5° Simpdsio Nacional de Ciéncias e Engenharias

SlNACEN 17 a 19 de maio de 2021

Anéapolis, GO - UniEVANGELICA

JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE CRIANCAS COM TRANSTORNO DE APRENDIZAGEM

] Adrielle Beze Peixoto
Centro Universitario de Anapolis — UniEVANGELICA. adrielle.peixoto@unievangelica.edu.br

Davi Gustavo Fernandes de Souza Oliveira
Centro Universitario de Anapolis - UniEVANGELICA. gabril123davi@gmail.com

] Everton Vitor Rosa Brito Fernandes
Centro Universitario de Anapolis - UniEVANGELICA. evertonfernandes.evrO7@gmail.com

Jodo Pedro Camargo Silva Barbaresco
Centro Universitario de Anapolis — UniEVANGELICA. jpcsb1l@gmailcom

i Jodo Vitor de Pina Menezes
Centro Universitario de Anapolis — UniEVANGELICA. joovitordepinamenesez@gmail.com

] Leonan Dias de Morais
Centro Universitario de Anapolis — UniEVANGELICA. leonamdias871@gmail.com

] Yago Romualdo Vieira
Centro Universitario de Anapolis — UniEVANGELICA. yagoromualdo.yr@gmail.com

Resumo

Os Direitos Humanos asseguram uma educacdo de qualidade a todos. Entretanto, a falta de tratamento e
dindmicas especializadas para criancas com transtornos de aprendizagem, em escolas, torna essa realidade
distante. A fim de modificar essa situagéo, para a criacdo de uma atmosfera propicia para a aprendizagem de
portadores de tais deficiéncias, sdo necessarias novas abordagens. Diante disto, este trabalho propfe o
desenvolvimento de jogos digitais como meio de abordagem para os contetdos aprendidos em sala de aula. A
proposta elaborada pelos estudantes € um jogo, no qual o foco principal séo os disléxicos. O game contara com
uma atividade muito utilizada por psicopedagogos no tratamento de criangas com esse transtorno: a rima; além
de imagens e audios que prendam a atencédo e estimulam a realizacdo das atividades, para que, assim, todos
alcancem o aprendizado correto. As disciplinas que auxiliaram o desenvolvimento do projeto foram: Sociedade
em Rede (amparo tedrico e a percepg¢do da influéncia tecnoldgica na vida das pessoas); Engenharia de
Software e Requisitos (levantamento de requisitos e prototipagéo do software); Préatica Interdisciplinar - Conduta
Profissional (problematizacado e visao critica).

Palavras-Chave: Direitos Humanos; Dislexia; Jogo Digital; Tecnologia na Educacdo; Transtornos de
Aprendizagem.
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1. Introducéo:

Os Direitos Humanos, em seu 26° artigo, asseguram a educacéo a todos os seres humanos. De
forma andloga, o artigo 205 da Constituicdo Federal do Brasil também prevé o acesso a educacao de qualidade
a todos. Entretanto, um impasse encontrado na tentativa de alcancar tais metas € a educacéo de pessoas com
Transtornos Especificos de Aprendizagem (classificados pelo DSM-5 e CID-10 F81), que se referem a
condicdes neuroldgicas que incapacitam um individuo a adquirir e desenvolver habilidades especificas como
concentracao, atencdo, processamento visual de informacbes e linguagem. Esses disturbios impactam,
principalmente, a vida escolar dos afetados, afinal estdo ligados diretamente as atividades desenvolvidas pelos
estudantes nessa fase de suas vidas.

Os educadores tém o dever de desenvolver e adaptar a educagédo de acordo com as necessidades de seus
alunos, de forma que todos consigam compreender e desenvolver as habilidades necessarias para estar
preparado para os requisitos sociais e académicos.

2. Problema:

A falta de metodologias eficazes no tratamento a pessoas com dislexia, e a escassez de sistemas
capazes de criar uma atmosfera ideal para o desenvolvimento das mesmas.

2.1. Solucdo tecnoldgica:

O problema sera solucionado através do jogo “Lexorama”, o qual utilizara da rima, recurso usado
por psicélogos e psicopedagogos no tratamento da dislexia (NeuroSaber, 2020), para trabalhar esse transtorno
de forma dindmica e criar um ambiente propicio para aprendizagem. O jogador devera identificar as palavras
gue rimem para completar cada fase, com auxilio de uma narragédo e de figuras que ilustrem essas palavras,
de forma que ele relacione pronuncia, imagens e escrita.

Figuras 1, 2 e 3: Protétipo nédo funcional da interface das fases do Lexorama.

| exora

W) S <

Login
Senha

Entrar ; \\W" =
Esguec minha sar , -A I&

C

Fonte: [1, 2 e 3] Protétipo ndo funcional da interface do “Lexorama” desenvolvido pelos alunos de Engenharia de Software da UniEVANGELICA.
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3. Metodologia:

O processo de negdécio do jogo esta representado na Figura 5. Os responsaveis e as escolas
observardo as dificuldades apresentadas pelas criangas, as quais serdo encaminhadas aos psic6logos ou
psicopedagogos. Caso seja constatada dislexia, seréa indicada como parte do tratamento a utilizagdo do
“Lexorama”, para o desenvolvimento do paciente. Os requisitos levantados estdo na Figura 4; e regras de
negocio na Figura 6.

3.1 Tabelas de requisitos funcionais e ndo funcionais:

Figura 4: Requisitos do Lexorama

REQUISITOS:

.

Requisitos Funcionais: Requisitos Nao Funcionais:

[RFO01) O jogo deve apresentar sistema de login, [RNFOO1} O Sistema deve garantir a seguranga dos dados do
[RF002) O jogo deve ser acessivel, usudrio e seu progresso, a partir do cadastro.
{RFO03) A interface inicial do jogo deve conter botdo de "Jogar”, | [RNFO02] O software acabado deve suportar a adigdo de novos
"Roupas”, "Opgdes” e "Ajuda”, jogos e fases.
[RFO04) O jogo apresentard um sistema progressivo de fases. [RNFOO03) O jogo deve apr asproximad. 150 MB.
[RFO0OS] As fases terdo palavras, imag correspond a | [RNFOD4] O jogo deve ser desenvolvido para mobile e
©ssas palavras, e uma opclo onde o narrador fala as palavras. computador.
[RFO06] As opgbes de “ajuda”™ devem contar com dudios que | [RNFOOS] O tempo de carregamento da nova fase deve ser de no
narram o que esta escrito. maximo 2 segundos.
[RFO07] O jogo deve apresentar frases motivaclonals quando o | [RNFO06] O jogo deve estar disponivel para ser Instalado na Play
Jogador errar. Store, Steam e Apple Store,
[RFO08] O Jogo deve apresantar uma mascore, [RNFOO7] A narragdo do jogo deve ser clara,
[RFO09] Deve ser Introduzido um sistema de recompensa,

Fonte: [4] Trabalho desenvolvido pelos alunos de Engenharia de Software da UniEVANGELICA na disciplina de Engenharia de Software e Requisitos.

3.2 Diagrama de Fluxo de Processo:

[oe— | "‘:::‘"
o Dfcusde |—w o
g =0 enents ‘ = o
Ansnw o Nov
Py | Mo s | 2 i
| (oo
Negaties O a ~m-: "
8 1 Cesempenhol Buncar de
- Mzvo O
§ — Tratarsents
&
Cuagroanco
! Trarwtarma de
i P —— Fodtive o Piecoees s
waliacko €6 xaga
[T L N —
‘ i — Condubs | SR L L
. S mvgreie o
I | Fave Excobues 3
2 3
f
bt s | |
L VR |- : X ] e Combebs
—a— : e o pars Prdatma

Noteuly p— ML -

Anais do Simpdésio Nacional de Ciéncias e Engenharias - SINACEN
http://anais.unievangelica.edu.br/index.php/SINACEN/ ¢ v.6, n.1, 2021 « p. 92-95. « ISSN 2596-1144
94



5° Simpdsio Nacional de Ciéncias e Engenharias

S'NACEN 17 a 19 de maio de 2021

Anéapolis, GO - UniEVANGELICA

Figura 5: BPMN do Lexorama

Fonte: [5] Trabalho desenvolvido pelos alunos de Engenharia de Software da UniEVANGELICA na disciplina de Engenharia de Software e Requisitos.

3.3 Regra de Negocios:

Figura 6: Regras de Negdcio do Lexorama

Regras de Negédcio

[RN001] O usuario s6 acessa o jogo e salva seu progresso se fizer o login.
[RN002] O jogo s6 liberara uma nova fase ap6s a conclusdo das anteriores.
[RN003] Ao final de cada fase, o usuario deve receber moedas do jogo.
[RNO04] Se possuir moedas suficientes, o jogador pode troca-las por uma
skin da mascote.

Fonte: [6] Trabalho desenvolvido pelos alunos de Engenharia de Software da UniEVANGELICA na disciplina de Engenharia de Software e Requisitos.

4. Consideracdes Finais:

As disciplinas que auxiliaram o desenvolvimento do projeto foram: Engenharia de Software e
Requisitos, com a identificag&o de requisitos funcionais, ndo funcionais e regras de negdcio, além do processo
de nego6cio; Sociedade em Rede, a partir do amparo tedrico e a percep¢do da tecnologia como forma de
transformacdo na vida dos individuos e sua influéncia no cotidiano; e Pratica Interdisciplinar - Conduta
Profissional, com o reconhecimento de problematicas pautadas nos direitos humanos e amadurecimento da
visao critica.
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