda” das escolhas ¢
determinada em dois momentos: 0 primeiro momento
se da ao iniciar a tarefa e 0 segundo momento, se da
todas as vezes que a escolha reaparecer no topo da tela.
Essa velocidade é estabelecida em um limite para que
ela ndo caia nem muito rapido, nem muito lento.

Na versdo informatizada do ALEPP [Orlando 2009]
sdo exibidas tarefas estaticas, sem animacdo ou
imagens atraentes, como visto na figura 5.

pipa &

pi
ta tu

ta le mu

Figura 5: Uma tarefa de ensino na versdo informatizada
do ALEPP
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No minijogo a tarefa apresentou um cenario mais
elaborado com uma interacdo maior e possivelmente
mais ltdica com o jogador como mostra a Figura 6.

Figura 6: Tarefa no minijogo desenvolvido

3. Conclusao e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o minijogo “Apanhe as
Opgdes” que é parte do projeto “As Aventuras de
Amaru” que consiste em auxiliar criangcas com
dificuldade de aprendizado na lingua portuguesa.

O minijogo consiste em apresentar as escolhas ao
jogador e este deverd fazer as escolhas certas para
concluir a tarefa. Essas escolhas irdo se mover do topo
da tela até a base dando a impressdo de estar em queda
livre.

Pretende-se, no futuro, incluir este projeto em alguns
dispositivos inputs como, por exemplo:
LeapMotion(Leap Motion, 2014), Myo (Thalmic,
2014), Kinect(Microsoft, 2014) e Webcam.

O LepMotion e Myo seré usado para a interacdo dos
movimentos das méos do jogador com 0 movimento do
personagem, o Kinect serd usado para a interagdo do
movimento corporal do jogador com o movimento do
personagem e a camera ou Webcam para a interagao
dos movimentos faciais do jogador com 0 movimento
do personagem. Esse projeto pretende ser utilizado em
centros da APAEs (Associagdo de Pais e Amigos dos
Excepcionais) para auxiliar no ensino de crian¢as com
déficit de aprendizado.
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