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Figura 1: Novos ambientes estimulam diferentes habilidades cognitivas.

Resumo

Jogos digitais sdo desenvolvidos, geralmente, para proporcionar di-
versdo a pessoas de todas as idades. Mesmo que o entreterimento
seja uma das principais finalidades dos jogos, eles também podem
ser utilizados no auxilio a inclusdo digital de pessoas com neces-
sidades especiais e apresentam grande potencial para serem utili-
zados em tratamentos de profissionais da drea de satide. Entre os
diversos perfis de pessoas com necessidades especiais que pode-
riam ser auxiliadas com jogos digitais, pode-se mencionar as pes-
soas com Sindrome de Down. O jogo Jecripe (primeira versdo)
estimula habilidades cognitivas como: imitacdo, percep¢do, motri-
cidade fina e coordenagdo mao-olho, além da linguagem receptiva
e expressiva. Outras habilidades cognitivas ainda devem ser es-
timuladas, portanto, desenvolveu-se o jogo Jecripe 2. O presente
trabalho apresenta o jogo Jecripe 2, o qual tem o objetivo de esti-
mular diferentes habilidades que nio foram exploradas na primeira
versdo, como: memdria, aten¢do e sensibilizacdo fonoldgica.
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1 Introducao

Nos tltimos anos, diversos esfor¢os tem sido realizados para avan-
car o estado da arte em tecnologias para a educacgdo, assim como
para introduzir novas técnicas que possibilitem a inclusdo digital
de pessoas com diferentes perfis, incluindo pessoas com deficién-
cias. Apesar do fato que a utilizagdo de computadores tem mudado
diversos contextos da sociedade, a utilizagdo de jogos e ambientes
Iudicos digitais em diferentes plataformas tem se beneficiado pouco
dos avangos da tecnologia. As pessoas com deficiéncias, em geral,
tém dificuldades de serem incluidas no mundo digital, seja por suas
limitagdes sensoriais, cognitivas e motoras; ou pela falta de recur-
sos computacionais que as auxiliem [Amaral and Gomedi 2004].

Desde 2010, algumas iniciativas brasileiras podem ser des-
tacadas, com o intuito de desenvolver aplicagdes que auxi-
liem pessoas com necessidades especiais, especificamente pes-
soas com Sindrome de Down. Entre as iniciativas brasilei-
ras, pode-se destacar: Dance2Rehab [Bruckheimer et al. 2010],
Dance2Rehab3D [Briickheimer et al. 2012], Moviletrando [Farias
et al. 2013] e o Jecripe [Brandao et al. 2010a].

O jogo Dance2Rehab [Bruckheimer et al. 2010] € um jogo de re-
abilitagdo, que utiliza uma webcam para capturar os movimen-
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tos do usudrio. Dance2Rehab ji foi utilizado em institui¢des
onde o foco sdo as pessoas com Sindrome de Down. O jogo
Dance2Rehabe3D [Briickheimer et al. 2012] tem o objetivo de tra-
balhar movimentos dos usudrios em trés dimensdes . A maior di-
ferenca do Dance2Rehab3D para o Dance2Rehab estd no reconhe-
cimento das diferengas de desempenho do jogador em cada parte
do corpo trabalhada. O jogo faz uso de sensores que permitem a
deteccdo de movimentos em trés dimensdes que fazem com que o
jogador controle o ambiente com a utilizacdo do seu corpo, ao invés
de controladores fisicos.

O jogo Moviletrando [Farias et al. 2013] é um jogo para criancgas
com sindrome de Down com o objetivo de estimular as funcdes
motoras e cognitivas com para o auxilio a alfabetizac@o, usando
uma webcam. Para que o jogador possa evoluir com um melhor
aproveitamento, o Moviletrando deve ser utilizado por jogadores
assistidos por um profissional da drea de satide. No jogo, o usudrio
deve ao reconhecer o som da letra, e tocar na letra correspondente
ao som executado.

O jogo Jecripe [Brandio et al. 2010a] é um jogo para criangas com
Sindrome de Down em idade pré escolar. O objetivo principal do
Jecripe € proporcionar oportunidades para criangas (entre 3 e 7 anos
de idade) trabalharem habilidades cognitivas. A imitacdo, percep-
¢do e motricidade fina e coordenag¢@o mao-olho foram as habilida-
des cognitivas selecionadas e inspiraram os ambientes lidicos pre-
sentes no ambiente virtual.

A contribuicédo desta pesquisa é de apresentar o jogo Jecripe 2, que
visa trabalhar habilidades cognitivas que ndo foram trabalhadas no
Jecripe (primeira versdo). As habilidades cognitivas que deverdo
ser trabalhadas sdo: memdria, aten¢do e sensibiliza¢do fonoldgica.
Atividades ludicas de quebra-cabecas (puzzles) e execugio de sons
sdo os principais elementos utilizados no jogo Jecripe 2.

Este trabalho estd dividido da seguinte forma: a Secdo 2 apre-
senta trabalhos que discutem ambientes lidicos que auxiliam pes-
soas com deficiéncia. Em seguida, a Secdo 3 expde, com maiores
detalhes, algumas das iniciativas brasileiras que avancaram o de-
senvolvimento de jogos para pessoas com Sindrome de Down. A
Secdo 4 apresenta o jogo Jecripe 2, as habilidades cognitivas que
devem ser estimuladas e os ambientes virtuais presentes no jogo.
Por fim, a Se¢do 5 apresenta as consideragdes finais do trabalho.

2 Ambientes ludicos no auxilio as pes-
soas com deficiéncias

Amaral et al. [Amaral and Gomedi 2004] apresentam uma inicia-
tiva de desenvolvimento de software que contém um conjunto de jo-
gos digitais para criancas com necessidades especiais, no caso, com
Sindrome de Down. A importincia de levar em conta as necessida-
des de pessoas com algum tipo de deficiéncia também exposta por
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Canal e Brum [Canal and Brum 2004], que apresentam considera-
¢des no desenvolvimento da interface de um jogo. Outra iniciativa
introduzida por Franciscato e Canal [Franciscato and Canal 2007],
o Argot, um jogo para aprendizagem de inglés. A importancia de
jogos digitais também tem sido destacada no contexto de assistén-
cia a sadide, como por exemplo, reabilitacdo, e em educacido. De
forma geral, tem-se usado o termo Jogos Sérios (ou Serious Ga-
mes) para referenciar jogos com propdsitos que nio se restringem
somente ao entretenimento.

Clark e Mayer [Clark and Mayer 2011] dividem a pesquisa em jo-
gos sérios em trés categorias: (i) abordagem de valor agregado, que
trata de caracteristicas especificas de jogos que promovem apren-
dizado e moticacdo; (ii) abordagem de consequéncias cognitivas,
que trata sobre o que as pessoas aprendem com Jogos Sérios; e
(iii) abordagem de comparagdo de midias, que investiga se pessoas
aprendem melhor com Jogos Sérios, em compara¢io com midias
convencionais. No contexto de comparacdo de midias, Wouters et
al. [Wouters et al. 2013] afirmam que os jogos digitais influenciam
os seus jogadores na aprendizagem e motivacdo. Resultados de
Wouters et al. mostraram que a utiliza¢do de jogos digitais e simula-
¢Oes interativas geram efeitos cognitivos melhores do que métodos
convencionais. Coyne et al. [Coyne et al. 2011] também motivam
pesquisas com jogos ao apresentar resultados em que o uso de jo-
gos promoveu melhoria nos relacionamentos de pais com jovens
adolescentes.

No contexto da educagdo, Tarouco et al. [Tarouco et al. 2004] apre-
sentam uma pesquisa de jogos com objetivos de aprendizagem de
contetidos pedagdgicos. Neste contexto, jogos educacionais siao
aplicacdes utilizadas com objetivos educacionais pedagogicamente
embasados. Hung et al. [Hung et al. 2009] também apresentam uma
abordagem de jogos para ensinar contetidos para alunos de ensino
fundamental.

O contexto da saude, também, € explorado por jogos digitais. A
conscientizac¢do sobre a satide abordada por Suhonen et al. [Suho-
nen et al. 2008] por meio de uma pesquisa sobre a utilizacdo de
ambientes ludicos para promover o aprendizado de conceitos re-
lacionados a saide. Os resultados mostraram que, com jogos, 0s
adolescentes interessam-se mais por aprenderem conceitos ligados
a saude. O estudo ndo considerou pessoas com necessidades espe-
ciais.

Os jogos podem ser utilizados para o desenvolvimento de habilida-
des fisicas. Tang et al. [Tang et al. 2011] desenvolveram um jogo
de danca interativo com reconhecimento de movimentos em que o
jogador imita uma personagem virtual ao dangar ao som de musi-
cas. Movimentos pré-definidos no jogo devem ser executados, tanto
pelo personagem virtual como pelo jogador. Os dados da interagdo
do usudrio sdo analisados em tempo real para que o sistema faga
o julgamento se os movimentos realizados estdo de acordo com o
que ¢é esperado. A captura de movimentos € realizada com a utili-
zacdo de um complexo sistema de captura de movimentos em trés
dimencdes.

3 Jogos digitais para pessoas com Sin-
drome de Down

Além das iniciativas realizadas por Amaral et. al. [Ama-
ral et al. 2004; Amaral and Gomedi 2004; Amaral and Pires
2008], desde 2010, mais iniciativas brasileiras podem ser des-
tacadas, entre elas: Dance2Rehab [Bruckheimer et al. 2010],
Dance2Rehab3D [Briickheimer et al. 2012], Moviletrando [Farias
et al. 2013] e o Jecripe [Brandao et al. 2010a].

O jogo Dance2Rehab [Bruckheimer et al. 2010] é um jogo de reabi-
litac@io, onde objetos virtuais “caem” no ambiente virtual e o joga-
dor deve tentar “tocar” esses objetos. O Dance2Rehab utiliza uma
webcam para capturar os movimentos do usudrio. A imagem do
jogador € apresentada na tela, juntamente com os objetos virtuais.
Informagdes sobre desempenho e o tempo corrente sdo apresenta-
das ao jogador, durante a interag@o. O objetivo do jogo é de promo-
ver auxilio na reabilitacdo em aspectos neuroldgicos ou fisiolégicos
nas partes superiores dos jogadores, que contém limita¢des nestas
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partes. Dance2Rehab € utilizado em institui¢des onde o foco sdo as
pessoas com Sindrome de Down, em Joinville (Santa Catarina).

O jogo Dance2Rehab teve continuidade e evoluiu para o
jogo Dance2Rehabe3D [Briickheimer et al. 2012]. O jogo
Dance2Rehab3D tem o objetivo de trabalhar movimentos dos usua-
rios em trés dimensdes e visa trabalhar o jogador de forma que ele
trabalhe habilidades cognitivas. Ainda que o jogador possa reali-
zar movimentos em sessdes de terapia com a aplicagdo do jogo,
o0 mesmo jogador passa a ter um momento de diversdo nas suas
sessdes, por meio de dangas proporcionadas pelo jogo. A maior di-
ferenca do Dance2Rehab3D para o Dance2Rehab estd no reconhe-
cimento das diferengas de desempenho do jogador em cada parte
do corpo trabalhada. De acordo com o desempenho do jogador, o
Dance2Rehab3D adapta-se e permite que o jogador possa melhorar
o seu rendimento e atinja pontuagdes altas, mesmo que as suas res-
tricdes sejam muito severas. O jogo faz uso de sensores que permi-
tem a detec¢do de movimentos em trés dimensdes que fazem com
que o jogador controle o ambiente com a utilizagdo do seu corpo,
ao invés de controladores fisicos.

O jogo Moviletrando [Farias et al. 2013] é um jogo para criangas
com sindrome de Down com o objetivo de estimular as fun¢des mo-
toras e cognitivas com para o auxilio a alfabetizacdo, usando uma
webcam. Para que o jogador possa evoluir com um melhor aprovei-
tamento, o Moviletrando deve ser utilizado por jogadores assisti-
dos por um profissional da drea de saide. O jogador € apresentado
na tela de forma “espelhada”, o que permite que o jogador possa
enxergar-se e observar se os movimentos realizados estdo de acordo
com o esperado. Uma analogia com o jogo Dance2Rehab pode ser
feita pois, ao invés de objetos virtuais aparecerem, diferentes letras
sdo apresentadas ao jogador, que ouve o som correspondente a letra
em que deve ser trabalhada. O jogador deve reconhecer o som da
letra tocar na letra correspondente ao som executado.

O jogo Jecripe [Brandido et al. 2010a; Brandao et al. 2014] é um
jogo dirigido a criangas com Sindrome de Down em idade pré-
escolar. No desenvolvimento do jogo, houve a participacdo de pro-
fissionais com diversas formacdes, entre elas: fonoaudiologia, de-
sign, musica e ciéncia da computacéo. O jogo tem o objetivo de
trabalhar as seguintes habilidades cognitivas na crianga com Sin-
drome de Down: imitacdo, percep¢do, motricidade fina e integra-
¢do viso-motora, além da linguagem expressiva e receptiva. Um
estudo de comunicabilidade do jogo ja foi realizado [Brandio et al.
2010b] e expds a drea de atuacdo existente para contribuir cienti-
ficamente com a utilizacdo de ambientes lidicos para pessoas com
deficiéncia. Afim de proporcionar maiores oportunidades de inclu-
sdo digital, os dispositivos de entrada e saida da primeira versdo do
jogo Jecripe sdo os populares mouse e teclado.

As habilidades cognitivas selecionadas para serem trabalhadas no
Jecripe foram de acordo com o direcionamento de pesquisas, espe-
cialmente nas dreas de fonoaudiologia e psicologia. Pesquisas das
dreas mencionadas que apontaram que padrdes comportamentais
em fungdes sociais, memoria de curso prazo, imitag¢do, percepgdo e
habilidades viso-motoras precisam ser estimuladas em pessoas com
Sindrome de Down [Feeley and Jones 2008]. A pesquisa realizada
por [Branddo 2006] apresenta um estudo o qual alguns dos resulta-
dos foram relatados em forma de atividades a serem realizadas no
mundo fisico. Algumas dessas atividades foram “relidas” e apre-
sentadas digitalmente, no Jecripe.

As habilidades cognitivas que devem ser estimuladas sdo apresenta-
das por diferentes ambientes virtuais. A imitacdo é abordada, prin-
cipalmente, em um ambiente chamada “Casa da Musica”. Schopler
e col. [Schopler et al. 1990] afirmam que a drea da imitagdo tem re-
lacdo fundamental com a linguagem. Para poder aprender palavras
a crianca deve ter a disposicdo e a habilidade de imitar. Além disso,
os autores informam que a imitacdo motora tem que ser ensinada
antes que seja considerada a estimula¢do da linguagem. A imitacdo
também tem papel importante na socializagdo, pois através dela, a
crianga aprende a se comportar, colaborar e responder. Guerrero
Lépez [Lopez and Nuevas 1997] relata que a capacidade de imita-
¢do das criangas com Sindrome de Down € significativamente infe-
rior a das tipicas. So e Dodd [So and Dodd 1994] também observam
que as criancas com Sindrome de Down sdo melhores em imitar do
que em produzir fala espontdnea. Entretanto, suas imitacdes sdo
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Figura 2: Casa da Miisica: Betinho dang¢a musicas nas janelas da
casa.

menos ricas e mais restritas se forem comparadas as criancas sem
Sindrome de Down. Tristao e Feitosa [Tristao and Feitosa 1998]
relatam que a imitacéio pode contribuir efetivamente para o desen-
volvimento do comportamento verbal das criangas com distirbio do
desenvolvimento. Desse modo, o ato de imitar pode desempenhar,
também, um importante papel em periodos precoces da aquisicdo
de linguagem devido a sua prevaléncia sobre os outros comporta-
mentos nessa fase. As autoras salientam que é importante investigar
esse tema nas criangas com Sindrome de Down.

A Casa da Misica visa estimular a imitacdo. A atividade presente
na Casa da Miisica convida o jogador a imitar a personagem princi-
pal do jogo, chamado Betinho, que danga muisicas da cultura brasi-
leira. Além de dangar, o jogador pode cantar junto com o Betinho.
Com o objetivo de, também, estimular a habilidade de motricidade
fina e integracdo viso-motora, o jogador € induzido a clicar duas
vezes na campainha da casa. O jogador tem seis op¢des para cli-
car, apresentadas em forma de janelas. Apds o clique em uma das
janelas, a personagem Betinho aparece e comeca a dangar e cantar.
Instru¢des em dudio incentivam o jogador a dancar e cantar junto
com a personagem. Outra habilidade cognitiva é estimulada, que
¢ a linguagem receptiva e expressiva, pois a crianca deve prestar
aten¢@o nas instrugdes de voz. A atividade da Casa da Miisica deve
ser assistida por um profissional da drea de saide para um melhor
aproveitamento dos estimulos. A Figura 2 ilustra a Casa da Msica.

A habilidade cognitiva de percepcdo, assim como a imitacdo, tam-
bém tem destaque em um ambiente virtual do jogo, chamado “Casa
das Bolhas”. Schopler e col. [Schopler et al. 1990] afirmam que as
duas habilidades sensoriais, auditiva e visual, servem de base para
que o individuo possa selecionar e organizar os estimulos recebidos.
Em relagdo as discriminagdes sensoriais, Lambert e Rondal [Ron-
dal and Lambert 1983] relatam que os individuos com Sindrome de
Down apresentam déficits de rapidez perceptiva, pois necessitam de
mais tempo para reagir aos estimulos. Além disso, sua capacidade
de resposta tem menor qualidade e maior frequéncia de erro. As
mensagens sensoriais, pela descontinuidade sindptica das suas co-
nexdes neuronais, favorecem a perda de informagdes que chegam
ao centro de processamento cognitivo. Guerrero Lépez [Lépez and
Nuevas 1997] relata que a crianga com Sindrome de Down possui
um excessivo talento analitico que desfavorece sua capacidade de
sintese. Sua discriminag@o visual tende a fixar-se nos detalhes, difi-
cultando a percep¢do do todo. Guerrero Lépez ainda cita que a ca-
pacidade de discriminag¢@o perceptiva nas criangas com Sindrome
de Down é, em geral, inferior ao das criangas sem Sindrome de
Down, apontando que “os trissdmicos sdo especialmente lentos na
discriminagdo visual e auditiva”. Portanto, é importante, que as cri-
ancas com Sindrome de Down sejam expostas a estimulos auditivos
e visuais para desenvolver suas limitagdes nessa drea.

Dadas as justificativas para trabalhar a percepgdo, o Jecripe apre-
senta a Casa das Bolhas. A Casa das Bolhas contém uma atividade
que € dividida em trés partes. Na primeira parte, o jogador deve
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Figura 3: Casa das Bolhas: algumas bolhas contém brinquedos
coloridos.

preparar os ingredientes que fardo as bolhas. Em seguida, o joga-
dor deve estourar bolhas que, em algumas delas, contém brinquedos
coloridos. Na ultima parte, o jogador deverd guardar os brinquedos
coloridos em caixas, de maneira que um brinquedo de uma cor deve
ser colocado em uma caixa de mesma cor. A Figura 3 ilustra a Casa
das Bolhas. Em todas as partes da Casa das Bolhas, o jogador re-
aliza com o uso do mouse, apenas com o arrastar do mesmo (sem
qualquer clique).

Um terceiro ambiente, chamado “Creche da Vové” tem o objetivo
de estimular a habilidade cognitiva de motricidade fina e coorde-
na¢do méo-olho. De acordo com Schwartzman et al. [Schwartz-
man 1999], a interacdo do individuo com o meio ¢ feita através
do movimento, que é essencial para o desenvolvimento das habi-
lidades cognitivas e de linguagem. A crianca com Sindrome de
Down, por apresentar caracteristicas de hipotonia, apresenta uma
frouxiddo ligamentar que ocasiona atraso na evoluc¢do do controle
dos movimentos e das aquisicdes motoras. A for¢a de preensdo nas
maos dessas criancas pode também estar diminuida, prejudicando o
controle para pegar objetos pequenos, portanto, a area Motora Fina
(MF) também apresenta-se prejudicada. As alteracdes do cerebelo
presentes na Sindrome de Down intervém na regulaco da atividade
motora. As criangas com Sindrome de Down, ainda, apresentam
dificuldades na integragdo das informagdes do sistema visual com
o proprioceptivo. Conseqiientemente, a drea de integracdo Viso-
Motora (VM) podera mostrar déficits importantes.

De acordo com Schopler e col. [Schopler et al. 1990], a drea de mo-
tricidade fina abrangem tarefas que sdo pré-requisitos para a auto-
suficiéncia nos quatro primeiros anos de vida. As atividades de um
software incluem manusear o mouse para conseguir realizar os ob-
jetivos do jogo, tarefas de precisdao que desenvolvem esta drea.

A percepcdo deve ser estimulada, principalmente na Creche da
Vovo, por meio de uma atividade que contém uma personagem,
chamado Bebé Samuca, e quatro objetos que sao dispostos em pra-
teleiras. O jogador deve manipular o mouse, por meio de clicar-
arrastar. O ponteiro do mouse é uma ilustracdo iconica da mao de
uma crianga com Sindrome de Down que abre e fecha, de acordo
com as agdes do jogador. A personagem aponta para um dos objetos
e o jogador deve clicar-arrastar no objeto até a personagem. Instru-
¢oes de dudio incentivam o jogador a realizar a atividade. Todos os
objetos (um de cada vez) sdo solicitados pela personagem, até que
eles estejam a disposi¢@o do bebé. A Figura 4 ilustra a personagem,
as prateleiras e os objetos presentes no ambiente virtual.

As duas personagens do Jecripe; Betinho e Bebé Samuca; apresen-
tam fei¢des de criangas com Sindrome de Down. O objetivo foi de
criar uma identificac@o, tanto do jogador, como de pessoas envolvi-
das na causa das criangas com a sindrome. Tal identificacdo permite
uma maior possibilidade de divulgacdo da causa para o desenvol-
vimento de mais aplicativos que tenham como objetivo trabalhar
pessoas com necessidades especiais.
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Figura 4: Creche da Vovo: objetos nas prateleiras e o bebé com
Sindrome de Down.

4 Jecripe 2

O jogo Jecripe 2 € a adaptacdo digitalizada de algumas das pesqui-
sas realizadas sobre transtornos do desenvolvimento [Dutra 2010].
A consciéncia fonoldgica (mencionada como sensibiliza¢do fono-
l16gica, por [Roazzi 1990]) é uma competéncia metalinguistica que
permite o acesso consciente ao nivel fonoldgico da fala e a mani-
pulacdo cognitiva das representagdes neste nivel. A possibilidade
de refletir tem origem na estrutura do individuo. Assim, antes que
aconteca a conscientizag¢do da crianga sobre os aspectos da lingua
falada, hd uma trilha a ser percorrida, iniciando com a conscientiza-
¢do da propria crianga como um sujeito diferenciado de sua genitora
e dos objetos ao seu entorno.

A pesquisa apresentada em [Byrne et al. 1998] explicita que a cons-
ciéncia fonoldgica, ou o conhecimento acerca da estrutura sonora
da linguagem, desenvolve-se nas criancas ouvintes no contato des-
tas com a linguagem oral de sua familia e do ambiente onde vive
desde que se vé& imersa no mundo linguistico. Diferentes formas
linguisticas a que qualquer crianga é exposta dentro de uma cultura
vao formando sua consciéncia fonoldgica. Desta forma, o Jecripe
2 implementa dois novos ambientes: o ambiente de praia e o ru-
ral. Além disso, foram inseridos novas personagens, em relacio ao
Jecripe (primeira versdo. Os personagens no jogo incluem:

e Betinho — Cabelos castanhos escuros, com Sindrome de
Down, em torno de 8 anos de idade (ja presente na primeira
versao);

e Manu — Cabelos loiros, olhos escuros, com Sindrome de
Down, em torno de 5 anos de idade;

e Pai de Manu — Cabelos pretos, olhos escuros, em torno de 40
anos de idade;

e Maie de Manu — Cabelos loiros, olhos claros, em torno de 35
anos de idade;

e Irmia de Manu — Cabelos pretos, olhos claros, sem Sindrome
de Down em torno de 10 anos de idade; e

e Tia Ind — Cabelos grisalhos, 6culos, roupas com cores nao
muito chamativas, em torno de 60 anos de idade. A Tia Ind é
uma personagem que estd presente no ambiente rural.

e Amiguinho da praia — menino, em torno de 10 anos de idade,
olhos escuros, cabelos pretos, aparece para as brincadeiras da
praia e comemora o sucesso da finalizacdo de uma das ativi-
dades.

e Pescador — Cabelos escuros, chapéu de palha, usa bermuda e
camisa de manga curta, tem bigode. Personagem presente em
uma das atividades que caracteriza o ambiente litordneo.

No que diz respeito & memoria, pode-se afirmar que a memdria
comporta a capacidade de registrar, armazenar e usar as informa-
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Figura 5: Interface de escolha de atividades: ambiente de praia
ou rural.

¢oes recebidas e processadas pelo organismo. Dutra [Dutra 2010]
menciona que a partir de dois ou trés anos de idade, o ser humano
usa a linguagem para adquirir, codificar, guardar e evocar memo-
rias.

As limitagdes que pessoas com Sindrome de Down podem ter po-
dem ser modificadas por meio do manejo competente e de treina-
mento, seja por repeti¢do ou por exposi¢do a novas situacdes que
lhes exijam resolucdo [Pueschel 2005]. Materiais auxiliares no de-
senvolvimento da meméria de aprendizado, os jogos de combinar,
jogos de memoria, jogos de sequéncia légica podem auxiliar no de-
senvolvimento de criancas com Sindrome de Down.

Dadas as consideracdes ja mencionadas, percebeu-se a necessidade
de criar ambientes que propiciem contato com a natureza, de maior
convivio social e que envolvem uma ampliag@o de vocabulério. Por
isso, os ambientes criados foram: a praia e o Sitio da Tia Ind (que é
um ambiente rural).

No ambiente de praia, foram criadas trés atividades: (i) Praia vista
da janela; (ii) Bolsa de praia; e (iii) Areia da praia. Nessas ativi-
dades, os objetivos sdo de estimular a aten¢do, memdria visual e
memoria auditiva. No ambiente rural, o objetivo € de trabalhar a
sensibilizacdo fonoldgica, aten¢do, memdria visual e auditiva. A
classificag@o de objetos por diferentes caracteristicas, arrastar itens
(animais e frutas) sdo algumas das abordagens utilizadas nos ambi-
entes do Jecripe 2.

Primeiramente, o jogador deve optar entre as atividades que ocor-
rem na praia ou a atividade que ocorre no ambiente rural. A Fi-
gura 5 ilustra a interface grafica disponivel ao jogador para a reali-
zagdo da escolha. O inicio das atividades de praia se dd por meio
de um pequeno prédio, onde uma personagem com Sindrome de
Down, chamada Manu, reside com sua familia. A familia da Manu
¢ constituida por: Pai, Mae, Irmad e Manu. Assim que o jogador
passar o ponteiro do mouse sobre o prédio, uma narragéo serd inici-
ada e incentiva o jogador a escolher um dos ambientes para realizar
atividades.

Ap6s o clique sobre o prédio, o jogador poderd optar por clicar em
um dos dois botdes de interfone. Se o jogador passar o mouse no
botdo “Apartamento” (Figura 6), uma instrucdo € executada para
que o jogador selecione a sua op¢ao desejada.

Caso o jogador clique no botdo apartamento, ele serd levado a ati-
vidade Praia Vista da Janela (Se¢do 4.1). Sendo, se o jogador clicar
no botao “Praia”, ele sera levado a atividade Bolsa de Praia (Se-
cdo 4.2).

4.1 Praia Vista da Janela

Na Praia Vista da Janela, as habilidades cognitivas estimuladas sdo
a memoria e a atengdo. O objetivo desta atividade é, por meio da
visualizacdo de uma imagem, remonté-la ap6s ela ser desfeita. Pri-

meiro, o jogador € levado a uma sala de estar, com uma televisdo
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Figura 6: Escolha entre apartamento e a praia.

ligada, e as personagens: Manu, pais e irmd de Manu. As acdes
do jogador sdo, basicamente: clicar e arrastar pedacos de imagem
afim de remonta-la por inteiro. A Figura 7 ilustra o ambiente e os
personagens da atividade.

Uma instrucdo € executada para que o jogador clique na persona-
gem Manu, que olha para a janela, com vista para a praia. Ap6s o
clique na personagem, é apresentada uma imagem correspondente
a paisagem em que a Manu estd olha (Figura 8). A paisagem cor-
responde a uma vista para o mar, com dia ensolarado, pessoas na
praia e guarda sol. Apds alguns segundos, a imagem se “quebra”
em pedagos que podem ser encaixadas novamente, como um quebra
cabecas (Figura 9).

As pecas do quebra cabegas ficam no lado esquerdo da tela e, do
lado direito, a crianga deverd clicar e arrastar cada uma das pe-
cas para montar a imagem novamente. O contorno das pecas do
quebra cabecas é desenhado sobre o espaco onde a imagem serd
montada. Ao terminar de montar a imagem, o jogo parabeniza com
uma instru¢do de dudio e a familia da personagem Manu aparece
para aplaudir o sucesso da finalizagdo da atividade.

4.2 Bolsa de Praia

A Bolsa de Praia tem como foco estimular a atengdo. De modo ge-
ral, o jogador deve identificar quais sdo os objetos adequados para
brincar na praia. O ambiente é caracterizado por um quarto com
duas camas, armario, roupas e objetos de praia, como: maid, sanda-
lias, guarda-sol, toalha, protetor solar, garrafa com dgua. Também,
constam no quarto: casaco de inverno, cachecol, patins, baldinho
com pd, boné, macd, sanduiche e bola. O jogador deve clicar e
arrastar objetos adequados, até a bolsa, para brincar na praia. A
Figura 10 ilustra o estado inicial da atividade Bolsa de Praia

Figura 8: Vista da Manu para a praia.

A atividade € iniciada com o quarto, que tem que contém objetos
espalhados pela cena e uma bolsa de praia. Uma instrugdo indica
que o jogador deverd escolher somente os objetos préprios para le-
var a praia, clicar e arrastar em cada um dos objetos, até a bolsa,
localizada no ambiente virtual. Esta atividade consta de objetos
obrigatdrios de praia: maid, sandélias, protetor solar. Além dos ob-
jetos obrigatdrios, existem objetos opcionais: balde com pd, boné,
maga, sanduiche e bola. Os objetos inadequados para praia sdo:
casaco, cachecol e patins. O jogador deve clicar e arrastar os obje-
tos para a bolsa de praia. A atividade ¢ finalizada quando todos os
objetos obrigatdrios estiverem dentro da bolsa. Quando a atividade
for finalizada, o jogador é levado ao ambiente de praia para iniciar
a atividade Areia da Praia.

4.3 Areia da Praia

As habilidades cognitivas estimuladas, na atividade Areia da Praia
sdo a atengdo e sensibilizacdo fonoldgica. O objetivo dessa ativi-
dade € fazer o jogador a associar seres vivos e outros componentes
do ambiente com seus respectivos sons. A atividade acontece na
praia, com dia ensolarado, mar, areia, passaros, criangas na areia
e cachorro. O jogador deve clicar e arrastar caixas (em forma de
conchas de praia) que reproduzem um determinado som ao objeto
ou ser Vivo correto.

A atividade comeca com uma instrugio de voz que da as instrugdes
iniciais da atividade. O jogador podera passar o mouse sobre 0S
animais, as criangas e o mar, que estdo no ambiente, para poder
ouvir os respectivos sons que estes fazem. O jogador podera ouvir
o som de: barulho de ondas do mar, criangas rindo, som do canto
de gaivotas, latido de cachorro.

A cada vez que o jogador passa o ponteiro do mouse sobre os itens

Figura 7: Sala de estar com a familia da personagem Manu.
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Figura 10: Atividade Bolsa de Praia: objetos préprios e impro-
prios para a praia.

apresentados no ambiente, uma instrucéio diferente € executada, de
modo que o jogador identifique 0 som com o item em questdo. Apds
ouvir os sons, o jogador € levado ao inicio da associacéo de sons dos
animais ou componentes do ambiente. Uma instruc¢do indica que o
jogador deverd lembrar os sons e arrastar cada som de cada caixa,
na dire¢@o do item relacionado (animais, criancas e o mar).

Um bad aparece no ambiente e se abre (Figura 11), saindo de dentro
deste, quatro caixas de som (em forma de conchas do mar) que, ao
serem clicadas, reproduzem sons de cada um dos elementos que a
crianga ouviu anteriormente.

Assim que o bau ¢é aberto de forma automatica, a seguinte instrugéo
de dudio é executada: “Que som é esse? Voc€ lembra? Leve a
caixinha até o lugar dele!”. Desta forma, o jogador dever4, entdo,
clicar e arrastar cada uma das caixas para o seu respectivo emissor
do som. Portanto, por exemplo, a caixa que reproduz latido deve
ser levada para o cachorro, e assim sucessivamente.

Quando a tarefa € finalizada, o jogo emite o som de aplausos, com a
instru¢@o de sucesso. A Figura 12 ilustra a animagao das criangas,
ao comemorar o final da atividade.

4.4 Sitio da Tialna

O inicio da atividade Sitio da Tia Ind devera ser ao clicar, na in-
terface de escolha de ambientes, ilustrado na Figura 5, na regido
que ilustra o sitio, onde ocorre a atividade. As habilidades cogniti-
vas estimuladas sdo: memdria, atencdo e sensibilizagdo fonoldgica.
O objetivo do jogador é de associar os animais do ambiente rural
aos seus sons € locais onde devem ficar no sitio, de acordo com a

Figura 11: Areia da Praia: caixas de som, em forma de concha,
devem ser arrastadas até o respectivo emissor.
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Figura 12: Final da atividade Areia da Praia: criangas comemo-
ram o sucesso do jogador:

configuragdo inicial.

A atividade ocorre em um ambiente rural, chamado Sitio da Tia In4,
com dia ensolarado, céu azul, lago, patos, gramado verde. Algumas
frutas sdo apresentadas dentro de cestos, uma contendo magas e
outra tendo laranjas. Alguns dos animais sdo apresentados dentro
de cercados, na configuracdo inicial. Em um cercado de madeira,
existe uma galinha com dois pintinhos, todos em um ninho. No
outro cercado de madeira, existe uma vaquinha e um bezerro. Um
terceiro cercado contém trés ovelhas. Existem 4rvores e arbustos
ao fundo, que estardo em destaque: uma macieira e uma laranjeira,
ambas recheadas de frutas. A personagem envolvida é a Tia Ind. O
jogador deverd clicar e arrastar animais aos seus locais adequados,
e deverd memorizar o local de cada um dos animais e frutas e o
respectivo som associado a cada item. A Figura 13 ilustra o estado
inicial da atividade Sitio da Tia Ina.

Uma instru¢do de dudio é executada, com os seguintes dizeres:
“Passe a maozinha nos bichinhos para ouvir o som deles! Preste
atencdo onde os bichinhos estdo!”. Apds ouvir a instrugdo, o joga-
dor deve passar o ponteiro do mouse, sobre os patos, a galinha e
pintinhos, vaca e bezerro, além das ovelhas. Ao passar o ponteiro,
o som que cada um dos animais emite é executado.

Ap0s a execugdo de todos os sons, o som de trovdes e vento é emi-
tido e a instrugdo dira: “A Tia Ind estd ficando preocupada! Uma
tempestade estd se aproximando!”. O jogo ird expor o mesmo Sitio,
desta vez, baguncado pela tempestade, com os animais em locais
onde eles ndo deveriam estar e os cercados derrubados. A Figura 14
ilustra a apresentagdo do Sitio, apds a tempestade.

Em seguida, uma instrucio é executada e indica ao jogador a ne-

Figura 13: Sitio da Tia Ind: configuracdo inicial dos animais e
frutas.
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Figura 14: Sitio da Tia Ind: animais e frutas fora do lugar original.

cessidade de organizar o sitio, pois isto deixard a Tia Ind feliz. Se
o0 jogador colocar o animal ou fruta em um local diferente do origi-
nal, o cercado continuard estragado e o animal ou fruta serd levado,
automaticamente, até posi¢do anterior a0 movimento de colocar o
objeto no local errado. Sendo, se o jogador colocar o animal ou fruta
no local correto, o cercado ficard, automaticamente, consertado € o
animal ou fruta permanecerd no local correto. Quando o usudrio
clicar e arrastar em um animal, 0 mesmo executard o seu som. A
atividade é encerrada quando todos os animais e frutas estiverem
no local correto. Uma animagao da Tia Ind pulando de alegria serd
apresentada (Figura 15).

5 Conclusao

Neste trabalho, foi apresentado um novo jogo a criangas com Sin-
drome de Down em idade pré-escolar (entre 3 e 7 anos de idade),
chamado Jecripe 2. O jogo Jecripe 2 é a uma adaptacio digitalizada
de algumas das pesquisas realizadas sobre transtornos do desenvol-
vimento, apresentadas em [Dutra 2010]. Observagdes realizadas
no jogo Jecripe (primeira versdo) levaram a percepg¢do da necessi-
dade de criar um jogo que estimule habilidades cognitivas ndo tra-
balhadas na primeira versdo. Também, percebeu-se a necessidade
de criar ambientes que propiciem contato com a natureza, de maior
convivio social e que envolvem uma ampliag¢do de vocabulério. Por
isso, os ambientes criados foram: a praia e o Sitio da Tia Iné (que é
um ambiente rural).

Cinco novos personagens se fazem presentes no jogo Jecripe 2, o
que inclui uma familia formada por pais, uma menina com Sin-
drome de Down e uma irma. As habilidades cognitivas estudadas
para serem incluidas no Jecripe 2 foram: memoria, atengéo e sen-

Figura 15: Sitio da Tia Ind: final da atividade, com a Tia Ind
pulando de alegria.
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sibilizacdo fonoldgica. Para tanto, as seguintes atividades foram
desenvolvidas:

e Praia Vista da Janela: habilidades cognitivas estimuladas sdo:
a memoria e a atengdo (Segdo 4.1);

e Bolsa de Praia: habilidade cognitiva estimulada é a atencdo
(Secdo 4.2);

e Areia da Praia: habilidades cognitivas estimuladas sdo: aten-
¢do e sensibilizacdo fonoldgica (Se¢do 4.3); e

e Sitio da Tia Ind: habilidades cognitivas estimuladas sdo: me-
modria, atengdo e sensibilizacdo fonolégica (Secdo 4.4)

Ainda hd a necessidade de se realizar um estudo para verificar a real
eficdcia dos jogos desenvolvidos para pessoas com Sindrome de
Down em idade pré-escolar. O encaminhamento de pesquisas que
envolvam os usudrios devem incluir abordagens em institui¢des que
trabalham pessoas com a sindrome, creches e escolas interessadas
em participar da pesquisa. O recolhimento de dados poderd permi-
tir associagdes e conclusdes mais maduras para a continuidade dos
trabalhos relacionados as pessoas com necessidades especiais.

Agradecimentos

Os autores agradecem a Secretaria de Cultura do Estado do Rio
de Janeiro, a Universidade Federal do ABC (UFABC), Pontificia
Universidade Catélica do Parana (PUC-PR), Universidade Fede-
ral Fluminense (UFF), principalmente ao Professor Esteban Clua,
que orientou os autores do presente trabalho, durante a formagao de
doutorado. Os autores ainda agradecem a Professora Lenisa Bran-
dao (UFRGS), orientadora do trabalho da pesquisadora Inajara Du-
tra, autora do trabalho que inspirou as atividades do Jecripe 2.

Referéncias

AMARAL, M. A., AND GOMEDI, G. 2004. Desenvolvimento de
software educacional para criangas portadoras de sindrome de
down. In IV Congresso Brasileiro de Computagdo CBComp.

AMARAL, M. A., AND PIRES, R. R. 2008. O uso de software
livre educacional com criangas com sindrome de down. In FISL
- Férum Internacional de Software Livre, PUCRS.

AMARAL, M. A., RiBAs, H. A., ROBERTO, R. L., AND TEI-
XEIRA, E. C. 2004. A inclusdo digital de portadores de sin-
drome de down através de jogos educacionais. Revista Eletro-
nica de Iniciagdo Cientifica - REIC III.

BRANDAO, A., BRANDAO, L., NASCIMENTO, G., MOREIRA, B.,
VASCONCELOS, C. N., AND CLUA, E. 2010. Jecripe: stimu-
lating cognitive abilities of children with down syndrome in pre-
scholar age using a game approach. In Proceedings of the 7th
International Conference on Advances in Computer Entertain-
ment Technology, ACM, New York, NY, USA, ACE 10, 15-18.

BRANDAO, A., TREVISAN, D., BRANDAO, L., MOREIRA, B.,
NASCIMENTO, G., MOURAO, P., VASCONCELOS, C. N., AND
CLUA, E. 2010. Semiotic inspection of a game for children with
down syndrome. In Proceedings of the IX Brazilian Symposium
on Games and Digital Entertainment, SBGAMES ’10, 199-210.

BRANDAO, A. L., FERNANDES, L. A. F., TREVISAN, D., CLUA,
E., AND STRICKER, D. 2014. Jecripe: How a serious game
project encouraged studies in different computer science areas.
In Proceedings of IEEE 3rd International Conference on Serious
Games and Applications for Health - SEGAH, vol. 1, 1-8.

BRANDAO, S. 2006. Desempenho na Linguagem Receptiva e Ex-
pressiva de Criangas com Sindrome de Down. Master’s thesis,
Universidade Federal de Santa Maria.

BRUCKHEIMER, A., HOUNSELL, M., AND KEMCZINSKI, A.
2010. Dance2rehab: Um jogo para reabilitacdo virtual adap-
tativa. Proceedings of the Brazilian Symposium on Games and
Digital Entertainment, 68-76.

524



SBC — Proceedings of SBGames 2015 | ISSN: 2179-2259

BRUCKHEIMER, A. D., HOUNSELL, M. D. S., AND SOARES,
A. V. 2012. Dance2rehab3d: A 3d virtual rehabilitation game.
In Virtual and Augmented Reality (SVR), 2012 14th Symposium
on, IEEE, 182-190.

BYRNE, B., FIELDING-BATSLEY, R., HINDSON, B., MACKAY,
C., NEWMAN, C., AND SHANKWEILER, D. 1998. Early inter-
vention with children at risk for reading disability: A mid-term
report. In Annual Conference of the Society for the Scientific
Study of Reading, San Diego, USA.

CANAL, A. P., AND BRUM, C. G. 2004. Interfaces para um jogo
multimidia direcionado a portadores de sindrome de down. In IV
Congresso Brasileiro de Computagdo.

CLARK, R. C., AND MAYER, R. E. 2011. E-learning and the
science of instruction: Proven guidelines for consumers and de-
signers of multimedia learning. Wiley. com.

COYNE, S. M., PADILLA-WALKER, L. M., STOCKDALE, L.,
AND DAY, R. D. 2011. Game on. .. girls: Associations between
co-playing video games and adolescent behavioral and family
outcomes. Journal of Adolescent Health 49, 2, 160-165.

DuTRA, 1., 2010. Atividades de estimulo cognitivo em um jogo
computadorizado para criangas com sindrome de down. Mo-
nografia de Especializacdo em Transtornos do Desenvimento —
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Abril.

FARIAS, E. H., HOUNSELL, M. D. S., BLUME, L. B., OTT, F. R.,
AND CORDOVIL, F. V. P. 2013. Moviletrando: Jogo de movi-
mentos para alfabetizar criancas com down. In Anais do Simpo-
sio Brasileiro de Informdtica na Educagdo, vol. 24, 316-325.

FEELEY, K. M., AND JONES, E. A. 2008. Preventing challenging
behaviours in children with down syndrome: Attention to early
developing repertoires. Down Syndrome Research and Practice
1,12, 11-14.

FRANCISCATO, F., AND CANAL, A. P. 2007. Argot - software
para ensino de inglés para pessoas com sindrome de down. In
XVIII SBIE - Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educacdo.

HuNG, C.-M., CHIU, C.-H., CHEN, Y.-T., SU, M.-]., AND
CHEN, H.-S. 2009. Effectiveness of game-based learning of
a national health e-learning network for nutrition education in
elementary school. In Healthcom’09: Proceedings of the 11th
international conference on e-Health networking, applications
and services, IEEE Press, Piscataway, NJ, USA, 184-186.

LOPEZ, G., AND NUEVAS, J. F. 1997. Nuevas Perspectives Em
La Educacion e Integracion de los nifios con Sindrome de Down.
Paidés, Barcelona.

XIV SBGames — Teresina — Pl — Brazil, November 11th - 13th, 2015

Art & Design Track — Full Papers

PUESCHEL, S. M. 2005. Sindrome de Down: guia para pais e
educadores. Papirus Editora.

RoAzzi, A. 1990. Explicagdes causais em desenvolvimento cog-
nitivo: A relac¢do consciéncia fonoldgica e leitura. III Simpdsio
Brasileiro de Pesquisa e Intercambio Cientifico (Anais, pp. 14-
26). Aguas de Séo Pedro, SP: ANPEPP.

RONDAL, J. A., AND LAMBERT, J. L. 1983. The speech of men-
tally retarded adults in a dyadic communication situation: Some
formal and informative aspects. Psychologica Belgica, 23, 49—
56.

SCHOPLER, E., REICHLER, R. J., BASHFORD, A., LANCING,
M. D., AND MARCUS, L. M. 1990. Psychoeducational profile
revised. Pep-R.

SCHWARTZMAN, J. S. 1999. Sindrome de Down. Editora Mac-
kenzie.

So, L., AND DoODD, B. 1994. Down syndrome and the acquisi-
tion of phonology by cantonese-speaking children. Journal of
Intellectual Disability Research, 38, 501-517.

SUHONEN, K., VAATAJA, H., VIRTANEN, T., AND RAISAMO,
R. 2008. Seriously fun: exploring how to combine promoting
health awareness and engaging gameplay. In MindTrek *08: Pro-
ceedings of the 12th international conference on Entertainment
and media in the ubiquitous era, ACM, New York, NY, USA,
18-22.

TANG, J. K. T., CHAN, J. C. P., AND LEUNG, H. 2011. Inte-
ractive dancing game with real-time recognition of continuous
dance moves from 3d human motion capture. In Proceedings
of the 5th International Conference on Ubiquitous Information
Management and Communication, ACM, New York, NY, USA,
ICUIMC 11, 50:1-50:9.

TAROUCO, L. M. R., ROLAND, L. C., FABRE, M., KONRATH,
M. L. P, ET AL. 2004. Jogos educacionais. Novas Tecnologias
CINTED-UFRGS na Educagdo 2, 1, 1-1.

TRISTAO, R. M., AND FEITOSA, M. A. G. 1998. Linguagem na
sindrome de down. Psicologia: Teoria e Pesquisa, 14, 127-137.

WOUTERS, P., VAN NIMWEGEN, C., VAN OOSTENDORP, H.,
AND VAN DER SPEK, E. 2013. A meta-analysis of the cognitive
and motivational effects of serious games. Journal of Educatio-

nal Psychology.

525





